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Valka neshoncila

Shrnuti

V panstvi Braddock v odlehlé ¢dsti Thuren-
ského kralovstvi neznim4 sila béhem nékolika
dni téméf vyhubila mistni obyvatele. Druzina
je tam vysldna, aby zjistila, o co jde, a zabranila
opakoviéni tragédie. Na misté bude moci zjistit,
ze §lo o dimyslnou otravu vody magicky vy-
lep$enym jedem, ktery vyrobil mstivy slechtic
Tibalt Malster, a je to soucsti ileného planu
na destabilizaci krélovstvi. Dokéze to druzina
zastavit, nebo se stane védomé ¢&i nechténé
ndstrojem pomsty? V prabéhu dobrodruzstvi
bude druzina pravdépodobné postavena pied
nékolik silnych dilemat.

Prubéh uddlosti pred
zapojenim druziny

Na konci Vilky holubic, zhruba pted

18 lety

Mocny thurensky slechticky rod Malstert stél
ve Vilce holubic na $patné strané a po prohie
Ameline Carlyss mu nezbyvalo nez pokusit se
uprchnout z Thurenu. Jednu ze skupin prcha-
jicich ¢lend rodu vedl Irmold Malster, ktery se
svoji rodinou a vérnymi lidmi utikal thuren-
skou divocinou, prondsledovin vojaky vitézné
Slechty. Byli dostizeni v hlubokych lesich, v
oblasti s pfirodnimi jeskynémi. Skupina, v niz
bylo mnoho Zen a déti, neméla proti vojakiim
sanci. Arin Wrass, velitel prondsledovateli,
nafidil zabit véechny uprchliky a jejich téla
nahdzel blizkym otvorem do podzemni jesky-
né.

Tibalt Malster, tehdy jesté dité, viak
masakr pfezil, protoze ho Wrassovi vojici myl-
né povazovali za mrtvého. Z hromady mrtvol
v jeskyni se dokdzal vyhrabat a dostat se na

povrch. Zde jej zubozeného a na pokraji smrti
nasla elfi druidka Mariati, ¢lenka blizké elfi
Ellach komunity. Chlapce o$etfila a poskyt-
la mu zékladni pomoc, aby se mohl sebrat a
odejit.

Tibalt prchl do ciziny a ¢asem
se uchytil jako pomocnik v alchymistické
dilné. Trauma, kterym si prosel, mu vsak
znemoziiovalo zit normalni Zivot. Trépily ho
no¢ni mury, bél se lidi, trpél uzkostmi, mél
sklony k sebeposkozovini... a néjakd pochybnd
védma mu fekla, Ze ho pronasleduji zli ducho-
vé, protoze utekl od své mrtvé rodiny, aniz by ji
fadné pohibil.

Mezitim na ostriivku uprosted
podzemni feky, kde téla celou dobu lezela, se
diky ozvéné utrpeni vytvorila grama - zli a
nendvistna magickd aura, ktera ziskala vlastni
védomi. Okolo ni se zacal tvofit prudky jed,
ktery prosakoval do feky.

Zhruba pied 10 lety

Tibalt si nasetfil na cestu do Thurenu a vratil
se na misto, kde skonala jeho rodina, aby ji
dopfil fadny pohfeb a ziskal klid pro svou
zmucenou dusi. Jeskyné, v niz mrtvi spocivali,
jiz byla v tuto chvili nasikld jedem. Ten viak
¢lenovi rodu Malsterii s krevni peceti, kterd mu
davé odolnost vii¢i jedim, neublizil.

Tibalt vstoupil na ostrivek a zacal
pohibivat ostatky své rodiny. Jenze do toho
se vlozila grama, kterd by zanikla, pokud by
rodinu pohibil. A tak vstoupila do jeho mysli
a dokdzala ho presvédcit, ze klid v dusi takto
neziskd. Ze se musi pomstit.

Tibalt tedy nechal zbylé ostatky

nepohibené a grama mu fekla, Ze ma nabrat
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vzorky jedu a vydat se pry¢. Tam at badd nad
vylep$enim jedu a shromazduje prostfedky na
to, Ze se sem jednou vriti a pak tu vybuduje
jedovou laboratof. Tibalt tak ucinil a nakoupil
potfebné vybaveni. Nisledujici léta zasvétil
vyzkumu tohoto jedu prostoupeného temnou
magii. Jed byl specilni zejména tim, Ze plisobil
pouze na humanoidy.

Zhruba pied rokem

Tibalt se definitivné vratil do jeskynniho kom-
plexu, tentokrat si s sebou pfivedl spolecnici,
némou mutantku Feru. U hrobu své rodiny
zalal budovat laboratof, aniz by tusil, Ze pfitom
dile vystavuje svoji mysl moci gramy, kterd
postupné otrévila jeho dusi jesté vice. Z touhy
po pomsté konkrétnim lidem, ktefi zabili jeho
rodinu, se stala nenavist ke viem Thurencim
poslusnym ke kralovné Mathile. Ze snahy
nezatahovat do své zaleZitosti nevinné lidi

se stalo presvédCeni, ze Vilka holubic nikdy
neskoncila a ve vélce nevinni nejsou.

A niéstrojem této pomsty vSem lidem
se mél stdt onen jed, kterého Tibalt postupné
piipravil tolik, Ze az jej jednoho dne vypusti
do feky, tak ho samodistici schopnost vody
nepiekona.

Pied pdr mésici

Piér dni cesty po proudu toku podzemnich

vod od Tibaltovych jeskyni se nachaz{ pan-
stvi Braddock, a v lesich pobliz také ona elfi
Ellach komunita, v niZ je nyni druidka Mariati
hlavni autoritou. Baronka Carla Ralston, pani
Braddocku, dospéla k zévéru, Ze elfi osada

se prili§ rozristd a jiz nespliuje pravidla pro
to, aby byla nezavislou komunitou hanby. A
proto by elfové podle ni méli pfisahat vérnost
Braddocku a plnit povinnosti, které lidé Zijici
na Uzemi panstvi maji. Jenze vyjednavini s elfy
nikam nevedlo, za 1éta odlouceni od lidi ztratili
povédomi o vyznamu thurenského priva

pro své zivoty, a podFidit se lidem nechtéli.
Carla k nim poslala dva své posly s glejtem od
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vysoké §lechty, ale ti se z lesa nevratili. Zabil
je elf medvédodlak, ktery Zije odlouceny od
komunity. Obyvatelé Braddocku v§ak nabyli
presvédceni, Ze tyto vyslance musela zabit
Ellach komunita.

Pred pdr tydny

Tibalt pokracoval s pfipravou jedu. Grama
nad nim vSak neméla dplnou vlidu a on
nedokazal zapomenout na druidku, kterd mu
kdysi zachranila Zivot. A tak tajné dorucil
Mariati lahvicku s protijedem proti svému
piipravovanému jedu, s anonymnim vzkazem
»10hle budes potiebovar”. Mariati doslo, Ze to je
néjaky protijed, a Ze je ho tak pro jednu osobu;
nicméné myslela si, Ze ji lahvicku poslali jeji
pritelé z tajné elfi druidské konklave, jiz je
¢lenkou. Aniz by ostatnim ¢lentim osady
cokoli fekla, pustila se do pokust namnozit

protijed, aby ho bylo dost i pro né.

Pred pdr tydny

Kent Ralston, syn baronky Carly Ralston,
podnikl s dal§imi Braddocany trestnou vypravu
na elfy jako odvetu za zabiti vyslancii. Masko-
vani muzi vtrhli do elff osady a snazili se ji
poskodit. Byli nakonec zahndni zpét, ale néjaké

skody stihli napachat.

Pred pdr tydny

Grama vnukla Tibaltovi, aby pohnul s planem,
a tak on tedy vypustil velké mnozstvi jedu

do podzemi feky. Elfi osadu jiz od doruceni
lahvicky nesledoval, takze nevédél, Ze se o par
dni dfive elfové stfetli s ndjezdniky.

Jed ptisobil rychle. Otravil spodni
vodu v oblasti a jeho u¢inek dosdhl az do
méstecka Braddock a okolnich vesnic. Zde to
pozabijelo velké mnozstvi lidi.

Elfové z Ellach komunity byli otravou
zasazeni také, ale Mariati jiz méla pfipraveny
protijed, ktery jim podala, a nikdo z jejich

osady tak na otravu nezemfel.

Pir dni po otravé

Pér prezivsich z Braddocku se zaslo podivat
do elfi osady, co z ni zbylo, a zjistili, Ze elfové

si tam Ziji spokojené a otrava se jich zjevné
nedotkla. Vylozili si to tak, Ze elfové museji byt
za otravu jisté zodpovédni.

Soucasnost

Ve zdecimovaném Braddocku zaé¢inaji zoufali
lidé sbirat sily na dal§f vypravu, kterd by elimi-
novala elfi osadu jednou provzdy.

Jak zapojit druzinu do
dobrodruzstvi

Neékolik moznosti:

*  Velmozové, kterym tizemi Braddocku
nalezi, dostanou zprévu o problému a
najmou priizkumnou skupinu, aby potichu
a nendpadné zjistila, jak se to stalo, a
zabranila opakovéni problému dfiv, nez se
o tom roz$iii zvésti mezi §lechtou.

*  Druzina se nachazi v panstvi, které
sousedi s Braddockem. V uréitou chvili
sem zacnou pfichdzet zbédovani piezivsi z
Braddocku. Protoze mezi obéma pan-
stvimi je mnoho rodinnych vazeb, prosi
obyvatelé druzinu, aby zjistila, co se dgje,
patrala po jejich pfibuznych, ktefi z Brad-
docku nedorazili, a zabrinila rozsifeni
problému na dalsi panstvi.

*  Druzina mi v Braddocku nékoho bliz-
kého, a dostane zpravu, Ze se mu nebo
jeho rodiné néco nepékného prihodilo.

*  Pokud je v druziné elf, mohl by byt z El-
lach komunity u Braddocku, nebo zde md
nékoho blizkého, a dostal zprivu o tom, Ze
elfové maji problém s vrchnosti, aby prijel
pomoci.

Nebo jakékoli jind moznost, kterd vis
napadne. Ve variantich, kde druzina bude pfi
vypuknuti problému pfimo v Braddocku nebo
nékde pobliz, to bude chtit posunout ¢asovou
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osu, protoze otrava se v takovém piipadé
neudala pfed tydny, ale teprve velmi neddvno.
Ziroven je potfeba brit v potaz to, Ze pii vy-
puknuti problému se nejprve bude predpokld-
dat, Ze jde o ndkazu, a dokud se nepfijde na to,
ze jde o otravu vody, bude Braddock uzavieny
a v izolaci.

Lokality
Meéstecko Braddock

Pted tragédii mélo méstecko kolem 600
obyvatel, nyni zhruba polovinu. Je opevnéné
palisidou, omselé a $pinavé.

Nad hlavni branou je upevnénd kostra
obrovského monstra - mantikory krélovské.
Vynalézavi Braddocané na ni pfipeviiuji
riznorodé ozdoby a dopliiky, které ji doddvaji
hrozivost ¢i naopak bizarnost ¢i smé$nost. V
dob¢ piijezdu druziny miiZze mit kostra na sobé
cokoliv od &epice a saly po “andélskd” kiidla z
pefi ¢i kostru mensiho dravce v zubech.

Braddock spravuje baronka Carla
Ralston, Zena stfedniho véku, kterd ma ¢tyfi
deéti.

Momentilné tu panuje hysterickd
a bojovnd ndlada. Obyvatelé se s vidlemi a
klacky v rukdch srocuji na ndmeésti a chystaji
se na vypravu “na elfy”. Dav muze druzinu i
napadnout, pokud by mél pocit, Ze je vii¢i jeho
zdméru negativné naladénd, nebo pokud je v
druziné elf.

Co se dd v Braddocku zjistit:
Bézné informace - staci se poptat lidi:

* Jeuzjisté, ze 8lo o otravu vody. (Mozno
ovéfit nabranim vzorki vody ze studny;
troska jedu ve vodg jesté je, po prevafeni je
voda uz neskodnd).

Jed se zacal projevovat den az dva po
poziti. Obéti zacaly zvracet obrovské
mnozstvi tekutin, voda jim tekla i z nosu a
usi; silnéj§i jedinci se z toho dostali, mnozi
viak zemfeli na dehydrataci. Casem se
piislo na to, Ze po dikladném pievafeni
vody se jed oslabil. Provoz se postupné
obnovil, jednak se voda zac¢ala dikladné
pievarovat, zdroven to vypadd, Ze jed ve
studni uzZ je vyrazné ziedény.

Vypada to, Ze jed pusobi jen na huma-
noidy, ne na zvifata ani rostliny. (To by
mobhlo byt indicii, Ze se nejednd o jen tak
obycejny jed.)

»Za vsechno miiZou elfové! Nejditv ndm
zabili posly a pak nds vsechny! Pojdte je

s ndami vybit!“ (O oné vypravé Kenta
Ralstona na elfy budou Braddocané mlcet)
K Braddocku nilezi jesté dvé vesnicky, ty
se nachazeji vice smérem do hor. Tam to
je jesté horsi, jed tam vybil téméf véechny
lidi.

JPredstavte si, kdo se tu p;‘ed par dny stavo-
vall To byste nevérili! Sam slavny bard Riel!
Neékde se dozvédél o nasem nestésti a tak

sem prisel, aby uklidnil nestastné lidi svymi
pisnémi. Je to diZasny clovék! Pobyl tu s ndmi
a pak vyrazil vic do hor, podivat se jesté do
téch vesnic...

Instrukee, kudy se dé dostat do elfi osady.
Ralstonové spravuji Braddock jiz po
mnoho generaci, pfed Vilkou holubic

byli leniky rodu Malsterti, nyni jsou
leniky ... (dopliite rod, ktery vim sedne

do kampang). Malsterové byli kruti péni,
ale uméli prijet a zafidit poradek, pokud
se objevil velky problém. Nyni se tu o to
vysokd $lechta viibec nestard, baronka a jeji
rodina je na to sama. (Pokud se druzina
bude pfili§ ohanét tim, Ze je sem vysland
lennimi pédny kraje, budou ji to davat oby-
vatelé Braddocku pékné sezrat).

Co je jesté v kraji zajimavého kromé
Braddocku: elfi osada a vesnicky, a
podzemni feka. (O jeskynnim komplexu
Braddocané prilis nevédi. Jsou schopni



fict maximalné smér, odkud pfitékd ona
podzemni feka.)

Tu mantikoru, co je nad branou, zabila
pred léty nase pani Carla spole¢né se svym
neboztikem otcem (s tim neboZtikem to
tak bylo doslova, Carla je totizZ nekromant,
viz nize).

Informace, které budou vyzadovat vice tusili ke
zjisténi:

Pér dni pfed otravou se vydala masko-
vand banda z Braddocku veden4 Kentem
Ralstonem na elfi komunitu, dét ji co
proto.

Mozno promluvit si s Carlou o elfech;
vyklad zédkont ohledné elfich vyjimek je
problematicky, vse je tak néjak “na hrané”;
Carla je vSak rozhodnuta prosadit svij
ndzor, Ze elfové by uz nyni méli mit stejné
povinnosti jako ostatni lidé na jejim pan-

stvi, at uz to je placeni dani a poplatka
nebo povinnost dodat lidi do jeji armady
a podobné.

Pokud se druzina pokusi Carle rozmlu-
vit chystanou trestnou vypravu na elfy,
Carla bude oponovat, Ze potieba vypravy
nevzesla od ni, ale od prostych lidi, ktef{
prisli kvili jedu o blizké. Pokud druzina
na Carlu zapusobi, bude ochotnd vypravu
pozdrzet, aby druzina mezi tim mohla
zjistit vic informaci. Druzina pak bude
mit omezeny ¢as na to, aby nasla dikazy o
tom, Ze za jed elfové nemohou, a pfednes-
la je Carle.

Dalsi dvé zajimavé véci v okoli jsou
poustevnik Numbert, ktery umi ¢arovat, a
rozpadld véZ nyni obyvand duchy pfirody.
Jed ma v sobé slozku magie zloby a
utrpeni (Mozno zjistit napfiklad nabranim
vzorku jedu ze studny a magickou
analyzou).



