


Udoli Gerlos je maly, uzavieny kout svéta, ktery
¢eka na své vlastni hrdiny. Misto, kde se za
horskymi hiebeny skryva krajina odriznuté od
ruchu velkych mést, mocenskych her i udalosti,
které hybou vzdalenymi kralovstvimi. Svét za
jeho hranicemi miize byt jakykoliv. A pravé
takovy muaze byt i svét uvnitt iidoli.

Tento komorni sandbox je ur¢en predevsim pro
druziny na 1. az 4. arovni a nabizi prostor pro
prvni dobrodruzné kroky, objevovani okoli,
setkavani s mistnimi obyvateli a reSeni
drobnych i méné drobnych problémt. Udoli je
zamérné ohraniceno vyraznymi prirodnimi
prekazkami, které mu propujcuji charakter
samostatného herniho prostoru. Druzina tak
nemusi hned na zac¢atku celit rozsahlym
konflikttim, politice vzdalenych panstvi ani
komplikovanym déjinnym souvislostem.

Jednotlivé tkoly jsou navrZeny tak, aby byly
pristupné zacinajicim postavam, nabizely
rliznorodé situace a postupné hractim
predstavily moznosti otevieného hrani.
Necekejte jednu pevné danou dé€jovou linku,
kterou musi druzina nasledovat. Misto toho
dostavate do rukou malou oblast plnou mist,
postav, zahad a prilezitosti. Hrac¢i sami
rozhodnou, kam se vydaji, komu pomohou, do
¢eho se zapletou a které pribéhy nechaji bez
povSimnuti.

Soucasti sandboxu je také mensi zavérecné
dobrodruzstvi, které maze prirozené navazat na
udalosti odehrané béhem prazkumu udoli.
Nemusi v§ak predstavovat jediny spravny cil ani
povinné vyuasténi celé vypravy.

Gerlos je zamérné oddéleny od zbytku svéta.
Jeho historie, obyvatelé ani mistni udalosti
nemusi mit zadny dopad na déni za horskymi
hrebeny. Stejné tak neni nutné, aby do udoli
zasahovalo zavedené lore vaseho herniho svéta.
MtzZete jej zasadit do vlastni kampané, propojit
s jiZ existujicim prosttfedim, nebo ho pouZit jako
samostatnou startovni lokaci bez jakychkoliv
dalSich vazeb.

Vse zalezi na vas a na pribézich, které se zde
rozhodnete vypravét.

Tak se vydejte na cestu. Za horskym prismykem
uz ¢eka Gerlos.

STYL HRY

Tajemno, horor a drama e )]
Akce a bojové situace
VySetfovani a sbér informaci (@)@ )]
Roleplay a komunikace e ]
Humor a veselé scény e ]
Hadanky a hlavolamy e ]

Tuény text oznacuje dulezité informace, a
orientaéni body pro vypravéce.

Text psany kurzivou, vyjma textu v
zavorkach, je urcen pro hrace. Miizes jim jej
precist, volné pretlumocit nebo se jim
inspirovat pri popisu mista, kam vchazeji.

Zanr: sandbox

Herni doba: 10-12 sezeni (po 4-5 h)
Ocekavana sestava: 3-5 postav (1. uroven)
Lokace: horské udoli

Ro¢ni obdobi: prelom jara a léta



PREDPRIPRAVENY UVOD

Postavy jsou valecni uprchlici, které vyhnaly
z jejich domovtl v trodnych nizinach
loupezivé najezdy plenitelii v Zoldu zlého
jedince Ci celé frakce at uz z okolnich zemi ¢i
samostatné entity.

Coby vesnicané z vyrabovanych vesnic se
spolu s dalsimi srotili v jeden zastup a
prisahali, Ze se pomsti tomu, ktery zpustosil
jejich farmy a vypalil usedlosti. A tak se
vydali pronasledovat koristniky po jejich
stopach. Tento pomysiny selsky odboj si na
zoldnére véril. Mozna az prilis. Celé povstani
nemeélo dlouhého trvanti. Pri pokusu vypalit
vojenské lezeni zZoldnérského jednotky, ktera
za plenénim stala, narazili sedlaci na tuhy
odpor profesiondlnich vojdkil. Zoldné¥i,
nehledeé na unavu Ci fakt, ze byli zaskoceni
nevyzbrojent a tak rikajic v nocni kosili,
rozcilent ze spalent zasob a valecné koristi
neméli se srdnatymi sedlaky slitovani.

VEtsinu z nich pobili az na skupinku, kterou
predstavuji hracské postavy. Jedné z nich se
povedlo i néco si ukrast z velitelova stanu.
Zlaty Tetizek s rubinovym privéskem. At uz
to udélal s vidinou msty nebo vlastniho
obohaceni, tento krok bude mit v budoucnu
moznd véetsi disledky nez se zdd.

Postavam nezbyvalo nic jiného nez utéci do
hor. Mimo hlavni cesty a kupecké stezky. Dal
od méstecek a zajezdnich hostincil. Hluboko
do divociny.

Za néjaky Cas pristihli v nahodné vesnici
skupinu jezdctl, doptavajici se starousedlikii
na pocestné a koristniky, kteri u sebe meli
nebo se snad snazili prodat rubinovy retizek,
a ze strestaji kazdého kdo by jen zamlcel, ze
nékoho takového vidél nebo ho dokonce chtél
pred nimi ukryt. Postavam bylo jasné, ze
must zmizet. Proto se rozhodli utéci do
vzdaleného horského tdoli Gerlos, kde snad
naleznou klid pred pronasledovateli a snad
budou moci zacit znovu.

Po tydnu putovani dorazili do vesnice
Cekanka vycerpani, bez déravého grose a
s prazdnym Zaludkem.

Ve vesnici se pred rychtou se nachazi
vyhlaskova cedule s oznamenimi a
nabidkami pract.

Udoli Gerlos je prosperujici, odlehly kus
zemeé s kamenolomem, lesy, rekou, tfemi
vesnicemi Cekanka, Podlysna a Osikov a
panstvim mistniho nizsiho Slechtice.
Nedaleko lezi i zricenina staré horskeé
hlasky a krasové solné jeskyné.

Slunce se opira do strmého horského
svahu, kde se mezi hlubokymi lesy krci
drevéné horské usedlosti. Odtud, z tohoto
prirodniho balkonu, se otevira pohled dolt
do hlubokého tdoli i vzhiru k divocejsim,
monumentalnim vrcholkim, které jako
kamenni obri streZi zdejsi kraj krajiny.

Vzduch zde voni horskymi bylinami,
pryskytici a chladem, ktery stéka z vé¢ného
sn€hu a ledovct jiskficich na vzdaleném
obzoru. V 1été se na téchto pastvinach liné
popasa dobytek za cinkotu zvoncti, zatimco
v zimé se cela scéna utisi pod tlustou,
trpytivou perinou sneéhu.

Uprostred této horské kulisy, obklopena
hradbou tmavych smrkovych lest a
strmych $tit(, odpociva hladina rozlehlého
horského jezera. Jeho hladina hraje odstiny
tyrkysové a modré barvy, zrcadli se v ni
nebe a v teplych mésicich nabizi osvéZeni
uprostred drsné prirody.

V panstvi je hradek Vanberk svobodného
pana (barona) Hynka z Vanberka, kasarna
jeho zhruba dvanacti bifict a sladovar.
Hradek nema kamenny val ale di'evénou
palisadu s kamennou vézi a obytnou
jednopatrovou budovou. Uvnitt palisady
jsou dalsi tfi hospodarské budovy.

Lov¢i Brenék bydli v usedlosti pod
Vanberkem. Coby takovy jeho tloha
polesného a porybného jej dost zaméstnava a



tak na prodej nema cas. Vétsinou mu s tim
pomaha manzelka na proni pohled
poznatelna jizanska barbarka Katrina a
jejich syn Paolo.

Zbraneé: kratky luk, prak, jadra na Sipy

Zbroje v tdoli prakticky nikdo nevyrabi.
Neni zde zadny platnét ani zbrojmistr, ktery
by je prodaval.

V panstvi na Vanberku je mezi birici pana
barona jeden zbrojnos Pakosta, ktery kdysi
slouzil v proviatnim armadnim skladu a
opravoval znicené zbroje.

Pokud postavy naleznou ponicené vycpdvané
a prosivané zbroje, napiiklad po mrtvych
lapcich, mize jim je vyspravit a presit tak
aby jim padly. Svou praci si vSak cent za 1
zlaty za vyspraveni a pouzity material.

V samotném srdci udoli leZi vesnice
Cekanka. Je nejvétsi z vesnic, véetné
kopact, zemédélskych ¢eledind, pacholka
na pile a dévecek zde Zije okolo 100
obyvatel. Siroko daleko je zde taky jedina
rychta, kde bydli rychtar Starek. Dale zde
leZi hostinec Poutnikova pinta kterou vede
hospodsky Jaros s rodinou. Duchovni
osvéetu zde zajiStuje kostelik sv. Jasminy, kde
slouzi postarsi klerik otec Odo a tovarysska
dilna kovare Jonase.

Kovdt Jonds je jediny kovar v celém tdoli.
Zasobuje vSechny vesnice i baronovo panstvi.
Nikdy vsak neslozil mistrovské zkousky,
tudiz je pouhym tovarysem. Coby takovy
nemél pristup k cechoonim nakresim a tak
se vénuje pouze kovanim zemédeélskych a
vesnickych nastrojil.

Zbraneé: n1iZ, tesdk, kosa, vidle, sekera, hroty
na sipy

Ve vesnici Osikov se zhruba 100 obyvateli
sloZené zejména z farmara jako je
Makovcuv kravin, dale je zde koZeluh Jirsa
u kterého Ize nechat zpracovat kize z
ulovené zvére a sedlarka Ursula, ktera z

nich umi vyrabét predméty od kornskych
sedel, rukavic, opask( nebo pouzder na
zbrané.

Ve vesnici Podlysna Zije asi 80 obyvatel, je
zde kosSikarka Miluse, sadar DiviS$ a rezbar
Pavel. U rezbare Pavla je moZné si nechat
vyrobit jadra na zakazku pro kvalitné&jsi luky
¢i samostfrily, sam kuSe ale vyrabét neumi.

Biric Pakosta
Clovék, vale¢nik

SIL OBR ODO INT CHAR
15(+2) 10(+0) 14(+2) 9(-1) 10(+0)

Zivoty: 30

Uroveri: 3

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Dovednosti: Atletika (7), Vydrz (7),

Prvni pomoc (2),

Remesla (2), Hbitost

(1), Postreh (1), Vile (1)
ZkuSenosti: 150

Muz ve strednich letech v krouzkové zbroji s se
znakem Vanberku - luniadkem na zeleném poli
rdousici hada na zaplatovaném varkoci. V rukou
trima halapartnu, u pasu visi Siroky mec. Tvar ma
zarostlou strnistém, oci primhourené, jako by
kazdou chvili mél usnout.




Lovéi Brenék
¢lovék, hranicar

SIL OBR ODO
10(+0) 16(+3) 12(+1)

Zivoty:
DusSevni sila:
Uroveri:
Pohyblivost:
Velikost:
Dovednosti:

Zkusenosti:

INT CHAR
12(+1) 10(+0)

16

1

3

43

B

Lov (7), Stopovani (7),
Lic¢eni pasti (6),
Kamuflaz (6), Hbitost
(5), Postreh (5), Vydrz
(2), Remesla (2),
Atletika (1), Vile (1)
150

Pansky lov¢i v lovecké halené s vestou a s
tesakem u pasu. Na zadech nosi lovecky luk a

toulec $ip1l.

Kovar Jonas

clovek, vesnican (silny)

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 10(+0) 14(+2) 9(-1) 9(-1)

Zivoty:
Urover:
Pohyblivost:
Velikost:
Dovednosti:

ZkusSenosti:

12

1

30

B

Atletika (5), Vydrz (5),
Remesla (4), Prvni
pomoc (3), Hbitost (1)
50

Urostly mladik se svalnatyma a mozolnatyma
rukama. Kuzi ma opalenou od vyhné, vlasy
smotané koZenym reminkem do ohonu.




1. ZACATEK

Po tydnu putovani dosli postavy hrac¢t do
Cekanky, nejvétsi vesnice tidoli Gerlos. Na
navsi Ize vidét nékolik dominant. Zdéna
rychta, kamenna kaplicka Freye, boha
svétla, zdéna studna a dvoupatrova
hospoda Poutnikova pinta. Mezi hospodou s
velkou terasou s lavickami a venkovnimi
stoly a rychtou rovnéz stoji prkenna
nasténka kde je nékolik vzkazii, nabidek a
oznameni.

Na nejstarsim z kust papiru s otrhanymi
rohy na dvou hrebicich stoji, “Nutné
potrebujeme nového hrobnika, prosim vds
dobti lide, tato prace nelibd, le¢ nutnad je v
zdjmu vsech obyvatel. Zauceni ve vécech
nutnych zajistim! - Odo, fardar z kaple v
Cekance”

Na dalsim mensim kusu je Skrabopisem
napsano: “Ztratil se pastevecky ovcdak
Zoubek sedldka Kozojeda.”

Na nejnovéjsim z papird, stoji thlednym
pismem napsano. “HLEDAME KRYSARE!
Hospodsky Jaros od Poutnikovy pinty,
rovnéz i jd rychtdr Stdarek Oldrich shanime
pohodné ¢i krysaie, kteii zbavi sklad
je¢mene velkych krys.”

1.0 KRYSY NA PIVE

Hostinsky Jaros smy¢i na zaprazi u
venkovniho posezeni. Na priceli vstupu
misto visiciho §titu je pevné pribita
lakovana deska s tthlednym napisem
Poutnikova pinta. Pokud se hostinského
zeptaji na onu praci on jim odpovi;

“Ve skladu se mi uhnizdily zavsivené
potvory, ale samotnému se mi do nich
nechce, je jich dost a jesté bych vod nich
mohl chytnout néjakou prasivinu. Poslal
bych na né psa od sedlaka Kozojeda, ale
nékam se zatoulal mrcha jedna lina a
posledni kocku ze vsi vyhnal uz minulé [éto.

Je ve vSeobecném zdjmu, aby je¢men ztstal
netknut, jestli chcete jesté nékdy pivo!”

“Pokud nemate zbrané miizu vam pijcit néco
z nasich nastrojit. Dokonce tu mam i prak od

toho svého vyrostka.”

Jako zbrané jsou vam k dispozici kuchyrnské
a zahradni nacini. Jednoruc¢ni cep 1/ +1 / +1
pohrabac 2 / +1 / 0 prak, nuz, reznicky

sekacéek 1/+2/0

Krysi hejno

zvire

SIL OBR ODO INT CHAR
1(-5) 18(+4) 16(+3) 1(-5) 6(-2)

Zivoty:
Uroven:
Pohyblivost:
Velikost:
Utoc¢né ¢islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:

Zvl. schopnosti:

Slabina:
Dovednosti:

ZkuSenosti:

17

1

24

C

2/+3 (zuby)

5 (srst)

6 (srst)

Vidéni ve tmé, Krysi
hejno, Nemoc
Plo$né zranéni
Hbitost (7), Postreh
(6), Vydrz (6), Vile (2),
Atletika (1)

90

Vidéni ve tmé (pasivni)
Krysi hejno vidi v naprosté tme jako za Sera.

Krysi hejno (pasivni)

Utoci-li na tvora, zcela jej pokryje a ten se
muze branit jen Zakladni obranou.

Nemoc (pasivni)

Na konci boje si kazdy pokousany hodi Vydrz
(ODO) vs. 7. Pri netspéchu se rany zaniti:
postih -2 ke v§em akcim a neschopnost 1éc¢it
se odpocinkem. OSetreni: Prvni pomoc nebo
Lécitelstvi (INT) vs. 7, nebo prosby/lektvary na

Nnemaoci.




Pri vstupu do skladiSté se rozhosti tma
doprovozena Sramotem desitek ocaski a
drapkt o kamen a drevo. Masivni kamenné
stény zapusténé z ¢asti do zemé vypliluje
interiér z foSen, které drzi pytle se zrnem
nad zemi. Zdi jsou nahrubo nahozené
vapnem. Spatfite chumel desitek krys, které
vylézaji z pod podlahy.

Jednotlivé krysy nejsou prili§ odvazné a
vesmes lidi ignoruji, pokud nejsou
napadeny. V takovém pripadé prchnou.
Jestlize se vSak jedna o hejno, bude se v
ohrozeni branit nebo dokonce ttocit, je-li
zahnané do kouta nebo podrazdéné.

Kdyz krysi hejno bojuje, vrhne se na svou
obét a celou ji zakryje. Krysy na ni
nabéhnou a za¢nou hryzat a Skrabat.
Jednotliva zranéni od nich jsou drobna, ale
dohromady mohou byt znicujici.

1.1 NA DEN HOSPODSKYM

Strecha z vrstvenych drevenych Sindell
nese hrdy zdény komin, ze kterého se
neustale vali viné pe¢eného domaciho
chleba a drivi.

Hospodsky Jaros shani zodpovédného
Celedina, ktery by na jeden den pohlidal
hospodu a zajistil proud piva Ziznivym.
Odmeénou bude dohodnuta suma a
spropitne.

“Véc se ma tak, kvtli zneskodnéni krys se mi
zbrzdila dodavka je¢mene do sladovaru pana
Vanberka a ja to ted ouredné musim
zarizovat, aby vse bylo v poradku. Moje zena
a dcerka jsou na jarmarku v Podlysné a
synka beru s sebou. Potrebuju cloveka, co se
postara o chod hospody a zaruci se, Ze to tu
nevypali do zakladu, hehe.”

Jaro$ nalozi svého syna Pavlika na kozlik a
vyrazi s povozem na Vanberk.

Vzduch v mistnosti je tak husty, Ze by se dal
krajet. Misi se v ném ostry Stiplavy kour z

hlinénych dymek s viini peceného bucku,
kyselého zeli a loje z kapajicich svici.

V hospodé den ubiha pomalu, proto miizou

odposlouchavat mistni drby, vtipy, mtzou si
zahrat kostky. Mize dojit ke rvacce, kterou

budou muset uklidnit.

Odmeéna by méla byt max do 1 zlatého na
osobu + dyska ve stribre (rozhodne hod a
PJ) Pozice: vycepni, kuchar, obsluha. Za
kazdou pokazenou véc kazdému strhne 1
stribrny.

% Riziko rvacky v hospodé se zvySuje s
nespokojenosti hostt

% Vareni mze byt ovéreno pres
Remesla (OBR) nebo Pieziti v piirodé
(OBR) vs. 8

< Drby: Ve starém dolu strasi. V
kopcich jsou bandité. Otec Odo,
mistni klerik, je karbani. Kovar uz
zase tedi zZelezo.

% Pozdéjst drby v jiné dny:

> Ilsa pry byla ¢arodéjnice, ale
prisla o svou moc.

> Makovcovi z Osikova nékdo
pry unesl kravku!

> Goblini? Beztak jsi byl ozralej.
U z¥icené vézZe nic nent.

Formani hraji kostky, ale neni radno je
podceniovat, k jejich poraZzce je potfeba
prehodit Postreh vs. 10 nebo Hazardni hry
vs. 8, po konci particky si miize tspésny
hra¢ odnést 2 strirbné.

Jaros se vraci az pozdéji odpoledne, kdyz uz
se slunce sklani k lesim. Povoz zastavi pred
hospodou, ki unavené odfrkne a Pavlik
seskoci z kozliku. Jaros si protahne zada,
otre si ¢elo rukavem a chvili ztistane stat ve
dvertich. O¢ima prejede mistnost, jako by
pocital stoly, Zidle a vSechny mozné
zpusoby, jak priSel o Zivobyti.

“Jak to Slo? Byli hosté spokojeni? A hlavne,
nikdo mi tu neudeélal z hospody bojisté?“



Hospodsky Jaros / Rychtar Starek

¢loveék, vesnican

SIL. OBR ODO INT CHAR
10(+0) 14(+2) 10(+0) 13(+1) 13(+1)

Zivoty: 10

Uroveri: 1

Pohyblivost: 32

Velikost: B

Dovednosti: Presvédcovani (4),

Umeéni (4), Etiketa (4),

Remesla (4), Hbitost

(2), Vydrz (1), Postreh

(1), vile (1)
ZkuSenosti: 50

Hospodsky Jaros je podsadity pleSatici muz okolo
60 let, vyskou zhruba 170 coulil. na kosili s vinénou
vestou nost velkou kozenou zastéru.

Rychtar Starek ve urostly obtloustly muz okolo 50
let. Nostva kvalitni svétlehnédou Inénou tuniku s
kozenym opaskem ovésenym mnoha tasticemi.
Jeho mohutny krk splyva s rameny, a vlivem
dvojité brady ani nent vidét kde zacina hlava.

Pokud druzina sménu zvladla dobre, Jaros
viditelné pookreje.

,To jsem rad. Clovék se boji nechat hospodu
na jeden den z ruky, a nakonec zjisti, zZe to
jde i bez néj. Tady mate, jak jsme se
domluwili.*

Vytahne méSec, odpocita slibenou odménu.

Pokud se naopak néco pokazilo, Jaros se
zarazi nad Skodami a pomalu se oto¢i k
druziné.

»Pockejte. To je miyj stiil? A ta dira ve
dverich? Povidam, Ze mate hlidat hospodu,
ne z ni vymlatit kde je pivo! Tak tohle puijde z
odmény. A tohle taky. Priste si to rozmyslim,
nez nékomu svérim klice.

Jaro$ muZe byt rozzlobeny, zaleZi na
rozsahu Skod, na tom, zda postavy samy
priznaji chybu. Odménu bud vyplati
poloviéni nebo Zadnou.




HADI NA ZAHRADE

Postavy vychazeji z hospody. Na nasténce u
hospody se objevil pres odpoledne na velmi
zvlastni lisovany papir vyrobeny z listi dalsi
list.

"Mdm velky problém se zmijemi, které se mi
vyskytuji v korendiské zahradé. Hledam
schopného lovce na odchyt. - Korendika"

Pokud se postavy doptaji kohokoliv z
Cekanky na korenarku, v&ichni odpovi
stejne; “Stara Ilsa, no ta ma chaloupku za
Bystrou (feka), to musite okolo pily pres
lavku do lesa.”

Pred vstupem na ohrazenou zahradku pred
chatrc¢i - spi§ nez malebnou chaloupkou -
vysi na dfevéném kilu na Inéném provazku
stary kravsky zvon. Pokud postavy zazvoni
Ilsa je varuje Ze se zmije presunuly na
predni zahonky a ona je ted odriznuta
vevnitrt.