L HDHVDHDH DD VDL VDL DL DD

Vesnice u Braddocku

Balbeck a Narby

Jedna ves, Balbeck, je jiz zcela opusténi,
prezivsi jsou v Narby. Pokud druzina nebude
po navstévé Braddocku otélet, miiZe tu potkat
véhlasného thurenského barda Riela, jak si tu
povidd s lidmi. Pokud se druzina vyda nejdfiv
do elfi osady a az pak sem, Riel uz tady nejspis
nebude; po né&jaké dobé vyzvi od vesnicant
existenci jeskyni a zkazek o smrti Malstert
(viz vypovéd staré Karyn nize) a vydd se tyto
jeskyné prozkoumat.

Pokud se tu druzina néjakou dobu
zdrzi, mize potkat Kenta Ralstona, ktery sem
piijede na koni a bude verbovat zbylé vesnica-
ny, aby se pridali k trestné vypravé na elfy.
Pokud se do toho druZina nevloZi, vesni¢ané se
pak vydaji s Kentem do Braddocku, pridat se k

vyprave.

\\\‘\\‘\\\Y‘ ,/“”’;;,.

Co se tu d4 zjistit:
Bézné informace - staci se poptat lidi:

Potvrzeni toho, Ze $lo o otravu vody.

Dile smérem do hor jsou néjaké jeskyné.
Tam by mohla protékat ta podzemni feka.
Vesnicané tam nechodi.

Riel se pldnuje v této oblasti jesté

néjakou dobu zdrzet. Odmitne vsak
nabidku druziny pfidat se k ni.

Informace, které budou vyzadovat vice usili ke
zjisténi:

*  Stard Karyn si mize vzpomenout:
»Straslivy masakr se uddl tam v hordch,
nékde u téch jeskyni. Proto tam nechodime.
Umieli tam pry Malsterové, kdyz prehali po
Vilce holubic. I Zeny a déti. Ty jeskyné jsou od
té doby prokleté. Z1¢, zlé misto.”

o
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Elfi osada

Pokud se druzina vyda do elfi osady, md urci-
tou $anci, Ze po cesté narazi na medvédodlaka.
Medvédodlak, neboli elf Tisioras, Zije v jeskyni
v lesich a nemd rad lidi (popis viz nize). Hodte
kostkou:

1 - druzina potké Tisiora v elfi podobé (v ni s
nim je moznd rozumné domluva)

2 —druzina potkd Tisiora v medvédodlaci
podobé (v ni stadf ho vyprovokovat i drobnosti
a bude boj)

3,4 — druzina narazi na stopy medvédodlaka,
které ji mohou zavést do jeho brlohu

5,6 — nic

Elff osada se nachdzi v hlubokych
lesich zhruba dva dny cesty od Braddocku
(pokud druzina neziskala popis cesty, bude
to hledat vyrazné déle) ve skalni rozsedling.
Je obehnand pastmi; zvldst nyni je jeji obrana
posilend, protoze elfové ocekavaji pfichod
dalsich agresivnich lidi od Braddocku. Také
maji po okolnich lesich hlidky.

Na skalni vyvy$eniné nad vesnici je
plosina, na které maji elfové strdz. Po mustcich
a Zebricich se pak dd dostat doli do vesnice.

Skaly obklopujici vesnici jsou
pomalované Cernymi a rudymi klikyhdky.
Nejsou to jen ledajaké malavky, v pfipadé
ohrozeni osady umi jeji vadkyné, druidka
Mariati, pfeménit tyto klikyhaky v agresivni

trnité popinavé rostliny.

Na osadé jsou stédle patrné znim-
ky poniceni, které zpusobil ndjezd Kenta
Ralstona. Pfedev§im rozmazané klikyhaky na
uritych mistech, par poldmanych stromu a

ulomeny kus skaly.

Elfi komunita m4 v tuto chvili 41
stalych ¢leni, coz je o jednoho vice, nez
povoluje vynos o danové vyjimce. Vétsina

¢clend komunity si pad Cirkve a vyhndni do
lest nepamatuje viibec nebo byli v té dobé
détmi, kontakt s vnéjsim svétem tu neni valny,

a nevidi davod, pro¢ by méli uznat nadvlidu
Braddocku.

Elfové sice za otravu nemohou, ale
nemaji v ldsce lidi, a ¢4st z nich proto otravu
uvitala. Vyjedndvat s nimi bude obtizné.

Mariati ma ve svém piibytku vak,
v némz md mimo jiné jeden cenny pfedmét
z tabulky pokladi (viz nize) a také si stdle
schovavd lahvicku se vzorkem protijedu pro
piipad, Ze by se otrava objevila znovu. Mariati
si ponechala také papirek s onim Tibaltovym
vzkazem, je piipevnény k lahvicce.

Co se tu d4 zjistit:
BéZzné informace - staci se poptat elfi:

s S otravou nemdme nic spolecného! Naopak,
nékdo se snazi nds zabubit!

*  Protijed vyrobila jejich vidkyné Mariati, je
velmi dobrd v bylinkdfstvi. Elfové netust,
ze si Mariati pomohla tim, Ze dostala od
Tibalta lahvicku se vzorkem.

*  Elfové se o protijed nechtéji podélit s
lidmi, od kterych nikdy nevzeslo nic
dobrého.

*  Pir dni pred tim, nez se objevil ten jed,
na tuto osadu zautocilo komando masko-
vanych lidi. Nebyli to nijak extra dobf{
bojovnici, az na jejich velitele. Ale elfi
pasti a magie je zahnaly. Osada neni tak
bezbranni, jak se zda.

* O dvojici poslt z Braddocku s glejtem od
vysoké slechty elfové nic nevédi. Nikdo
takovy do osady nepfisel.

Informace, které budou vyzadovat vice sili ke
zjisténi:

*  Nedaleko vesnice Zije Tisioras, byvaly
clen této komunity, ktery odesel, protoze
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“vechny nesnasel” a “je blazen”. Elfové Medvédodlakovo doupé

mohou nasmérovat druzinu k jeho brlohu.

*  Elfové si mysli, Ze otrava nejspi§ pfisla ze Elfi druid nebo také medvédodlak Tisioras
“zlych jeskyni”. Tam ma byt zld aura (elfo- opustil svou Ellach komunitu, protoze voldni
vé zlym aurdm fikaji eore), prosakuje tam ptirody mu bylo blizsi nez jeho vlastni lid.
temnd magie vzesld ze zloby a nendvis-
ti, protoze se tam pfed léty udalo blize Pted vstupem do jeskyné, kde nyni
neurcené nestésti, jehoz ptivodci jsou lidé. bydli, se nachdzi mlady vzrostly strom. Tisioras
Elfové mohou poskytnout druzin€ pfesny | tomuto stromu asto promlouva a ten diky
popis cesty k jeskynim. tomu ziskal cosi jako vlastni dusi. Vedle lezi

*  Mariati vi o néco vice nez ostatni elfové. torzo kmene obrovského mrtvého stromu a

Zni piibéh masakru Tibaltovy rodiny, jak jeho stinu se skryva divokd zahradka plna
ji ho vyli¢il kdysi Tibalt. Také jiz tusi, Ze mnoha prospé$nych bylinek (je zde i zdsoba
lahvicka nepfisla od kabalu elfich druidg, bylinek, ze kterych lze vyrobit protijed na

a ze odpovédi na otdzky najde ve “zlych Tibaltiv jed).

jeskynich”. I kdyz si zatim nespojila, Ze

Tibalt se vratil zpét.
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Mlady strom se nastve, pokud nékdo ublizi
zahrddce bylinek nebo pokud zabije matku ¢i
medvidata v doupéti. OZije a bude se snazit
druzinu omotat vétvemi a bud sefezat a udusit,
nebo aspori zdrzet, dokud neptijde Tisioras.

Doupé kdysi patiilo mantikofe
kralovské, kterd visi nad branou Braddocku.
Tisioras zde nasel jedno mrtvé opusténé vejce
tohoto mantikofiho druhu, ale dokdzal mu
opét vdechnout Zivot, a s jeho pomoci plinuje
nicit ,$pinavou civilizaci“ v okoli.

V doupéti se nachizi jedna cennost z tabulky

pokladi (viz nize). Tato cennost patfila piivod-
né elfi osadé, Mariati ji s Tisiorem bez védomi
ostatnich elfi vyménila za bylinky na protijed.

Vstupni nora

Z doupéte jde strasny zapach a je tu plno
much a komirt, ktefi budou otravné dorizet
na kohokoliv, kdo nesmrdi jako divocina.

Hlavni doupé

Zde sidli Tisiorova druzka, coZ je opravdova
medvédice, a jejich dvé déti, mladd medvidata.
Matka bude své déti zufivé branit. Zde lezi
také ostatky pohfesovanych vyslanci Ralstont
spolu s pfedméty, které je pomohou poznat.

Zakopané cennosti

Sem druid zakopavé cokoliv, co pfipomind
civilizaci. Mince, $aty, zbrané...at to shnije a
Zrezivi.

Vejce mantikory

Uprostied ritudlniho kruhu z mrtvych zvifat,
natrhanych bylin a hnizda upleteného z kosti a
mechu lezi ozivené vejce mantikory kralovské,
kterd se zanedlouho vylihne.

Tibaltovy jeskyné

Obecné informace o jeskynich

Do jeskyni se dd dostat nékolika vchody.
»Zékladni“ vchod, nejdéle od cile, by méla
druzina mit moZnost objevit po néjaké dobé
hleddni automaticky. Objeveni “lepsich”
vchodu uz by mélo byt za odménu - velmi
dobré hody na prizkum, mdg se mizZe spojit s
ptirodou a ptit se ji na cestu apod.

Vchod A - Zikladni vchod
Vchod B - Vchod od viliho stromu
Vchod C - Skryty vchod v lese ¢ horich

Jeskyné jsou prosycené jedem. Ten
bude davat kazdému vetfelci postihy na kondni
uvnitf, a pokud by se tam druzina zdrzela
vic jak tii hodiny, za¢ne ji jed pomalu ubirat
zdravi. Ponofeni do jedovaté vody urychli
problém, 1 minuta v této vodé je jako 10 minut
dychani jedovatého vzduchu, poziti této vody
nastartuje odpocet poskozeni zdravi okamzité.
Pomohl by protijed, pokud by druzina pfes-
védcila elfy, aby ji ho vyrobili (i kdyZ u ohniska
otravy nemusi receptura, kterou ma Mariati,
fungovat spolehlivé), pfipadné znalost by-
linkdfstvi na specidlni odvary a podobné.
Odmérite kreativitu hraci.

V podzemni fece jsou ryby, diky tomu
bude velmi obtizné Tibalta vyhladovét, i kdyby

druzina zlikvidovala Feru (viz nize).

Ve svém jeskynnim ptibytku pobliz
mista, kde spi, md Tibalt sviij denik; druzina by
méla mit moznost ho pii prohledivini najit. Je
na vis, co véechno bude denik obsahovat a co
ne.

(Pozn.: denik je v dobrodruzstvi proto, aby v
Ppripade, Ze druzina zabije Tibalta napriklad
rychlym prepadem ¢i kudlou do srdce ve spanku a
nepromluvi si s nim, neprisla o pointu celého do-
brodruZstvi. Na deniku viak nejsou Zddné peceté
ani nic podobného, takze jako ditkaz pred jinymi

11
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postavami nemust obstdt; druzina miize byt kym-
koli naiéena z toho, Ze si denik napsala sama.)

Hadi

Tibalt si s sebou pfivezl zdsobu
@ exotickych jedovatych hadu, které

vypustil do jeskyni. Hadi na vds mohou
vyskocit napiiklad z vaku plného véci, z
prazdné truhly, ze zamaskovanych jam v zemi,
do kterych se propadne noha toho, kdo na né
stoupne, ¢i z malé diry ve sténé v Grovni odi.
V jednom malém tunelu je Tibalt pfivizal po
sténdch a za ocas ze stropu, kde po nékolika
dnech hladovéni napadnou kohokoliv, kdo
pijde okolo. Jednou za par dni Tibalt obejde
jeskyni a hady, které najde, opatrné nakrmi.

Vybusniny
Ziroven Tibalt nastrazil v jeskynich
spoustu riznych drobnych pasti obsa-
hujicich bud jed, napfiklad napustény
ve skrytych trnech a/nebo vybusniny. To vie
je chytfe skryto na v jeskyni pohozenych
mecich, viccich s mincemi, ¢utordch, helmach
a spousté dal§iho. Jed muze byt smrtelny, ¢ jen
otupovat mysl a zpomalovat reakce. Jiny Vim
docasné vezme néjaky z Vasich smysla a kvili
dal§imu ztratite viehcny silu v té ruce, kterd
se bodla otrdvenym trnem. Vybusniny jsou
nastrazené na lankdch ¢ekajici na prethnuti,
nebo pokud jsou tfeba zaviené v Eutofe mohou
reagovat na vzduch. Nemusi to byt vzdy jen
vybuch, ale klidné bezbarvy plyn vyvolavajici
halucinace ¢i lepkavd Ziravina prozirajici se
i kovem. Zaroveri to muze byt pouze hlasitd
zvukova bomba, jenz varuje Tibalta a pfilaka

Grindylowy.

Duse mrtvych

Po jeskynich se toulaji duse obé&ti Wrassova
masakru a povidaji si pro sebe. Duchové se
strani Tibalta; pokud se on objevi nablizku,
docasné se rozplynou. Druzina mize od duchi
ziskat indicie, co je potieba udélat k ocisténi
tohoto mista.
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oI lupik kluk! Jestli nenechd spat mé synky ve
stejné postylce, tak mu klidny spanek nedaruji
jd!“— duch trpaslice stfednich let, byvalé
hradni kuchatky; chce, aby jeji déti byly
pohibeny ve stejném hrobé; momentdl-
né je kazdd kostficka trpasli¢iho ditéte
vlozena do jiné jamy.

~Doufim, Ze se nade mnou Nebesky duch
slituje a dd mi své poZehndni.“— star$i muz
se symbolem Nebeského ducha na krku.
Ob¢as si mumla tiché modlitby. Chce,
aby nad jeho hrobem (svaty symbol je na
jeho mrtvole stdle vidét) nékdo pronesl
modlitbu za jeho dusi.

»Lahrabat mé do stejné jamy jako moji
sluzku? Co si to dovolil, takové nehordznosti
Jsem se dockala od vlastniho syna, at mu obé
nohy ubniji!“ Starsi Zena s brozi na krku
(Tibaltova matka) chce, aby jeji mrtvola v
jednom z jiz hotovych hrobi byla
oddélena od mrtvoly jeji sluzebné. Kostra
ma stéle broz na krku.

‘Maminka uz mi nezptvd ukolébavku! Jd
chei ukolébavku, jinak neusnu!”— duch
sedmileté Tibaltovy sestfenice Rose. Chce,
aby nad jejimi ostatky nékdo zazpival
ukolébavku.

“Chtél jsem se ozrat, aZ si pro mé prijde
smrtka. Ale nestibl jsem to! Ani kapicku jsem
si nelokl!” — duch starého chlapa s dfevé-
nou protézou misto levé ruky. Chce, aby
nékdo pokropil jeho ostatky alkoholem.
Ostatky se daji podle dfevéné protézy
spolehlivé rozpoznat.

Jak si mysli, Ze mam brdnit cest naseho

rodu v posmriném Zivoté bez svého mecel?”
Velky muz, od pohledu vile¢nik. Chcee byt
pohiben se zbrani v ruce. Jakakoliv zbran
mu bude stadit, ale pokud se druziné
povede ukrist z Tibaltovy jeskyné meg,
ktery patfil pfimo jemu (na jeho Cepeli

je vyryt rodovy znak Malstert), tak jim
pozehnd po dobu souboje jejich zbrang,
nebo jim jeho piizra¢nd duse obcas pfijde
na pomoc a setne sem tam néjakého grin-
dylowa, ktery je zrovna nejvic ohrozuje.
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Nemrtvi grindylowové

Tito mali $kodolibi “vodnici” byli jedni z
prvnich, které sem pfitdhla grama tohoto
mista. Jejich mala kolonie ale neméla dlouhého
trvéni, protoze nebyli imunni proti zdejsimu
jedu, a tak jich velkd ¢dst pomfela a ti zbyva-
jici se zbldznili. Grama navic ani tém, co zde
zemfeli, nedd klidny spnek a ozivuje jejich
téla jako nemrtvé, ktefi nehybné ¢ekaji pod
hladinou na nékoho, koho by chytli svymi
kosténymi prsty a stdhli jej pod hladinu.

Grindylowové jsou v dobrodruzstvi
ze dvou davodd. Prvni je, abyste méli moznost
udélat setkdni s pastmi zajimavé a aby si
druzina i uzila boj i pfed tim velkym findlnim.
Naptiklad pokud se kouknete na past ¢.10 nize
s kyblem plnym lepidla, tak je jasné, Ze sama o
sobé ta past neni prili§ nebezpecnd, ale pokud
se do ni nékdo chyti a v tu chvili za¢ne z feky
vylézat spousta nemrtvych grindylowd, ihned
mite o dost zajimavéjsi setkdni.

Druhy davod je ten, Ze nékteré pasti
mohou byt pro postavy lehko smrtelné, pokud
na né nepiijdou, a tak tam sta¢i rozhdzet pdr
mrtvych grindylowi nebo &isti jejich tél jako
varovini. Napiiklad past ¢.9, mistnost plnd
hotlavého plynu. To kdyz vybuchne a druzina
o tom nebude mit ani ponéti, tak bude hotovo.
Ale pokud budou na zemi lezet ohofelé mrt-
volky grindylowt, druzina se moznd pfipravi
na ohenl, namodi si obleceni, schovi hotlavé
véci apod. A to se ceni!

Z téchto diivodi nejsou grindylowové
popsini, kolik jich v jaké mistnosti je atd.
Davkujte si Zivé, mrtvé i nemrtvé grindylowy
tak, jak vase situace zrovna vyzaduje.

Pasti v jeskynich

V nejzazsi ¢asti jeskyni Tibalt postavil hraz.
Podzemni feka je piehrazend a pokud Tibalt
zvedne stavidlo, otrévend voda zalije celé
jeskyné. Toto je jedind past, kterou Tibalt bude

uzkostlivé tajit. VSechny ostatni jsou pro néj
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nepodstatné a ve skute¢nosti maji pouze vzbu-
dit dojem, Ze by se mély dat pfekonat, kdyz se
do toho pusti vic vojakd. Ty on mé pak v planu
utopit.

Pokud nékterd z pasti druzinu vyfadi,
nemus{ to znamenat, Ze postavy zemfou. Tibalt
je muiZe velmi brzy najit, zvldst pokud u toho
byl hluk, poskytne prvni pomoc a zajme je a
pak bude vyjedndvat (viz nize).

1. Pod hladinou a nékterymi kameny, které
jsou uvolnéné tak, aby se zhouply, jsou pukliny

a v ni jsou skryté bodiky.

2. Zakrytd jama plnd velmi lepkavého a tuhého
zeleného slizu, ktery se lepi ke vSemu, nejde
skoro sundat a neschne. Takze se pak ten, kdo
do ni spadl, lepi ke véemu ¢eho se dotkne.
Jama je hlubokd natolik, aby se v ni muselo
plavat, pokud se chcete udrzet nad hladinou.

3. Zakryté jamy, ve kterych je zaviené védro
plné hodné hustého lepidla, jenz kdyz se
dostane na vzduch, skoro ihned zasycha. Takze
pokud do néj nékdo spadne/sldpne a protrhne
ochranou bldnu na kyblu, jeho noha bude v
ném zachycena a nepiijde vyndat. Snad bude
mozno aspoii sundat botu a kalhoty, nebo
budete po podzemi chodit s kyblem na noze.

4. N¢kolik divokych psi ¢i zmutovanych selem
zavienych v mistnosti. Jsou silené k nepficet-
nosti plisobenim jedd, které jim Tibalt aplikuje
jiz nékolik dni v kuse. Zautoéi na kazdého, z
koho neni citit onen jed; Tibalt je krmi skrz
dvefe jidlem napus§ténym onim jedem. Moznd
tam ma nékde schovanou porci a druzina ji
dokaze vyuzit ke svému prospéchu.

5. Nejlehdi cesta z této mistnosti je vySplhat
po nerovné sténé, ale nékolik velkych kament
nahofe je nastrazeno, Ze jakmile se za ngj
zasekne lano s kotvickou a za¢ne po nich
nékdo $plhat, spadnou na néj dola. V mistnosti
je na podlaze mirna vrstva ziravé tekutiny, aby
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druzinu donutila jednat rychle a zbyte¢né se tu
nezdrzovat.

6. Mala tiing, ve které plave nékolik ryb a na
jejim dné (cca 4 m) se tipyti zlato. Ryby i voda
jsou otravené a zlato je fale$né.

7. Nastrazené lanko, které vyrusi hejno
krvelacnych netopyri. Jsou taktéZ pobldznéni
z pusobeni jedu v jeskyni a tak ztratili pud
sebezdchovy a napadnou i tvora na néjz by si
normalné nedovolili (napfiklad dobrodruha).
Sami o sobé moc nebezpecni nejsou, ale celé
hejno muze byt poradny problém. Obzvlast,
pokud postavy plavou a brodi se podzemni

fekou.

8. Celd mistnost divné smrdi a jsou v ni
nastraznd lanka, kterd po pfetrzeni kifsnou
kiesadlem a zapdli velmi hoflavy plyn v
mistnosti. Plyn vyhof{ pomérné rychle, ale
popéleniny z toho nebudou malé. (Plyn jde z
jamy dole.)

9. Padajici kameni po uvolnéni provazku. Ste-
jné tak kameninové dzbdny s kyselinou, které
se vyliji na obéti.

10. Okraje feky spadajici do prarvy maji pod
hladinou uplné vylesténé kameny od piisobeni
vody, tak pozor at vds proud vody nestrhne do
prarvy. Obzvldst nebezpecné to bude, pokud se
postavy pokusi prarvu pfeskocit z druhé strany
a nevi o tom.

11. Tajna skrys chrinénd mechanismem s
otrdvenou sipkou. Je v ni vzdcny pfedmét z

tabulky pokladi. Zde md Tibalt svou skrys.

12. Chodba plnd plynu, ktery se drzi pouze

v této chodbg, jelikoz je niZ nez ostatni. Plyn
neni skoro vidét a nemd moc vyrazny zdpach,
proto nemusi nékomu dojit, Ze past neni
magickd. Chodbu neni mozné bez né&jakych
protiopatieni projit. Oby¢ejny ¢lovék nedojde
ani do poloviny aniZ by omdlel. Ucinkd plynu

si véimnete aZ po chvili, kdy muze byt i pozdé
se uZ vratit; musite jednat na misté.

13. Mistnost md dno troche niZe postavené
nez zbytek jeskyni a proto se tam drzi nékolik
¢isel hluboka louze tekutiny. Ta tekutina je
extrémné Ziravd a béhem sekund rozlozi boty i
organickou tkan.

Ostrov s hroby

Uprostied velké podzemni jeskyné se
nachdzi ostravek, na ktery kdysi dopad-

ly mrtvoly otvorem ve stropu. Nyni tu
Tibalt vybudoval laboratof. Pravé tady je ohni-
sko zlé magické aury. Thurenci fikaji mistim
naséklym zlobou a nenavisti grama, elfové eore.
Tato konkrétni grama je ale obzvlast siln,
schopna vlastniho uvazovéni a komunikace s

lidmi skrz Sepot nesouci se vzduchem &i tele-
patické vzkazy a obrazy v hlavé.

Piivodni vstup do jeskyné nad timto
ostriivkem jiz neexistuje, Tibalt jej zavalil jiz
pii své predchozi névstéve pied 10 lety, aby

jeskyni nikdo neobjevil, zatimco on bude pry¢.

Co najdete na ostrivku:

Ostatky asi dvaceti lidi: muzu, Zen i déti.

*  Neékolik hrobi, nékteré jsou zasypany, jiné
ne.

*  Dfevény mistek, ktery spojuje ostrov se
zbytkem jeskyné.

*  Mokré kameny vycuhujici z vody, dd se po
nich pfeskikat, ale jednoduché to zrovna
neni.

*  Tibaltova laboratof. Je tu mnoho prazd-
nych sudi, a par nadob plnych jedu. Také
mensi sud s protijedem.

*  Projevy toho, Ze ostrov je nasakly zlem:
suchd a popraskand zem, do které se kazda
tekutina nepfirozené rychle vpiji, zvlastni
zdpach, stiny tu jsou vétsi a hrozivéjsi.

V magické roving je grama prostupujici
ostriivkem citit velmi silné, i nemagické
postavy by mély mit pfi vstupu na os-
travek sviravy pocit.
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Jak se gramy zbavit:

Magikové se mohou pokusit odkouzlit gramu
ptimo, toto by v§ak mélo byt ndro¢né (pomoc
Mariati by tady pfisla vhod). Dalsi moznosti je
splnit pfani duchi potulujicich se po jeskynich.
Alespon Ctyfi prani ducht by méla byt splnéna
spravné, aby pak duchové gramu odkouzlili bez
dalsich problému. Pokud se druzina nebude
snazit plnit pfani ducht a zkusi mrtvoly prosté
pohibit nebo je odtihnout z ostravku pry¢,
grama se postavi na odpor. Z ostatka lidi

se za¢ne sklddat obfi kostlivy had, ktery na
druzinu zautodi. Dile se zde mohou zhmotnit
stinové ptizraky, které umi omotat obét do
tmy, aby nic nevidéla, a z vody vystoupi nemrt-
vi grindylowové, ktefi se budou snazit stéhnout
druzinu do vody a utopit. Pordzka téchto
bytosti a dokonceni pohfebniho rituilu ¢
premisténi mrtvol z ostravku bude znamenat i
porédzku gramy, kterd se vycerpd a rozplyne.
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Pokud bude grama na pokraji porazky,
a Tibalt nebo Fera se budou nachdzet na
ostriivku ¢i pobliZ néj, pokusi se grama jesté o
posledni zoufalou akei, a to zcela se pfemis-
tit do jednoho z nich a plné ho posednout.
Primarnim cilem by byl Tibalt, ale to se ji
nepodafi, pokud on bude aspoii trochu ve své
duvéte ke gramé nahlodany (viz nize u popisu
Tibalta). V takovém pfipadé to zkusi s Ferou
a to se ji podafi, nebot divka je prostinkd a
jiz byla také gramé dlouho vystavena. Grama
doda Fefe na chvili neskute¢nou fyzickou
silu a zdroven zméni jeji mysleni na ¢irou
touhu po destrukei. Fera se pokusi dostat k
prehradé a vypustit ji, aby nadélala co nejvic
skody, pfipadné se jinak pokusi druziné ublizit.
Dostat gramu z Fery, aby to dévée piezilo, bude
obtizné, ale odméiite kreativitu druziny.



SFEFEGFEFEFTEFEFEFTSGTEF

Dalsi mista v okoli

Numbertova chyse

Zde zije poustevnik Numbert, ktery je nekro-
mant. Jeho chysi hlidaji tfi nemrtvi psi a dvé
nemrtvé kocky. (Popis postavy viz nize.)

Hnizdo vil

Uprostied lesa stoji rozpadld véz, z niz ziistala
pfiblizné polovina. Jejim stfedem proristd
mohutny strom, ktery vypadd jako by se do ni
“oblékal”, jak mu vétve Couhaji z oken. Okolo
véze jsou jesté vidét zbytky zdkladu nékolika
domil. Za vlady Malsterd tu byla mald osada
lidi loajalnich k tomuto rodu, ve Vilce holubic
byla vypélena. V stromu nyni sidli hejno vil,
malych duchii pfirody. Jejich strom ale umirg,
protoze je magicky a voda, kterou otravil
Tibalt, mu také skodi. Vily, které vétsinou jen
délaji taskafice a trochu zlobi po lese, jsou ted
velmi rozrusené a agresivni. Pokud je druzi-
na zvlddne uklidnit, mize najit pod kofeny
stromu tajny vstup do Tibaltovych jeskyni, o

kterém nevi ani on sim.

Postavy

Carla Ralston

“Nezijete tu. Nevite, s cim se tu denné potykdime.
Nikdo nemd prdavo nds soudit.”

Carla Ralston je vlddkyné Braddocku, nizsi
$lechti¢na (baronka) stard 45 let s kratkymi
hnédymi vlasy. Je oslehand, s jizvou na Cele.
Nosi kritky me¢ a umi ho pouzit.

Svou povahou se dokonale hodi do
tohoto drsného kraje, jeji uvazovini je prag-
matické, netrpi pfehnanymi vy¢itkami ani
soucitem.

Nemd rada vysokou slechtu, kterd od
ni jen bere dané a nijak jejimu kraji nepomdhi;
zédrove si ale nechce vrchnost pohnévat, pro-
toze by se stile mohla mit jesté haf. Na toto se

da hrit pfi jedndni s ni — Carla nebude hrotit
konflikty, pokud by kvili tomu méla pfijit o

rodinu & o vlastni krk.

Ma slabost pro kvalitni alkohol, v
jejim kraji neni k dostdni nebo je drahy.

Ovladd nekromancii, je vSak samouk
a jeji magie neni stabilni. Ve svém domé ma
lovecké trofeje — vycpané medvédy a podobné,
v ptipadé velkého ohrozeni se je pokusi oZivit a
poslat na nepfitele. Na oZiveni kostry mantiko-
ry kralovské, kterd trini nad branou v Brad-
docku, si zatim netroufne. Nicméné pokud by
se ji stalo néco opravdu zlého, naptiklad by ji
nékdo zabil potomka, pak hrozi, ze by zarmut-
kem a zlobou ztratila dusevni zabrany a mohla
by se pokusit o tuto $ilenou akci. Pokud se to
stane, hodte kostkou: 1-3 kostra bude Carlu
poslouchat; 4-6 kostra se vymkne kontrole.

Carla md v tuto chvili jako prioritu
zahubit Skiidce, ktery povrazdil jeji obyvatelst-
vo. Hlavni podezieli jsou pro ni elfové, pfimé
dukazy viak zatim nemd, proto bude ochotni
naslouchat argumentim. Ne, Ze by byla tak
milosrdnd, ale masakr nevinné osady uz by
smrdél prasgvihem a mrtvi ji platit dané
nebudou.

Carla pouzivd jeden vzicny pfedmét z
tabulky pokladi. Bude ho mit bud u sebe nebo
ve svém domé (zvazte dle situace, co davd vic

smysl).

Kent Ralston

“Ddvds pozor, co ti Fikdm, ty tupoune?”

Synovi Carly Ralston je 25 let, ma kratké
svétlé vlasy a bradku. Prosel rytifskym vyc-

vikem, dobfe bojuje.

Ma sebevédomé vystupovéni, rdd se
poslouchd. Stylizuje se do alfasamce Brad-
docku. Réd si vyskakuje na slabsi, pfed silnymi
v§ak ohybd hibet.
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V sikanovini elft nasel zalibeni a
nebude rdd, pokud se mu nékdo bude snazit
prekazit snahu se s nimi pobit. Kdyby na vlast-
ni pést piisel na to, kdo je skute¢nym vinikem
otravy, pravdépodobné by tuto informaci zata-
jil, pokud by mu méla kazit pliny s elfy. Otrava
na Kentiv silny organismus neméla zas takovy
vliv a nezabila mu Zidného z nejblizsich
kumpdnd, a prolézani pasti a nahdnéni se s
Tibaltem ¢i odkouzlovini temné aury neni pro
néj tak lakavd predstava, jako vyboufit se pfi
drancovéni elfi vesnice... (zohlednéte mimo
jiné to, jak uz Kent pokro¢il s plinem na tutok
na elfy, abyste urcili, jak bude reagovat, pokud
by hrozilo, Ze se pozornost Braddoc¢ani pte-
sune jinam.)

Jeho chovani k druziné bude hod-
né zéviset na tom, jak ji ohodnoti. Jestli jako
nékoho schopného s vysokymi kontakty, nebo
jako bandu tulakd, kterym kdyby se néco stalo,
tak to nikoho tripit nebude...

Tisioras

WJsem vic nazivu nez kdokoli z vds. To vy si
vytvdrite omezent a okrddite se o své duse. Je mi
vds lito.”

Tisioras je naddn prastarou magii. V elfi
podobé je to zarostly §lachovity tficatnik, ktery
vypada spi§ na ¢tyficatnika, s krvi podlity-

ma o¢ima. Umi se proménit ve stviru, kterd
pfipomind obfiho medvéda s nepfirozené
velkou tlamou a tesdky, chodiciho po dvou
nohich.