»Stijte! Ani krok, pro vSechno svaté! Vidite
ten pohyb u zahonku? Tamhle pod Salvéji?
Jsou vsude!“

Pokud se postavy bez zazvonéni vydaji na
zahradku budou napadeny zmijemi.
Posti'eh (INT) vs. 10 jinak si prvni v radé
nevs§imne pohybu v travé a zmije zattoci s
vyhodou (+5 bonus). Zmije nejsou nijak
odolné ani silné, ale staci jeden zasah a
muZe to skoncit Spatné.

Zmije neslysi, ale orientuje se pomoci
otrest pady. Pokud prehodi jejich Hbitost
(OBR) vs. Postreh (INT) zmije o hracich
nebudou vcas védét a je mozné je zabit bez
povsimnuti. Vzdy ale pouze jednu, ostatni
se vyplasi a bude treba si hazet znovu.

Pokud nékdo bude zranény Ilsa je zkuSena
1écitelka. Jeji Léditelstvi je na stupni
znalosti 6, tudizZ ranénym je schopna
vylécit 1x za den 6 Zivoti.

Ilsa, korenarka
Clovek, alchymista

SIL OBR ODO INT CHAR
8(-1) 16(+3) 10(+0) 14(+2) 10(+0)

Zivoty: 15

Uroveii: 3

Pohyblivost: 33/9/4

Velikost: B

Zvl. schopnosti: Obecna alchymie,
Obor Lektvary a
elixiry

Dovednosti: Lucba (7), Manologie (5),
Znalost prirody (5), Vzdélani (5), Hbitost (4),
Remesla (4), Postreh (3), Vydrz (2), Viile (2),
Atletika (1)

ZkuSenosti: 150

Vesnicka korenarka a bylinkarka. Pripravuje
lécivé odvary, masti a jednoduché lektvary pro
mistni obyvatele.




Zmije Gto¢na, 3x

zvire

SIL OBR ODO INT CHAR
6(-3) 19(+4) 8(-1) 1(-5) 6(-2)

Zivoty:

Uroveri: 1

Vyzva: 1x1
Pohyblivost: 10

Velikost: Al

Utoc¢né ¢islo: 2/+2 (zuby)
Zakl. obrana: 6 (kize)
Obranneé cislo: 7 (ktze)

Zvl. schopnosti: Ustknuti zmije

Dovednosti: Hbitost (7), Postreh
(6), Vydrz (2), Vtle (2),
Atletika (1)
Zkusenosti: 40

Zmije s charakteristickym klikatym vzorem na
Supindch. Svinutd vyckava v travé ¢i pod kameny,
pripravend bleskové udetit na cokoliv, co se priblizi.

Ustknuti zmije (kratka akce) 1x za 3 kola
Zmije bleskovée zattoci s Vyhodou (+5). Pokud
zrani, vstrikne jed. Cil si hodi Vydrz (ODO) vs.
9. Pri netspéchu utrzi po jedné smeénée 2k6
zranéni, pri tspéchu polovinu.

Korist

Jed zmije (alch. ingredience)

Hodem na Preziti v prirode (OBR) vs. 9 1ze
ziskat 6 davek jedu. Cena: 5 md/davka.

Pokud se postavy doptaji llsy na zmiji jed a
jeho mozné ucinky:

“Ja nejsem zadna travicka! A viibec uz mis
staci klepy, které se o mé roznast po
vesnicich ze jsem andélickarka a carodéjka.
Pokud vas to zajima, Odo ma urcité v
knihovné néjakou knihu.

Ale protoze jste mi pomohli, tak pro vas mam
odménu, bud st¥ibro nebo kazdy po jedné
ampluce.”

Ilsa ma u sebe zasobu lektvart Ranhojic,
Mucholapka, Rychlosti, Zivotabudié nebo
Medvédi sily. Kdo si nevybere ampulku
dostane 1 stribrny.




2 HLiDANI DETI

Rano na navsi opét visi na vyvésce na
prostém ale kvalitnim papiru tusi psany
vzkaz;

“Sirotcinec tety Bétky hledd pdar dobrych
dusi, které by pohlidali nase ratolesti po
dobu jednoho odpoledne, zatimco se vyddime
kvuli dulezitému jedndni na panstvi.
Odména 1zl na hlavu! - Bétka.”

Teticka Bétka, Zena okolo 40 let, sedi na
zaprazi svého détmi obsypaného domu
spolu s jednou starsi divkou Lucii, které
muze byt okolo 14 let. Teti¢ce bude urcité
pres padesat let, ale vlivem prisné
svazaného $atku pres vlasy se to tézko
odhaduje.

Ne vSechny déti jsou zde sirotci, ale
protoze prisli alespon o jednoho rodice, ti
zbyli vyuzivaji Betcinych sluzeb, aby déti
pohlidaly, zatimco budou pracovat. Déti zde
jsou vétSinou prili§ malé aby zastaly praci.
Sirot¢inec zaroven slouZi jako prakticka
Skola. Neékdy sem chodi otec Odo a uci deti
Cist a stara se o jejich mravni vychovu, tu a
tam zaskoci nékdo z ostatnich usedlika a
ukazuje détem své remeslo.

“Vitejte mila mladezi, to jste hodni, Ze nam
chcete pomoci v nesnazich! Nase déti
potrebuji zodpovédné hlidani po dobu nast
mé nepritomnosti. Ditka jsou sice zZivelnd,
ale vychovand a nebudou s nimi potize,
slibuji.”

8 z 9 déti zlistava v sirot€inci s vami. Vidce
bandy desetileta Runa, dale Pepik, Tonda,
Stazicka, Hans, Mat¢j, Frantiska a nejmladsi

vV

rodiCe letos na jare.

Déti budou chtit hrat na babu coz je
overeni Hbitost (OBR) vs. 8, malovat Uméni
(OBR) / Remesla (OBR) a predev&im hrat na
schovavanou. Postreh vs. 10. / Stopovani
vs. 8 pokud hledaji. Hbitost vs. 10 / Uméni
skryvani vs. 8, pokud se Schovavaji. Celkem

jich je 9. Mélo by se vSem povést je
pohlidat, az do odpoledne, kdy se vraci
Bétka.

“Tak dobra zprava déti, pristi tyden jsme
domluveni s panem Vanberkem a ukaze vam
staje, posadku a také sladovar a miizeme na
panstvi stravit cely den.”

KRADEZE LAM

Odpoledne vidite Rychtare pribijet dalsi list
na vyvésku. Ve chvili kdy vas uvidi, rozmysli
se a jeSté nez papir pritluce tak na vas
mavne.

“Sedlak Janek Kozojed shani lovce na odchyt
Skodné, ktera mu sezrala uz tri lamy. Podle
toho jak to popsal, za soumraku se plizi

k vracejicimu stadu. Odménu si pry mate
dohodnout s nim.”

Sedlak Kozojed je postarsi nedoslychajici
ale stale vitalni starik, ktery jakoby chtél
dostat svému jménu a nosi Spicatou kozli
bradku. Pred jeho domem je prazdna psi
bouda. Kouri fajfku a pripravuje se na
nahanéni stada.

“Néviju hen co to jest, kazdil polnoc lamecky
pocitam, a uz tri dni sa nedopocitavam
Sestatriceti. Kazdy vecer chyba jedna! To mi
povizte co to moze z¥at, dyt to su libry a libry
masa! Aj mého Zubka to cosi zahnalo a tula
sa nékde.”

Pokud se hraci poptaji na lamy, tak Kozojed
je chova odnepaméti protoze produkuji vice
vlny nez ovce. Syr je velice cenny, protoze
neprodukuji tolik mléka. Tudiz na tom
zbohatl a mohl si dovolit velkou pastvinu.

Stopovani vs. 8 odhali pritomnost psovité
Selmy ale Stopovani vs. 10 i pritomnost
cizich lidskych bot. Stopy Selmy vedou
smérem k lesu Doubravin.

Pokud si hraci chté&ji na ni prickat na pastvé
budou muset prehodit Preziti v prirodé
(OBR) vs. 10, jinak si v€as nevSimnou



velkého stanu jak chniapne ovci a zmizi s ni
v lese.

Pokud v¢as odhali zménu chovani lam vcas
spatri velkého vlka aflu, samotare, kterého
by druzina nemeéla podcenovat. Vlka
odeZene ohen ¢i kouzlo. Nicméné pokud ho
druzina vaznéji nezrani vrati se dalsi noc
znovu, tentokrat z jiné ¢asti ohrady.

Existuje né€kolik zptisobu jak vlka vyhnat.

Rychtar ma na rychté starou medvédi
kozZeSinu, pri zapojeni zajimavé kouzelné
iluze ¢i hereckych vykont druziny se vlk
muZe zaleknout a opustit adoli.

Bez pst je poradani honu na vlka spiSe
sazkou na nejistotu. Lov¢i Brenek doporudi
nekolik variant.

e Prichystat otravenou navnadu,
napriklad maso napusténé vi¢im
morem. Korenarka Ilsa je mtze
nasmérovat, kde v Cernoboru roste
vI¢i mor, jedovata bylina, které se
také rika oméj. Rozpoznat je mozné
pomoci Znalosti prirody (INT) vs.
10.

e Varianta pomoci Liéeni pasti (OBR)
pripravit jamy, do kterych se pak vlk
chyti. Chyceny vlk pak utrpi takové
zranéni, Ze pak v boji neni tolik
nebezpecny, nebot nebude schopen
provadét schopnost Strzeni.

e Usporadat Stvanici v lese, ovSem v
nocijde o nebezpe¢ny podnik, vlk je
mohutny a miize nékoho zardousit.
Bude k tomu potreba nékolik chlapt
z hospody, dost povzbuzenych
alkoholem aby do toho §li. Hodem na
Lov (OBR) vs. 10 ¢i Preziti v prirodé
(OBR) vs. 12 Ize vlka sevrit do klesti a
zahajit kontrolovany souboj.

Spokojeny Kozojed muze poskytnout teplé
vlnéné obleceni, dostatek kiize na vyrobu
predmétd a také Zeleznou zasobu uzeného
syra.

Vik alfa

zvire

SIL. OBR ODO INT CHAR
18(+4) 14(+2) 20(+5) 5(-3) 8(-1)

Zivoty: 23

Uroveri: 3

Pohyblivost: 45

Velikost: B

Utoc¢né ¢islo: 9/+3 (zuby)

Zakl. obrana: 6 (srst)

Obranné cislo: 7 (srst)

Zvl. schopnosti: StrZzeni

Dovednosti: Stopovani (8), Postreh
(8), Atletika (7), Vydrz,
(7), Vtile (5), Hbitost (3)

Ochocitelnost: 17

ZkuSenosti: 200

Alfy jsou vétsi a vyrazné inteligentnéjsi nez obycejni
vlci. Se svou kotisti si dokdzi kruté pohrat a casto ji
dlouho trapt. Mnohdy nelovi kviili hladu, ale z
¢irého sportu.

Strzeni (kratka akce) 1x za kolo

Zlovlk se pokusi strhnout tvora k zemi. Obét
si hodi Hbitost (OBR) nebo Atletiku (SIL) vs.
Atletika zlovlka. Pri neaspéchu utrzi 1k6+1
zranéni a je povalena. Pri ispéchu polovic¢ni
zranéni a neni povalena.

Korist

Oharika (trofej)

Tato unikatni oharika mtzZe byt cenna pro
rychtare, ktery za ni da 2 zlaté, Brenék ji
odkoupi za 6 stribrnych.




3. ZTRACENE DETI

Dalsiho rana rychtar Starek vyvésuje
oznameni, které doprovazi stejnym
prohlasenim:

“Slyste dob¥i lidé Cekanky! Ze sirotéince se
ztratili od vcerejsitho vecera 3 déti,
vychovatelky zadaji dobré lidi o pomoc pri
hledant.”

Utrapena Bétka horekuje otci Odovi na
ramenou. V sirotc¢inci chybi Tonda,
Frantiska a maly Slavek.

“Musite pomoci pratelé, od vcerejsiho vecera
se nam ztratili tri ditka. Po tdoli se v
posledni dobé pohybuje spoustu neznamych
koristnikil, divoké zvére a dalSich nebezpeci.
Podle ostatnich si Sli hrat k Tece, nez zmizely,
prosim vas, pomozte! “

Okolo sirotcince je mnoho stop. Zejména
déetskych. Postreh vs. 12 / Preziti v prirodé
vs. 10 / Stopovani vs. 10. Po ohledani
sirot¢ince naleznou stopy déti jak odchazi k
rece. Cestou naleznou u cesty hromadu
vykopané hliny. Pokud se rozhodnou v ni
kopat najdou Spatnée pohrbeného mrtvého
psa s obojkem. Pokud jej prinesou na naves
zjisti se Ze jde o Kozojedova psa Zoubka.
Podle vSeho byl zapichnut nozem ¢i jinou
zbrani pred nekolika dny, a narychlo
pohrben hlinou a kamenim kousek od cesty.

Pokud se postavy vydaji hledat okolo reky
naleznou stezku bosych nohou déti ale i
dospélého muze, v blaté vedouci kolem
reky. Détské stopy jej neochotné nasleduji
jako by vlacel s sebou na provazu.

Blativé stopy malych a velkych nohou je
zavedou az k lesu Borohvozd.
NejrozlehlejSimu lesu v tdoli, ktery se
tahne od Gdoli az po puli hrebent hor.

Pokud uspély predtim v hodu nemusi si
znovu hazet. Les je ponékud divocejsi a

méné udrZovany neZ ty v okoli Cekanky a
Vanberku.

Po poledni kone¢né najdou jakousi
schovanou uzinu mezi dvéma svahy. Zde
naleznou chatr¢ ovésenou kostmi.
Poustevnik ma okolo chatrée nastrazené
jednoduché pasti s propadlistém a
drevénymi kily. Postreh vs 8, jinak zrani za
1k6/2 Zivotl.

Déti unesl poustevnik, o kterém se traduje
ze je kanibal, nastésti je nezabil, pouze,
pokud postavy v¢as nezasahnou jednomu
staci uriznout ucho.

Poustevnika lze zabit rovnou nebo ho
nechat vsadit do vézeni, kde bude ¢ekat na
podobny rozsudek. Kanibal mtze pouZzivat
dovednosti zlodéje a uméni skryvani.
Rozhovor s nim nema moc velky smysl,
jednak kokta, Spatné vyslovuje slova a
navic vypada Ze je pomateny.

Postreh vs. 10: Pod podlahou ve volném
prkné je skrys. V ni ma tyto predméty:
Tesak, niiz, détska panenka, zdobené
zrcatko se stribrnou rukojeti, lebka.
Znalosti prirody vs. 8: Lebka patii dospélé
zene.

Pokud lebku donesou Odovi nebo
Vanberkovi, dostanou drobny vhled do
tragické historie Vanberkovy sestry.
Zmizela pred lety pravé vinou poustevnika,
ktery byl v té dobé mlady podkoni. Celkem
jednoduchy prostacek, ktery se zamiloval
do sle¢ny Klary. A kdyz ho Klara odmitla,
tak ji podle Vanberka i Oda zavrazdil nekde
v lese. Podle stribrného zrcatka je docela
pravdépodobné, Ze lebka patri nebohé
Klare.

Vanberk postavam podékuje, ale dotceny
otevienou ranou jim Zadnou odménu hned
nevystavi. Poprosi je, aby prisli jindy. Otec
Odo bude muset se pokusit vykonat obrad
bez téla.



Kanibal poustevnik
clovek, alchymista

SIL OBR ODO INT CHAR
8(-1) 16(+3) 10(+0) 14(+2) 10(+0)

Zivoty: 15

Urover: 3

Pohyblivost: 33

Velikost: B

Utoc¢né ¢islo: 9/+3 (lehka kuse)
2/+2 (tesak)

Zakl. obrana: 4 (Saty)

Obranné ¢islo: 5 (Saty, tesak)

Dovednosti: Lucba (7), Manologie (5),

Znalost prirody (5), Vzdélani (5), Hbitost (4), Remesla
(4), Postreh (3), Vydrz (2), Viile (2), Atletika (1)
ZkusSenosti: 150

Vychrtly muz v osuntélém prostvaném kabatci, vlasy
slepené Spinou, o¢i horecnaté lesklé. Z opasku mu vist
kiistky s bylinami a lahvi¢ky pochybného obsahu.
Kolem krku ma nahrdelnik z lidskych ust.

VIk byl sice zahnan, ale sedlak Kozojed
nemél dlouho diivod k oslavam. Hned
nasledujiciho rana totiz zjistil, Ze prisel o
dal$i lamu. Tentokrat vSak neslo o praci
hladove Selmy. Zvire nékdo zabil primo v
mastali a jeho télo odtahl neznamo kam. V
blaté kolem chléva zlstaly stopy po tézkych
holinach a nékolik rozhazenych kust slamy.

“Ludé, toz jako by nestacili vici, ted mi malou
lamu rovnou zapichli v mastali a odnesli si
ji! Nasel som v kaluzi stopy po tézkych
holinach!”

Kozojed je rozcileny a ztrata dalSiho zvirete
ho citelné zasahla. Nejde mu jen o cenu
lamy, ale také o pocit, Ze se na vlastnim
hospodarstvi nemuze citit bezpe¢né. Pokud
se druzina nabidne, Ze se po stopach
podiva, rad ji ukaze misto ¢inu.

Stopovani vs. 10. Pri diikladn€j$im ohledani
okoli mastale Ize nalézt lidské stopy
vedouci smérem k lesu Remizak. Nejsou
prilis dobre zamaskované a misty se v
mekké pudeé otiskly hluboko. Stopy vedou
vzhtru do kopcu, az ke staré kamenné
zficening, jejiz zbytky se ztraceji mezi
stromy a zarustajicimi krovinami.

Ve zficeniné se usidlila mala skupinka
uprchlikt. Nejde o obycejné lapky, kteri by
si zvolili zlo¢in pro vlastni obohaceni. Jsou
to byvali vojaci a dezertéri, které valka
pripravila o domov, zazemi i jistotu, Ze se
maji kam vratit. Néjaky ¢as se pokouseli
preZivat poctivé, ale zasoby dochazely a
okolni vesnicané nebyli ochotni délit se o
vlastni skromné zivobyti. Nakonec se
rozhodli, Ze si potrebné vezmou sami.

Ve dne je k zriceniné nemozné se priblizit.
Svah na které se kamenné zidky
rozprostiraji jsou vymycené a neustale tam
jeden z koristnikl hlidkuje. Bylo by treba
prekonat Hbitost (OBR) vs. Postreh (INT)
koristiika s Nevyhodou (-5).



Ve dne je témér nemozné pribliZit se ke
zricenin€ nepozorované. Svah, na kterém se
rozprostiraji zbytky kamennych zdji, je z
vetsi ¢asti vymyceny a nabizi jen minimum
ukrytt. Jeden z koristnik{ navic pravidelné
hlidkuje na vyvySeném misté a sleduje okoli.
Kazdého, kdo se pokusi vystoupat vzhtru,
ma moznost v¢as spatfit.

Aby se postavy dostaly az ke zriceniné, musi
prekonat jeho pozornost:

Hbitost (OBR) vs. Postreh (INT) koristiiika,
s Nevyhodou (-5).

V noci je situace opa¢na. Tma zakryva
pohyb postav a hlidka ma podstatné horsi
prehled o okoli. Plizeni proto probiha s
Vyhodou (+5).

“Ti drnohryzové nam nic nechteli dat, tak
jsme si zkratka vzali na, co mame narog,
taky potrebujeme jist! Valka nas vyhnala

z domovtl, a proto mame hladovét zatimco si
oni tady cpou bricha?”

Pokud se postavy rozhodnou dezertéry
presvedcit k odchodu musi prekonat hod
na Presvédcovani vs. 10.

Taktika koristrikd je pomérné jednoducha
ale t¢inna, dokud to jde s dykou bojuje
pouze jeden, ostatni dva si drzi odstup
kuSemi.

Koristnik
Clovek, zlod€j

SIL OBR ODO INT CHAR
10(+0) 16(+3) 10(+0) 10(+0) 14(+2)

Zivoty: 15

Urover: 3

Pohyblivost: 33

Velikost: B

Utoc¢né ¢islo: 9/+3 (lehka kuse)
5/+1 (kratky mec)

Zakl. obrana:
Obranné cislo:
Zvl. schopnosti: FaleSny atok
Dovednosti: Hbitost (7), Uméni rvaca
(7), Vybirani kapes (7), Presvédcovani (5),
Umeéni (5), Etiketa (5), Vile (4), Atletika (2),
Vydrz (2), Postreh (2), Remesla (2)

ZkuSenosti: 150

5 (prosiv. zbroj)
10 (zbroj, dyka)

Otrhand postava v oSuntélém plasti s kapuci. Pod
plastém skryva lehkou kusi a za pasem nekolik dyk.
Pohybuje se tiSe a neustale sleduje okoli, zda se
nenaskytne prilezitost k rychlému vydélku.

Falesny utok (kratka akce) 1> za 3 kola

Obét si hodi Hbitost (OBR) vs. Uméni rvaca
koristnika. Pri netispéchu se obét brani
faleSnému atoku a nekryje se pred
skute¢nym. Utok je veden do Zakladni obrany
obrance.

Korist: 3x Zelezna zasoba, 3x stara
prosivana zbroj, kratky mec, 2x obusek, 5
zlatych, 5 litinovych kotlika




5 MEGERA NA POLI

Po néekolika poklidnych dnech, kdy se v
udoli zdanlivé nic zajimavého nedéje, se
jednoho rana objevi na navsi podivné
oznameni. Je napsané Skrabopisem na kusu
kozli kiiZe a pripevnéné na verejné
pristupném miste. Autor se podepsal jako
statkar Borek a podle naléhavosti sdéleni je
ziejmé, Ze jej néco poradné vydeésilo.

“Pozor, dobti ludé! Na polu sa mi prohana
meluzina! Kvoli ni mi mrzne ouroda, plast
vase ovce a kazi vasa mliko, mrcha jedna!
Povolajté zarikavaca ¢i schopného
eksorcystu! — Statkar Borek”

Borkova usedlost lezi na mens$im navrsi
mezi cestami vedoucimi k Vanberku a
rozcestimi smérem k Cekance a Osikovu.
Jde o pomérné osamocené hospodarstvi
obklopené poli a pastvinami. KdyzZ sem
druzina dorazi, nalezne statkare pred
domem. Borek prave sype stil na prah a
mumla si cosi pod vousy. Na prvni pohled
plisobi spiSe jako clovek, ktery se snazi
zahnat vlastni strach, nez jako nékdo, kdo
skutecné vi, proti cemu stoji.

»Je to hotové nadéleni! Letos jsom sa rozhodl
poradné poorat pole do hlobky ale narazil
sem pri ryti na malil kostru bez lebky. Toz
jsem si rekl, Ze aspon ju pohrbim vedle cesty,
kdyz furt nemame teho hrobnika a tu se
zjevila jakasi megera a Ze su pry vrah!
Nemdze to byt meluzina?“

Borek je presvédceny, zZe probudil néjakého
zlého ducha, ktery ted tresta jeho
hospodarstvi. Od té doby se mu na poli
objevuji podivné mrazové skvrny, dobytek
je neklidny a mléko pry vydrzi sotva do
rana, nez se zkazi. Sam se po setméni
odmita vzdalovat od domu a kazdého, kdo
je ochotny mu pomoci, zahrnuje
podrobnostmi o své nestastné zkusenosti.