Tisioras nesnasi civilizaci, a to ani
elfi. Uznavd krdsu, surovost a divokost pfirody.
Proto ho ostatni povazuji za $ileného, zatimco
on jen jinak vidi a chdpe svét. Neciti zidné
zévazky vidi elff osadé a nemd rad Mariati,
kterd by ho podle néj akorit chtéla kontrolo-
vat a je zbabéld, Ze neni ochotnd postavit se
civilizaci pofddné se v§im viudy. Ale mozna by
se dal pfesvédcit, at elfim pomuze v nastivajici
bitvé.
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Tisioras zabil posly z Braddocku
proto, Ze se pokouseli ulovit medvédici, kterou
on povazuje za svoji manzelku. Medvédice mé
diky Tisiorové zafikdvani vyssi inteligenci nez
klasické zvife, ne vSak plnohodnotnou lidskou.

Od Tisiora se druzina mize dozvédét,
jak to bylo s vyrobou protijedu — poméhal s
nim Mariati vyménou za magicky pfedmét.
Ona za nim pfisla se vzorkem a prosila o
konzultaci, a spole¢né vyrobili zdsoby pro vic
lidi jiz nékolik tydnu pied vypuknutim otravy.
Tisioras je jediny z elft, kdo vi, Ze Mariati

prototyp protijedu nevymyslela, ale dostala.

Mariati, “Matka trn”

WJe vds problém, ze si neumite taky vyrobit proti-
Jed. Jak typické pro lidi, zahazovat védomosti,
které jim nepiindsefi penize ani moc.”

Vidkyné elfi Ellach komunity u Braddocku
je Sedesdtnice s dlouhymi Sedymi vlasy. Je
skromné oblecend a télo md ovinuté slahouny,
ze kterych tréi trny, ¢dst z nich se ji zapichuje
do kuze. Nepuisobi ji to v§ak bolest, rostlina s
ni Zije v symbidze a posiluje jeji mysl a télo.

Mariati ovladd druidskou magii. Ma
kontakty na daldi lesni elfi thurenské druidy,
jednou do roka se s nimi setkdvd v tajné
konkléve.

Je velmi hrd4, nem4 réda civilizované

lidi a chce od nich mit klid.

Pokud se ocitne v boji, snazi se
vyvolat agresivni trnité rostliny.

Do své mluvy vkladd zvldstni vyrazy,
udajné ze “staré elfstiny”. Pokud jsou v druziné
elfové, rida jim dé lekci z tohoto jazyka. Ve
skutecnosti je tato stard elfStina vymysl, ktery
vytvofila pted léty jeji konklave, aby dodala

mlad$im elfim pocit vlastni identity.
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Mariati nyn{ travi vétsinu ¢asu ve své
enklavé, po poslednim néjezdu lidi se snazi ji
neopoustét a pracuje na zlepseni obranyschop-
nosti elfti. Nicméné za urcitych okolnosti (viz

nize) se mize vydat do Tibaltovych jeskyni.

Mariati ma komplikovany vztah s
Tisiorem. Dodnes ji trépi, Ze ho nedokdzala
v osadé udrzet a udélat z néj produktivniho
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¢lena komunity. Jeho radikalni myslenky se ji
nelibi, zaroven ale potfebovala jeho bylinky
kvili protijedu. Tyto bylinky uz ji vsak dosly,

a nelibi se ji, Ze by méla opét jit za Tisiorem
kviili vyrobé dalsiho protijedu a divat mu za to
dalsi cennost.

Riel

WJd dam do placu dobrou medovinu a vy zajimavé
historky z vasich cest, co vy na to? Ale nesmite si je
prikraslovat. Pozndm, kdyZ si nékdo vymysii.”

Riel, vlastnim jménem Grislan Simons, je
véhlasny thurensky bard, ktery se koncem
Vilky holubic proslavil emotivnimi baladami
prostého lidy, slechty i samotné kralovny.
Cist roku cestuje po Thurenu a sbird ma-
teridl na balady, ¢dst pak pfebyva v Terling-
tonu, kde kultivuje svou reputaci mezi viemi
spolecenskymi vrstvami.

Riel je hubengjsi ¢tyficitnik s
dlouhymi tmavymi vlasy a plnovousem. Na
obli¢eji ma vytetovanych nékolik ornamentg,
které mu dodévaji éterickou auru. M4 pii-
jemné vystupovani a jemny hlas. Oblékd se
jednoduchym zpisobem. Celkové piisobi jako
mily, kamaradsky spole¢nik, a obycejni lidé
maji pocit, Ze je jednim z nich. Jeho pisné,
vétsinou tragické piibéhy ze Zivota Thurenc,
jsou trefné a autentické, a dokazi posluchace
emoc¢né zasihnout.

Ve skutecnosti je Riel cynicky ma-
nipulativni sociopat. Je radikdlnim sympati-
zantem Spolecenstva ticha a lidi povazuje za
parazity na Matce Zemi. Lidska nestésti jej
fascinuji a pfitahuji jako magnet.

Jen milo lidi dokézalo Riela prokou-
knout. Je tak populdrni, Ze své odpiirce dokdze
zesmé$nit pisni nebo nendpadné rozsifenym
drbem. Rielovi nicméné nezdleZi na slivé ani
penézich. Jeho hlavni motivaci je cynicka zvé-
davost. Bavi ho pozorovat lidi jako rybicky v
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akviriu, jak se pofdd o néco snazi a pak stejné
zemfou a vie je marné.

Zjisténi, Ze by mohl existovat jed
schopny vybit lidi a zaroven neuskodit zbytku
ptirody, vybudilo Riela z dlouholeté letargie a

chce o tom zjistit vic.

Tibalt Malster

~Pro¢ bych mél rozlisovat mezi vinnymi a
nevinnymi? Kdyz zmasakrovali moji rodinu,
taky nerozlisovali. Podrizli sedmiletou Rose stejné
Jako mého starého dédu, ktery ji tiskl k sobé a
Skemral, at'ji usetii. A nikdo za to nenesl Zdadné

ndsledky.”

Tibalt je vysoky muz, ktery ma néco malo pod
téicet let. Od pohledu vypada nezdravé, nemd
vousy ani vlasy a jeho kiize mé Sedozeleny nd-
dech. Ve skutecnosti je v dobré fyzické kondici.
Je vybaveny lukem a dvéma tesiky, a na opasku
mad lahvicky s jedem, ktery na své zbrané umi
promptné aplikovat. Neni zbéhly v fe¢néni a
nemd piirozené charisma, kompenzuje to vsak
obrovskou, az nakazlivou odhodlanosti, diky
niz by dokdzal urcité typy lidi stthnout pro
svoji véc. Diky krevni peceti rodu Malstert ma
Castenou imunitu vi¢i jedim, dokonce je umi
ve svém téle zpracovavat. MiiZe vis otrdvit i
kousnutim nebo $krabnutim nehty. Jed, kterym
je prostoupen tento jeskynni komplex, mu nic
nedél4.

Tibaltovou motivaci pivodné bylo

ziskat klid v dusi, a i kdyZ grama zkorumpovala

jeho mysl, stile tuto motivaci pod véemi témi
vrstvami md. Akordt Ze grama ho presvédcila,
Ze ona je tim, kdo miZe jeho dusi vylécit...
kdyz se stane nositelem straslivé pomsty. Jenze
Tibaltova duvéra ke gramé ma jiz trhliny. Do-
kud si myslel, Ze jeho ulohou bude zabit Arina
Wirasse ¢i poskodit néjaké patolizaly kralovny
Mathily, byl s tim smifeny, ale vypusténi jedu
na Braddock uz je néco jiného. Kdyz Tibalt jed
vypoustél, sim pofddné netusil, kolik lidi tim
zabije a co se bude dit ddl, a po utoku necitil
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vibec zZddnou tlevu ani radost, spis jesté vetsi
zdé&Seni a smutek. Grama jej vsak presvédcuje,
Ze je na dobré cesté, jen musi zlikvidovat jesté
vic lidi. Proto onen pldn s hrézi a pfiprava
pasti.

Momentélné se Tibalt pfipravuje na
to, Ze do jeho jeskynniho kralovstvi zavitaji
lidé od vrchnosti s cilem znicit pavodce jedu.
Zatim se k ¢inu vefejné nepiihlasil, protoze
ho grama piesvédéila, Ze vétsi pocit zadosti-
ucinéni se dostavi, kdyz lidé budou muset sami
prijit na to, co je zac a pro€ tu je, nez kdyby
jim to naserviroval pod nos néjakym vzkazem
zaslanym slechté. Gramé se také libi piedstava,
ze Thurenci tipou ve tmé, kladou si existencni
otazky a Ziji v nejistoté zitfka. Tibalt vSak neni
zaddny mistrovsky plénovac ani nemd zkuseno-
sti s politikou, a impulzy od zI¢é aury také ne-
jsou uplné raciondlni, a tak cely pldn rozvratu
'Thurenu je dost “postaveny na vodé”.
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Pfi konfrontaci s druzinou se Tibalt
bude snazit vyjedndvat. Nejdfiv jim povi svij
piibéh a bude pfi tom hodné dramaticky. Jeho
pldnem je pokusit se druzinu nejprve pfimét
ke spolupréci. Zkusi hrit na véechno mozné,
od apelu na spravedlivou pomstu po nabidku
podéleni se o vzicné znalosti.

Pokud se Tibaltovi nepodafi druzinu
plesvédcit ke spoluprici, tak se ji pokusi
zajmout. Zajatou druzinu nezabije; pusti ji
(,Jste prvni, kdo méli odvahu sem jit. To se
mi libi. Nechdm vis za to zit.“) a bude doufat,
ze druzina vse plijde naprdskat autoritim. Az
Slechta posle do jeskyni vétsi mnozstvi vojaki,
Tibalt je ma v planu utopit.

Pokud by vsak Tibalt védeél, ze druzi-
na odhalila i findlni ¢4st jeho pldnu, tedy onu
hréz, pak uz ji nepusti a bude se ji snazit zabit.

Druzina by méla mit moznost Tibalta
jesté vic nahlodat a dostat ho z vlivu gramy.
On stéle citi do ur¢ité miry svédomi, zdlezi
mu na Mariati a na Fefe a truchli pro svoji
rodinu. Netusi, Ze lidé ted elfy obvinuji za
otravu a chystaji na né pogrom, takze muze byt
zajimavé ho s timto konfrontovat.

Fera
~Hmaaano fiiibhbhalfe.”

Pred pir lety Tibalt kdesi zachranil pied da-
vem vesni¢and mladou némou mutantku. Vzal
ji pak s sebou na cesty jako svoji sluzebnou a
pojmenoval ji Fera. Ta s nim nyni prebyva v

jeskynich.

Fera m4 viditelné zdeformovanou
dolni ¢dst hlavy a krk, jeji usta jsou zkfivend
do jakéhosi kornoutu. Jidlo musi konzumovat
pomalu a neumi mluvit, jen vydavd skieky a
huhla. Dolni ¢elist ma rovnou posazenou na
ramena, krk je velmi kratky a téméf tak neumi
otacet hlavou. Zbytek téla md normalni.

Fera je dévce s podpriimérnou
inteligenci, ma silnou potfebu pfimknout se k
nékomu, koho bude nésledovat a pfejimat jeho
nazory. Tibalta nasleduje bez vihdni kamkoli
a poskytuje mu i sex; vzhlizi k nému jako k
milostnému, otcovskému i bozskému idolu
zdroven. Nad mordlnimi aspekty jeho jednani
zatim nepfemyslela, a tézko fici, jestli by to vi-
bec dokazala. Moznd viak ano, proto ji Tibalt
radéji od svych pomstychtivych aktivit izoluje,
pokud to jde, a nic moc ji nefikd o tom, co v

jeskynich doopravdy déla.

Fera se stard o udrzbu Tibaltova
jeskynniho podniku, vétsinu Casu tréavi v lab-
oratofi; i kdyz nerozumi tomu, co tam Tibalt
vyrédbi, chce mu byt nablizku. Pfipadné se
pohybuje po té ¢asti komplexu, kde se nemuze
omylem chytit do pasti a nejsou tam grindy-
lowové ani Tibaltovi hadi. Tibalt ji podavé
pravidelné protijed, aby mohla v jeskynich fun-
govat. Jednou do tydne Fera vyrdzi na povrch
doplnit pro sebe a svého pdna zdsoby jidla, v
lovu zvéfe je zkusend. Vchod do jeskyné, ktery

na své vylety pouzivd, je dobfe ukryty.

Numbert
INevideli jste mého psa? Slysi na jméno Kostik.”

V lesich u Braddocku pfebyvd muz stfedniho
véku s trochou piilcické krve a chybéjicimi
zuby. Nestoji o pozornost a proto se skryvd v
lesich, kde praktikuje drobnou nekromancii.
Nikomu neublizuje a ani nechce.

S nekromancii zacal, kdyz mu umftel
pes a on ho chtél zpét. Kdyz se citi sim, “mluvi
s dudemi zemfelych”v okoli, proto néco vi o
smrti Tibaltovy rodiny. Grama k nému pied
lety zkousela promlouvat a udélat z néj néstroj
pomsty, pomohla mu i zlepsit nekromantické
dovednosti. Numbert chtél ale mit sviij klid
a nemrtvd zvifdtka a moc se ji nedafilo ho v
tomto zviklat, a kdyz se vratil Tibalt, pfestala
s Numbertem komunikovat uplné. Numbert
také vi, ze Carla Ralston je nekromant; ona
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sem ob¢as chodi, aby od né&j vyzvédéla znalosti,
a jeho to otravuje.

Jak to celé miize skoncit

Moznosti je mnoho a vie bude zdviset na
rozhodnutich hrdcid a schopnostech jejich
postav. Tu uvddime jen nékteré varianty “co
by, kdyby”. Pokud by se druzina zasekla s
ndpady, vyuzijte Riela ¢i Mariati jako hybadla
déje. Oba maji vlastni agendu a tak se mohou
pfimotat prakticky k ¢emukoliv a nakopnout
stagnujici déj.

Vyjednadvani s Tibaltem

Pokud druzina dostate¢né nahlod4 Tibaltovu
divéru ke gramé, miize on sim pochopit, Ze

je potieba se gramy zbavit. Sdm uZ nebude
chtit na ostrivek s aurou vkrocit, a tak poprosi
druzZinu, aby auru zlikvidovala. Po zni¢eni aury
se rozjasni Tibaltova mysl a bude litovat toho,
co zpusobil. Je pak na druzing, co s Tibaltem
udéls; on se jejimu rozsudku nebude vzpirat.

Pokud se druzina nepokusi Tibaltovi
jeho pocindni rozmluvit a naopak se stane
jeho spojencem v pomsté, moc gramy nad
nim se posili a uZ nebude nahlodany. Tibalt
miiZze druziné zacit zaddvat tkoly, protoze sim
se nebude chtit vzdalovat z jeskyni. Jednim
takovym tkolem muze byt zdchrana elfi osady
(pokud se dozvi o jejim ohrozeni), coz mize
klidné spocivat v likvidaci Ralstont nebo
Gplném zniceni Braddocku. Nebo muze Tibalt
zadat tkol zabit Arina Wrasse. Jaké md pfesné
Arin Wrass postaveni v rdimci thurenské
Slechty, jak je ted stary a kde pfesné sidli, si
uréete sami dle redlif vasi kampang, nasméru-
je vés to na dal§f dobrodruzstvi. Moznd ted
pusobi jako velitel armady vaseho zaméstna-
vatele. Nebo si véli sunky na jednom z hrada
pivodné patficimu rodu Malstert, a Tibalt
tam znd tajny vchod. Nebo cokoli jiného.
Pokud si druzina ptjde s Wrassem o
zédleZitosti promluvit, tak on bude masakr
obhajovat tim, Ze byla vilka, Ze Malsterové
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byli pékni parchanti, ktefi by mu udélali totéz,
kdyby méli tu mozZnost; a Ze potfeboval mit
jistotu, Ze se nikdy nevréti a nebudou skodit
jeho détem. Ze svého pohledu udélal, co musel,
a odmitd za tu akei pykat.