Znalosti prirody vs. 10. Pti dennim ohledani
druzina zjisti, ze ¢ast pole a trava podél

silnice jsou skute¢né¢ zasazZené mrazem.
Stébla jsou krehka, pokryta jemnou
jinovatkou a misty Gplné z€ernala.
Vzhledem k ro¢ni dobé a pocasi je takovy
jev velmi neobvykly. Mrazové skvrny navic
netvori prirozené souvislé pasy, ale ptisobi,
jako by se chlad sifil z nékolika konkrétnich
mist.

Pri bliZz§im ohledani lze narazit na misto,
kde Borek pri orbé odkryl drobné lidské
kosti. Je zfejmeé, Ze patrily ditéti nebo velmi
mladé divce. Lebka vSak chybi. Borek tvrdi,
ze kosti ptivodné lezely hloubé€ji v zemi a Ze
je po nalezu posbiral a pohrbil vedle cesty.
Netusil, Ze tim miZe zplisobit néco horsiho,
nez kdyby je nechal na pokoji.

V noci se na poli objevi prizrak mladé divky.
Vznasi se nizko nad zemi a vsude, kam se
priblizi, se trava pokryva namrazou. Jeji
potrhané Saty se pohybuji v neexistujicim
vétru a dlouhé bilé vlasy ji zakryvaji cast
tvare. Zpocatku pouze narika a rozhlizi se po
okoli, jako by nékoho hledala. Kdyz spatri
Zivé lidi, jeji zarmutek se rychle méni ve
vztek.

»Kde je mij bratr?!*

Jeji hlas zni neprirozené a nese se pres celé
pole. Pokud se k ni postavy priblizi, zacne je
obvinovat a jeji slova budou stale zmatenéjsi.

»Vite, kdo ja jsem? Vy patrite kR nému? Vrazi!
Zlodeji usi! Vratte mi ho! Kde je miyj bratr?!“

Prizrak nedokaze rozliSovat mezi lidmi, kteri
ji chtéji pomoci, a témi, kterti ji ublizili.
Vsichni jsou pro ni moznymi viniky. Jejt
vzpominRy se rozpadaji a opakuji se v nich
utrzky davné udalosti. Dokud nebude
nalezena a radné pohrbena cela jeji Rostra,
nenajde klid.



Prizrak Klary, nizsi Bansi

nehmotny nemrtvy

SIL OBR ODO INT CHAR
0(-5) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 14(+2)

Zivoty:
Urover:
Vys§i moc:
Pohyblivost:
Velikost:
Uto¢né d¢islo:

Zakl. obrana:
Obranné cislo:

Zvl. schopnosti:

Rezistence:

Imunita:

Slabina:
Dovednosti:
Cetnost:

Zkusenosti:
Korist;

36

5

10

40/10/4 (1étani)

A-C

8/+2 (drapy
nekrotickeé)

7 (nehmotny)

8 (nehmotny)
Vyciténi Zivota, Utok
skrze zbroj,
Nehmotny, Pohled
bansi, Zakvileni
Bodné, se¢né, drtivé,
ohen

Jed, krvaceni,
nemagické zranéni,
ovlivnéni mysli,
omezujici efekty,
nekrotické, chlad
Stribro, svécené
zranéni

Hbitost (7), Postreh
(5), Vle (5), Vydrz (3)
1

900

Slza prizraku

Nehmotny (pasivni)

Bansi mtze prochazet pevnymi prekazkami.
Pokud ukonci tah v prekazce, ztraci 2k6
zivotQ.

Zakvileni (kratka akce) 1x za 3 kola

VSichni do 10 saht si hodi Vili (CHAR) vs. 10.
Pri netispéchu utrzi 1k6 psychického zranéni a
jsou na 3 kola zastraSeni (aprk od bansi). Pri
uspéchu polovi¢ni zranéni, bez zastraseni.
Prerusit zastraSeni znamena uspét ve Vili
(CHAR) vs. 8. Vysledek hodu 2 a méné = srdce
se zastavi hruzou (Zivoty klesnou na 0).
Prizrak Klary ale nedorazi lezici postavy.

Korist

Skelné ¢iry prach (alch. ingredience)
Hromadka prachu (0,3 Ib). Alchymisté
vykupuji za 5 zlatych, obsahuje 250 bodu
many.

Bansi jsou dusSe Zen, které nenasly po smrti
odpocinek. Vznasejict se prizrak s tvait zkroucenou
zdrmutkem a Silenstvim. Nehmotnd téla jsou odénd
v potrhanych rubdsich, maji rozevlaté bilé vlasy a
neprirozené dlouhé prsty zakoncené ostrymi
cernymi nehty. Neboha Klara je ztracena v tomto
svété, dokud nebude fadné pohrbena cela.

Vyciténi Zivota (pasivni)
Bansi dokaze vycitit Zivé tvory na vzdalenost
60 sahd. Ve dne ma k této schopnosti postih.

Utok skrze zbroj (pasivni)
Utoky bansi prochazi nemagickou a
neposvecenou vybavou.

Pokud je kanibal mrtvy, jedini pamétnici
udalosti jsou Hynek z Vanberka a Otec Odo.
Oba vypravi stejny pribéh.

Jeden ze sluhil, takovy slabomysiny nicema
(kanibal) se zamiloval do mladsi sestry pana
barona Klary. Nebylo ji vic nez 16 let. I ten
mladik nemohl byt o vic nez rok starsi. Ta
mu ale naklonnost neopétovala, nebo se to
tak zdalo. A tak ji odvlékl neznamo kam a
nikdy jiz se neukazali. Baron vyslal nékolik
lidi patrat po lesich, ale nikdy nikoho
nenasli. AZ po letech jste nasli jeho doupé vy.”

Otec Odo muZe navrhnout zptsob, jak
Klaru osvobodit. Bude zapotiebi nalézt jeji
lebku a zbytek kosti, nasledné je za svitu
meésice radné pohrbit a vykonat requiem za
ztracenou dusi. Dulezitou soucasti obradu
je také Klarino zrcatko. Jakmile se ptizrak v
jeho odrazu spatfi, zrcatko pukne a jeji duse
kone¢né pochopi, ze uz nemusi zistavat
mezi Zivymi.

Pred obradem miize byt Klara stale
neklidna a nebezpecna. Béhem requiem se
vSak jeji krik postupné promeéni v tiché




vzlykani. Nakonec se jeji vyraz uvolni,
mrazivy vitr ustane a prizrak se rozplyne.

Po Klare ztstane pouze podivna, skelné ¢ira
substance znama jako Slza prizraku. Je to
zvlastni kristal, ktery pisobi dutym dojmem
a uvnitf se preléva étericka perletova
tekutina. Otec Odo muze ve své knihovné
dohledat, Ze jde o vzacnou substanci
schopnou zahanét i mocné nemrtvé.

Pokud druzina potrebuje najit Klarinu lebku
a kanibal ji misto neprozradi, musi se vydat
k jeho starému tkrytu. Po jeho odchodu se
v opusSténé chatrci usidlil stary a
mimoradné agresivni divoc¢ak. Zvire si z
mista udélalo doupé¢ a jakykoliv pokus o
priblizeni povazuje za narusSeni svého
teritoria.

V chatr¢i se nachazi Klarina lebka a zbytek
kosti, které kanibal ukryl. Postavy tak musi
nejprve prekonat nebezpeci v podobée
divoc¢aka a poté zajistit, aby byly vS§echny
ostatky pohrbeny spolecné.

Divoké prase
zvire

SIL. OBR ODO INT CHAR
14(+2) 12(+1) 18(+4) 1(-5) 7(-2)

Zivoty: 18

Uroven: 2

Pohyblivost: 46

Velikost: B

Utoc¢né ¢islo: 6,/+4 (3picaky)
Zakl. obrana: 6 (tuha kaze)
Obranné cislo: 7 (tuha ktze)

Zvl. schopnosti: Podrazeni, Urputnost

Dovednosti: Vydrz (7), Atletika (6),
Postreh (6), Vile (4),
Hbitost (1)

Ochocitelnost: 10

ZkuSenosti: 140

Divoké prase mad napadné velkou hlavu, krdtké
kondetiny a hustou Stétinatou srst. Cty¥i vyrazné
Spicaky mu slouzi jako uc¢inna zbran. Ma skvély ¢ich
a sluch, ale Spatny zrak.

Urputnost (pasivni)

Divoké prase neupada do bezvédomi pri O a
méné zivotech. Jeste 2 kola maze provadét
akce, pak teprve padne. Béhem téchto kol
ziska +1 Gtok navic, ale ztraci mozZnost obrany.

PodraZeni (dlouha akce) 1> za 3 kola

Prase se rozbéhne a zauitoci na tvora ve
vzdalenosti 4-12 saht s Vyhodou (+5). Pri
zasahu si cil hodi Atletiku (SIL) vs. Atletika
prasete. Pri netspéchu je navic povalen.
Vyzaduje dostatek prostoru k rozbéhu.

Korist
Praseci kuze,cena: 2 zlaté, 501b masa, cena: 1
stribrny za 10 liber




6 OTRAVENA REKA

Zprava o zkazené vodé se dolim S§iri
rychleji nez ranni mlha nad pastvinami.
Oznameni rychtare Starka visi nejen na
obecni nasténce, ale také na dverich kazdé
chalupy.

»Mili sousedé, voda z 7icky Bystra jiz nent
pitnd. Nékolik lidi se jiz nakazilo uplavici.
Prozatim vyuzivejte vody z vasich studni,
ovsem Setrete! Nemocni at se dostavi do
kaple Freyi.*

U kaple se shromazduji nemocni a jejich
pribuzni. Z hospod se ozyvaji dohady o tom,
zda se do reky nedostala néjaka zdechlina,
jedovata latka nebo snad néco mnohem
horsiho.

Rychtar Starek se snazi udrzet poradek, ale
je vidét, Ze mu situace preriista pres hlavu.
Za jakékoliv informace, které povedou k
odhaleni priciny, proto prislibil odménu.

Nejlogicté€jsi cestou je vydat se podél Bystré
proti proudu a zjistit, kde se do vody
dostalo néco zavadného. Na nékterych
mistech je breh rozbahnény, jinde se voda
ztraci mezi kameny a koreny stromi.

Stopovani vs. 8, Preziti v prirodé vs. 10. Pri
uspésném patrani postavy postupné narazi
na stopy vedouci k tpati hory. Tam se ricka
rozléva pod mensim vodopadem do lesni
téné. Pri bliZ§im ohledani druZina objevi na
brehu zdechlinu kravy. Té€lo je jiz ve
zna¢ném stadiu rozkladu a jeho zapach se
misi s vlhkym lesnim vzduchem. Zvire
zjevné lezi na misté uz nékolik dni. Cast téla
je ponorena ve vodé a rozkladajici se
ostatky se nachazeji primo v misté, odkud
voda pokracuje dal do adoli.

Na hrbetu kravy Ize nalézt kus kaze s
vypalenym cejchem ve tvaru pismene M. V
okoli tiin€ jsou navic patrné hluboké ryhy v
mekké plide, které pripominaji stopy po
trakati nebo mensim povozu. Vedou

smérem od zdechliny zpét dold do udoli.
Nékdo sem tedy kravu dopravil tmyslné.

Pokud se postavy obrati na rychtare
Starka, pozna podle vypaleného cejchu, zZe
krava patri sedlaku Makovcovi z Osikova.
Starkovi zac¢ne byt cela zalezitost
podezrela. Makovce zna a vi, Ze nejde o
Cloveka, ktery by se jen tak zbavoval
dobytka. Navic si vzpomene, Ze mu
Makovec v minulosti nabizel jednu ze svych
krav jako dar.

Pavodné ji mél dostat pravé Starek. Rychtar
pozada druzinu, aby ho doprovodila do
Osikova a pomohla mu Makovce
konfrontovat. Nechce délat ukvapené
zavéry, ale pokud se ukaze, Ze nékdo
umyslné otravil vodu, bude muset byt
predveden pred barona a pohnan k
odpovédnosti.

K ociste vody nebude stacit pouze mrSinu
odklidit a pohrbit. Makonec totiZ pti tom
pronesl nevedomky slova kletby. Proto
bude potreba tin ocistit pomoci prosby
Ocisténi a prekonat kletbu hodem na
Prosby (CHAR) vs 10. Pokud se v druZiné
nenachazi klerik, mtiZe to provést otec
Odo. Kletba v§ak na nemocné bude ptsobit
dal.

Pokud se postavy rozhodnou nejprve
patrat samostatné, mohou se vyptavat
ostatnich sedlaki. Napriklad Kozojed z
lami farmy je nasmeéruje primo na Makovce
a jeho kravin v Osikové.

Makovec se zpocatku tvari jako sporadany
hospodar. Na otazky odpovida razantné a
snazi se rozhovor co nejrychleji ukoncit.
Pokud se jej postavy za¢nou vyptavat na
ztracenou kravu, vypaleny cejch nebo jeho
vztah s rychtarem, vyjde najevo skute¢ny
dtvod jeho jednani.

Makovec mél dlouhodoby spor se Starkem
kvtli jejich détem. Jeho syn Marek se
zamiloval do Starkovy dcery Elisky a oba



mladi lidé se spolu dokonce zaslibili. Starek
se vSak rozhodl snatek nedovolit.
Nasledovala ostra hadka, po které bylo
zasnoubeni zruseno. Obé¢ rodiny se od té
doby vzajemné nenavidi.

Makovec se proto Starkovi pomstit
zptisobem, ktery mu mél zptisobit co
nejvetsi ostudu. Kravu, kterou zamyslel
vénovat coby zasnubni dar, dopravil proti
proudu k lesni tini a podrizl ji primo ve
vodé. Pocital s tim, Ze se voda zkazi, lidé
onemocni a rychtar bude pred celou vesnici
vypadat jako neschopny spravce.

Jeho plan byl prosty, ukazat, ze Starek
nedokaze ochranit ani vlastni vesnici, Sifit
paniku a nespokojenost a nasledné se sam
uchazet o jeho misto u barona Vanberka.

Makovec si vSak neuvédomil, jaké nasledky
miZe jeho pomsta mit. Uplavice nepostihla
jen Starkovu domacnost, ale ohrozila
vSechny obyvatele, vCetné lidi, kteri s jejich
sporem nemeli nic spolecného.

Jakmile je Makovec usvédcen, je predveden
pred barona. Za tmyslné ohrozeni obyvatel
a znecisténi zdroje pitné vody je potrestan
triceti dny v Satlavé a verejnym
pranyrovanim.

Nasledné je na jeden den a jednu noc
vsazen do klady v Cekance, kde je vystaven
posmeéchu a odsouzeni ostatnich obyvatel.

Starek se druziné odvdéci za pomoc a za
to, Ze se podarilo odhalit vinika drive, nez
se situace jesté zhors$ila. D4 jim odménu 5
zlatych a umozni bezplatné ubytovani v
hospodé Poutnikova pinta po dobu jednoho
tydne.

Makovec se v§ak mlize pokusit zachranit
alespon ¢ast svého majetku a nabidnout
druziné dohodu. Pokud se postavy
rozhodnou jeho provinéni zatajit nebo mu
pomoci uniknout spravedlnosti, slibi jim
zasobu hovéziho masa, 10 zlatych a
dostatek kvalitni kize na vyrobu vybavy.

Takova nabidka je ov§em vykoupena
védomim, ze Makovec otravil vodu, kterou
piji vSichni obyvatelé udoli. A pokud se
pravda nékdy dostane na povrch, druzina
muze zjistit, Ze si kromée odmeény vyslouzila
také nékolik velmi nepratelskych pohledda.




Otec Odo

Clovék, klerik

SIL.  OBR ODO INT CHAR
8(-1) 10(+0) 11(+0) 13(+1) 16(+3)

Zivoty: 17

Prizen: 16
Uroveri: 3
Pohyblivost: 30
Velikost: B

Uto¢né ¢islo: 3/+1 (htil)
Zakl. obrana: 2 (habit)

Obranné ¢islo:
Zvl. schopnosti:

5 (habit, hal)
Lécivé ruce, Uder
moci, Odstran kletbu

Dovednosti: Prosby (7), Vle (6),
Mystika (5), Prvni pomoc
(4), Vzdélani (4), Etiketa
(4), Postreh (3), Vydrz (2)
ZkuSenosti: 150

Starsi muz v prostém hnédém habitu prepdsaném
provazem. Vlasy ma prosedivélé, tvar vrascitou, ale
oCi stdle bystré a laskavé. Na krku nost jednoduchy
drevény symbol svého boha.

Makovec / Kozojed

¢loveék, vesnican

SI.L. OBR ODO INT CHAR
10(+1) 14(+2) 10(+0) 10(0) 13(+1)

Zivoty: 10

Urover: 1

Pohyblivost: 32

Velikost: B

Dovednosti: Presvédcovani (4), Uméni

(4), Etiketa (4), Remesla

(4), Hbitost (2), Vydrz (1),

Postreh (1), Vile (1)
ZkuSenosti: 50

Makovec je typicky vypaseny, bohaty sedlak v kosili
se zdobenou vestickou osazené knofliky. Na hlavée
plstény Eepec a za opaskem fajfku. Zivi ho jeho
pocetny kravin v Osikové.

Kozojed je hubeny sedldk ve velkém vinéném svetru z
lami viny a v kSandovych kalhotech, je hubeny a na
svtlj vék velmi vitalni. Ackoliv vypada chudé, vlastni
nejvétsi pastvinu v Cekance. Md $picaty oblicej a
Siroky usmev.




HORECKA

Otravena voda z Bystré zanechala v
Cekance nasledky. Né&kolik déti i dospélych
trpi vysokymi horeckami, zimnici a
celkovou slabosti. Nékteri nemocni sotva
udrzi hrnek s vodou, jini blouzni a stridavé
upadaji do neklidného spanku.

Otec Odo mezitim proménil ¢ast své kaple
v provizorni oSetrovnu. Pripravil 1iZka, Cisté
nadoby na vodu a zakladni potreby pro
nemocné. Je vsak zrejmé, Ze na takovy
pocet lidi sam nestaci. Pomoc potrebuje
nejen s péci o nemocng, ale predevsim s
nalezenim zpusobu, jak je vylécit.

At uz druzina nebo Odo ocistili tiini prosbou
Ocisténi, na ty, ktefi se z jeji vody napili,
stale plisobi kletba. Samotné ocisténi zdroje
tedy nemocnym nepomize.

Pokud se druzin€ nepodarilo vypatrat zdroj
choroby, pripadné mezi jejimi cleny neni
nikdo dostate¢né znaly Znalosti prirody
(INT) vs. 12, musi ptipravu léku prenechat
korenarce Ilse.

Ilsa je v§ak vyCerpana. Sedi na lavce u svého
zaprazi, tézce oddechuje a do bolavych
kloubt si vtira mast z liSejniku. I pres
vlastni potiZe se snazi pomahat, jak jen
muZe. DokaZe pripravit bylinny odvar, ktery
nemocnym zmirni horecku, ale pro tak
velky pocet lidi ji chybi jedna zasadni
ingredience: mandragora.

Bez ni nebude schopna pripravit
dostatec¢né Gi¢inné tonikum.

Lécba nemocnych je navic komplikovan€jsi
nez u béznych chorob. Kletba se projevuje i
na téch, kteri se pokouseji nemocné lécit.
Intenzivni a Gspésna péce vyzaduje hod na
Lécitelstvi (OBR) vs. 12. Stejné tak prosba
Uzdrav nemocného vyZaduje hod na
Prosby (CHAR) vs. 12. Jde o atypicky

vysokou obtiznost, protoZe pri¢inou neni
obycejna nemoc.

Skute¢nou pricinou je slaba kletba, kterou
Makovec nevédomky pronesl, kdyz vypustil
mrtvou kravu do tdné.

,Cernobor jsem prolezla kiizem krazem a
nenasla jsem jediny poradny koren.
Znamena to, Ze musite patrat jinde, idealné v
Doubraving, ten je blizko.

Idealné do prilnoci, to byva koncentrace
many v korenu nejsilnéjsi. Musite najit lesnt
palouk osvétleny lunou a najit tam mrsinu i
holé Rostry zvére.

Pod ni lopatou nékolik coulil kopejte a
prineste mi hlizu, ktera po rozriznuti bude
syté zluta. Ale davejte si pozor! Doubravin je
sama nastraha a takhle pozdé v noci vas
budou lesni tvorové povazovat za vetrelce!*

K nalezeni vhodného mista slouzi Preziti v
prirodé vs. 10 / Orientace vs. 8.

V Doubraviné¢ druzina skute¢né nalezne
mytinu. Je jiz témer veCer a mezi stromy
pronika mésicni svétlo. Uprostired palouku
lezi bila kostra srny. Pod drnem, ktery jeji
kosti ¢aste¢né zakryvaji, se nachazi koren
mandragory.

Jenze druZzina neni v lese sama. V okoli se
pohybuji dva obri pavouci mecovci, kteri
povazuji mytinu za své teritorium.
Priblizeni k mrsiné je vyrusi a zatutoci.




Pavouk obri, mecovec, 2x

hmyz

SIL. OBR ODO INT CHAR
11(+0) 18(+4) 12(+1) 0O(-5) 3(-4)

Zivoty:
Uroveri:
Pohyblivost:
Velikost:
Utoéné ¢&islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:

Zvl. schopnosti:

9

2

40

A

5/+1 (nohy) 2x

10 (skelet)

11 (skelet) 2x

Vidéni ve tmé, Uto¢ny
skok

Imunita: Ovlivnéni mysli

Dovednosti: Hbitost (7), Postreh
(5), Vydrz (3), Atletika
2)

ZkuSenosti: 140

Pavouk mecovec je nejmensi z obrich pavoukii
velikosti vétsiho psa. Krunyr je hladky, cerny a
turdosti si nezadd s kyrysem platové zbroje. Nohy
jsou zakoncené ostrymi bodci.

Vidéni ve tmé (pasivni)
Pavouk vidi ve tme jako ve dne.

Utoény skok (kratka akce) 1> za 3 kola
Pavouk sko¢i na obét (az 4 sahy) s Vyhodou
(+5). Pri tispéchu se zasekne do téla. Tvor
velikosti A a mensi mtZe byt navic povalen a
uvéznén. Zaseknuty pavouk neutoci
standardné, misto toho roz$iruje ranu a
zpusobuje 1k6 zranéni kazdé kolo.