Rielovy akce

Pokud se Riel ve vesnicich u Braddocku dozvi
o jeskynich, pokusi se tam dostat na vlastni
pést, protoze jed, ktery zabiji pouze lidi a ne
nic jiného, jej fascinuje. Pokud se do toho
druzina nevlozi svymi akcemi, Riel se chyti v
jeskynich do pasti a Tibalt jej zajme. Riel si
vyslechne jeho pfibéh a dospéje k zavéru, ze
Tibalt je “avatarem pfirody”, znamenim od
Matky Zemé, ze s lidstvem je potfeba néco
délat. Riel se stane Tibaltovym nésledovnikem
a komplicem a bude se snazit §ifit jeho jedo-
vatou pomstu. A pokud jim to nikdo nezarazi,
budou rozsévat chaos v kralovstvi, protoze ted
uz si to celé vezme do rukou politicky zb&hly
a véeho schopny mistr plinovaé. Koordino-
vané utoky skupin Spolecenstva ticha, otravy
v sidlech po celé zemi, mizeni $lechtict a
ndsledné zaslni jejich vypreparovanych hlav
do kralovského palice uprostied oslav vyroci
konce Vilky holubic - to véechno a mnohem
vic mize byt budoucnosti Thurenu.

Akce Mariati

Mariati se mize také jit podivat do jeskyni, aby
zZjistila, co se vlastné dé&je. Pokud zjisti pravdu,
pak je sance, Ze se k Tibaltovi a jeho pldnu
pfidd. Bude to zaviset od toho, jestli lidé budou
dale napadat elfi osadu. Druzina by vSak méla
mit moznost Mariati pfemluvit i naopak, aby
pomohla proti Tibaltovi. Napfiklad pokud ji
za to slibi, Ze se pfimluvi u §lechty, aby nechala
elfi osadu byt. Mariati nezélezi na
Braddocanech, takze hrit na to, Ze Tibalt
pacha zlo, u ni zas tak moc rezonovat nebude.
Spise na ni budou platit argumenty, ze Tibal-
tovy akce budou do kraje pfitahovat ozbrojené
lidi a jeji komunita tim bude trpét.



Jed

Po likvidaci gramy stile bude ve vodé kolem
ostrivku jed. Novy uz se sice tvofit nebude, ale
ten stary tam je$t€ bude nékolik tydnu, nez jej
samodistici schopnost pfirody zcela rozptyli.
Ale tfeba druzina pfijde s né¢im kreativnim,
aby se tento proces urychlil, pokud bude chtit
jed zni¢it. Pokud to druzina nebude fesit a
prosté z jeskyni odejde, pak hrozi, Ze se tam za
néjakou dobu dostane nékdo dalsi, kdo nabere
vzorky jedu a bude s tim chtit néco jesté délat

(viz Riel).

Otdzka elfu

Druzina by méla mit moZnost odvréitit masakr
mezi braddockymi lidmi a elfy. Carla Ralston,
pokud obdrzi dikazy o tom, ze elfové za jed
nemohou, bude ochotna trestnou vypravu
zarazit. Hor$i to bude s jejim synem Kentem,
ten se na masakrovani elfi t&sil.

—
!

"/f: 74
wNRm
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Pokud druzina neodvriti bitvu mezi elfy a lid-
mi, je potfeba urcit, jak bitva dopadne. Hodte
Sestisténnou kostkou a pfic¢téte/odectéte

modifikdtory:

0 a méné: Totilni masakr elfti, nikdo z nich
nepiezil. Lidé neméli zadné ztrity.

1: Lidé znicili elfi osadu beze ztrit. Skoro
vsichni elfové byli pobiti, pér jich uteklo.

2: Lidé jen s malymi ztratami zni¢ili elfi osadu.
Cist elfa stihla utéct do lesa.

3: Lidem se podaftilo porazit elfy, ale s velkymi
ztritami, polovina elfii stihla utéct do lesa.

4: Elfim se sice podafilo odrazit lidi, ale s
velkymi ztratami. Vétsina lidi pfezila a vritila
se domud.

5: Elfové uspésné odrazili lidi skoro beze ztrit.
Lidi se vraci pfiblizné polovina.

6: Elfové uspésné odrazili lidi, jenom pér lidem
se podafilo pfezit a utéct.

7 avic: Elfové pobili a po lese pochytali

vSechny lidi, ktefi na né zattocili.
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Priklady modifikdtori:

+1 > Tisioras je Zivy, informovany a pfisel
elfim na pomoc

-1 > druzina donesla lidem plany elfi komunity
a kde majf strizné

+1 > elfové byli varovani o utoku a ekali na
lidi v zaloze

-1 > lidem se podafilo propliZit do elfi osady a
podpilit tam nékolik domi

Dalsi +/-1 pfictete dle vaseho
uvézent, jaké akce druziny mohly mit vyrazny
dopad na bitvu.

Pokud se druzina pfimo bude tcastnit
bitvy, nechte ji odehrat urcity ukol, ktery pti
uspésném splnéni piihraje dalsi modifikdtor
¢i moznost hodit kostkou na vysledek bitvy
dvakrit a pouzit lepsi vysledek.

Priklady dkold:

*  Evakuace civilistli za elfy (mozné kom-
Pplikace: ztrita v nocnim lese, napadent
nepritelem, napadent hladovou medvédici).

*  Rabovini osady (mozné komplikace: pasti
v elfi osadé, oZivié kefe a stromy, dobdnéni
utikajicich civilistii s lupem).

*  Napadeni nepfitele ze zilohy.

*  Odstiihnuti unikové cesty prchajicim.

e Eliminace velitele.

Druzina by také méla mit moznost,
pokud bude dobfe vyjedndvat, postr¢it néjakym
smérem otdzku elfll a jejich povinnosti vii¢i
Braddocku. Miize napiiklad zkusit presvédcit
elfy, Ze by v rimci zachovéni vlastni existence
méli Carlu poslouchat, nebo naopak vemluvit
Carle, Ze ji natahovani s elfy v téchto tézkych
Casech nestoji za dal§i problémy a méla by se s
nimi zkusit dohodnout na jiné formé spo-
lupriéce.

Thurenska spravedlnost
Pokud druzina Tibalta zajme a preda jej vyssi
moci, pak neni jisté, Ze bude popraven.

Nejhorsi by to mél v Braddocku, kde se jej
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mistni dav pokusi zlyncovat, i kdyz Brad-
dock nemd hrdelni pravo a Carla muze diky
tomu vihat. Pokud se Tibalt dostane do

rukou vysoké slechty ¢i kralovny, bude to jesté
takové plati trochu jind pravidla nez na béznou
populaci, a Tibalt svou otravou nezabil nikoho
urozeného.

Dalsi véc je, ze krevni peceté jsou
mezi Thurenskou $lechtou cosi posvitného,
dodavaji ji legitimitu pro vlidnuti, a uplny
zénik urcité krevni peceté vymienim rodu je
vnimdn jako velky problém. A tak pokud ve
vasi kampani nemdte Zadné dalsi Malstery
a'Tibalt je jedinym zndmym pfezivsim s
malsterskou krevni peceti, tim spi§ m4 $anci, Ze
nez na popravisti skonéi jako politicky vézer
na né¢im hradé nebo se jej krdlovna pokusi
zlomit, aby ji vefejné pfisahal vérnost, a pokud
se ji to podafi, tak ho donuti k snatku s
néjakou loajdlni slechti¢nou, jejiz rodina ho
odklidi do “doméciho vézeni”. Nebo jiny
podobny scénif, kazdopadné muze to byt
nimét na opétovné shleddni s druzinou v
budoucnu.

Tabulka pokladu

Tyto pfedméty se vyskytuji v dobrodruzstvi,
jejich mista vyskytu jsou popsand vyse. Ktery
konkrétni poklad je kde, si feknéte sami nebo
uréete ndhodné.

1 - Stary hnédy. Stazena kize mohutného
hnédého medvéda s tlapami, drapy i hlavou.
Mi dvé magické vlastnosti: 1) Pokud ji hodite
na zem, a zavréite rozkaz, ona obzivne, jeji
vnitfek se vyplni dusi padlého medvéda, a
bude vés poslouchat. 2) Je mozné si ji obléct,
zaknucet o ochranu, a zménite se v onoho

medvéda vy.

2 - Listy rudé koky. ZV}’/kéni téchto listd
vyvoldva lehké halucinace a pfedevsim kom-
pletni odolnost proti bolesti a néval adrena-
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linu. Pochopitelné zélezi jako u vétsiny drog
na davce, jeden listek zazZene bolest hlavy,
oteklého kotniku a pfivold jen spokojeny pocit.
Vétsi davka se dd pouzit pro utlumeni pred
bolestivou operaci, pficemz moznd uvidite
“pravou podstatu” osob ve vasi blizkosti. A plnd
hrst z vas dokdze udélat zradu, kterd se ne-
zastavi, dokud jeji té€lo bude schopno pohybu,
a kterd uvidi “atrzky z Kosmické knihy”. Pozor
ale na névykovost.

3 - Barvy zvifat. Nékolik zakladnich barev vy-
robenych z pfirodnich materidla jako je blato,
rozdrcené byliny a krev v mélkych dfevénych
vydlabanych miskdch. Pokud jimi nakreslite
néjaké zvife na kamen, tak nejblizsi pfislusnik
onoho druhu se pokusi co nejdfiv dorazit na
ono misto, a poslechnout si, co od néj chcete.

4 - Nehybné bola. Toto bola, vytvofené ze
spleteného nepietrhnutelného konopného
lana, na jehoz konci jsou naviziny dva oblé
kameny, ve kterych jsou vyskrabané ryhy od
drépt, je zakefnou zbrani. Oba kameny, jak-
mile chyti svou obét, za¢nou byt silné mag-
netické, a skoro nejdou rozdélit. Jen ponofeni
do n¢jaké tekutiny je zbavi oné pfitazlivosti
k sobé. I kdyz misto vody se doporucuje krev

zachyceného.

Yase dobrodruzstvi

Mnoho informaci jsme nechali nevyicenych,
protoze uz takhle je text dlouhy az az. Jak
piesné jsou &i nejsou osvétlené jednotlivé Cdsti
jeskyni, kam chodi Tibalt na zdchod a kde
maji elfové zdroj pitné vody... pokud to bude
pro vasi druzinu potfeba, sami si zméiite tyto

detaily.

Dilemata

NiZe uvedené otdzky mohou pii hte vyvstat a
piinést pro postavy (a hrice) zajimavé dilema-
ta.

Dohodneme se s Tibaltem nebo ne?

*  Pokud se Tibalt dostane z vlivu gramy, jak
moc je zodpovédny za to, co udélal? Meél
by byt popraven?

*  Meél by Tisioras pykat za zabiti posla? Je
jeho manzelka zvife nebo ¢clovék?

*  Meéla by elfi komunita pfijmout povinnos-
ti vici pantm kraje?

*  Jak moc jsou elfové spoluvinni za situaci,
kdyz se odmitaji podélit o protijed? A jak
moc je ospravedlnitelné se jim pokusit
protijed (ptipadné Tisiorovy bylinky)
sebrat nasilim?

»  Meéli bychom zkusit zabrdnit masakru?
Kent Ralston se snaZi verbovat zoufalé
vesnicany k vypravé, kterd je s velkou
pravdépodobnosti zahubi. Budeme tomu
necinné prihlizet?

*  Budeme Carlu Ralston popotahovat u
vrchnosti, nebo vydirat, kdyz zjistime, Ze
nechdvi svého synka sikanovat elff vesnici,
piipadné Ze ona praktikuje nekromancii?

*  Zneskodnime preventivné Riela, pokud
zjistime, Ze je to fanatik nendvidici lidi
a Ze se dostal ke vzorku Tibaltova jedu,
ktery si zfejmé nepofizuje proto, aby si ho
mohl doma vystavit na policce?

*  Pokud jsme zajali ¢i zabili Tibalta, co
udéldme s Ferou?

* Meél by Arin Wrass pykat za masakr rod-

iny Malstert?

Jsme zvédavi, jak dobrodruzstvi u vis dopadlo!

Podélte se s ndmi o jeho prubéh na nasem
facebooku, mailu nebo na RPG féru.
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Valka neshoncila
Pravidlovy dodatek pro Draci doupé I1

Dle pravidel v tomto dodatku bude dobro-
druzstvi pfedstavovat pfiméfenou vyzvu pro
skupinu mirné pokroé¢ilych postav, tj. s par
urovnémi v pokroéilych povolanich.

Braddoch

Carla Ralston (¢lovék)

Charakteristika: 3 (zejména bézny boj zblizka,
jedndni s lidmi, znalost lidi, jedndni s vyssi
spole¢nosti, vedeni lidi v boji, zafikdni, nekro-
mancie)

Sudba: 9

Hranice: T¢lo 4, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Rodové zbran (meg),
Vyjednava¢ (mastickar), Pasobivy fe¢nik (mas-
tickar), Kluzky jako uhof (mastickar), Urozeny
(vale¢nik), Popularita (vale¢nik), Triumfalni

ptichod

Kent Ralston (élovék)

Charakteristika: 3 (zejména dovednosti bojo-
vnika a vdle¢nika)

Sudba: 7

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Rodové zbran (mec),
Cit pro zbrari — me¢ (bojovnik), Kruhovy sek
(bojovnik), Padny tuder (bojovnik), Sermif

(valeénik)

Rowe (¢lovék)

P1i interakei druziny s davem zoufalych Brad-
docani bude za mistni mluvit hlavné himotny
Strejc Rowe, ostatni ho mohou podporovat
pokiiky nebo urdzkami na adresu drzych
cizaka.
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Charakteristika: 2 (zejména boj zblizka,
sebedtivéra, vyjedndvéni s lidmi)

Sudba: 5

Hranice: T¢élo 3, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Sampio’n (bojovnik),
Kluzky jako thot (mastickar), Pusobivy fecnik

(mastickar)

Venkovan (&lovek)

Charakteristika: 1 (zejména sila, sebedivéra,
orientace ve méstg)

Sudba: 3

Hranice: T¢lo 3, Duse 2, Vliv 3

Zvléstni schopnosti: Clen skupiny

Pokud uplatiiujete pravidla z rozsitujici
ptiruc¢ky Draciho doupéte 2: Hry mocnych,
muZete pro venkovany pouzit pravidla pro

oddily.

Kostra mantikory (nemrtvy)

Charakteristika: 3 (zejména boj zblizka, pohy-
blivost, zastrasovani lidi a zvifat)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 6, Duse 3, Vliv 5

Ptirozené zbrané: tlapy (drtivd), ocas s ostnem
(dlouh4 bodn4)

Zvlastni schopnosti: Hriza a dés, Nezranitel-
nost (bodné, stielné a vrhaci zbrané)

€Ifi osada

Mariati (¢lovék®)

Charakteristika: 3 (zejména dovednosti lovee
a druida, zafikdni, jedndni s lidmi)

Sudba: 8

Hranice: T¢élo 3, Duse 5, Vliv 4
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Zvlastni schopnosti: Hnév lesa (druid), Pamét
dfeva (druid), Znak lesije (druid)

Ye elfka, ale pravidlové se povaZuje za kategorii
Clovek”

Trnivka (netvor)

Probuzené rostliny povazujeme za magické
bytosti — netvory — které budou uto¢it na
véechno kolem sebe. Pocet probuzenych
rostlin miiZe byt klidné stejny jako pocet ¢lent
druziny. Nevyhodou rostlin je, Ze se nemohou
piesouvat z mista na misto, a tedy ani druzinu
prondsledovat; mohou ji ale pékné znepiijem-
nit priichod néjakou oblasti, obzvlast pokud je
Mariati vyvold ve chvili, kdy se druzina nachazi
piimo v jejich stfedu.