Uvéznény tvor ma Nevyhodu (-5) k iitoku na
pavouka jinymi nez kratkymi zbranémi.
Setreseni: kratka akce, Atletika (SIL) vs.
Atletika pavouka. Je-li pavouk zranén,
uvéznény tvor ma v daném kole Vyhodu (+5) k
osvobozeni. Na tvora vel. A se vejde 1 pavouk,
na vel. B a C se vejdou 3 pavouci.

Jakmile druzina prinese mandragoru, Ilsa se
pusti do pripravy tonika. Koren zpracuje a
smicha s dal§imi bylinami, které ma ve své

zasobé. Bude ji to trvat zbytek vecera a ¢ast
noci.

Rano nasledujiciho dne je tonikum
pripravené. Nemocni jej zacnou dostavat a
béhem nasledujicich dvou dnii se jejich stav
postupneé zlepsi. Horecky ustupuji, nemocni
se probouzeji z blouznéni a déti se pomalu
vraceji k béznému Zzivotu.

Rychtar Starek necha druZiné za pomoc
vyplatit dalSich 10 zlatych.

Priprava tonika resi nasledky kletby, nikoli
jeji samotnou pricinu. Kletbu z tiné muze
odstranit otec Odo nebo klerik znaly prosby
Odstrari kletbu. Uspéch vyZaduje hod na
Prosby (CHAR) vs. 12.

Pokud se postavam podarilo udobrit Elisku
a Jakuba, sila kletby se snizi o -2.

Pokud se druZzine podarilo usmirit Elisku s
Jakubem, mtZe se po odeznéni horecek
konat také mensi zasnubni slavnost. Bez
Makovce.

Vesnicané se po nekolika dnech strachu a
nemoci kone¢né znovu sejdou, tentokrat z
jiného divodu. Oslava nebude velkolepa, ale
po vSem, co se v poslednich dnech
odehralo, ma pro mistni mimoradny
vyznam. Otec Odo mtize poZehnat
mladému paru a Starek se alespon na chvili
prestane tvarit, Ze ma na bedrech celé
udoli.




7 KOVAROVY TRABLE

Uplyne par dni. V hospodé je rusno uz po
ranu. Mistni kopaci si stéZuji na Jonasovu
remeslnou praci. Tvrdi Ze tovarys jim mél
prekovat krumpace ale misto aby jim
zarovnal zuby, tak se jim mu ve vyhni spis
zkroutily. Jonas se v hospodé roz¢ili, Ze
kdyby mél poradnou dilnu tak se to
nestane. Ale vinnou valky nemuze odejit do
meésta splnit mistrovské zkousky a ziskat
tak cechovni vybaveni.

“Tak Slohni z té diilni trpaslici vyhné vercajr!
Teda jestli se nebojis Jonasi, Ze té tam cosi
pozere. Ve tmé ¢thaji baziliSci a draci, 7ikaj
décka! To radéj zustan v chalupé a dal
vybirej lejna mezkiim zpod podkov, chacha!”

Kovar Jonas se ohradi Ze to neni zadna
bachorka, jen se zatim nenasel odvazlivec k
pruzkumu starého trpasliciho dolu, protoze
tam néco opravdu ¢iha!

“Znam starou bachorku o trpaslici kovarné
v opusténém dole, kde se nachazi skvostné
naradi a vybaveni ke kovariné. Pokud mi
nékdo prinese, vykovu vam z toho skvostnou
Cepel!“

Pokud postavy slibi Jonasovi pomoc, navede
je na cestu za les Doubravin. Nejrychleji se
da les obejit pres Osikov. Odkud se vydaji
smérem k horam aZ narazi na starou
formanskou budovu, od ni vede cesta ze
starych prazct od kolejnic. Trpaslici
opustili tento dil uz davno, nikdo v tdoli si
to nepamatuje. Poté co vytézili zlato
premistili se jinam.

Formanska budova slouzila k nakladani
zpracovanych fir natéZeného materialu.
Dnes v§ak ma propadlou stfechu a i z
podlahy jiz dnes prorustaji rostliny a nizsi
stromky. Postreh vs. 12 pokud prekonaji hod
naleznou pod suti zabednény sud. V ném je
Sest zrezivélych krumpacd, trojice dtlnich

luceren a voskem za$puntovana lahev
tmavého oleje.

Podzemi dolu, ktery lezi necelou ptilmili
severné na konci prazcové cesty nepusobi
nejstabilnéji. Tramy jsou z ¢asto
ztrouchnivélé, chodby tu a tam zasypané
suti tak Ze se musi prelézt, Splhat nebo
prolézt prizemni Skvirou.

Na konci jedné z chodeb narazi na
drevénou zed se dvermi, které jsou z jejich
strany zabarikadované a zaviené na zavoru.
Jakmile postavy odhazi barikadu a uvolni
zavoru vyjevi se jim tento pohled.

Na dveftich z druhé strany jsou vidét stopy
zarez(i od kopacského krumpace, ktery lezi
na zemi pod dvermi. Dva sahy od néj leZi
trpaslici kostra s dulni prilbou, kterou zdobi
jen rezava plechova miska s vSitou ale
roztrhanou latkovou kuklou na kozeny
reminek a rovnym ksiltem nesoucim starou
svitilnu se suchym knotem.

Dal vidi mistnost s nékolika zvlastnimi
cihlovymi pecemi napojenych na ventila¢ni
Sachtu. Nekolik stojant s nastroji. Ale
predevsim vidi dva mohutné zluté cervy,
dlouhé vic jak 4 sahy, kteri lezi obmotani
okolo trpaslicich koster ale také nékolik
cerstvéjsich mrsin.

Cervi zachyti jejich pritomnost pomoci
otfest pri neopatrném manipulovani s
barikaddou a ¢ihaji ve tmé. Jakmile vejdou
dost daleko od dveri pokusi se je
napadnout.




Cerv masny, 2x

hmyz

SIL OBR ODO INT CHAR

18(+4) 3(-4)

22(+6) 0(-5) 5(-3)

Zivoty: 32

Urover: 3

Pohyblivost: 16 (plazeni)
Velikost: D

Utocné &islo: 11/+5 (kusadla)
Zakl. obrana: 5 (tuha ktize)
Obranné cislo: 6 (tuha kaze)

Zvl. schopnosti: Vyciténi otrest,

Zahrabani, Chyceni

Imunita: Ovlivnéni mysli

Dovednosti: Kamuflaz (10), Vydrz
(8), Atletika (6),
Postreh (6), Hbitost (1)

ZkuSenosti: 250

Korist: Drobné zuby

Cerv masny je 4-6 sahti dlouhé stvoreni zelené az
Zluté barvy. Hlava je poseta nékolika pary oc¢i a
dominujt ji velkad tsta se Spicatymi kusadly. Télo ma
nékolik partt zakrnélych koncetin k odrazeni od
povrchu.

Vyciténi otrest (pasivni)
Cerv vyciti tvory pohybuijici se po povrchu na
vzdalenost 50 sahti.

Zahrabani (dlouha akce)

Cerv se zahrabe piil sahu pod zem a ¢iha.
Vyhrabani ze zemé trva celé kolo, obét ma cas
utéct nebo se pripravit.

Chyceni (pasivni)

Pri zasahu kusadly ze zakousne do cile.
Uvéznény tvor se nemuze pohybovat, bez
Nevyhody muze Gtocit jen kratkymi zbranémi.
Vyprosténi: kratka akce, Atletika (SIL) vs.
Atletika ¢erva. Je-li Cerv zranén, uvéznény
ma Vyhodu (+5) k osvobozeni. V dal§im tahu
se cerv pokusi s tvorem zahrabat. Pod zemi se
obét zac¢ne dusit, po upadnuti do bezvédomi ji
cerv pozira.

Cervi nejsou nijak rychli, tudiZ je moZné
probehnout dilnou aniz by doslo k souboji.
Pak se Cervi odhrabou na povrch a zaatoci
Postreh (INT) vs. Kamuflaz (OBR) cervu

V trpasli¢i kovarné naleznou krom nastroju
jako klesté, zapustky, vratidla a velice
kvalitni kovadliny a zbytku surovin,
naleznou i nékolik trpasliéich svitka

s nakresy zbrani, zbroji ale i $perka. Mimo
jiné i s rubinovym retizkem, bohuzel jej
nemohou precist.

Diky nastrojum vs$ak jiz nyni zvladne
Jonas vykovat tyto predméty:

Zbrané: sekera, oStép
Stity: puklir

“Prevelice dekuji, myslim, ze lepsi nastroje
jsem v zivote nevidél, ani u svého starého
mistra! Ty trpaslici svitky obsahuji opravdu
zajimavé nakresy, bohuzel nejsou ve
srozumitelné reci, abych byl schopen podle
navodu vyrobit vsechny tyto zbrané.”

K precteni trpaslic¢ich run je potteba hod na
Vzdélani vs. 14. Pokud se nepodari navrhne
sam Jonas§, Ze by se na to mél podivat otec
Odo.

“Neklesejte na mysli, otec Odo ma skvéle
vybavenou knihovnu. Navic ted, kdyz se
vSem ulevilo z horecky, ma opét dost casu
aby se tomu mohlo vénovat. Za pomoc s tou
chorobou nejspis ani nic chtit nebude na
oplatku.”




FARNOST V OBLEZENI

Cekanskou hospodou se rozléha bézny
vecCerni ruch, kdyz se dvere nahle rozleti a
dovnitr vbéhne otec Odo. Je cely zpoceny,
na Cele se mu perli kapky potu a v o¢ich ma
nezvykly vyraz zdéSeni. JeSté nez se staci
poradné nadechnout, za¢ne naléhavé
hledat pomoc.

Na fare se mu totiz usidlil obrovsky pavouk.
Jde o tretiho jedince ze skupiny pavouki z
Doubravina, ktery se vydal po stopach téch,
kteri zabili jeho potomstvo. Zatimco dva
mensSi mecovci padli v lese, jejich vetsi
piibuzny se dostal a% do Cekanky.

»1a hriza! Primo ve stanku Freyi! Veskeré
mé knihy! Co kdyz je pozere? Takova
Spinavost, zrovna jsem opisoval starou
litanii sv. Jalma a oknem mi do knihovny
vlezl ten odporny velky pavoukovec. Utokem
meé vyhnal z pracovny a zacal si budovat
hnizdo. Nastésti jsem se kryl knihou Svétla a
jeho bodec jsem tim odklonil! Zkusil jsem na
néj jit s pohrabacem, ale ta nestviira ma
neskutecné pevny krunyr!

Odo se na chvili odmlc¢i, pokusi se uklidnit a
potom druzinu naléhavé pozada:

»Myslite, ze byste mohli zajit za bylinarkou
Ilsou a poprosit ji o néjaky lektvar nebo
kouzlo proti pavoukiim netradicni velikosti?*

Pokud se druzina rozhodne vzit kapli
utokem, Odo se jim postavi do cesty a
témeér zoufale se je pokusi zastavit.

,Ne!!! Utokem byste vsechno mohli pokazit,
co kdyz znicite néjaké knihy?! Pavouka
nejdrtv musite vyhnat z kaple ven! Teprve
potom s nim miiZete zkusit zapasit.*

Odo totiz nepovazuje knihovnu za
oby¢ejnou mistnost plnou knih. Uchovava v
ni 1éta shromazdované zapisky, opisy a
vzacné texty, z nichZ nékteré nemaji
zadnou nahradu.

Otec Odo druziné slibi, Ze pokud mu
pomohou, odmeéni se jim tim, co muze
nabidnout: PreloZi jejich svitky. Prichysta
jim zasobu svécené vody. Kdo bude mit
zajem, muze pravidelné dochazet do jeho
knihovny a studovat.

Ilsa druzinu prijme ve svém dome. Po
predchozim vycerpani z pripravy léku pro
nemocné sice nevypada zrovna svéze, ale
jakmile uslysi, Ze se v kapli usadil velky
pavouk, zaCne premyslet nad moznym
reSenim.

»Mily Odo neni zadny straspytel, takZe kdyz
rika velky pavouk, tak to nebude zadny
pokoutnik! Hmm, zamyslim se... Nahodou
vim o lektvaru ve formé zZiravého postriku,
ktery by jej toho pavouka mohl zbavit. Ale k
tomu potrebuji tak aspon 10 trsii liSejniku
zvaného Zahavnik a ten roste pouze na
vysokych topolech na vybézku v lese Mlhovec,
jizné od Osikova.”

Zahavnik je zvlastni druh liSejniku, ktery se
drzi na kare vysokych topold. Jeho povrch
je drsny a pri primém kontaktu s pokozkou
zpusobuje bolestivé podrazdéni. Proto je;
lze bezpecné sbirat pouze v dlouhych
kozenych rukavicich.

Pozor: Zahavnik je nutné sbirat v
koZenych dlouhych rukavicich.

Takové rukavice vSak v udoli nikdo bézné
nema. Jedinou moznosti je nechat si je usit
u zbrojnoSe Pakosty z kZi od nekterého z
farmard.

To muze byt problém, pokud farmar
Makovec nema s druzinou dobry vztah
nebo pokud se postavam nepodarilo
ochranit stada farmare Kozojeda. DruZina
tak miiZe zjistit, Ze i zdanlivé drobna
vyprava za bylinou zavisi na vztazich, které
si v adoli postupne vybudovala.

Po obstarani rukavic se druZina vydava na
jih od Osikova, k lesnimu vybézku Mlhovec.



Zahavnik roste vysoko na topolech, takZe
jeho sbér nebude jednoduchy. Postavy se
musi pohybovat mezi stromy, hledat
vhodné kmeny a opatrné se dostavat k
jednotlivym trstim.

Kazdé netspésné pozahani pri hodu na
Vydrz (ODO) vs. 7 zplsobi postavée zranéni
za 1 zivot.

Sbér liSejniku navic neni bez rizika. V
korunach stromt a dutinach se ukryvaji
Savlozubé veverky. Tyto drobné, ale
neobycejné agresivni Selmy povazuji hlu¢ny
pohyb v jejich teritoriu za naruseni svého
prostoru.

Pokazdé, kdyz postavy v hvozdu udélaji
hluk, mohou na sebe prilakat jednoho
jedince tohoto druhu nebo celou smecku.

Savlozuba veverka, 1k6 vlna

zvire

SIL OBR ODO INT CHAR

4(-3) 17(+3) 8(-1)

Zivoty:
Uroveri:
Pohyblivost:
Velikost:
Utoéné ¢&islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:

Zvl. schopnosti:

Dovednosti:

Ochocitelnost:
ZkusSenosti:

1(-5)  5(-3)

4

1

30, $plhani 20

A0

3/+2 ( zuby)

4 (srst)

5 (srst)

Zurivé zakousnuti,
Hbity predator
Hbitost (6), Postreh
(4), Atletika (3), Vydrz
(1

12 (agresivni)

25

Drobny tvor s hunatym ocasem a protahlym télem
pripominajicim spise lasici. Z tlamy mu vycnivajt
dva neprimérené velké zahnuté Spicaky. Navzdory
vzhledu jde o zuiivého predatora, ktery bez vahdni
napadne i mnohondsobné vétsi kotist.

Hbity predator (pasivni)
Savlozubka $plha po jakémkoliv povrchu
vCetné stropu.

Zurivé zakousnuti (pasivni)

Veverka se muzde zakousnout a nepustit.
Uvéznény tvor ma k Gtokiim na veverku
Vyhodu (+5), ale veverka kazdé kolo
automaticky zptisobi 1 bod zranéni bez hodu
na Utok. Jednoho tvora miiZe napadnout az 6
takovych veverek.

Setreseni: kratka akce, Atletika (SIL) vs. 6.
Na tvora velikosti A se vejdou 3 veverky, na
velikost B se vejdou 6, na velikost C a vétsi az
9 veverek.

Jakmile druzina nasbira alespon 10 trst
zahavniku, mtZe se vratit za Ilsou. Ta se
pusti do pripravy postriku.




K vyrobé ji postaci jeden méch na vodu,
svicka a drevény naustek. Z téchto
obycejnych pomucek sestavi jednoduchy
rozprasovac, do néhoz pripravi Ziravou
smeés obsahujici postrik proti hmyzu.

Vysledkem je primitivni, ale t¢inny
prostredek proti tvoram, na které bézné
prostredky nestaci.

S rozprasovacem se druzina vraci do kaple.
Pavouk mezitim dokoncil ¢ast svého hnizda
a v knihovné se pohybuje mezi policemi.
Pavuciny se tdhnou od stropnich tramt az k
regalim a nékteré knihy jsou jiz zachycené
v lepkavych vlaknech.

Pavouk je obrovsky, jeho tzké nohy se
pohybuji po sténach i stropé a pri kazdém
pohybu vydava tiché Skrabavé zvuky. Jeho
krunyf je mimoradné tvrdy a béZné zbrané
proti nému nemusi byt prili§ tc¢inné.

Druzina musi dostat postrik k pavoukovi a
pouzit jej. Po zasazeni rozprasovacem
pavouk utece z knihovny.

Odo se nasledné vrati do kaple, aby
zkontroloval skody. Je viditelné otreseny,
ale predevsim nesmirné vdécny, Ze jeho
knihy ztstaly zachovany.

Otec Odo dodrzi svij slib. Prislibi, Ze do
rana prostuduje a prelozi svitky, které mu
druzina prinesla. Pokud postavy nemaji
kde prespat, mohou vyuzit mnisské kavalce
v kapli.

Mezi svitky se nachazi také navody na
vyrobu koZené zbroje, Sirokého mece, lehké
kuSe a kopi. Ocel téchto zbrani je mozné
pro lepsi tcinek kalit ve vodé obsahujici
magickou ingredienci, napriklad Slzu
prizraku.

Odo zaroven nabidne postavam moznost
pravidelné navStévovat jeho knihovnu.

Po tydnu pravidelnych navstév a studia
muZe postava, kterd ma zajem, zvysit

Vzdélani nebo Mystiku o jeden stuper
znalosti.

Zvlastni pozornost si zaslouZi trpasli¢i
svitek. Ten obsahuje technické nakresy a
postupy, diky kterym bude kovar Jonas
schopen do tfi dni vyrabét nasledujici
predméty:

% Zbrané: Siroky me¢, Palcat, Dlouhy
me¢, Sudlice, Okovana hil, Kopi

% Zbroje: Kozena zbroj

% Stity: Dievény stit

Svitek obsahuje rovnéz nakres mechanismu
pro trpasli¢i samostrily. Pokud jej postavy
donesou také Paolovi, synovi lov¢iho
Brerika, nauci se diky nému do tri dnli
vyrabét lehké kuse.

Pokud Jona$ zakali jednu ze zbrani ve Slze
prizraku, ziska takova zbran +1 ke zranéni
a navic se bude povazovat za stribrnou
zbrar.

Tim se Slza prizraku stava cennou
surovinou nejen pro pripadné strety s
nemrtvymi, ale také pro vyrobu
kvalitnéjsich zbrani.




Pavouk obri, snovac
hmyz

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 15(+2) 14(+2) 0(-5) 5(-3)

Zivoty: 25

Uroven: 4

Pohyblivost: 35

Velikost: C

Utocné &islo: 9/+4 (kusadla)
Zakl. obrana: 11 (skelet)
Obranné cislo: 12 (skelet)

Vidéni ve tmé, Pavouci
sit, Zamotek, Shozeni
do sité

Zvl. schopnosti:

Imunita: Ovlivnéni mysli
Dovednosti: Atletika (6), Hbitost

(5), Vydrz (5), Postieh (5)
ZkuSenosti: 350

Télo pavouka snovade dortistd velikosti 3,5 sahu. Uzké
nohy jsou pokryté ostrymi vyristky, které mu
umoznuji pohyb po jakémkoliv povrchu véetné stén a
stropu.

Vidéni ve tmé (pasivni)
Pavouk vidi ve tmé jako ve dne.

Pavouci sit (pasivni)

Kdo se dotkne, je uvéznén (nemize se
pohybovat nebo ttocit). Odlepeni: kratka akce,
Atletika (SIL) vs. 10. Ohen ¢i ¢epel umi znicit
sit.

Shozeni do sité (kratka akce) 1 za 3 kola
Pavouk se pokusi odhodit korist do sité. Obét si hodi
Hbi (OBR) neho Atletiku (SIL Atletl
pavouka. Pfi netspéchu utrzi 1k6+3 zranéni a je
odhozena 3 sahy. Nepfistane-li v pavucing, je jen
povalena.

Zamotek (3 kola) 1x za 3 kola

Pavouk priskoci k obéti lapené v pavuciné (do 6 saht)
a béhem 3 kol ji bali do zamotku. Obét ma Nevyhodu
(-5) k osvobozeni a Gitokim jinou nez kratkou
bodnou zbrani. Po zabaleni nemtize pouzit zadnou
akci, dokud se neosvobodi. BEhem motani se pavouk
brani jen Zakladni obranou a nemuze ttocit.

Po dokonceni zamotku pavouk vpravi
kousnutim travici Stavy. Obét ztraci o max.
zivotll kazdou sménu. Zastaveni: obvyklé
protijedy, nebezpecnost 9.

Korist

Pavouci sit (Femeslna surovina)

Vyborna nadhrada obvazu. Pl sahu vlakna
aplikovaného na zranéni pti Prvni pomoci
nebo Lécitelstvi zvysi efekt 1éceni o 2.
Cena: 5 médénych/sah. Po tydnu degraduje
a ztraci tcinek.

Pokud se postavy rozhodnou pavouka
pronasledovat, musi jej dostihnout jesté
pred vstupem do Doubravina. Jakmile se
dostane do lesa, dokaze vyuzit vyhodu
terénu a zmizet mezi stromy.

Pavouka Ize pozdé€ji vystopovat pomoci
Stopovani vs. 12. Stopy vedou k jeskyni
priblizné dvé mile vjchodné od Cekanky.

V jeskyni ma pavouk svtij brloh a dalsi tri
mecovce. Pro druzinu na nizsich trovnich
muze jit o neprekonatelnou presilu.
Vypravéc¢ by mél dat hra¢tim dostatek
prileZitosti rozpoznat nebezpeci a
rozhodnout se, zda se do takového stretu
vibec pusti.




8. ZAKAZKA NA KOBOLTY

Ubéhne nékolik dni. VSichni postiZeni
horeckou jsou jiz na nohou. Jonas mohl
dokoncit své zakazky druziné. Postavy si
vylécily sva zranéni a mohli nav§tévovat
Odovu knihovnu. Témér to vypada, Ze
obdobi zruSeni a dobrodruzstvi na né€jaky
Cas skonci.

Léto zacina naplno zahrivat lany i louky.
Dny zacinaji byt lin€ dlouhé. Tu se vSak na
navsi objevi biric Brenék. V doprovodu
rychtare vstoupi na rynek a daji pokyn
Odovi aby zazvonil na zvonici. Béhem par
minut se sroti dav obyvatel a vSichni
naslouchaji Brentkovym slovim.

“Obyvatelé udoli, svobodny pan Hynek z
Vanberka vyhlasuje odménu tém, kteri
vyZenou, nebo odstrant kobolty

z kamenolomu, aby se dal mohl tézit stavebnt
kamen, z jehoz obchodu bohatne celé udoli.
Nestastna udalost udala se véera podvecer,
nasi posadku pristihla nepripravena. Deset
nasich birictt pana Hynka musela na prant
pana hrabéte odcestovat strazit jizni
kupeckou stezku v nizinach kvili
najezdnikiim a nevrati se driv jak za tyden.
Kazdy kdo s véct pomiize bude vyplacen
Stédrou odménou ve zlate! Podepsan Baron
Hynek, svobodny pan z Vanberka.”

Lom se nachazi na severozapad od
Cekanky, za lesem Remizak. Jiz z dalky je
vita veliké drevéné kolo jerabu, ktery je
pohanén lidskou silou. K jeho obsluze jsou
potreba dva chlapi, kteri chtizi v kole uvadi
cely stroj do pohybu.

Dale zde po kaskadové skale jsou umistény
Cetna leSeni, provazové zebriky, mustky a
kladkové vytahy. Podél pristupové cesty
naleznou stary tabor kopact, kteri nebyli
schopni odejit domt do vesnic. Mezi nimi
najdou i vazné zranéného kopace Cyrila,
ktery tak, tak unikl smecce kobolti. Ma zle
popalenou kizi.

K jeho Gispésnému oSetreni je potreba
prehodit Prvni pomoc (OBR) vs. 12 nebo
Lééitelstvi (OBR) vs. 10 nebo seslat tspésné
prosbu Napraveni téla.

“Neprisli z povrchu! Museli jsme narazit na
jejich podzemni koji. Néjakou velmi starou,
zasypanou. Odsypali jsme to kament a nasli
néco jako duilni dvere. A nahle se spustilo
peklo. Objevila se primo v priichodu kovova
Celist, vychrlila hotict olej. Nékolik chlapti to
popalilo, ja jsem na tom byl asi nejhur. Ale
slysel jsem jak volali néjaké jméno. “Dragoth!
Slava Dragothovi!” Nechdpu doted o co jim
Slo. JenzZe jak jsme lehli na zem po té ohnivé
vlné, tak se vyhrnuli z té chodby. Sebrali nam
krumpace a zacali na nas utocit. Predak
Vyndar to schytal krumpacem do kolene. Pak
uz si jen pamatuju svétlo, jak mé chlapi
vytahli ven. K taboru se ty mrchy neodvazili
prijit. Vétsina chlapii odesla za manzelkami
na samotach a do chalup. Ja a par ranénych
jsme zustali tady, v noci k nam prispéchal
Odo oSettil nas a pockal tu s nami do usvitu.”

Lom se poté svazuje dold pristupovou
cestou k hradbé kaskadové skaly, misto o
kterém mluvil kopa¢ Cyril.

Kamenna chodba vytesana do masivu je
podeprena radou tramt a foSnovym
stropem. Koboldi jsou znami svym
zbabélym zplisobem boje, tudiz si
prichystali dalsi sérii pasti. Chodby jsou
dostateCné Siroké aby vedle sebe mohly
kracet tri postavy velikosti B.

V prvni chodbé je klasicky naslapny drat
ktery spusti kyvadlo s naostrenymi
krumpaci. K vyhnuti bude stacit Postieh vs.
12 nebo Hbitost vs. 10, Krumpac zrani za
1k6 - Kvalita zbroje. Pokud bude past
spusSteéna ze tmy priskoci 8 ozbrojenych
koboldt. Jakmile jejich pocet klesne pod
pocet postav druziny utecou.



V druhé chodbé ¢eka vetrelce napinaci
praky skryté podélné€ na sténych, Postieh
vs. 10 nebo Hbitost vs. 12, tato past zranuje
plosné vSechny kteri nejsou kryti jinym
télem. Pokud bude past spuSténa ze tmy
priskoci 8 ozbrojenych koboldt. Jakmile
jejich pocet klesne pod pocet postav
druziny utecou.

Ve treti chodbé ¢eka upravena past s
faleSnym dracim ohném. Chrli¢ horiciho
oleje totiz koboldi tentokrat nastrazili pred
dvere do prevraceného kbeliku. Ocelové
Celisti za dvermi jsou v tuto chvili
neskodné. Postreh vs. 12 nebo Hbitost vs.
12. Kuzel ohné popali v§echny v rozptylu na
3 sahy za 1k 6. Pokud bude past spusténa
ze tmy priskoci 10 ozbrojenych koboldi
véetné jednoho nesouciho korunku
nacelnika. Jakmile jejich pocet klesne pod
pocet postav druziny nebo je nacelnik zabit
utecou.

Kobold

humanoid

SiIL OBR ODO INT CHAR
10(+0) 13(+1) 14(+2) 10(+0) 10(+0)

Zivoty: 8

Urover: 1

Pohyblivost: 21

Velikost: A

Uto¢né ¢islo: 5/+1 (zuby)
7/+1 (oSteép)
5/+3 (prak)

Zakl. obrana: 6 (Supiny)

Obranné cislo:
Zvl. schopnosti:

8 (Supiny, ostép)
Vidéni ve tmé,
Zutivost

Vydrz (5), Liceni pasti
(4), Hbitost (3), Vile
(3), Atletika (2),
Postreh (2)

Dovednosti:

ZkuSenosti: 70

Humanoidni jeStér dorustajici do vysky zhruba
jednoho sahu. Jsou od prirody zbabélci vyhybajici se
boji tvari v tvar. Tézce zranéni radéji prchajt, a
pokud je polovina skupinky zabita ¢i uprchla, da se
na uték i zbytek. Uctivaji draky jako bohy. Mluvi
lamané obecnou tect s ostrymi sykavkami.

Vidéni ve tmé (pasivni)
Koboldi vidi ve tmé jako za Sera.

Zurivost (pasivni)
Dokud koboldi ttoci v presile, kazdy z nich
ziska +2 ke zranéni, ale -2 k OC.

Korist

Koboldi roh (alch. ingredience)
Alchymisté vykupuji za 1 stribrny/kus.
Obsahuje 1 bod many.

Koboldi kiiZe (Femeslna surovina)

Preziti v prirode (OBR) vs. 8. Zbrojiri vykupuji
za 5 stribrnych (3 Ib). Pouziva se k vyrobé
doplikd k vyzbroji a Stitim.

Kazda skupina u sebe ma toto: 3 svicky,
lopata, krumpag, majzlik, 3 pochodné,




stfibrna Zila v cené 5 zlatych, maly jantar, 3
pazourkové ostépy (-1 k Gitocnosti, +1 ke
zranéni)

Odména Barona ¢ini 20zl a drevény §tit jaci
nosi jeho bifici s erbem jeho rodu -
lunakem rdousicim hada na zeleném poli.

ZPATKY DO PRACE!

“Tu Skodnou jsme z dolu vystrnadili, ovsem
hornici se odmitaji vratit, ¥ikaji, ze lom je
proklety. Musite je néjak presvédcit, at se
vratt k praci.”

V Osikové Zije vétsina rodin kopaci, kteri se
neméli kam jinam vratit nez zpatky do
svych chalup v Osikoveé. Postavy miizou
vyjednavat s predakem trpaslikem
Vyndarem lepsi plat, jednoho ¢i dva
baronovy bifice jako hlidku, lepsi pracovni
dobu, lepsi podminky v tabore, kvalitné;jsi
jidlo, knéz pozehna lomu, odskodnéni
rodinam mrtvych a zranénych apod.

Baron Hynek z Vanberku potrebuje obnovit
tézbu. Je ochoten k Gstupktim, ale nechce
vypadat slabé ani prili§ utracet. Rad by
zvySit kvotu na pocet vytézenych fur,
zvySeni platt bude jen pres léto, o téZbu
maji zajem i chlapi z Podlysné, tudiz mezi
sebe vpusti i 5 pacholkt z jiné vesnice atd.
Pokud ze svych pozadavk kutaci neslevi,
Vanberk za¢ne vyhroZovat, Ze praci sveri
chlaptim z Podlysneé.

Obtiznost Presvédc¢ovani (CHAR) nebo
Etikety (CHAR) zavisi na poctu ustupku a
podminkach na obou stranach od 8 do 12.

Hynek z Vanberku

Cloveék, valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 10(+0) 14(+2) 10(+0) 12(+1)

Zivoty: 45

Urover: 6

Pohyblivost: 30/8/3

Velikost: B

Dovednosti: Atletika (8), Vydrz (7),

Prvni pomoc (4),

Postreh (3), Vile (3),

Etiketa (3), Hbitost (2),

Remesla (2)
ZkuSenosti: 400

Urostly mlady muz v oSuntélé krouzkové zbroji s
erbovnim Stitem nesoucim Luridka v letu v zobdku
zaSkrcujictho hada.

Vyndar
trpaslik, kopac

SIL  OBR ODO INT CHAR
17(+3) 8(-1) 15(+2) 7(-2) 8(-1)

Zivoty: 23

Uroven: 3

Pohyblivost: 30

Velikost: A

Dovednosti: Atletika (5), Vydrz (5),

Remesla (4), Prvni
pomoc (3), Hbitost (1)
ZkuSenosti: 50

Robustnt trpaslik s pletenym kratkym vousem a
holou lebkou. Od spankii se mu tahne vzorované
geometrické tetovani které vede pres Rlicni Rosti a
ramena az po jeho prstni kiistky. Jde o staré klanové
pismo, které ma zajistit silu a zdravi jeho pazi.




KAMENOZROUT

At uZ vyjednavani dopadlo jakkoliv téZba
byla tak jako tak obnovena.

Od kamenolomu se Zene nekolik muza.
Jeden klopytne na Stérkové cesté, ale
ostatni ho strhnou s sebou. Na odévech
maji bily kamenny prach, nékteti krvaceji z
rozbitych Cel a rukou. Za nimi se ozve
dunéni, jako by se v nitru hory pravé zfitila
cela chodba.

“Lavina! Ne néco horstho, ozivla lavina!
V lomu se objevil kamenny obr, ulomil kus
masivu, ktery zasypal 3 chlapy uvnitr.”

Jeden z hornikd se snaZzi popadnout dech.
Druhy se stale ohlizi k lomu, jako by ¢ekal,
Ze se za nimi vyriti cela hora.

»,Musime je dostat ven! Jenze jak? Tam
uvnitr je ted vSechno zavalené!*

Z lomu se zveda oblak jemného prachu.
Drevéné podpéry u vstupu jsou polamané,
voziky prevracené a po cesté se kutaleji
kusy vapence. Tam, kde jesté vCera stala
¢ast skalni stény, lezi hromada balvant
vysoka jako ddm.

Z hloubi lomu se ozve duta rana. Pak dalsi.
Pokazdé se ze svahu sesype trochu
kamenné drti.

Mezi horniky se strhne hadka. Nékteti
chtéji okamzite odklizet sutiny, jini je od
toho odrazuji. Jeden muz ukazuje na
puklinu ve skale, odkud se ozyva slabé
volani o pomoc.

»Jsou tam porad! Slysite je? NemtiZzeme je
tam nechat!”

Starsi hornik ho chyti za rukav.

»A chces§ tam vlézt a nechat se pohrbit
vedle nich? Ta véc tam porad je!"

Za hradbou rozlamanych balvant se cosi
pohne. Nejdriv to vypada jako dalsi kus
skalniho masivu, ktery se pomalu sesouva.
Pak se vSak objevi mohutna paze, zapraskaji
kameny a mezi nimi se zvedne obrovska
postava.

Kamenozrout je cely pokryty prachem a
drobnymi tlomky horniny. Jeho télo
pripomina nepravidelné poskladany balvan,
ktery neékdo prinutil chodit po dvou. V
jedné ruce drzi kus svétlého vapence.
Prilozi si ho k Gstlim a s hlasitym krupnutim
z néj ukousne.

Na pritomnost lidi zareaguje pomalu.
Nakloni hlavu a chvili si je prohlizi.

Pokud na né€j druzina zautoci, nemusi se
okamzité vrhnout do boje. MtZe se branit,
ustupovat nebo se snazit dostat k dalsi
horniné. Tim dostane druZina prileZitost
zjistit, Ze proti nim nestoji nutne zly tvor,
ale bytost, ktera je pro okoli nebezpecna
svou velikosti a silou.

»Vy zase Rricet. Pro¢ vsichni k¥icet? Ja jen
chtit v klidu najist.“

S mladym kamenoZroutem je mozno se
nejprve domluvit, Ze bude tézit kamen za
stravu.

“Rodice jméno dali Terran. Ja tu bydlet nyni,
protoze utéct z hor a mit hlad. Rodice prisni,
nedovolili jist drahokamy a drahé kovy, pry
ze jist grafit, uhli a bridlici vic zdravé. To
nikdy, to radsi nejist!

Terran si odlomi dalsi kus kamene a
spokojené ho rozzvyka.

»lahle hora dobra. Bily kamen kiupe pékne.
Ale vy porad busit, fvat, béhat. Pak hora
spadnout.”



Terran

magicky tvor, elemental

SIL. OBR ODO INT CHAR
19(+4) 4(-3) 21(+5) 11(+0) 8(-1)

Zivoty:
Uroveri:
Pohyblivost:
Velikost:
Utoc¢né ¢islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:

Zvl. schopnosti:

75

7

17

C

13/+3 (kamen. pést) 2x
7 (kdmen)

9 (kamen) 2x

Otres

Rezistence: Bodné a se¢né zranéni

Imunita: Jed, krvaceni,
zkamenéni, nemag.
zranéni, ohen,
ovlivnéni mysli

Slabina: Drtivé zranéni

Dovednosti: Atletika (12), Kamuflaz
(10)

ZkuSenosti: 1650

Elemental zemé vlastni viile s pribliznou podobou
statného muze, jehoz télo je tvoreno ztvrdlou zemi a
kameny. Ruce ma delsi, nohy kratsi, pohybuje se
pomalu, kolébavé a tézkopadne.

Otres (dlouha akce)

Terran se dotkne zemé a ta se zaCne trast.
VSichni tvorové v okruhu 20 sahu si hodi
Hbitost (OBR) vs. 11. Pri netspéchu jsou
povaleni a musi 1 kolo vstavat.

Korist

Terranuv kamen (magicky predmeét)

Po poraZzeni se Terra rozpadne v hromadu
hliny a kameni. V ni 1ze najit hnédy
polodrahokam velikosti pésti.

Nositel je chranén proti zkamenéni. KAmen
Ize takeé priloZit ke zkamenélému tvorovi a
zrusSit efekt zkamenéni, ale pouze jednou,
poté se rozpadne v prach.

“Ja nechtit, aby lidé ztistat pod kamenim. Ja
jen chtit jist. Ja nikdy nikomu naschval nic
neudélat, ja moc velky nemotora, starst
bratri vidycRy rikali. Lidé ale malicci, Casto
motat pod nohama.”

“Ja chtit jen jist chutny vapenec v tato hora,
ne moc. Stacit fura za den. Kdyz vy nechat
Terran jist vapenec a mramor ja pro vas
pracovat v lom aby vy mohli stavét domy

z jidlo jako jini lidé.”

Hornici trvaji na tom, abyste obra zabili.
Slibi vam mési¢ni vyplatu vSech tficeti
chlapt, coz ¢ini okolo 50 zlatych.

Terran se brani, ale pokud pochopi, ze lidé
chtéji jen chranit své druhy, mize se
pokusit ustoupit. Pokud ziskaji jeho dtvéru,
muze zaval odstranit velmi snadno a
nebozaky osvobodit.

Baron je navic pri pohledu na jeho
vykonnost ochotny vyzkousSet Terrana jako
pracovnika, s tim Ze bude lamat kamen a o
jeho kamenné svacineé tam nabéhnou
kopaci a sklidi, co vytézil.

Jako odménu vam nabidne Lovecky luk
jeho dédecka a 20 zlatych.




DOPLNKOVE UKOLY

Do dal§i kapitoly 9. SVATKY JARILA zbyva
10 dni, které je moZno vyplnit doplrikovymi
ukoly v bonusové kapitole. Ty je ale mozné
plnit i mezi jednotlivymi sekcemi prvni
kapitoly.

UMRLCI NA SIBENICNIM VRCHU

Pokud zavedou krok postav druzinu na
naves do Osikova zaslechnout vasnivy
rozhovor zdejsSich vyrostkd.

»Ja tam neplijdu, ani kdybyste mi dali cely
pytel stiribridki!“ prohlasi jeden z klukd.

Ostatni se okamzite prekrikuji. Jeden tvrdi,
ze videl kostlivce slézt ze stromu, druhy
prisaha, Ze slySel mrtvého nadavat na
rychtare, a treti vi, Ze za bezmési¢nych noci
mezi sosnami pobiha maly chlupaty démon.

Déti z Osikova tvrdi, Ze na Sibeni¢nim vrchu
sidli duchové. Pry je za bezmésicnych
nocich slySet jak mezi sosnami suchého
stromu, na kterém dodnes visi kusy opratek
a kostlivci obéSenct mluvi mrtvi a nadavaji
sprosté. SkutecCnost je vSak mnohem
zaludnéjsi.

Na Sibeni¢nim vrchu kdysi obésili
kouzelnika, ktery na tento svét povolal
Raracha. Ten dokud nebude kouzlo
odvolano musi zustat v tomto svété a
slouzit kouzelnikovi. CoZ znamena starat se
o jeho kosti.

Cesta z Osikova se vine mezi starymi
sosnami. Cim vys$e stoupate, tim fidsi je
podrost a tim méné zvuk lesa k vam
doléha. Na vrcholu stoji pokfiveny strom,
jehoz holé vétve se rozbihaji do stran jako
prsty starce. Z nékolika z nich stale visi
zbytky opratek.

Pod stromem lezi rozhazené kosti. Nékteré
jsou staré, zazloutlé a naptl zarostlé

mechem. Jiné vypadaji, jako by je nékdo
nedavno poskladal dohromady.

Z koruny stromu se ozve kovoveé zaSkrabani.

,Rikam ti, Ze ta stehenni kost patri doleva,
DOLEVA ty duta palice! Leva z myho
pohledu, ne z tvyho!*

Vzapéti se ozve suché cvaknuti Celisti.

LRikam, Ze uz zadnou dalsi levou nohu
nemam, ty nedokrmeny idiote!*

Opét cvaknuti zubt. ,COZE?! Takhle o mém
panovi mohu mluvit jenom ja, ty smrduta
hroudo osliho hnoje!*

Rarach se stara o kosti svého byvalého
pana, protoze ho k tomu vaze kouzlo.
Kostlivci jsou pouhé animované predmeéty,
nikoliv nemrtvi. To je dilezity rozdil, ktery
muze druzina odhalit pozorovanim nebo
magickym zkoumanim. Pokud druZina o
sobé da védét, Rarach tlekem vyleti.

»Stdt! Na ty kosti nikdo sahat nebude!
Opovazte se! Vite, jak dlouho mi trvalo ddt
po posledni boutce dohromady?“

Rarach umi animovat tfi kostlivce. Zivott
ma kazdy kostlivec podle mnozstvi many
které do nich Rarach vlozi. Standardné 5 do
kazdého a 10 si ponecha na kouzleni.

Kouzelnikiv denik pohrbeny pod zricenou
veézi obsahuje formuli pro od¢arovavaci
ritual. Rarach se sam ale odc¢arovat nemtuze,
takze vytvoril ve vézi iluzi goblind, ve
sklepeni veézZe.

Hraci mohou Raracha prelstit, presveédcit
ho ke spolupraci nebo se s nim stfetnout a
teprve potom provést ritual. Pokud na to
plijdou chytre mohou ziskat rarachav
poklad ukryty na Sibeni¢nim kamenu.
Celkem 30 zlatych. Pokud Rarach ale ziska
pocit, Ze oni své slovo nedodrzi zattoci
spolu se vSemi kostlivci.



Rarach
dabel

SI.L. OBR ODO INT CHAR
7(-2)  20(+5) 16(+3) 15(+2) 14(+2)

Zivoty: 5

Mana: 25

Urover: 1

VySsi moc: 8

Pohyblivost: létani 35, chize 15
Velikost: Al

Utoc¢né ¢islo: 3/+1 (zuby) 2x
Zakl. obrana: 6 (kize)

Obranneé cislo: 7 (kaze) 2x

Vidéni ve tmé,
Odrazeni magie,

Zvl. schopnosti:

Mysticky zablesk,
Teleport

Rezistence: Kouzla, nemagické
zranéni, ohen

Slabina: Stribro

Dovednosti: Hbitost (8), Sesilani
kouzel (5), Postreh (5),
Vtle (5), Vydrz (3)

Typ: Dabel

ZkuSenosti: 90

Do 30 coulti vysoky humanoidni tvor vyzablé az
kostnaté postavy. Kiize hola, tmavé fialovd. Rarach
je jednim z nejslabsich ddblii povolanych mocnymi
kouzelniky a kleriky. Mluvi obecnou reci. Je zly a
velmi drzy, provokuje okoli, ale primému konfliktu
se vyhyba.

Vidéni ve tmé (pasivni)

Rarach vidi v naprosté tmeé. Ve dne je
slune¢nim svitem oslnén. Nevyhoda (-5) k
Postrehu a Iniciative.

OdraZeni magie (reakce) 1x za kolo

Sesilani kouzel (INT), Pouto s ptrirodou (INT)
nebo Prosby (CHAR) vs. Sesilani kouzel
raracha.

Mysticky zablesk (dlouha akce)
Rarach vysle fialovy zablesk za 1k6 na tvora do
20 saht. Obét si hodi Hbitost (OBR) vs.

Sesilani kouzel raracha. Kouzelnik navic ztrati
1k10 bodt many.

Teleport (kratka akce) 1x za 3 kola
Na 60 sahti.

Korist

Trpytivy prach (alch. ingredience)
Alchymiste vykupuji za 4 stribrné. Obsahuje
20 bodd many.

Rarachuv kostlivec, 3x
reanimovany predmeét

SIL OBR ODO INT CHAR

10(+0) 8(-1) 12(+1) — —
Zivoty: 5
Uroven: 1
Pohyblivost: 29
Velikost: A-C

Utoéné ¢islo:
Zakl. obrana:
Obranné cislo:

4 /+1 (drapy)
4 (kost, obleceni)
6 (kost, obleceni)

Rezistence: Bodné zranéni, chlad

Imunita: Jed, krvaceni,
ovlivnéni mysli,
nekrotické zranéni

Slabina: Sec¢né a drtivé zranéni

Dovednosti: Vydrz (4), Atletika (2),
Hbitost (1)

ZkuSenosti: 50

Hruizna karikatura lidské kostry obalena cary
prachnivéjictho odévu. Pohybuje se trhave a
neohrabané, prazdné ocni dulky slabé zaii
namodralym svétlem rarachovy magie. Kostlivci
oziveni rarachovym kouzlem animace predmétu
nejsou plnohodnotni nemrtvi, jen loutky bez vlastni
vtile. PIni jednoduché prikazy svého stvoritele a
rozpadnou se, jakmile rarachova magie vyprchd.