Charakteristika: 2 (zejména bézny boj zblizka)
Sudba: 4

Hranice: T¢élo 3, Duse 4, Vliv 3

Piirozené zbrané: trnité slahouny (dlouhd
bodna)

Talenty: popinavka (zbéhlost proti bytostem,
které se zamotaji do jejich slahount)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (jedndni),
Neschopnost (pokud je vytrzena z kofentl)

Medveédodlakovo doupé

Milady strom (netvor)

Charakteristika: 2 (zejména sila, bézny boj
zblizka, zastrasovani lidi a zvifat)

Sudba: 7

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 4

Piirozené zbrané: vétve (dlouhd drtivd), kofeny
(obrannd), tvrda kara (kozena)

Talenty: kosaty (bravurni proti bytostem, které
se piiblizi k jeho kmenu)

Zvlastni schopnosti: Kruhovy sek (bojovnik),
Nelidska rychlost, Silak (bojovnik), Zranitel-

nost (ohen)

Tisioras (¢lovék)
Charakteristika: 3 (zejména dovednosti bojo-
vnika a lovee, magie zvifat)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 5, Duse 4, Vliv 3

Zvl3stni schopnosti: Sampion (bojovnik),
Péadny uder (bojovnik), Ozivld hora, Triumfélni
pfichod

V medvédi podobé navic Pfirozené zbrané

a zbroje: tlapy (dlouhd drtivd), zuby (se¢nd),

medvédi kozich (kozen4)

Tibaltovy jeskyne
Tibalt Malster (¢lovék)

Charakteristika: 4 (zejména bézny boj zblizka,
bézna stielba, odolnost a vydrz, viile, pfiprava a
pouzivani viech druhii jedd)

Sudba: 10

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Rodovd zbran (tesik), Cit
pro zbran — tesik (bojovnik), Sermif (vale¢nik),
Dobra muska (lovec), Dést stiel (lovec), Dry-
jacnik (mastickar), Neobvyklé jedy (mastickar),
Dotykovy jed (lupic), Zaskodnik (lupic),
Triumfélni pFichod

Fera (¢lovék)

Charakteristika: 2 (zejména dovednosti lovce)
Sudba: 6
Hranice: Télo 3, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Priizkumnik (lovec)

Fera posedld gramou (bés)
Charakteristika: 3 (zejména dovednosti lovee,
Pési boj zblizka proti lidem a zvifatim, Sila)
Sudba: 8

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 5

Talenty: Zridce (bravura v boji proti lidem,

ktef{ jesté nevédi, ze je posedld)

Zvlastni schopnosti: Prizkumnik (lovec), Tri-

umfilni pfichod, Hlava nehlava (bojovnik)

Jed v jeskynich

Jedovaté vypary ve vzduchu jsou rychlym
jedem pusobicim na Télo, ktery v pfipadé
otravy zasadi cili Jizvu, kviili které pro néj bude
ndro¢na orientace, a navic mu udéli postih
nepfesné na pohyblivost. Slabinou jedu, kterd
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miize druzinu varovat, je hnilobny zdpach ve
vzduchu.

Jedovaté vypary (humanoidé po nadychdani

/ rychly plynny jed > Télo / otupélost — Jizva
zpusobujici ndro¢nost na orientaci + nepfesné

na pohyblivost / hnilobny zapach)

Otrévend voda pachne jesté silnéji nez vypary
ve vzduchu a je rychlym jedem plisobicim na
T¢lo toho, kdo se ji napije. Voda pisobi mocné
a otrdvend obét upadne do deliria a navic ziskd
postih chabé na boj zblizka.

Otrdvend voda (humanoidé po vypiti / rychly
jed > Télo + mocné / delirium — zvy$eni
Ohrozeni a vyfazeni + chabé na boj zblizka /

hnilobny zdpach)

Jedovaty had (zvite)

Charakteristika: 3 (zejména bézny boj zblizka,
pohyblivost)

Sudba: 5

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 3

Piirozené zbrané: zuby (bodn4)

Neobvykly smysl: Teploc¢ivné jamky
(teplokrevné tvory citi i ve tmé)

Talenty: ¢thajici predator (bravurni pii
necekaném utoku; zbéhly, pokud je kolem
svého cile omotany)

Zvldstni schopnosti: Nadlidska rychlost
Prirozeny jed: Kiiklavé zbarveni hada na-
povida, zZe jeho velké zuby jsou vybavené ne-
bezpeénym jedem. Jde o rychly jed pusobici na
T€lo, ktery obéti zpisobi ochablost (nepfesné
na silu) nepfijemné otékajici ranu — Jizvu, kterd
ji bude zptisobovat ndro¢nost na pohyblivost.
Jedové tesdky (lidé a zvifata po kousnuti /
rychly jed > Télo + Istivé / otékajici rdna —
Jizva zpusobujici naro¢nost na pohyblivost +
nepfesné na silu / exotické zbarveni hada)

Duse mrtvych (nemrtvi)

Charakteristika: 2 (zejména jedndni s lidmi,
zastra$ovani, Pohyblivost, Zatikani, orientace v
podzemi, Magie mysli)

Sudba: 5

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 4
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Neobvykly smysl: Teplo Zivota (v Seru, tmé a
chladu citi Zivot tak zfetelné, jako by ho vidély;
jasné slunecni svétlo je mate a oslepuje)
Zvldstni schopnosti: Nezranitelnost (Gtoky na
télo, s vyjimkou ttoku st¥ibrnou zbrani)

Ostrov s hroby

Na ostrové se nachdzi ztidlo o sile 3.

Kostlivy had (nemrtvy)

Charakteristika: 4 (zejména boj zblizka,
zastraSovini, Pohyblivost)

Sudba: 10

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 5

Neobvykly smysl: Teplo Zivota (v Seru, tmé a
chladu citi Zivot tak zfetelné, jako by ho vidély;
jasné slunecni svétlo je mate a oslepuje)
Ptirozené zbrané: kusadla (bodn4), ocas
(dlouh4 drtivd)

Talenty: Skrti¢ (bravurni proti postavé, kterou
omotd svym télem)

Zvldstni schopnosti: Ztélesnénd zkdza (atok
ocasem nebo télem), Triumfalni pfichod

Stinové pfizraky (nemrtvi)
Charakteristika: 2 (zejména zastrasovani lidi a
zvitat, Pohyblivost, Magie iluzi)

Sudba: 5

Hranice: T¢élo 3, Duse 5, Vliv 4

Neobvykly smysl: Teplo Zivota (v Seru, tmé a
chladu citi Zivot tak zfetelné, jako by ho vidély;
jasné slunecni svétlo je mate a oslepuje)
Talenty: Stin (zb&hlost v Seru a tmé)

Zvldstni schopnosti: Nezranitelnost (Gtoky na
télo, s vyjimkou ttoku st¥ibrnou zbrani)

Grindylowové (nemrtvi)
Charakteristika: 2 (zejména plavini, Bézny boj
zblizka, zastrasoviani lidi a zvifat, orientace ve
vodg)

Sudba: 6

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 3

Talenty: Vodni démon (bravurni ve vodg,
zbéhly nad hlubinou, kde ¢lovék nedosdhne
dna)
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Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (voda a
vodni kouzla), Zranitelnost (ohen a ohniva

kouzla)

Ostatni
Riel (¢lovék)

Charakteristika: 5 (zejména uméni, charisma,
jednani s lidmi, znalost lidi, pohyblivost, ces-
tovéni, orientace ve mésté a divocing)

Sudba: 8

Hranice: Télo 4, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Psi o¢i (kejklit), Talent —
loutna (kejkli¥), Komediant (kejklif), Pasobivy
fecnik (mastickar), Kluzky jako ahof (mas-
tickdf), Ostry jazyk (mastickar), Cerni ovce
(zvéd), Triumfélni prichod

Numbert (¢lovek)

Charakteristika: 2 (zejména dovednosti lovce,
charisma, zafikani, hada¢stvi, nekromancie)
Sudba: 6

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Krotitel (lovec), Psi o¢i

(kejklir)

Nemrtvi psi (nemrtvi)

Charakteristika: 2 (zejména béh, stopovéni
po Cichu, bézny boj zblizka, zastrasovani lidi a
zvifat, orientace v divocing)

Sudba: 4

Hranice: T¢élo 3, Duse 3, Vliv 3

Ptirozené zbrané: tesiky (bodna)

Zvldstni schopnosti: Clen skupiny

Nemrtvé kocky (nemrtvi)
Charakteristika: 2 (zejména mrstnost a pohy-
blivost, skryvani se a tichy pohyb v divo¢iné i
ve mé&sté, orientace)

Sudba: 4

Hranice: Télo 2, Duse 3, Vliv 2

Neobvykly smysl: No¢ni o¢i (trpaslik)
Zvlastni schopnosti: Akrobat (kejklir)

Hnizdo vil
Vily najdete v zdkladni pfirucce Draciho
doupéte 2 na strané 312.

Artefakt - Stary hnédy

Medvéda najdete v zdkladni pfirué¢ce Draciho
doupéte 2 na strané 294

Artefakt - Listy rudé koky
Listy rudé koky jsou zasobnik zdroju, které

je mozné vyuzit na placeni ndro¢nosti z Jizev.
Postavy najdou mnozstvi odpovidajici 12
Surovindm.

Na postavy, které uziji vice nez tii davky mezi
dvéma magickymi okamziky listy zdroven
ptisobi jako rychly jed na Dusi, ktery uzivateli
zpisobuje halucinace, zvy$eni OhroZeni a udé-
luje mu postih nepfesné na vSechny odhady.
Pied pfedavkovanim muzZe postavy varovat
lehké brnéni na jazyku, které pfi zZvykani lista
citi.

Listy rudé koky (lidé a zvifata po poziti /
rychly jed > Duse / halucinace — zvyseni
Ohrozeni + nepfesné na véechny odhady /

lehké brnéni na jazyku)

Artefakt - Barvy zvirat
Barvy pusobi jako zdzracny elixir umoziujici
seslat popsané kouzlo magie zvifat.

Artefakt - Nehybné bola

Nehybné bola je kouzelnou vrhaci zbrani s
popsanymi vlastnostmi
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Valka neskoncila

Pravidlovy dodatek pro Draci doupé Plus

Dle pravidel v tomto dodatku bude dobrodruz-
stvi pfedstavovat pfiméfenou vyzvu pro skupi-
nu postav zhruba na paté drovni.

Pasti,
ndstrahy, poklad

VYJeDNAVANI

Pokud nehrajete dialogy jen jako roleplay
a chcete se orientovat podle toho, jak postava
zapusobi, jde o past pfislusného aspektu vzhle-
du Krésa / nebezpecnost / diistojnost + 2k6; nic
< 12 > zjisténi dulezitéjsi informace. V pripadé
zjistovani informaci okouzlenim/svidénim se
pocita krasa, v piipadé tvrdého vyslechu nebez-
pecnost atd.

PJ muze udélit bonus za pouziti penéz/vzicné-
ho proviantu a nebo zranéni vyslychaného.

PHSTI V J€SKYNI

Snadnd obtiZnost pasti bude kolem 6. Béznd
past bude mit kolem 9 a opravdu dimyslné pasti
jako tfeba tiflankovy odpalovaci systém :-) bu-
dou mit obtiZnost na odhaleni ¢i zneskodnéni
12 az 15.

1. Kameny se skrytymi boddky: SMS +2k6;
Nic ~ 6 ~ 1k6+4

2. Jima naplnéna hustym lepkavym slizem:
SMS, OBR; Nic ~ 10 ~ neodhalil (SMS),
spadl dovnitf a lepi se (Obr, pokud neodhalil)

3. Védro s lepidlem: Sms; Nic ~ 9 ~ védro

na noze
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4. Divocdi psi: viz protivnici.

5. Uvolnéné kameny: Obr; Nic ~ 9 ~ uvolnil
se, pokud nepfehodi ani past 6 tak spadl na
postavu: 1k6+3 Ziv.

5. Kyselina: Zere 1 7iv za kolo. Nejprve ale
sezere podrazky.

Hadrové podrizky: 1ké kol
Kuze: 2ké6 kol

Kvalitni cestovni boty: 3k6 kol
Ocelova podrizka: 5k6 kol

6. Otraveni tiné: SMS; otrava 1k6+1 ~ 9 ~ Nic.
7. Netopyfi: viz protivnici.

8. Hoflavy plyn: Sms; Nic ~ 9 ~ popileni
1k6+2 postavy pretrhnou lanko.

11. Tajna skrys:
Odhaleni: Sms; Nic ~ 15 ~ nalezeny dvere
Sipka: Sms; otrava 1k6+1 ~ 9 ~ odhale-
na Sipka

12. Chodba s plynem: Odl; maldtnost: -2 Obr
a Zr¢ ~ 8 + bonus za ¢as ~ mdloby

13. Trilankova vybusna past pro zkusené pyro-

techniky:
Tato past sestdvd z tff samostatné funguji-

cich lankovych ndstrah. Lanka jsou umis-
téna tak, aby bylo druhé lanko snadnéji
objevitelné a tedy poskytlo vetfelci pocit
zadostiu¢inéni z nalezené pasti. Zbyvajici
2 lanka maji bézZnou obtiZnost nalezeni.
V ptipadé, ze se vsak postavy vrhnou rov-
nou do odstrafioviani druhého lanka, bez
toho, aby daly jasné najevo opatrnost ¢i hle-
daly dalsi pasti, maji zbyvajici lanka bonus
+6 proti nalezeni.
Vybusnina je bézna. Avsak za kazdé neza-
jisténé lanko je potfeba piipocitat +3 do Zr.
14. Ostatni mozné néstrahy: Pfedpokldddm ze
uZ mite pfedstavu :-)
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Vybusniny:
Hrnkovy granit:
Parametry pro hazeni jako kimen.

Zr.: 5 az 8 B, dle kvality. (P] zvazi sim)

Poklad pohozeny v podzemi:

Pohozené véci jsou dovezené zbytecnosti, kte-
ré budi dojem bidné zahynulého dobrodruha.
5+1k6 zl. Cca 30 Md a 10 St. Rezavy kritky mec
-2 ZZ, Tupa dyka -1 ZZ, kusy hader, 2 Cutory,
zlomend lopata, potlu¢end lucerna s trochou oleje
(parametry jako omamny plyn, kdyZ se zapali),
zapomenuté kratké kopi. Sperkovnice se zlatym
ockem (cena 5 zl), Truhlicka (cena 5 zl), 2 po-
chodné, funkéni kiesadlo v nepromokavém obalu.
Sms vice jak 12: ZI. prsten (10 zl) Zdobna spo-
na na plast(5zl)

Protivnici

TiBaLT

Sil/Obr/Zx¢/Vol/Int/Chr

3/5/5/4/5/6

BC: 5 + zbrasi (lehka savle: +2) = 7/ (Dyka: +0)
=5/ (Kratky luk +0) = 5

UC: 4 + zbran (lehk4 3avle: +3) = 7/ (Dyka: +1)
=5/ (Kratky luk +2) = 6

OC: 9 + zbran (lehka savle: +3) = 12/ (Dyka: +2)
=10/ (Kritky luk +0) = 9

Ochr.: 3 prosivand zbroj, zddnd helma

Zr: 2 + (lehka savle: +1) = 3/ (Dyka: +1) = 3/
(Kratky luk +1) = 3

Ziv: 9 na radek

Vydrz: 10 na fadek

Finty:

Rychly utok: +6 BC nebo +3 UC, -6 ZZ po
dobu celého kola, kdy je vyhldsena.

Potfeni zbrané jedem a utok: -6 BC, musi mit
jed pfipraveny ve specidlnim pouzdie na
opasku. Bleskové natfe zbrafi a v témze kole
zautodi s klasickym postihem za pouziti finty.

Mifeni: -6 B(V:3 Za kazdé kolo mifeni ziskava
ponus +2 UC, max. 3 kola.

Postoje:
Soustfedéni na obranu: +3 BC a +3 OC, nemii-
Ze utodit. Pouzije v situaci kdy mu v boji nékdo
asistuje.

Dovednosti:

Jedy a omamné latky.

Zoologie, price se zvifaty - jedovati hadi.

Boj s savlemi, dykami.

Strelba z luku.

Malé vrhaci zbrané.

Obecné vile¢nik na 3. drovni a Alchymista na
7.1arovni. Alchymii pouziva k tvorbé jedii a pra-
ci s esencemi.

Odolnost proti jedim +3

Vybava:

2x dyka

Lehka savle

Kratky luk

Opasek s mazacimi jedy.

Prosivana zbroj

12 otrévenych $ipi

1x protijed k otravenym $ipim ¢ zbrani.

V dilné a jeskyni kde bydli:

Sperky: cca 100 zI

Priblizné 300 surovin. Hlavné pfirodni a mys-
tické, presny pocet uréi PJ.

2 lopaty, 2 krumpdce, pilka, sekera, kladivo,
hebiky,

Alchymisticka pfirucka: Masti, Jedy, Pasti (kni-
ha vézana v kazi)

Protijedy: Hadi jed,

2x lektvar odolnosti proti rostlinnym jedtm (+3)
2x lektvar odolnosti proti hadim jedim (+6)

3x flakonek s protijedem na jed ktery vyrobil
3x sud s jedem

1x soudek s protijedem

Zvlastni predmét: “Pohdr ndiku a zartaceni™
Jde o cinovy pohir s vyobrazenym $klebicim se
obli¢ejem. V pohiru je (coz Tibalt nevi) zaklety
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démon, ten umi kondenzovat zlou auru v jesky-
ni na esenci, potfebnou k vyrobé jedu.

Jidlo na tyden, méchy s vodou.

Zisoby zradla pro psy, hady.

Aparatura na vyrobu jedu: cca 1000 zI. Muze
byt rozttiskand, jak bojuje Tibalt s gramou.

Jedy:

Paralyza¢ni: Odl; celkovd paralyza (-8 Sil, Obr,
Zx¢) ~ 12 ~ lokalni (dle z4sahu)

P1i lokalni paralyze: Koncetiny nejdou pouzit,
zésah do hlavy znamena dezorientaci a upad-
nuti na zem, hrudnik znamena duseni se.

Tkanovy: Odl; 1k6+10 ~ 14 ~ 1k6+2
Jed puisobi za 2 kola. Je-1i z rany vysin, zra-
néni je 1-2 Ziv.

Jed na zbrani se druhym zdsahem komplet-
né setfe.

Fera

Sil/Obr/Zr&/Vol/Int/Chr

6/6/4/4/2/-2

BC: 6 + zbran (lehké kopi: +1) = 7/ (Dyka: -2)
=4/ (Kritky luk +0) = 5

UC: 3 + zbran (lehké kopi: +1) = 4/ (Dyka: -1)
=5/ (Kritky luk +0) = 7

OC: 9 + zbraii (lehké kopi: +1) = 10/ (Dyka: -1)
= 8 / (Kritky luk +0) = 9

Ochr.: 3 kamenni kize, Zddnd helma

Zr: 3 + zbrai (lehké kopi: +0) = 3/ (Dyka: -2)
=1/ (Kratky luk +1) = 4

Ziv: 14 na fidek

Vydrz: 11 na fadek

Finty:

Rychly ttok: +6 BC nebo +3 UC, -6 ZZ po
dobu celého kola kdy je vyhlasena.
Vyuzije pokud md zbrai potfenou jedem.
Viz Tibalt.

Miteni: -6 BC, Za kazdé kolo mifeni ziskava
bonus +3 UC, max. 3 kola.

Postoje:

Soustfedéni na obranu: +3 BC a +3 OC, nemii-

ze utocit

32

Bezhlavy utok: +2 UG, +2 ZZ, -5 OC, nemuze
se kryt zbrani ani $titem.

Dovednosti:

Fera je lovec, nosi¢, drzdk na nafadi pfi praci.
M4 postihy do boje zblizka, protoze ji to nikdo
neudil.

Lov a rybolov

Stielba z luku

Stopovéni

Ukryvani v pfirodé

Dlouhy pochod

Kamenni kize +3

Vybava:

Obleceni

Lehké kopi

Lovecky niz

Kr. luk, 12 3ipd

2x Paralyzacni jed

Amulet ve tvaru andéla (10zl) ktery nékde na
cestich sebrala.

Torna a méch na vodu, pokud se vyddvd né-
kam dal.

Barp RieL

Sil/Obr/Zr&/Vol/Int/Chr

3/4/6/4/3/6

BC: 8 + zbran (tesik: +1) = 9/ (Dyka: +0) = 8/
(Kratky luk +0) = 8

UC: 2 + zbraii (tesik: +2) = 4/ (Dyka: +1) =3/
(Kratky luk +2) = 4

OC: 8 + zbran (tesdk: +3) = 11/ (Dyka: +2) = 10
/ (Kratky luk +0) = 8

Ochr.: 3 prosivand zbroj, zddna helma

Zr: 2 + (tesik: +3) = 5/ (Dyka: +1) = 3 / (Krétky
luk +1) =3

Ziv: 9 na fadek

Vydrz: 10 na fadek

Finty:

Silovy utok: -6 BC.+3 727

Rychly utok: +6 BC, -6 ZZ po dobu celého
kola, kdy je vyhlasena.
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Utok z obrany: -12 BCv piipadé krytu zbrani,
pii krytu si hiZe na normadlni dtok s klasic-
kym postihem 6 na UC za pouziti finty.

V situacich: Celi-li jednomu silnéj$imu protiv-
nikovi. Mus{ mit v daném kole BC alespon
12.Tedy bud pfi soustfedéni na obranu, nebo
v kombinaci s rychlym utokem.

Mifeni: -6 BC, Za kazdé kolo mifeni ziskava
ponus +5 UC, max. 3 kola.

Vsechny finty maji postih 6 na UC. Neni-li
finta Gspésnd, pocitd se normalni utok se stej-
nym hodem.

Na obranu zbrané musi mit alespoi BC: 6.

Postoje:

Soustfedéni na obranu: +3 BC a +3 OC, ne-
miiZe Gtocit.

Lehky krok: +3 BC, +3 bonus na uhybdni, +6
proti povaleni, nelze se kryt zbrani ani pouzit
bézny utok. Pouze finty.

Dovednosti:

Bard je bavi¢, cestovatel, Zivi se zpévem a vypré-
vénim. Jeho hlavni zbrani je pfatelské, neskodné
vzezieni. P¥i vyjedndvani ma bonus +6 k aspek-
tu vzhledu krédsa a dastojnost. Neni potieba vy-
pisovat kazdou dovednost zvl4st.

Boj s dykou, tesdkem

Lov a rybolov

Strelba z luku

Periferni vidéni

Hledani

Ukryvini

Stopovini

Ukryvini v pfirodé

Dlouhy pochod

Hudebni néstroje

Béjeslovi obecné

Bachorky a mistni legendy (bardska znalost)
Spfadani sni a no¢nich mur (bardskd dovednost)

Vybava:
Obleceni

Jednoru¢ni med

Dyka

Stiibrnd dyka

Lucerna

Olej

Ktesadlo

Néhradni obleceni

Kr. luk, 12 sipu

Torna

Meéch na vodu, pokud se vydavi do prirody.
Loutna.

Cestovni jidLo na 2 dny, pro piipad.

Deka a mald plachta, kdyby potfeboval stfisku.
Meésec: 15 zl

Baronka Caria RaLsTon

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr

3/3/3/5/7/7

BC: 7 + zbrasi (dlouhy met: +3) = 10
UC: 3 + zbran (dlouhy meé: +5) = 8
OC: 10 + zbraii (dlouhy meé: +5) = 15
Ochr.: 3 prosivand zbroj, zddnd helma
Zr:2 + zbran (dl. me&/2:3) = 5

Ziv: 9 na radek

Vydrz: 10 na fadek

Finty:

Silovy ttok: -9 BC. +3 ZZ.

Rychly utok: +6 BC nebo +3 UC, -6 ZZ po
dobu celého kola kdy je vyhlasena.

Utok =z obrany: nédro¢nost: 12 BC, pii krytu si
haze na normalni utok s klasickym postihem
6 na UC za pouziti finty.

V situacich: Celi-Ii jednomu protivnikovi. Musi
mit v daném kole BC alespon 10.

Vsechny finty maji postih 6 na UC. Neni-li
finta Uspésnd, pocitd se normalni dtok se stej-
nym hodem.

Na obranu zbrané musi mit alespoi 6 BC.

Postoje:

Soustfedéni na obranu: +3 BC a +3 BC, nemii-
ze Utocit
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Dovednosti:

Vilecnik: viz finty a zvy$ené bojové vlastnosti

Carodgj: Dovednosti carodéje specializovaného
na nekromancii:

Kouzla: Vyboj, Magicka zbroj, vyvolani kost-
livee ¢i zombika.

Ostatni: Carla je hlavné povinovina vladafe-
nim. Proto, dojde-li k porovnévani aspekta
vzhledu, je potfeba ji pocitat bonus +10 do
nebezpecnosti a dustojnosti. Neni potieba
zde vypisovat kazdou dovednost zvldst.

KomoRi rRopINy RALSTON

Neni potfeba vypisovat vlastnosti. Jde o postar-
§iho formélné odéného muze. Své okoli sleduje
védoucim a trochu rezervovanym pohledem,
ktery zduraziiuje i svym postojem.

Pokud dobrodruzstvi hraji postavy na nizsich
urovnich, tak budou jednat pravé s nim ohled-
né zalezitosti v kraji. S postavami bude jednat
stroze. Vzdy pozdravi, vzdy ptjde rovnou k véci,
bez vytacek.

Pokud postavy ziskaly néjaky véhlas a mély
by se dostavit na audienci k Baronce, komofi
postavy poudi ohledné mravi:

* Dostavi se na audienci pfedem.

* Budou sluné odéni.

* Na vyzvini pfedstoupi do vzddlenosti 10 kro-
ka, pokleknou, nebo se ukloni a pockaji, az bu-
dou vyzvani, aby vstali. (V ptipadé Zen pukrle)

* Baronku budou oslovovat “Jasnosti” nebo
“Vase Jasnosti”

* Budou mluvit vécné a vystizné.

* Baroncina syna budou oslovovat “Urozeny
pane”. Pokud vstoupili do jeho sluzeb, pak
staci jen “Pane”

* Pokud chtéji odejit, nejprve se dotizou, jestli
se smi vzdalit. Jinak musi pockat, az Baronka
audienci ukondi.

V piipadé nedodrzeni zminéného, budou vykd-

zdni z mistnosti, nebo pfitomnosti urozeného
panstva.
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V piipadé hrubsiho jedndni povéii Baronka
nékolik svych rytif, které md vzdy po ruce,
aby nepohodlné postavy zpacifikovali a vsadili
do vézeni na par dnd. (Nebude nikoho zbytec-
né popravovat nebo tak néco. Vile¢nika je tady
vzdy potfeba)

KenTt RALSTON

Sil/Obr/Zr&/Vol/Int/Chr

7/6/2/7/3/2

BC: 9 + zbrai (obouruéni sekera: +3) = 11

UC: 5 + zbran (obourucni sekera: +4) = 9

OC: 9 + zbran (obouru¢ni sekera: +3) = 11
(Kryt vyuziva zfidka. Radé&ji se spoléhd na
zbroj.)

Ochr.: 16 plitovd zbroj + bonus za povolani ry-
tif, 11 Kénickd prilba + bonus

Zr: 6 + zbran (obouruéni sekera: +10) = 16

Rychlost: 8

Ziv: 20 na radek

Vydrz: 22 na fadek

Finty:

Silovy utok: -9 BC,+3Z7Z

Rychly utok: +6 BC, -6 ZZ po dobu celého
kola kdy je vyhldsena.

Utok s rozbéhem: Bonus na ZZ +1 za kazdy
metr rozbéhu. Max. = rychlost., -4 oC

Utok z obrany: ndroénost: 12 BC v piipadé kry-
tu zbrani, pfi krytu si hiZe na normalni utok
s klasickym postihem 6 na UC za pouziti finty.
V situacich: Celi-li jednomu silnéiéimu protiv-
nikovi. Musi mit v daném kole BC alespon 12.
Tedy bud pii soustfedéni na obranu, nebo
v kombinaci s rychlym ttokem.

Povaleni: Protivnik se nedokédzal ubranit uhnu-
tim. Nasleduje porovnéni: Sil uto¢nika + bonu-
sy + 2k6+ vs. Sil obrdnce + 9 + bonusy.

Vsechny finty maji postih 6 na UC. Neni-li
finta Gspésnd, pocitd se normalni tok se stej-
nym hodem.

Na obranu zbrané musi mit alespon BC: 6
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Postoje:

Soustfedéni na obranu: +3 BC a +3 OC, ne-
muze Gtocit

Bezhlavy utok: +2 UG, +2 ZZ, -5 OC, nemuize
se kryt zbrani ani Stitem.

Dovednosti:

Vile¢nik + obecné rozeny slechtic. Dojde-li
k porovnavani aspekti vzhledu, je potfeba mu
pocitat bonus + 5 do nebezpecnosti a distoj-
nosti. Jde pfeci jen o syna Baronky.

Zatim co Baronka jednd s lidmi diplomaticky a
rozvizné, Kent je energicky a vybusny. Je zvykly
potirat odpor silou. Silu ale také dokaze ocenit.
V piipadé vaznych provinéni, ale ne téch, kterd
se trestaji smrti, je provinilci nabidnuto slySeni
u Kenta. Jednd-li uvdZené, muze si tento provi-
nilec vinu odéinit v Kentovych sluzbach.

Muprc NumBeRrT

Tato postava nebojuje. V piipadé napadeni bude
pfed sebe natahovat ruce v pokusu o chabou
obranu.

Pokud budou hriéské postavy vzbuzovat pfd-
telsky dojem, bude s nimi ochoten stravit par
hodin vypravénim pfibéhui o okoli. (Viz infor-
mace) Av§ak pouze jednou. Pak uz to bude brit
za obtéZovani.

MariaT “MATKA TRNG”

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr

1/4/6/10/8/10

BC: 6 vychazkové hil/ 6 kouzleni

UC: 2 ale nettodi ptimo zbrani

OC: 7 + 2 kryt vychazkovou holi

Ochr: 2 + 6 vycarovand kira

Zr: 0 musi-1i nékoho opravdu prastit

Ziv: 6 na radek

Vydrz: 14 na fadek

Dokéze se soustiedit na 2 trnova kouzla v jed-
nom kole — pfirozeny talent.

Kouzla a zvlastni utoky:

Trnova hradba:
Sil neprostupnosti = Vol+5 (Postih do BC)
Trnovd hradba zpusobuje prichodem zr.:
5+1k6 B, trny; Pokud se na tuto oblast
Mariati soustfedi, do postihu na BC ado zr.
se zapoCitd i jeji Vol.
Rozsah: 2*1 m ¢tvereéni
Dosah 10m
Kouzlo vy¢aruje v jednom kole.

Trnova mozaika:
Ma parametry jako ket dravy. Jen pokud se
na ni Mariati soustiedi tak bonus + 5 k BC,
UC aZr.

Akétova zhouba:
Dokéze vystielit nékolik trnd z jakéhokoliv
mista, kde je jsou kresby kefu.
BC: 4
UC:5
Zr: 5 + jed: Odl; nic ~ 10 ~ paralyza Cdsti
téla na 2 kola, pfi zdsahu do hlavy Sms -5
a ochrnuti mimiky na 5 kol. Pfi zdsahu do
hrudi postih jako v druhém fadku unavy.

Finta:

Zahaknuti protivnika: -6 BC
Je-li Gspésnd, md postizeny protivnik postih
4BC.
Fintu pouzije na protivnika, ktery bojuje
s nékym jinym.

GRINDYLOW

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr
-3/4/2/-2/-3/+2

BC: 4

UC: 2

oC:8

Ochr: 0

Zr: 1-3 B, kousnuti

Ziv: 3 na tadek

Zvlastni utoky:

Chyceni za odév: Obr nebo Sil +2ké, nic ~ 10
~ Chytil se.
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Je potieba se zeptat hrace, jestli bude uhybat

nebo pfiSerky strhavat. Pokud je strhévi, tak

jich strhne tolik, o kolik pfehodil past.
Tahnuti:

Odolani: Sil; Tahne ~ 0 ~ nic.

Pokud neuspéje v odoldni, tdhne postavu

k vodé. Past se zvysuje o 1 za kazdého dal-

stho grindylowa. Muazeme pocitat 1 sih za

kolo. PJ ur¢i, jak daleko je to do vody.

Nemrtvy grindylow:
Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr
-1/4/0/-/-5/+5

BC: 4

UC:2

0ocC:8

Ochr: 0

Zr:1-3 B kousnuti

Ziv: 8 celkové/ nemrtvy

Zvlastni utoky:

Chyceni za odév:
Odoldni: Obr nebo Sil; Chytil se ~ 10 ~ nic.
Je potieba se zeptat hrace, jestli bude uhybat
nebo pfiSerky strhavat. Pokud je strhévi, tak
jich strhne tolik, o kolik pfehodil past.