ZLODEJKA ZE SUCHEHO DUBU

Pri navstéve vesnice Podlysna zaslechnou z
pastviny div¢i krik. Pastyrce Niné z
Podlysné ukradla z rukou bronzovy
naramek harpyje, kdyZ se ji pokusila
napadnout na vétrné strani nedaleko pastvy
u Zavrsného lesa.

»Ja vim, Ze jsem neméla jit se stadem tak
daleko. Ale ty rozkvetlé louky byly tak
nadherné! A pak ten zpév! Jen jsem se
otocila, kdyz to zacalo zpivat. Chvili si nic
nepamatuju. A najednou mi ta potvora rvala
ruku z kloubu. Ten naramek patril mojt
mamince. A pak slySim ostatni Rluky jak mé
volaji. To néco na kridlech sebralo jednu nasi
oveCku.

Pokud se postavy zeptaji na podrobnosti,
Nina si vzpomind na dlouhé paraty,
rozcuchané peti a hlas, ktery ji na okamzik
uplné ochromil. O samotném hnizdé nevi nic
jistého.

Harpyji pak zahnali ostatni ovcaci. Harpyje
se pak spokojila s kradeZi ovce a zmizela.
Pry sidli na vrcholku Suchého dubu
nedaleko jezirka kterému se rika Targon.
Stary slepy rybar pod Vanberkem vi kde.
Opatrné, jeji zpév mize postavy vazné
ohrozit.

“Stary dub poznate snadno. Byl suchy jesté
kdyz mi slouzil zrak. Suchy a holy. Obcas
slysim tam zptva néjaka meluzina.*

Cesta vede pres vétrnou stran, kde Ize najit
zbytky ov¢i viny, nékolik velkych per a
stopy zapasu. Odtud je Suchy dub vidét nad
Targonem.

Harpyje i dle velikosti hnizda neZije sama,
v kopcich pravé lovi dalsi tfi harpyje, které
nejspis po postavach velmi brzo pujdou.
Nejspis se tak stane v nejméné vhodnou
chvili nékde na polich nebo pastvinach.

Harpyje

humanoid

SIL OBR ODO INT CHAR
11(+0) 23(+6) 13(+1) 6(-2) 14(+2)

Zivoty:
Uroven:
Pohyblivost:
Velikost:
Uto¢né ¢islo:

Zakl. obrana;
Obranné ¢islo:

Zvl. schopnosti:

Dovednosti:

Typ:
Vyskyt:
ZkuSenosti:
Korist:

17

3

létani 55, chtize 15
B

6/+4 (spary )

7/+2 (zuby)

9 (peri)

10 (peri) 2

Strzeni, Zpév
Hbitost (7), Postreh
(6), Vtle (6), Atletika
(3), Vydrz (2)
Humanoid

Hory, ruiny

210

Kridla, hlasivky

Polétavy humanoid s hornt polovinou téla

lidskou a kridly i nohama pripominajicimi
supa. Ruce zakoncuji ostré drapy. Harpyje

milujt lov a lidské maso.

Strzeni (kratka akce) 1x za 3 kola

Harpyje nalétne na tvora v dosahu 6 sahi a
pokusi se jej strhnout. Obét si hodi Hbitost
(OBR) nebo Atletiku (SIL) vs. Hbitost harpyje.
Pri netispéchu obét utrzi 1k6+3 zranéni. Tvor
velikosti C a menS§i je navic povalen 1sah

danym smérem.

Zpév (dlouha akce) 1x za den

Harpyje zpiva vokalizou (nelze za letu,
vyzaduje plné soustredéni). Kazdy tvor do 50
sahti si hodi Vili (CHAR) vs. Viile harpyje. Pri
netspéchu je tvor zmameny: pusti vSe z
rukou a vyda se pomalym krokem nejkratsi
cestou k harpyji. Utok na zmameného tvora je
utok na bezbranného. Zmameni skon¢i 1k6 kol
po umlknuti zpévu, kouzlem Rozptyl kouzlo,
prosbou Ochrana pred temnotou, nebo kdyz
je tvor zranén a uspé€je v novem hodu s

Vyhodou (+5).




Korist

Kridla (trofej)

Obchodnici vykupuji kridla za 2 zlaté (0,5
lb/kus), nebo jednotliva pera za 1 médény.
Harpyje ma az 300 velkych per.

Hlasivky (alch. ingredience)
Preziti v prirodé (OBR) vs. 10. Alchymisté

vykupuji za 2 zlaté. Obsahuji 100 bod many.

MALY RYBAR, VELKE POTIZE

Pokud nékdy postavy pujdou k lov¢imu
Brenkovi, a nebude zrovna doma mohou u
prahu jeho dvefti nalézt slepého rybare
Rolanda jak tluce pésti do jeho dveri
domahajici se pomoci.

»Brernku! Otevri, pro vSechno svaté! Je tam
nékdo? Potrebuju pomoc!*

Kdyz Roland zaslechne kroky, otoci hlavu
jejich smérem a naprimi se.

»Kdo je tam? Prosim vas, musite mi pomoct!
Mtij vnuk Jakub vyplul na Targon. Vitr se
zvedl a on se nevratil. Ja se na jezero sam
nedostanu... a bojim se, Ze se mu néco stalo.

3

Vnuk starého rybare Rolanda Jakub se sam
vydal rybafit na jezero Targon aby dokazal
dédeckovi ze uz zvladne rybarit sdm. Stary
rybar je slepy a na jezero pluji jediné spolu.

»Jakub nent hloupy kluk. Jen si nékdy mysli,
ze kdyz uz néco videl stokrat, nemiize ho to
prekvapit po sto proni. Vyplul sam. Ja mu
rikal, Ze na jezero se samotnému nejezdi.
Jenze co naplat, kdyz mladej clovek slysi jen
to, co chce.’

Problém je Ze silny vitr Kubovi odval vesla
¢lunu a vitr zanesl ¢lun samotny az do vod
kde zije hadochod. Na plazi najdou
prevraceny Clun ve kterém krici dit€ a do
¢lunu boda hadochod svymi bodci.

Hadochod

bestie

SIL OBR ODO INT CHAR
12(+1) 16(+3) 17(+3) 2(-4) 7(-2)

Zivoty: 28
Urover: 3
Pohyblivost: plazeni 28
Velikost: D

Uto¢né ¢&islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:
Zvl. schopnosti:

7/+5 (spary)

10 (Supinata ktze)

11 (Supinata kiiZe)
Vidéni ve tmé,
Oddéleni téla,
Kamuflaz

Nemagickeé zranéni
Hbitost (7), Vydrz (7),
Kamuflaz (7), Postreh
(6), Atletika (4), Vile (2)
ZkuSenosti: 220

Rezistence:
Dovednosti:

Mohutny had s modrofialovym hibetem a
slonovinovym brichem, dlouhy 6-10 sahtl a pres 40
coultt Siroky. Hlava ma jestért rysy s mohutnou
celisti plnou tupych zubil. Za hlavou vyrusta
nékolik pestrobarevnych per tvoricich korunku. Z
hrudi mu rostou dvé tenké dlouhé nohy zakoncené
ostrymi kosténymi vyrustky.

Vidéni ve tmé (pasivni)
Hadochod rozpoznava okoli pomoci tepla.

Oddéleni téla (reakce) 1x za tyden
Hadochod miize oddélit ¢ast ocasu nebo
nohy. Ziska Vyhodu (+5) k hodu na uniknuti
nebo obranu a mize se ihned (i mimo sviij
tah) presunout na volné pole do 7 saht.
Ztracené casti dorostou béhem tydne.

Kamuflaz (dlouha akce)

Hadochod zméni barvu téla a ¢aste¢né
zrcadli okoli, ¢imZ se stava prakticky
neviditelnym. Odhaleni: Postreh (INT) vs.
Kamuflaz hadochoda. Dokud se nehybe, ma k
tomuto hodu Vyhodu (+5). Kamuflaz trva,
dokud se soustredi.




Korist

Srdce (alch. ingredience)

Preziti v prirode (OBR) vs. 9. VysuSené srdce
jako prisada zdvojnasobi Gi¢innost a trvani
posilujicich a 1écivych lektvarti. Cena 5
zlatych.

Pera (alch. ingredience)
AZ 10 per, kazdé absorbuje manu (50 bodt
many). Cena 1 zlaty/pero.

Kuze (alch. ingredience)
Preziti v prirodé (OBR) vs. 10. Neponicena
kaze (12 Ib). Cena 6 zlatych.

O OVOCI A MEDU

Na navsi v Cekance opét vysi na vyvésce
zvlastni vzkaz.

Sadar Divi$ z Podlysné nabizi zvlastni
zakazku. Shani pacholky na sbér brusnic
rostouci vysoko v Zavr§ném lesu. Za libru je
ochoten zaplatit 1 zlaty. Pry hodla ochutit
brusnicemi svou novou palenku z jablek a
obili.

»Jablka a obili, to umi kazdy. Ale brusnice z
horskych strani? To je néco jiného. Kdyz se
mi tenhle pokus povede, nebudu prodavat
obycejnou palenku. Budu prodavat DiviSovu
brusnicovici! A za tu si lidé radi priplati.

Problém je Ze na brusnice si déla zalusk
horsky medvéd z nedaleké jeskyné a uz
vétSinu z arody seZzral. Ale kdyby se
podarilo mu prichystat navnadu v podobé
vceliho ulu, tak by mély postavy dostatek
Casu brusnice sesbirat. Bude v§ak naro¢né

slamény ul do kopce dostat.

Medvéd hnédy

zvire

SIL OBR ODO INT CHAR
20(+5) 14(+2) 21(+5) 1(-5) 7(-2)

Zivoty: 35

Urover: 5

Pohyblivost: 42

Velikost: C

Utocné &islo: 12/+3 (drapy)
13/+3 (zuby)

Zakl. obrana: 8 (kozesina)

Obranneé cislo: 10 (kozesina) 2x

Zvl. schopnosti: Objeti

Dovednosti: Atletika (7), Vydrz (7),
Postreh (5), Stopovani
(5), Viile (4), Hbitost (2)

Ochocitelnost: 16 (dominantni)

ZkuSenosti: 540

Mohutné divoké zvife se srsti od zlutavé plavé az po
tmavé hnédou. Samotarsky a teritorialni tvor, ktery
se prevazne vyskytuje v hordach nebo vlhkych lesich.
Zivi se rostlinnou stravou, hmyzem a rybami, obéas
ulovi srnce nebo jelena.

Objeti (kratka akce) 1x za 3 kola

Medvéd se vztyci na zadni a zaatoci drapy s
Vyhodou (+5). Pokud zrani cil, plnou vahou na
né&j dopadne. Obét si hodi Atletiku (SIL) vs.
Atletika medvéda. Pri netaspéchu je obét
povalena a uvéznéna pod medvédem. B€hem
objeti medveéd nemuze Gtocit tlapami ani se
aktivné branit. Uvéznény tvor mize pouZzivat
jen kratké zbrané. Osvobozeni: kratka akce,
Atletika (SIL) vs. Atletika medvéda. Je-li
medved v daném kole zranén, uvéznény tvor
ma k hodu Vyhodu (+5).

Korist

Medvédi kozeSina (femeslna surovina)
Preziti v prirodé (OBR) vs. 8. Obchodnici a
zbrojiri vykupuji za 3 zlaté (30 Ib).




9. SVATKY JARILA

Svatky Jarila jsou jednou z nejvétsich
udalosti v idoli. Jednou za rok se obyvatelé
okolnich osad schazeji v Podlysné, aby pod
mohutnym Platanem oslavili slunovrat. Na
néekolik hodin odkladaji kazdodenni starosti,
sousedské spory i tézkou praci a
pripominaji si staré tradice, které se v kraji
predavaji po generace.

Do Podlysné proudi sedlaci, pastyri,
remeslnici, lovci, kupci i rodiny s détmi.
Nékteri prichazeji kvili obchodu, jini kvili
soutézim, dobrému jidlu a piti. Dalsi se tési
na jediny den v roce, kdy se mohou bavit s
lidmi, které jinak potkavaji jen na trhu nebo
pri praci.

Nad vesnici se zvedaji zelené svahy a z
okolnich luk prichazi viiné sena. Pod
Platanem visi barevné stuhy, stanky se
prohybaji pod jidlem a mezi lidmi se
proplétaji kejkliri. Z dalky je slySet hudba,
smich a obcasné vykriky soutézicich. S
prichazejicim vecerem se slavnost
postupné meéni v hluéné, rozpustilé veseli.

Pro druzinu je to prileZitost poznat
obyvatele udoli jinak nez pri plnéni zakazek.
Mohou si ziskat prizen mistnich, vyhrat
uziteCné ceny, utratit penize, vyslechnout
drby nebo se zaplést do sport, které by se
za béznych okolnosti odehravaly za
zavienymi dvermi.

Na slavnost jsou zvani v§ichni obyvatelé
udoli. U postav, které do kraje prisly jako
cizinci, vSak zalezi na tom, jakou si uz stihly
udélat poveést.

% Pokud pomohly vyznamnym
mistnim, napriklad rychtari, Otci
Odovi nebo baronovi, mohou se na
slavnosti objevit jako vitani hosté.
Nékdo se za né zaruci a jejich
pritomnost nikdo nezpochybriuje.

% Pokud si zatim neziskaly Zadného
primluvce, mohou se pokusit dostat
dovnitf nenapadné. Masky vyrobené
pro slavnost jim poskytnou
anonymitu, ovSem musi si je nejprve
obstarat.

% Pokud se rozhodnou masky ukrast,
ziskaji moznost splynout s davem,
ale také riskuji, Ze je nékdo pozna,
obvini z kradeze nebo si vS§imne, Ze
jejich masky patfily nékomu jinému.

Nejde nutné o neprekonatelnou prekazku.
Slavnost je udalost pro cely kraj a lidé se na
ni tési. Rozdil spociva predevsim v tom, zda
postavy vstoupi jako vaZzeni hosté, nebo
jako neznami cizinci, ktefi si musi své misto
mezi slavicimi teprve najit.

Slavnosti nemusi mit pevnée dany
harmonogram. Nech postavy volné
prechazet mezi jednotlivymi atrakcemi,
potkavat znamé tvare a rozhodovat se,
¢emu veénuji Cas. Pokud potrebujes
prirozeny rytmus, muazes slavnost rozdélit
do tri ¢asti.

Dopoledne: pripravy a soutéze

Pod Platanem se dokoncuji stanky,
remeslnici nabizeji masky a soutézici se
hlasi do zavodi. Déti pobihaji mezi
dospélymi a prvni hudebnici uz hraji.
Idealni chvile pro rozhovory, drobné
nakupy a prvni soutéZe v lukostrelbé.

Odpoledne: velké klani

Na volnych prostranstvich probihaji zavody
na konich a zapasy v bahné. U stank se
uzaviraji sazky, divaci hlasité fandi a
porazeni Casto tvrdi, Ze pristé uz souperi
nedaji Sanci.

Vecer: tanec, piti a masky

Slavnost se presouva k hudbé, tanci, jidlu a
medoviné. Vybér tanecnich partnerek

probiha v nalezeni spravného strevicku na
dné rybnika. Masky davaji lidem moznost



na chvili odloZit spolecenskeé postaveni.
Nékdo se odvazi rict véci, které by za bilého
dne nikdy nevyslovil, jiny vyuzije anonymity
k Zertu nebo podvodu.

SOUTEZ V LUKOSTRELBE

Ter¢ stoji na okraji louky, kde je dost mista
pro strelce i divaky. Poradatelé vymezili
streleckou ¢aru a za terci postavili zasténu
z prken a slamy.

Soutézici se stridaji a kazdy vystrel
doprovazi komentar publika. Nékteri strileji
s vaznosti zkuSenych lovct, jini predvadé;i
prehnanée sebevédomeé pozy.

Ovéreni: Lov (OBR), Oko strelce (OBR) nebo
Postreh (INT) s nevyhodou (-5) vs. 10, v
pripadé soutéze vice postav vyhrava vyssi
hod.

Vyhra: Toulec z jelenice s 20 Sipy.

7ZAVOD NA KONiCH

Zavodni draha vede po louce za vesnici. Je
vyznacena koliky a provazy, pricemz na
jednom miste se cesta zuZuje mezi stromy.
Nejde o rytirsky turnaj. Soutézi se hlavné v
tom, kdo dokaZe koné vést rychle a
bezpecné.

Nekteri zavodnici maji vlastni koné, jini si
pujcili zvire od sousedili. Ne kazdy jezdec je
zkuSeny a ne kazdy kan snasi hluk davu.

Ovéreni: Zvladnuti zvére nebo Hbitost s
nevyhodou (-5) vs. 10, v pripadé€ soutéze

vvvvv

Vyhra: Jezdecké sedlo.

ZAPASY V BAHNE

Na okraji slavnosti vyhloubili mélkou jamu a
naplnili ji vodou a bahnem. Pravidla jsou
prosta: dostat soupere na zem, vytlacit ho z
vyznaceného prostoru nebo ho primeét
vzdat se. Udery do obli¢eje a ttoky na

zranitelna mista jsou zakazané, presto se
obcas nékdo necha unést.

Divaci hlasité povzbuzuji oba zapasniky a
nejvic se sméji ve chvili, kdy nékdo skonci
po krk v blaté.

Oveéreni: 3 kola proti raznym protivnikim v
poradi Atletika vs. 8/10/12, v pripadé
soutéze vice postav vyhrava vyssi hod.

Vyhra: Pecené sele.

LOV STREVICKU

Do mélkého rybnika nékdo nahazel
strevice, které jejich majitelky dobrovolné
poskytly pro soutéz. Nekteré plavou na
hlading, jiné lezi v bahné u dna. Soutézici se
brodi vodou a snazi se co nejrychleji najit
pozadovany par.

Voda je kalna, dno kluzké a divaci se bavi
kazdym uklouznutim. Sout€z je stejne tak o
vytrvalosti jako o ochoté snaSet posmésky.

Vyhodnoceni: Vydrz (ODO) vs. 10 nebo
Atletika (SIL) / Hbitost (OBR) vs. 12, v
pripadé soutéze postav vyhrava vyssi hod.

Vyhra: Ruéné malovany hrnec plny gulase.
VYTRVALY VERBUNK

Hudebnici spusti stale stejné melodie, které
se postupné zrychluji. SoutéZici tanci,
dokud jeden po druhém nevypadavaji
unavou. Neni nutné mit dokonaly rytmus,
ale kdo vydrzi nejdéle, ziska uznani i
odménu.

Vyhodnoceni: Uméni (OBR) nebo Hbitost
(OBR) vs. 10 nebo Vydrz (ODO) vs. 12. v
pripadé soutéze vice postav vyhrava vyssi
hod.

Vyhra: Soudek medoviny.



VESTKYNE SINDORA

Sindora je jednou z atrakci Svatkd Jarila.
Sedi stranou od nejvétsiho hluku, u stolku
pokrytého barevnou latkou, na némz lezi
balicek malovanych karet. Kolem stolu visi
drobné amulety, stuhy a podivné priveésky.
Neni snadné poznat, které z nich maji
ne¢jaky vyznam a které jsou jen ozdobou, jez
ma navstévnikim pripomenout, Ze vstupuji
na Gzemi tajemna.

Véstkyné pusobi, jako by postavy ocekavala.
Nez se viibec posadi, vénuje jim Siroky
usmev a prohlédne si je od hlavy az k pate.

» Vitejte, mi milankové! Vymitaci
nestotlr, smlouvaci zemé, vy, kteri
usmirujete duchy se svétem! Nase
setkani mi bylo sdéleno ve znamenich.
Vim, Ze mate otazky, a ja vam je
vypovim. Stact si vybrat kartu.*

Sindora mluvi s jistotou cloveka, ktery
nikdy nezapochyboval o vlastni pravde.
KaZdou otazku pftijima s vaZnym
prikyvnutim, jako by pravé dostala
potvrzeni néceho, co uz davno védeéla.
Obcas se zarazi, zadiva se do prazdna a
pronese néekolik nesouvislych slov, nez se
vrati k vykladu.

VESTBY: vklad je 1 zlaty, Vypravéc si hodi
K10 kostkou a pokud padne 1-9 vzdy odpovi
nejednoznacnou odpoved stylem: “Hodné
budes nékde.” , “Hodné vysoko miris.”, “Uz ted
to vidim, jéj odejdes tam kde prijdes!” ,To, co
hledas, té¢ mozna hleda také.” ,Pred tebou lezi
cesta. Za tebou ztistava cesta. A mezi nimi?
Inu, dalsi cesta.“ ,Nékdo ti poda ruku. Jen si
dej pozor, ¢t ruka to bude.“ , T¥i véci se
sejdou, dvé se rozejdou a jedna zlistane tam,
kde byla.*

Jedina dilezita véstba pokud hodi 10 “Jdi
skalni cestou podél pritoku jezera az
nastane cas.”

Sindora snasi otazky, dokud ma pocit, Ze si
zachovava autoritu. Pokud ji v§ak postavy
obvini z podvodu, vysméji se ji nebo
pozaduji vraceni pen€z, jeji tsmév nahle
zmizi. Pomalu sesbira karty, poloZi je na sttl
obrazkem dolt a upre na vinika pohled.

Pokud hraci obvini védmu z podvodu
nastane situace kdy je urkne:

“Nejste spokojeni? Tot vase malichernost! At
zprazi vas nestésti vam nejkrutéjsi, vy
drbani a trhani!

KLETBY:

e Nejobratnéjsi nemehlo: Je na néj
seslana Smtila. Démon vyvolavajici
nestastné udalosti v jeho Zivoté. -2
obratnost na 3 dny.

e Nejsilnéjsi chudacek: Chyta zanét
zil a nemuze pouzivat obourucni,
strelné zbrané nebo Stit - 2 sila 3
dny

e Nejutuzilejsi trasoritka: Chyta
silnou nevolnost a zvraceni - 1
odolnost na 3 dny

e Nejkrasnéjsi Sereda: Na nose mu
vyrostla obri bradavice, lidé obzvlast
déti pred nim prchaji - 2 charisma
na 3 dny

e Nejchytrejsi tupec: Mysli si, Ze je
slepice, prvnich 12 hodin neustéle,
poté se stale vétSimi pauzami a
mensim trvanim - 1 inteligence na 3
dny

e Nejvétsi prcek a nejmensi macek:
NejvySsi a nejnizsi z druziny si
vymenuji své obleceni a zbroj A za C
a C za A, z hobita je velikostné obr
atd. Musi si vymeénit obleceni a
zbroj. Zbroj v§ak nesnizi své naroky
na SIL a miiZze tak omezovat.