Tahnuti:
Odolani: Sil; Téhne postavu k vodé ~ 0 ~ nic.
Muzeme pocitat 1 sih za kolo. PJ ur¢i, jak
daleko je to do vody. Past se zvysuje o 1 za
kazdého dalsiho grindylowa.

Temn4 nakaza (-2):
Odoléni: Vol; Efekt viz popis ~ 6 ~ nic.
Popis: -2 Obr a Zr¢ + citlivost na svétlo,
zhor§ené vidéni za Sera (jako by se stiny pro-
dluzovaly.) Postava za¢ne trpét lehkou para-
nojou. Uchechtnuti si vylozi jako posméch.
Smich $enkytky bude povazovat za nami-
feny proti nému apod. Stali se dobfe vyspat
pro odstranéni ucinki. Postave se zdaji stra-
sidelné sny.
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PRASNY DéMON
Toto je pfisera ,navic, pokud chceete pfidat vy-
zvu pro druzinu na vysokych drovnich.

Sil/Obr/Zr&/Vol/Int/Chr

15/6/6/dle vyvolavajiciho/3/10

0oC:5

Ochr: 2 (tvrdost materidlu)

BC:6

UC: 6 Pesti/ 8 kopi

Zr:15 D pésti/ 9 B kopi

Zranitelnost:
Mg. zbrané normalné
Obycejné zbrané: Neptisobi pfimé zranéni.
Pii zdsahu je potfeba hodit na past: Sil;
Zustane v rdné ~ 12 ~ je vytrzena a zpisobi
polovi¢ni zranéni.
Démon se pokusi jakykoliv pfedmét do sebe
vtahnout, pohltit a pak pouzit jako svou
soucist.
Ohen: vytvori na povrchu démona pevnou
krustu +5 Ochr.
- zemé: normilni (jde o odpafovani hmoty)
Svécend voda zpisobi znehodnoceni materi-
dlu a démon se nemiiZe regenerovat.

Ziv.: 30 na fadek

Regenerace: M4d-1i materidl, regeneruje Sil -
10 Ziv. za kolo (5 Ziv)

Zvlastni utoky:

Utok na dalku: Prasné kopi:
V jednom kole démon vytvaruje ze zkazené
hliny kopi a v dal§im kole jej vrhne. Zranéni
kopim se pocitd jako tézké zranéni, rdna se
totiZ neuzavte, jelikoz v ni ziistane hlina. Jde
o postih na o$etfeni -6.
Temni4 ndkaza -4: Vol; -4 obr a zr&¢ ~ 12 ~ nic.
Popis je stejny jako u grindylowi, jen s vét-
$im ucinkem. Pokud takto klesnou postavé
smysly na polovinu, démon miize vidét jeji-
ma oc¢ima.
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Utok zblizka: Masivni pésti:
Neni nijak zvldst vynalézavy. Zasazend po-
stava musi pfekonat past 20 na povaleni.
Navaleni a zavaleni:
BC:1
UC: past: Obr; Zavalil postavu ~ 12 ~ nic.
Démon se zvedne nad protivnika jako sté-
na hliny a prachu. V této chvili dokdze mit
az 4 metry na §itku a vysku. To se dgje, do-
kud neni na tahu. Nisledné sebou plicne na
protivnika, nejlépe aby ho mél uprostied.
Zavalené postavé leze magickd substance
démona do o¢i, do pusy, do nosu, do ka-
zdého péru na téle. Lepi se mu na odév a
vlasy. Postizend postava je oslepena, nemize
dychat a nebo dychd prasnou magickou sub-
stanci démona.
Past: Za Odl/2 ovlddnuti motorickych funk-
ci postavy. Démon miize vyuzivat fyzickych
vlastnosti postavy. Nema v§ak bonusy povo-
ldni a neumi ovlddat zbrané. Postava se tedy
bude pohybovat trhané a nekoordinované:
-3 ke vSem ¢innostem.
Postava se mize pokusit ze zavaleni dostat:
Sil; Zustava zavalena ~ Sil démona ~ vypros-
tila se.

Popis: Jde o cca 3 sdhy vysokou, rddoby huma-
noidni, postavu tvofenou z vyprahlé, temnotou
nasdklé hliny. Ve chvili vyvolani se nakupi hro-
mada této hliny z okolniho prostoru a béhem
2 kol se zformuje do tvaru jakéhosi ¢erného go-
lema se Zluté Zhoucima o¢ima. O¢i k ni¢emu ne-
potiebuje, jsou jen pro efekt. Informace z okoli
ziskdva pomoci své magické podstaty. Celé okoli
je nasaklé zlobou. (Pro pofidek: Berme jako by
na sobé mél sesland kouzla rybi oko, infravidéni,
odhal magii a §ténici s kvalitou seslan{ 15.)

Démon je tvofeny masou podléhajici gravi-
taci: zpasobi-li mu postavy velkd zranéni upro-
stfed téla, zaCne se lamat, naklanét. Koncetiny
Ize oddélit.

Z1AT1é 0CKO

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr

-1,8,-2,-8,-7,6

BC:8

UC:5

0C: 10

Ochr: 1

Zr: 1-3 S, kousnuti + jed: Odl; 1k6+4 béhem
jedné smény (10 min) ~ 15 ~ 1-2 Ziv.

Ziv: 6 celkové

Zvlastni utok:
Kousnuti do obliceje:
BC:2
UC:3
Zr:1-3 S, kousnuti + jed: Odl; 1k6+4 béhem
jedné smény (10 min) ~ 15 ~ 1-2 Ziv.

Jde o malého hédka v truhliéce svinutého do
tvaru ocka zlatého dritu. Po otevieni truhli¢-
ky se vymrsti a snazi se kousnout zvédavce od
nechrinéného obliceje. Slechtitelé téchto hadka
znaji specidlni houpavy pohyb, ktery pouzivaji

ve chvili krmeni.

KRrvoprs1 ALIAS PSI ZBLAZNENI
OTRAVYOU

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr
3,6,-10,-6,-6,10

BC:7

UC: 4

0C: 10

Ochr: 2

Zr: 3 D, zuby

Ziv: 9 na fadek

Co dodat, zufivi, $ileni psi.

37



L HDHVDHDH DD VDL VDL DL DD

Hroznys

Sil/Obr/Zx&/Vol/Int/Chr
5,7,-10,-4,-5,6

BC: 4

UC:5

0C: 10

Ochr.: 2

Zr: 4 B prvni zakousnuti,
Ziv.: 14 na tadek

Zvl. atok:

Skreent: Sil gkrtice - sil obéti + doba Skrceni(-

Do maxima 3 ndsobku sily hada.). Postava si
muze zapoditat zbroj.
Pokud postavé zpusobil alespori 1 bod zranéni.
Priklad: Hroznys skrti trpaslika se silou 4
a zbroji 3. V prvnim kole nezpiisobi Zddné
zranéni. V druhém kole (Bonus 4) zpisobi
1 bod zranéni $krcenim. Ve tfetim kole uz
je to 5 bodu po odelteni zbroje a sily. Atd.
dle tabulky ¢asu. Zjednodusené feceno: Za
kazdé kolo se zdanéni navysuje o 4.

Vyprosténi: Sil obéti; nic ~ Sil skrtice +9 ~ vy-
prostil se.

JepovATI HADI

(Viz Kobra krélovska.)

Sil, Obr, Zr¢, Vol, Int, Chr

-10/11/-10/-9/-10/6

BC:7

UC: 6

0C: 12

Ochr: 1

Zr: 3B + Jed: Odl; 2k6+10 ~ 11 ~ 2k6+2, jed
nepusobi okamzité, ale béhem jedné hodiny.

Ziv: 3 na fadek

MepvépopLak TisiORAS

Sil, Obr, Zr¢, Vol, Int, Chr;

Elff podoba, poloproména, medvédi podoba.
10,16,14/9,7,6/4,2,0/10,6/4,5,4/0,-1,0

BC: 13/13/12
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UC: 5+ zbran / 11 D, S, tlapy a zuby/9 S, D,
tlapy a zuby

OC: 12/14/13

Ochr: 2/4/6

Zr: 5+ zbran, / 11 D, §, tlapy a zuby/10 S, D,
tlapy a zuby

rychlost: 9/10/11

Ziv: 22/28/22 dle podoby, na jeden fadek

Vydrz: 16 na fadek

Zranitelnosti:
Bézné B a S zbrané pisobi pouze % zranéni
jako D.
Bézné zbrané D piisobi polovinu zranéni
Stiibrné zbrané pisobi dvojndsobek zranéni
a rdna se musi pfirozené zahojit.
Magické zbrané ptisobi normélné

Zrychlend regenerace: 7/7/6 Ziv za kolo

Zvlastni utoky:

Zufivy utok: Piejde-1i do stavu zufivosti, coz mu
trva alesponl 5 kol.
+3 Uc¢ a +6 zr. -60¢.

Drtivy utok: -6b¢ pokud se protivnik kryje
zbrani ¢ Stitem, pocitd si medvédodlak do
ttoku bonus: +3,+7,+4 k UC dle podoby a na
zranéni si hiaze 2k6 misto 1k6.

Povaleni: Protivnik se nedokdzal ubranit uhnu-
tim. Nésleduje porovnani: Sil uto¢nika + bo-
nusy + 2k6+ vs. Sil obrdnce + 9 + bonusy.

Meédvédodlak s témito hodnotami by mél byt
schopen rozprasit druzinku na 5. Grovni bez
toho, aby se zapotil, pokud na néj nejsou postavy
uz prichystané. Nemd divod vylozené zabijet.
Pouze kdyz ho vyprovokuji. Jinak postavy povali
jednim silnym Gderem a necha lezet. Kdyz bude
druzinka z cesty, pohrdavé si odfrkne a ptjde si

po svém.

Projev nezranitelnosti:

* Bézné bodné a secné zbrané jako by nepro-
chézely kazi. Sekdni a boddni md nulovy
efekt na povrchu téla. Kuze se zvlni, své-
di to, ale neposkodi se. Pro efekt se muze
Medvédodlak na misté zdsahu podrbat :-)
Tyto utoky pisobi pouze ¢tvrtinové, vnitfni
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zranéni. Tak stejné jako drtivé zbrang, akordt
ty pusobi polovinu zranéni.

* Stiibrné zbrané jsou zhoubné a Medvédo-
dlaka okamzité rozzufi. Jde o pfimé ohroze-
ni jeho byti.

Mepvépice

Sil, Obr, Zr¢, Vol, Int, Chr;
13/6/-5/-7/-7/6

BC:6

UC: 8

0C:9

Ochr: 2

Zr:11 D, S Tlama, drpy
Ziv: 18 na fadek

Zvlastni utoky:

Zufivy utok: Prejde-li do stavu zufivosti, coz
mu trvd alesponl 5 kol.
+3 UC a +6 zr. -60¢.

Drtivy tutok: -6b¢ pokud se protivnik kryje
zbrani & $titem, pocitd si do bonus +4 k ucC
a na zranéni si hdze 2k6 misto 1ké6.

Povaleni: Protivnik se nedokédzal ubrdnit uhnu-
tim. Nésleduje porovnani: Sil uto¢nika + bo-
nusy + 2k6+ vs. Sil obrdnce + 9 + bonusy.

OZIvLY STROM

Sil, Obr, Zr¢, Vol, Int, Chr;
5/6/-5/-7/-7/6

BC:5

UC: 11 lisknuti proutkem/ 6 prasténi vétvi
0C:9

Ochr: 2

Zr: 18 lisknuti/ 5D prasténi

Ziv: 16 na fadek

Zvlastni utok:
Strom v jednom kole mize 2x lisknout vétvic-
kami a 1x prastit vétvi.

NeTtorYRI

Sil, Obr, Zr¢, Vol, Int, Chr;

1-10/8/-10/-10/-7/2

BC:5

UC: 10

oC:8

Ochr: 1

Zr: -1 B, jednotlivec/ 5B hejno

Ziv: 18 na tadek, plosné utoky pusobi zr. +3,
jednoduchy utok muze zpilsobit zr. maxi-
malné 6.

Magickd zbroj zpuasobuje témto tvortim 1 Zi-
vot zranéni pii kazdém utoku na chrinénou
postavu.

NekroviLa
Téz zndmd jako “Ktivda”.

Kvétinkové vily jsou velmi naivni a hloupa
stvofeni. Tancuji si na okvétnich listcich a dé-
laji vzdusné kotrmelce. Nevi, co se s nimi muize
stét, jsou li v prostiedi, kde se stala né¢jakd velkd
kiivda.

Kdyz se v takovém prostiedi vyskytnou, sna-
Zi se tomu vzdorovat, po nékolika dnech puso-
beni vSak jedna po druhé podlehnou. Magicky
se zméni v kuklu a po par dnech se z kukly sta-
ne (zména je vzdy Cistd metamorféza) motyl,
mura, ¢ brouk, kterého nékdo prispendlil tr-
nem k povrchu. Jako kdyZz mate motyli sbirku.

Jsou-li v poétu nékolika kust, jsou absolut-
né neskodné. Nehybou se a vstiebdvaji dusevni
energii kiivdy.

V poctu nad deset zalinaji pochodovat a
poletovat, kdyz se nikdo nediva. Miizou néko-
ho pichnout ve spani trnem, jez maji zarazeny
uprostied téla.

V poctu nékolika desitek se uz pohybuji zce-
la viditelné. Mohou se fixovat okolo néjaké po-
stavy, které byla kfivda zpisobena. Té ublizi az
jako posledni.

V poctu blizkému stovce napadaji vie Zivé ve
svém okoli. I zvifata a plodiny. Rostlindm s pev-
nou kirou nedokazou ublizit.
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Mohou vznikat i samovolné, v mistech kde
kiivda méla i magickou podstatu.

Vili krdlovna dokédze nikaze kiivdy vzdoro-
vat dlouhé tydny, mésice i roky, pokud je jinak
oblast mirumilovna a pritelskd. Nasledné vsak
truchli pro ztracené sestry a tim pfivolava dalsi
nekrovily. Pti laskavém zachdzeni a odstratiovi-
ni podruznych nekrovil se z toho muze dostat.
Pokud ale také podlehne, zméni se v pferostlou
verzi néjakého brouka ¢i miry. Pak vede své vily
agresivné a organizované proti vSemu Zivému.

Nekrovila je druh nemrtvého. M4 fyzické
télo. Casoprostorovou magickou zbroji projde
za Ochr/3 kol bez jakehokoli postihu a to vé.
zranéni, které by utrpél Zivy tvor.

Nekrovily se pusobi jako skalpel na vyfiznu-
ti napadené tkané. Poté, co zlikviduji vse Zivé,
tedy vSechny potenciondlni dalsi nositele kiiv-
dy, vstiebaji jeji energii. Postupné ustanou v po-
hybu a za¢nou se rozpadat. Za par tydni z nich
zbydou jen kupicky prachu, ktery vitr rozfouka.

Zvlastni utok:

Pichnuti trnem:
BC: 1 + 1 za kazdych cca 10 nekrovil v roji.
UC:0+1za kazdych cca 10 nekrovil v roji.
0C:8
Zr: pfi hodu 1k6 pouze 6 znamend 1zZivot
B/Zvl. (Pro jednoduchost pocitejme zr: 1 za
kazdych 10 vil v roji, coz zéroveri reprezen-
tuje i jejich zalézdni do $kvir ve zbroji, do
hledi a pod.)
Nezranitelnost: Nemrtvy, B, S, kouzla cilend
na 1 bytost.
Ziv: Kazd4 nekrovila ma 1 Zivot.

Popis:
Zranéni je velmi podobné bodnuti komira.
Vznikné pupinek a zarudlé podrazdéni. Na
postavy md jen pramaly uc¢inek, na zvifata také.
Moznd oslabené mysi holitko by mohl jeden
zahubit. AvSak pfi napadeni hejnem muze byt
az v poctu nékolika tisici béhem pdr minut.
Bodnuti je magické podstaty a nezahoji se
béznou regeneraci. K odstranéni stali jitrocel
nebo hefmanek. Jakkoli podany.
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Zemfe-li bytost postizend timto pichnutim,
postizené misto se nafoukne, praskne a vyleze
z néj nova nekrovila. Z vétsich zvifat tak mohou
vzniknout i stovky nekrovil.