ZARE NAD OBZOREM

Hlavni ¢ast slavnosti pod posvatnym
Platanem se neprijemné zvrhne. Mohutny
kmen se zacne rozsvécet rudou zari, ktera
postupné prostupuje kirou i vétvemi. Listi
vadne primo pred oc¢ima a nékteré vétve se
svijeji, jako by strom trpé€l v nesnesitelnych
bolestech.

Mezi nejstarsimi usedliky propukne panika.
Nékteri padaji na kolena, jini se snazi utéct
a dalsi zacnou kricet na vSechny kolem
sebe.

» 10 je konec udoli! Zla predzvést temnych sil!
Prichazi temné Casy! Ruda zare nad
Platanem! Tot zlé znameni!“

Lidé se shlukuji kolem stromu a hledaji
vinika. Jestlize se postavy pokusi Platan
prohlédnout, zjisti, Ze v jeho kiife veézi
zahadna dyka. Ma zahnuté ostfi s kovovym
leskem pripominajicim zlato a hlavici
zdobenou rubinem.

Dilezité: Kdokoli se dyky dotkne, je proklet
malomocenstvim. Kazdy den ztraci 1k6 /2
zivotl ze svého maxima. Kletby se lze
zbavit pouze s pomoci klerika Odstran
kletbu vs. 14. Pfesna povaha kletby zavisi na
dalsim urceni Vypravece.

Zda se postavy pokusi dyku vytahnout,
prozkoumat, nebo ji ponechaji v kmeni, je
na nich. Vesnicané se mezitim stale vice
boji a jejich strach se brzy obrati proti
dobrodruht@im.

Do Osikova dorazila eskorta zoldnéru
vedena podivnym heroldem. Ten nese znak
salamandra a na navsi rozvésuje plakaty s
obliceji postav. Na nich jsou oznaceny za
zlod€je a sabotéry, kteri pripravili jejich
pana o kofist a zptsobili Skody.

Lidé, kteri jeste pred chvili slavili s
druzinou, nyni zacnou pochybovat. Nékteri
se dozaduji vysvétleni, jini chteji

dobrodruhy okamzité vydat Zoldnérdam.
Nejrozvazné&jsi se snazi zabranit lyndi, ale
dav je vydéSeny a rozhnévany.

Postavy mohou situaci resSit rozhovorem,
dtikazy, ttékem nebo silou. Jejich dosavadni
vztahy s obyvateli idoli mohou sehrat
dtleZitou roli.

VESTBA

Nahle padne k zemi védma Sindora, kterou
postavy navstivily b€hem Svatk Jarila. Oci
ma obracené v sloup, télo se ji Skube a z Gst
ji vychazi hlas, ktery jako by ani nepatfil ji.

Pokud jiz drive nezaznéla prvni ¢ast véstby,
pronese:

»AZ nadejde cas, vydej se skalni cestou podél
pritoku jezera.“

Poté pokracuje: ,AZ se nachyli cas, nejmensi
z vds musti krdcet proni, nejvyssi plazit se
must co nejrychleji. Az prijde ten Cas, z
vrchu klesej pomalu, s rozmyslem, nahoru
Splhej rychle a neohlizej se, pak jediné
okusis Cerstvost povétri. AZ nastane onen
cas, vzdejte se pokladu a o kdmen srdce ze
stromu se roztristi.”

Po poslednich slovech Sindora upadne do
hlubokého sp+anku a zlistane lezet na zemi.

Véstba odkazuje na cestu k Ystrixove skryté
vezi a na prekazky, které postavy cekaji. Jeji
jednotlivé ¢asti mohou ziskat smysl az pri
priizkumu mista.

Baron nabidne druZiné doprovod Ctyr svych
zbrojno$t. Kazdy ma prosivanici,
kloboukovou pfilbici, me¢, maly §tit a
lehkou kusi.

Pro vypravéce: VéStba neni zadné proroctvi
o vyvolenych ani klicové k vyreseni
naslednych situaci, je ryze dekorativnim
motivem, aby postavam zduraznila
vyznamnost tkolu.



ILSINO TAJEMSTVi

V nastalém zmatku se Stara Ilsa rozhodne
prestat micet. Dlouha l1éta chranila
tajemstvi svého ucitele a prisahala, ze
polohu jeho véZe nikomu neprozradi.
Dokud hrozilo jen bézné nebezpeci, svou
prisahu dodrzovala. Nyni vSak ruda zare
Platanu a hrozba, ktera se nad tidolim
stahuje, méni vSe.

Ilsa prizn4, Ze byla Ystrixovou ucednici. Zna
jeho dilo a vi, kde se nachazi jeho skryta
véz. Neprozradila to ani lidem, kterym
daveérovala, protoZe slib, ktery dala svému
uciteli, povazovala za zavazek na cely zivot.

»MUj ucitel mi svéril tajemstvi, které mélo
zustat skryté. Prisahala jsem, Ze cestu k jeho
vézi neprozradim. A po dlouha léta jsem
vérila, Ze pravé tim chranim jeho dilo.

»Jenze ted je ohrozeno celé udoli. Platan
umira, lidé se obraceji proti sobé a po cestach
se pohybuji ozbrojenci, kteri se nezastavt
pred nicim. Nemohu uz dal micet a
predstirat, Ze moje prisaha stoji vic nez
zivoty téch, které jsem chtéla chranit.”

Ilsa mtze postavam prozradit cestu k vézi.
Neznamena to vsak, Ze zna vSechny jeji
nastrahy nebo Ze dokaze vysvétlit vSe, co se
s Platanem dé¢je. Vi, Ze Ystrix byl mocny
alchymista a theurg, ktery usiloval o Srdce
Platanu, magicky jantar ukryty ve strome.
Jeho véz uchovava poznani, jez mtze byt
pro soucasnou situaci zasadni.

Rytir, ktery vede Zoldnére, o Ystrixovi vi, ale
o existenci skryté véZe zatim nema tuseni.
Jeho muzi ovladaji ¢ast tdoli, av§ak
skute¢ny cil jeho vypravy zustava skryty.

OKUPACE UDOLI

Rytif nema k dispozici velkou armadu, ale
jeho priblizné padesat zbrojnosi
predstavuje pro tdoli vaznou hrozbu. Jejich
pocet nestaci k obsazeni kazdé vesnice a

kazdé cesty, ale umoznuje jim zajistit
dtlezita mista, zastrasovat obyvatele a
podnikat dalsi vypady.

Jakmile rytir naplno rozjede vojenskou
okupaci, necha zajmout Hynka z Vanberku,
Otce Odu a rychtare Starka. V§echny tfi
drZi na hradé. Jejich zajeti ma zastrasit
mistni obyvatele a zbavit je lidi, kteri by
mohli organizovat odpor.

Zoldnéri rozmistuji hlidky, kontroluji cesty
a patraji po tom, co jejich pan potrebuje.
Vétsina z nich nezna skute¢ny diivod
tazeni. PIni rozkazy a védi pouze to, Ze
jejich pan musi dokoncit svij zamer.

Pro Vypravéce: Okupace se vyviji i bez
zasahu postav. Zatimco druzina patra po
Ystrixove vézi, Zoldnéri mohou upevrovat
kontrolu nad tdolim. Nemaji vSak dost
muz, aby byli vSude zaroven. Jejich hlidky,
zasobovani a kontrolni stanovisté vytvareji
prilezitosti k priizkumu, sabotazi,
vyjednavani i organizovani odporu, ktery
organizuje Brenék, Jonas a Vyndar se svymi
kopaci, kteri se stihli ukryt do zficeniny nad
Remizakem.

CESTA PODEL PRITOKU

Postavy se vydaji k jezeru nedaleko
baronova panstvi. Mijeji Velky dub a nalézaji
horskou bysttinu, ktera stéka ze svahu a
miri vzhiru ke skalam. Voda se vali pres
hladké kameny a vytvari uzky, klikaty tok.
Druzina se vyda podél né;.

Kdyz se pribliZi k nizkému porostu, odkud
vede cesta dal vzhru, prosvisti kolem nich
salva Sipa.

Hod na Hbitost (OBR) vs. 10: Postavy, které
uspéji, staci zareagovat a pokusi se najit
ukryt. Pri netispéchu je salva zastihne
nepripravené.

Na zemi lezi jeden mrtvy vojak, ktery
druzinu doprovazel.



Nad postavami se v housti skryva Ctverice
zbrojnost odénych v rudocernych
habitech. Maji vyhodnou pozici na
vyvyseném misté a nehodlaji ji snadno
opustit. Nedaleko se nachazi velky kus
bludného kamene, za ktery se mohou
postavy ukryt.

Zoldak, 4x

¢lovék, vale¢nik

SIL OBR ODO INT CHAR

15(+2) 12(+1) 14(+2) 9(-1) 10(+0)

Zivoty: 24

Uroven: 3

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utoéné éislo: 6,/+5 (Siroky mec),
8/+3 (halapartna
5/+1 (kratky luk)

Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:
Zvl. schopnosti: Utok z obrany
Dovednosti: Atletika (7), Vydrz (7),
Remesla (2), Prvni pomoc (2), Hbitost (1),
Postreh (1), Vtle (1)

ZkusSenosti: 150

6 (Supinova zbroj)
8 (zbroj, mec)

Utok z obrany (reakce) 1% /3 kola

Zoldak mtiZe pouzit tuto reakci pred hodem
na obranu. Pokud byl zasazen, trik se
nepodari. Pokud se ubrani, zrani protivnika za
tolik zZivotd, kolik je rozdil mezi jejich hody +
Zranéni zbrané.

Jeden z Gtocnikl vyktikne:

»My vime, Ze jste to vy! Ti zlodéji a sabotért,
co jste spalili nasi valecnou korist! Nas pan
vas tentokrat nebude Setrit! Jesté krok a
chcipnete vsichni!*

Zbrojnosi se pripravuji k boji. Postavy
mohou vyuzit kamen jako tkryt, pokusit se

dostat k ito¢nikéim jinou cestou nebo zvolit
vlastni postup.

Pokud druzina zbrojnoSe porazi a prohleda
jejich vystroj, nalezne: 10 zlatych, 4 kratké
luky, 40 Sip1, 4 Siroké mece a 2 lektvary
RanhojicCe.

Druzina pokracuje vzhiiru podél bysttiny.
Po cCase dorazi ke skale tak prikré, Ze po ni
nelze dal stoupat.

Krev porazenych stéka do bystriny a voda
se postupné barvi do ruda. Hod na Mystiku
(INT) vs. 10: Postavy pociti zvlastni zménu
prostredi. Hluk vody se proméni, proud
prestane hlasité dopadat na vyhlazené
kameny a za¢ne se hromadit pod skalou.

STRAZCE PRAMENE

Voda se pred jejich o¢ima zveda a nabyva
podoby bytosti, kterou jiz drive potkaly v
jeskyni v lesich u Cekanky. V jejich oc¢ich
zajiskii nebezpecny vyraz. Natahne ruku
smérem k druziné.

LJdu st pro vas dluh.

Pokud postavy namitnou, Ze mu nic
nedluzi, odpovi: ,To mé nezajima. Podminka
stanovend tvtircem tmluvy spoctva vymeénou
magického predmétu za premistént pramene.
Spokojim se s ¢imkoliv magickym.

Jde o Undinu, starobylého strazce ri¢nich
prament Udoli Gerlos. Jeho poZadavek

vychazi z drivéjsi dohody s druzinou. Nyni
se domaha slibené protihodnoty 50 many.

Hod na Postreh vs 10: Postava si vSimne
poklopu, do kterého voda vtéka. Poklop je
¢astecné skryty proudem. Jeho iCel neni na
prvni pohled zrejmy, ale zjevné predstavuje
vstup do prostoru pod kamennym kruhem.

Endina zmizi a s nim jako by zmizela i voda.
Bystrina na okamzik ustane. Kdyz zacne
znovu téci, proud se vyda jinou cestou.



Misto, do kterého voda predtim neustale
narazela, nyni odhaluje skalni stezku.

Cesta vede po skalni fimse az na plosinu, na
niz stoji kamenny kruh. Bystfina obtéka
jeho obvod a voda mizi mezi kameny.

Undina
elemental

SiL. OBR ODO INT CHAR
8(-1) 16(+3) 10(+0) 11(+0) 14(+2)

Zivoty: 30

Urover: 5

Pohyblivost: 23 (chuze), 43 (plavani)
Velikost: B

Utocné &islo: 12/+0 (proud), 2x

Zakl. obrana: 9

Obranné cislo: 1

Zvl. schopnosti: Dotek, Rampouch,

Proud, Zivelny presun

Imunita: Jed, krvaceni,
zkamenéni, ledové
zranéni, nemagicke
zranéni, ovlivnéni
mysli

Slabina: Ohnivé zranéni

Dovednosti: Atletika (12), Postreh
©)

ZkuSenosti: 1780

Elemental vody tvoreny priizracnou vodou, kterd v
ném neustale proudi a viri. Siluetou pripomina
vzdadlené lidskou Zzenu bez detailnéjsich rysu.
Clovéka napadne pouze pii piimém ohroZent.
Chrani své prirozené prostredi véetné tvoril a
rostlin.

Dotek (pasivni)

Pokud se Undina nékoho dotkne nebo ho
zasahne, ovlivni chovani vody v jeho téle a
zpusobi 1k6 /2 zranéni navic.

Rampouch (dlouha akce)
Undina vytvori z vody ledovy hrot a vrhne ho

na cil do 30 sahd. Cil si hodi Hbitost (OBR) vs.

10. Pri netspéchu utrzi 2k6 zranéni.

Proud (dlouha akce) 1x /3 kola

Undina se zmeéni na proud vody a presune se
k protivnikovi stejné nebo mensi velikosti. Cil
si hodi Hbitost (OBR) vs. 11.

Pri neaspéchu ho Undina zcela obklopi a
zacne topit (PPZ H 1.1). Obét se muze kazdé
kolo pokusit uniknout hodem Plavani
(SIL/OBR) vs. 8. Na topeni se Undina nemusi
soustredit.

Zivelny presun (dlouha akce) 1% /den

Undina vstoupi do vodniho recisté a zformuje
se v jiné jeho casti. Akce trva 2 kola (vstup +
zformovani). Béhem celé doby se nemtize
branit ani vykonavat jinou akci. V recisti mtze
zlistat max 10 kol, jinak ztstane jeho soucasti

nastalo.

Korist

Undinina voda (alch. ingredience)

Voda odstredéna Undinou. Pri pouziti k
vyrobé lektvaru ¢i elixiru se délka uc¢inku
zdvojnasobi. Z usmrcené Undiny lze nabrat
max 10 davek. Je tfeba jednat rychle, voda se
za nékolik kol vsakne.




10. POHRBENA VEZ

Propadlem po starém zZebriku vede cesta
dolt. Pred sestupem je dtlezité, v jakém
poradi postavy budou Splhat.

Kazda postava kromé pilcika nebo gnoma
hazi na Obratnost / Hbitost (OBR) vs. 10
zda neuklouzne po Zebriku.

Stary zebrik z ocelovych prutt zasazenych
do zdi mizi v temné pukliné mezi
kamennymi bloky. Jeho pricky jsou vlhkeé,
pokryté rzi a zelenym povlakem. Kdyz na né
prenesete vahu, litina hlasité se skiipanim
zasténa. Z hloubky se ozyva pravidelné
kapani vody, které se v izkém prostoru
rozléha mnohem hlasitéji, nez by mélo.

Sestupuje pod uroven okolniho terénu.
Svétlo z povrchu postupné slabne, az se z
n¢j stane jen uzky svétly pruh vysoko nad
hlavami postav. Pod nohama konec¢né uciti
pevnou kamennou podlahu.

Stojite v nizké mistnosti, do nizZ nékudy
pronika voda. Po sténach stékaji tenké
praminky a na podlaze se tvori melké
kaluze. V rozich lezi zbytky drevénych
beden. Nékteré se uz propadly samy do
sebe, jiné se rozpadaji pti sebemensim
doteku. Z jejich obsahu zbyly jen
rozmocene cary latky, neurcité kovoveé
predméty a beztvara masa zetlelého
materialu. Podél stény odtéka voda ke
schodisti, které se stac¢i do hlubsiho
podzemi.

1. PODLAZI

Postieh vs 8. Mistnost je kruhova a jeji
stény jsou z hrubée opracovanych
kamennych bloka. Vlhkost se usadila téemér
vSude. Na kameni se lesknou drobné kapky
a ve sparach se zachytily cary pavucin.
Voda stékajici z vysSich casti stavby se
shromazduje na podlaze a pomalu mizi
smérem ke schodisti.

Uprostred mistnosti leZi mohutny drevény
ram. Musel byt kdysi zavé§en na sténé, nyni
vSak spadl a lezi malbou obracenou k zemi.
Jeho ram je téZky, zdobeny vyrezavanymi
ornamenty a na néekolika mistech
popraskany. Malba je smyta vodou.

Mystika vs. 12: Kouzlem OKko zf'eni se da
magicky prohlédnout na malbu, uvidi malbu
kamenneé véze. Stoji na vyvySeném miste a
ty¢i se nad Sirokym tdolim. Jeji okoli vam
pripada povédomé. Véz stoji na misté
podobném tomu, kde jste nalezli kamenny
kruh nad vami. Obraz zachycuje stavbu v
celé jeji vySce, jako by ji malir zachytil v
dobé¢, kdy jeste hrdé dominovala krajiné.

Podél stén se povaluji rozmocené svitky a
utrzky pergamenu. Vétsina se pri doteku
rozpada. Jen jeden z nich zustal prekvapiveé
zachovaly. Jde o svitek kouzla Svétlo, které
bude svitit po 1 sménu a 3 sahy.

Po projiti palkruhu po obvodu ptdorysu
nachazi jakési mezipatro. Cesta vede bud
dal po schodech nebo do dveri vlevo.

Schodisté se staci podél kruhove stény. Po
nékolika metrech se prostor mirné rozsiri a
objevite kratké mezipatro. Zde se cesta
rozdéluje. Schody pokracuji dal doli,
zatimco po levé strané jsou zasazené dvere.

Za dvermi je mensi Ctvercova mistnost. Pod
jejich spodni hranou se protlacila voda a
vytvorila na podlaze tizkou kaluz. Cast
kamenného zdiva se zritila na dvere. Sut lze
odklidit bez ovéreni do 2 minut.

Dvere jsou zamcené. Otevirani zamku vs.
10. / Mechanika vs. 12: Jejich povrch je
pokryty prachem a vlhkymi skvrnami, ale
samotny zamek ptisobi zachovaleji nez
okolni zdivo.

Po odemceni: Zamek povoli, ale dvere se
ani nepohnou. Z druhé strany je néco pevné
blokuje.



Ze stropu slétne nékomu na rameno
Plumard - neinteligentni okridleny druh
nizsiho upira velikosti AQ, tedy ne mensi
nez sova. Napadné pripomina nelétavého
netopyra Ci kaloné¢, ale jeho zakrnélé predni
koncetiny pripominaji jen prodlouzené ruce
s hacky misto prsty.

Plumard
nizsi upir

SIL. OBR ODO INT CHAR
6(-2) 14(+2) 8(-1) 2(-4) 4(-3)

Zivoty: 6

Urover: 1

Pohyblivost: 30 (let), 5 (chuze)

Velikost: A

Utoc¢né ¢islo: 4 /+1 (zuby)

Zakl. obrana: 2 (ktize)

Obranné cislo: 3 (kaze)

Zvl. schopnosti: Upiri kousnuti,
Echolokace

Imunita: Ovlivnéni mysli

Slabina: Slunecni svétlo,
Stribro, Svécené
zranéni

Dovednosti: Hbitost (4), Postreh
(3), Atletika (2)

ZkuSenosti: 40

Plumard pripomind velkého nelétavého netopyra ¢i
kaloné velikosti orla. Jeho zakrnéla kridla jsou spiSe
prodlouzené paze s nevelkymi blanami a ostrymi
zavésnymi drapky na koncich. O¢i mu sviti mdlym
rudym svétlem. Vyssi upiti si tyto tvory vyslechtili
jako hlidace svych sidel. Plumardi jsou oddant

svému pdnu a utoci na kazdého vetrelce bez vahani.

Upiri kousnuti (pasivni)

Pokud Plumard zasahne atokem, obnovi si 1
Zivot. Zranény cil krvaci (1 Zivot za kolo),
dokud si ranu neosetri.

Echolokace (pasivni)

Plumard se orientuje ve tmée pomoci sluchu
na 20 sahd. Neviditelnost na n€j nefunguje,
ale kouzlo Ticho ho oslepi.

2. PODLAZI

Schodisté vas vyvede do kruhové siné, ktera
je oproti predchozim prostoram prekvapive
rozlehla. Strop se zveda vysoko nad vami a
kamenné stény jsou hladsi, pecliveji
opracovaneé. Prestoze je zde stejné vlhko
jako ve vysSich Castech véze, podlaha je
témer Cista. Voda se drzi pouze v izkych
sparach mezi kamennymi dlazdicemi.

Primo pred vami stoji kamenna socha
muze. Je v Zivotni velikosti, oblecena do
prostého roucha. Nema zadné Sperky,
zbrané ani insignie, podle kterych by se
dalo ur¢it jeho postaveni. Paze ma
prekriZzené na hrudi a hlavu mirné
sklonénou. Jeho tvar je zvlastné nevyrazna.
Kdybyste se ji pokusili pozdéji popsat,
mozna byste si nedokazali vybavit jediny jeji
rys. Socha je zhotovena z tmavého kamene.

Po obou stranach sochy jsou dvere. Za vami
zlstava kruhové schodisSté a pod jeho tstim
pokracuji dalsi schody hloubé¢ji do veze.

Vlevo se nachazi mistnost pripominajici
Knihovnu. Vchazi do mistnosti ve tvaru
pismena C, po celém jejim obvodu jsou
staré, nékdy propadlé police, na zemi

v prachu vidite spousty knih. Hrimdibadiv
cestovni almanach fantasto-taskaric.

Vpravo se vyskytuje zchatrala laboratoi
uprostred pukla zed a sesypala sutiny do
ptilky podlahy. U stén stoji zbytky
pracovnich stolt. Na jednom z nich lezi
rozbité sklenéné nadoby a kovové nastroje
pokryte vrstvou prachu. Na jiném ztstaly
drobné lahvicky s tmavymi usazeninami na
dné. Nékteré police jsou prevracené a jejich
obsah se rozsypal po podlaze.

Za Slysite sramot jako kdyz nehty drou o
drsny kamen. ,Prosim neubliZujte mi!
Zavreli mé tady a nahote jsou ti netopyri. -
Ja nic nevim.“ Ze stropu se snese. Nekurat,



zena s ¢cernymi vlasy - druh nizsiho upira a
2 Plumardoveé.

Nekurat
nizsi upir

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 12(+1) 12(+1) 10(+0) 14(+2)
Zivoty: 22

Urovern: 3

Pohyblivost: 31

Velikost: B

Utoéné ¢islo:
Zakl. obrana:
Obranné ¢islo:
Zvl. schopnosti:

7/+2 (drapy, zuby) 2x

5 (kaze)

6 (ktize)

Vidéni ve tme, Upiri
kouzla, Upiri regenerace

Imunita: Ovlivnéni mysli, Jedy
Slabina: Slunecni svétlo, Stribro,
Svécena voda
Dovednosti: Postreh (4), Hbitost (3),
Vile (3), Atletika (2)
ZkuSenosti: 180

Nekurat na pront pohled vypada jako pohledna zZena
¢i muz s cernymi vlasy, bledou kuzi a proporcné
hezkymi kiivkami. Pri blizSim ohledani vsak
spatrime cerné oci podlité krvi, nezvykle Siroké rty
tahnouct se az do poloviny tvari kviili mohutné
zubaté Celisti, Spicaté usi s vétsimi lalticky a
protahlé prsty nesouci ztvrdlé Cerné drapy. Nekurati
jsou vedenti predevsim hladem a nizsimi pudy, avsak
na rozdil od primitivnéjsich upiru dokazi mluvit a
vymyslet drobné Isti, aby prilakali ko¥ist.

Vidéni ve tmé (pasivni)
Nekurat vidi ve tmé na 30 sahi jako by bylo denni
svétlo.

Upiri kouzla (pasivni)

Nekurat ovlada zakladni vitalni magii. Mize 3x
denné seslat jedno z nasledujicich kouzel: Posileni
smyslu, Dotek upira

Upiri regenerace (pasivni)

Nekurat si na zacatku kazdého kola obnovi 2
zZivoty, pokud neni na pfimém slune¢nim svétle
nebo nebyl zranén stiibrem ¢i svécenou vodou v
predchozim kole.

3. PODLAZ]

Dalsi schodisté vas privede do uzsi chodby,
ktera se tahne podél kruhové stény véze.
Na rozdil od spodnich prostor zde nejsou
stény pokryté souvislou vrstvou vlhkosti.
Kamen je suchy, ale zapraseny a v
nékterych mistech popraskany.

Po pravé strané se nachazeji dvere do
mistnosti. Chodba pokracuje rovné a po
nékolika krocich se stac¢i. Na jejim konci
jsou dalsi dvere vlevo. Vedle nich vedou
schody jesté hloubéji, do 4. podlaZi.

Na podlaze jsou misty patrné drobné
Smouhy a v prachu se objevuji nepravidelné

stopy.

Dvere vpravo

Za dvermi se nachazi prostorna loZnice,
ktera musela kdysi patrit nékomu
zamoznému. Jeji vybaveni je na poméry
podzemni véZe az prekvapivé pohodlné. U
jedné stény stoji Siroka postel s vysokym
¢elem a mohutnymi sloupky. Z matrace
zbyla jen sesedl, zazloutla vyplii a na jeji
plose lezi cary starého povleceni.

Vedle postele stoji maly stolek. Jeho povrch
je pokryty prachem a zaschlymi skvrnami.
Na podlaze leZi shozena komoda, jejiz
zasuvky se vysypaly ven. Uvnitf se povaluji
zbytky obleceni. Latka je proZrana od mold,
misty zcela rozpadla a pti doteku se droli.

Hod na Postreh vs. 8 ve starém polStari
najdete zasity denik Ystrixe, theurga, ktery
si rikal “Divotvirce”. Podle vSeho usiloval o
ziskani Srdce Platanu, magického jantaru,
aby jej magicky vyuzil. Text tykajict se Srdce
Platanu je jiz malo Citelny, prectete uz jen
utrzky. Konci to nesrozumetelnym blabolem.
Nahofte je dole, pravda Kovadlina na vyhlidce,
uder Kamen o Kamen.

Dvere vlevo na chodbé
Dvere jsou zataraseneé zevnitr. Hod Atletika
vs. 10 k vylomeni dveri.



U stény stoji nékolik polic. Na nich jsou
rozloZené prazdné a rozbité lahve, drobné
misky a nékolik nadob, jejichz obsah uz
davno vyschl. V rohu mistnosti stoji dvé
vazy se zbytky suchych chryzantém. Jejich
okvétni listky se rozpadly a pokryvaji
podlahu kolem podstavcti.

Na prot¢jsi strané mistnosti lezi velka
okovana truhla. Jeji viko je opatreno
bytelnym zamkem a kovové pasy jsou stale
pevné pripevnéneé k drevu. Truhla je
jedinym predmétem v mistnosti, ktery
neputsobi dojmem, Ze se za léta rozpada.

Hod na Postreh (INT) vs. 12 pro odhaleni
pasti. Pri pokusu otevrit truhlu hazi na
Odemykani zamkd vs. 8. pri netspéchu se
spusti

PAST hod na Hbitost (1.2) vs. 12. Pri
neuspéchu otevrit truhlu se ze stropu
spustil ozubeny litinovy poklop 1x1 sahu.
Kohokoliv v koZené zbroji a vy$si KZ zrani
za 1k6+2, kdo ma zbroj prosivanou ¢i zbroj
nizsi KZ zrani za 2k6+4.

Uvnitr lezi 4 lektvary v kozeném obaluy; 1x
lektvar Améba, 1x lektvar Mucholapka a 2x
lektvar Zivotabudi¢. Na dné truhly lezi
podivné vypadajici kladivo s hlavici ve tvaru
Sestithelniku.

4. PODLAZI

Schody tsti do rozlehlejsi haly. Prostor
pred vami je vyssi nez chodby, kterymi jste
dosud prochazeli, a jeho strop se ztraci ve
tmé. Kamenna podlaha je misty popraskana
a nekteré dlazdice se propadly do nizsi
vrstvy podlozi.

Pred vami se tahne chodba zakon¢ena
portalem s lomenym obloukem. Za nim uz
neni vidét témer nic. Z temnoty se vsak
ozyva nepretrzity hukot. Zni jako proudici
voda, ale je tak hluboky a silny, Ze se v ném
ztraceji ostatni zvuky.

Vpravo jsou dvere do mistnosti, ktera
pripomina studovnu ¢i kancelar. Vlevo se
nachazi dalsi vstup. Odtud se ozyva jen
ticho.

Mistnost vlevo

Mistnost je skromna a zarizena jednoduse.
U stén stoji dve uzkeé postele s dieveénymi
ramy. Na matracich lezi lidské kostry. Jejich
téla jsou obracena smérem k sobé a obé
maji jednu ruku natazenou k rozbité
ampulce na podlaze mezi postelemi.

Na prvni pohled to vypad4, jako by se oba
lidé pokouseli dostat k téZe véci. Kolem
ampulky se na kameni rozléva zaschla
skvrna. Zbytek mistnosti je prosty. U stény
stoji mala skrinka, vedle ni nékolik misek a
na polici jsou naskladané dalsi sklenéné
nadobky.

Nékteré ampulky jsou prazdné, jiné
zakalené a jejich obsah vytvoril na sténach
skla nepravidelné usazeniny. Police je
naklonéna a jeji dfevéna deska vypada, ze
uz dlouho nevydrzi vlastni vahu.

PAST na Hbitost vs 10 pri prohlizeni Ci
priichodu kolem police prohnila deska
nevydrzi a shodi ampulku s jedem, ktery se
misi se vzduchem jako aerosol. / nékdo
padne do bezvédomi.

Mistnost vpravo

Za dvermi se nachazi mistnost, ktera ptisobi
podstatné lépe zachovanym dojmem. Jeji
vybaveni je usporadané a jednotlivé
predmeéty maji své misto. U jedné stény
stoji vysoké police chranéné kovovou mfizi.
V jejich atrobach lze rozeznat obrysy knih,
svitkt a drobnych predmeéta.

Uprostied mistnosti stoji kamenny
podstavec. Jeho horni ¢ast je hladce
opracovana a na ni spociva kovovy stojan. V
jeho stredu je presné vyrezany
Sestitthelnikovy vykroj. Jeho hrany jsou
pravidelné a plisobi témer strojove presne.



Na okolnich sténach si pri bliz§im pohledu
vS§imnete drobnych otvorti. Jsou rozmisténé
v pravidelnych rozestupech, nékteré ve
vySce hrudniku, jiné nize u podlahy. Z dalky
pripominaji poskozeni kamene, ale jejich
okraje jsou prilis Ciste.

Postreh vs. 10, Otevirani zamku vs. 12,
PAST z dér ve zdi u polic vyleti ostre 3
hroty, Hbitost vs. 14. hrot zrani za 1k6 +2
pokud je postava ve prosivané zbroji ¢i nizsi
KZ, v opa¢ném pripadé je poskozeni pouze
1k6,/2 a muze zpusobit otravu Dorfovym
spankem.

Chodba do Jeskyné.

Za portalem pokracuje chodba do mist, kde
se kamenné zdivo postupné méni v
prirozenou skalu. Stény jsou hrubsi,
nerovné a na nékolika mistech se lesknou
vlhkosti. Hukot vody je zde mnohem
siln€jsi. Pod nohama citite jemné chvéni,
které se prenasi z hlubin.

Chodba se postupné rozsiruje a prechazi do
prirodni jeskyné. Vzduch je chladnéjsi a
tézky vlhkosti. Na zemi lezi kameny, tlomky
starého zdiva a zbytky materialu, ktery sem
mohl byt zavleCen z veéze.

Dal v temnoté se rysuje prostor, ktery
plisobi jako doupé. Z jeho nitra se ozyvaji
zvuky pohybu a obCasné zaSusténi
blanitych kridel.

Jeskyné se otevira do prostorné dutiny. Jeji
strop je nepravidelny a v nekterych mistech
z néj visi kamenné vycnélky pripominajici
zuby. Podél stén se tdhnou vlhké pruhy a
voda se sbira v mélkych prohlubnich.

Na nékolika mistech jsou patrné znamky
toho, Ze zde né¢kdo dlouhodobé prebyva.
Kameny jsou pokryté tmavymi skvrnami a v
zakoutich se hromadi zbytky potravy a
neidentifikovatelného odpadu. Z nékterych
vy¢nélkl visi cary blanitého materialu.

V prostoru se nachazi muzsky Noctur a tfi
Plumardi.

Meteoriticky mineral

Mezi kameny se nachazi podivny predmét,
ktery na prvni pohled nepripomina nic, co
byste v podobné jeskyni oc¢ekavali. Jde o
dokonale vyleStény mnohostén. Jeho
jednotlivé stény nejsou trojuhelnikové jako
u bézné dvacetisténné kostky, ale maji tvar
pravidelnych Sestithelnikd.

Povrch je tmavy, témér cerny a hladky jako
lestény obsidian. Pti dopadu svétla se v ném
vSak objevuji drobné kovoveé zrnicka a zilky
zelenozlatého mineralu. Pasobi, jako by se
uvnitt kamene zachytily tlomky ciziho
hvézdného télesa.

Jde o pallasitovy meteoriticky mineral.
Pokud postavy spoji voditka a uderi
kladivem o kovadlinu dojde k narusSeni
kouzla veZe.

Nejdrive se zachvéje podlaha. Ze stropu se
sype prach, voda v puklinach za¢ne prudce
virit a staré kamenné zdivo zasténa, jako by
se cela stavba probouzela z dlouhého
spanku. Pak prijde druhy otfes, mnohem
silnéjsi nez prvni. Theurgicka magie se dava
do pohybu.

Véz, ktera po léta spocivala pohrbena pod
zemi, se zaCne zvedat. KAmen drhne o
kamen, chodby se otrasaji a voda si hleda
nové cesty. Cela stavba je postupné
vytahovana zpét na povrch.

Postavy, které se jesté pred chvili
pohybovaly v nejhlubsich prostorach, nahle
zjiStuji, Ze se jejich okoli zménilo. VEZ se
obratila vic¢i okolnimu svétu do ptvodni
polohy a jeji nékdejsi prizemi, dosud
povazované za ctvrte podlazi, se znovu
ocita na povrchu.



11. POZVEDNUTI VEZE

VEzZ je opét pristupna zvenci. Jeji pavodni
usporadani se obnovilo a postavy se ocitaji
v prizemi, zatimco drive pohrbena podlazi
se nyni zvedaji nad zem.

BOJ V HORNICH PATRECH

Otresy a vynoreni véZe nelze dlouho
prehliZet. Rytirovi Zoldaci se za¢nou sbihat
k nove odkryté stavbé. Pro muze, kteri
dosud prohledavali tidoli a patrali po
stopach Ystrixe, je véz kone¢né
hmatatelnym cilem.

Do jejiho nitra vpadnou prvni ozbrojenci.

JenZe Ystrixova véZ neni opusténa ruina, za
jakou ji mohli povazovat. Jeji ochranne
prostiedky se probouzeji a Zoldaci
postupuji do mist, jejichz nebezpecCnost
nedokazou predvidat.

Jeden po druhém jsou zneskodnovani.
Nekteré zastavi mechanismy, jiné samotna
theurgicka ochrana véze. Ti, kteri pokracuji
dal, musi prekonavat dalsi prekazky a platit
za kazdy krok.

DruZina ma v této chvili zasadni vyhodu:
veéz uz zna. Vi, kudy vede schodisté, kde se
nachazeji pasti a které mistnosti mohou byt
nebezpecné. Nemusi vSak predpokladat, ze
se po jejim probuzeni vSechno zachovalo
presne tak, jak to videla predtim.

Prestoze ochrana véze postup zoldaka
zpomaluje a jednoho po druhém vyrazuje,
rytif se nevzdava. Jeho cil je osobni a
naléhavy. Nejde mu o kofist ani o ovladnuti
udoli samotné.

Ozivla socha
magicky tvor, konstrukt

SIL. OBR ODO INT CHAR
22(+6) 8(-1) 23(+7) 1(-5) 1(-5)

Zivoty: 25733

Uroveri: 5

Pohyblivost: 29

Velikost: B

Utoc¢né ¢islo: 14/+3 (magické pésti)
Zakl. obrana: 10 (magicky kamen)
Obranneé cislo: 12 (magicky kamen)

Zvl. schopnosti: Vyciténi zZivota,
Magicka ochrana,
Pohlceni many

Bodné zranéni,

secné zranéni,
nemagické zranéni
Jed, krvaceni, kouzla,
nekrotické zranéni,
svécené zranéni,
ovlivnéni mysli
Atletika (12), Vydrz (12),
Postreh (4), Hbitost (1)
ZkuSenosti: 500

Rezistence:

Imunita:

Dovednosti:

Socha. Socha muze bez vyraznych ryst, nema
zadnou insignii, zobrazen je ve stoje v
prostém rouse s prekrizenymi pazemi na
hrudi.

Y _ s wve

Vyciténi Zivota (pasivni)
Ozivla socha dokaZze vycitit Zivé tvory aZ na
vzdalenost 50 saht.

Magicka ochrana (pasivni)
Télo sochy je pokryto ochrannou magickou
vrstvou. Veskere zranéni je sniZzeno o 4 body.

Pohlceni many (pasivni)

Kouzla na sochu netcinkuji (ani omezujici
efekty, ani zranéni). VeSkerou manu pouzitou
proti ni v podobé kouzla socha pohlti jako
zdroj energie.




Kdykoliv je socha cilem kouzla za 10+ many,
ziska na 3 kola: +2 k ttoku (UC), -1k obrané
(ZO)m +5 k pohyblivosti

Efekt se muze scitat. PloSna kouzla efekt
nevyvolaji.

Korist

Popraskany kamen (alch. ingredience)
Jakmile klesnou zivoty sochy na 0, ztuhne a
popraska. Alchymisté vykupuji ¢asti za 1
stfibrny/Ib. Socha obvykle vazi 150 Ib.
Destilaci I1ze ziskat 5 bodd many/Ib.

Rytit obchazi Ozivlou sochu v druhém
patre, nechava své Zoldaky napospas
konstruktu a miri nahoru. Jeho muzi za nim
postupné odpadavaji, ale on pokracuje dal,
pohanény zoufalstvim clovéka, ktery uz
vycerpal jiné moznosti.

Ozivla socha na postavy nezautoci pokud
maji stale u sebe ono zvlastni kladivo.

Mrtvi Zoldaci maji u sebe dostate¢né
mnozstvi lektvara Zivotabudic i elixira
Sedmibili.

Ystrix Divotvirce je ku podivu stale
nazivu. Maly gném, jehoZ véZ byla po léta
pohrbena pod zemi, odfiznut od zubu ¢asu
ve své dimenzi dal spokojené Zil.

Rytir, sotva se dostane do jeho pritomnosti
zahrmi nemocnym hlasem. ,Dost bylo
skryvani. Vim, kdo jsi, Divotviirce, a vim, co
dokazes. Zbav mé té kletby!*

Jeho hlas se rozléha mistnosti. VSechna
tvrdost, s niz vedl své muze a okupoval
udoli, se nyni soustredi do jediného
pozadavku.

Stary rachaticky gném s vras¢ityma oc¢ima a
bilym vousem na polstrovaném kresle
pripomina spiSe seschlou zvrklou mumii.
“Uz chapu, jak jsi prosel okolo mé sochy. Ty
nejsi mezi zivymi chlapce. Nent ti pomoci.
Neni v tobé Zivot, ktery je mozno zachranit.

Jsi fext, a fextem az do svého zaniku
zuistanes.”

»Hledal jsem té roky. Obétoval jsem vSechno,
co jsem mel. Pod myma rukama padali muzi
jako kdyz se kosti trava. Celé vesnice jsem
obratil v prach abych nalezl voditko o miste
tvého odpocinku. Privedl jsem sem své muze
pres tvtlj prah a dival se jak pomiraji. A ted
mi budes tvrdit, Ze mi nemuzes pomoct?! Ty
blazne, jestlize mé nezbavis té kletby, tak jt
nyni dobrovolné propadam a najdu si jiny
zpusob. Tvé znalosti ted patii me!*

Bezejmenny rytir vztekem vrhne kulovity
jantar do rohu mistnosti a poté prokleje
rubinovou dykou se zlatym ostfim gnémovo
srdce. Mlady fext vSak ovlada vitalni magii.
Duch Ystrixe, ktery je nahle privolan je
pohlcen dykou.

Poprvé pohlédnou do tvare rytire. Kize
odpada od masa. Propadlé lice i o¢ni dtlky
vypliiuji mlécné mrtvé oci. Rytir je rodici se
fext. VyssSi nemrtvy.

Rytir se prudce zlomi v pase. Jeho télo se
rozpadne v temny vir kridel a v pristim
okamziku se mistnosti prozene obrovsky
netopyr.

Nez se druzina staci vzpamatovat, rytir
vysle proti ni dve hrazy. Prizrak Prokletého
dobrodruha se zjevi mezi postavami a vrhne
se do boje. K nému se prida Zombie Ystrixe.
Fext v podobé netopyra se mezitim vyriti na
balkon véze a zmizi v horském vzduchu.




Proklety Zoldak

nemrtvy

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 16(+3) 11(+0) 11(+0) 15(+2)

Zivoty: 41

Uroverni: 4

Pohyblivost: 30 (vznaseni)
Velikost: B

Utoc¢né dislo: 9/+2 (3iroky mec)
Zakl. obrana: 7

Obranné cislo: 8

Zvl. schopnosti: Spalujici mraz,
Plamenna nenavist,

Utok skrz zbroj

Rezistence: Magickeé zranéni

Imunita: Jed, krvaceni, chlad,
nemagické zraneéni,
ovlivnéni mysli, ohen

Slabina: Stribro

Typ: Nemrtvy

ZkuSenosti: 450

Nemrtvy vypadajici podobné jako tésné pred
smrti, ale nohy se rozplyvaji do modravého
plamene stoupajiciho od zemé a obalujictho
celou siluetu. Odstin plamene se méni podle
rozpolozeni. Misto Zaru z ohné stoupa
nesnesitelny mraz prostupujici i nejteplejst
kozesiny. Télo ovéseno sezehlymi cary zbroje, u
pasu miize viset zbran.

Spalujici mraz (pasivni)

V oblasti do 2 sahti od prizraku je mraz tak
silny, Ze zpusobuje kazdé kolo vSem tvortim
1k6 zraneéni. Ochrana pred temnotou snizi
zranéni o 1k6. Primy dotek zptisobi 2k6
zranéni a omrzliny. Neziva hmota v kontaktu s
zoldakem b&hem nékolika kol zkiehne a
popraska.

Plamenna nenavist (dlouha akce)

Proklety zoldak vysle z o¢i proud modravého
plamene na nepritele do 20 saht. Cil si hodi
Vydrz (ODO) vs. 7.

Pfi netispéchu utrzi 2k6 mrazivého zranéni,
pri tspéchu polovinu.

Utok skrz zbroj (pasivni)

Prizrak ignoruje vSechny fyzické prekazky
(zbroje a stity) kromé magickych predmétt a
bariér.

Korist

Ledovy popel (alch. ingredience)

Po definitivnim zabiti zGistane hromadka
popela ledového na dotek. Alchymisté
vykupuji za 2k6 x 2 zlatych pro ucely Destilace
many.

UNIK

Dole pod véZi na Fexta Cekal pripraveny
kan. Rytif nasedne a jeho muZi se
rozprchavaji v kopcich.

Druzina tak musi rozhodnout, zda se pokusi
dostihnout prchajiciho nepritele, nebo
nejprve zneSkodni nemrtvé, které po sobé
zanechal.

Ystrix je pryc¢. Jeho duch pohltila dyka a
rytir uprchl s predmétem, jehoZ skutecny
vyznam zUstava nejasny. A prestoze se veéz
vynotila z hlubin, jeji znovu probuzeni
nemusi znamenat zachranu tdoli.

V Ystrixoveé vézi v hornim patre se naléza
druha zvlastni kovadlina vyrobena z
meteoritické rudy se Sestihrannym
zlabkem. Pokud jeho mocnym kladivem
rozbiji ochranny kristal z orbu vytece
Zivotadarna miza, kterou je mozno uchovat
v ampulce. Poté jej s pomoci Ilsy mohou
aplikovat do obnazené kiary posvatného
stromu a vratit mu tak jeho zdravi.

Ystrixovo kladivo se povazuje za klasické
vale¢né kladivo ovSem meteoriticka ocel, ze
které je vyrobena z meteoritické oceli,
ktera byva G¢inna proti elementalim a
magickym bytostem.




Zombie Ystrixe

nemrtvy gnom

SIL. OBR ODO INT CHAR
14(+2) 10(0) 20(+5) 2(-4) 1(-5)

Zivoty:

Urover:

Vyssi moc:
Pohyblivost:
Velikost:
Utoc¢né ¢islo:
Zakl. obrana:
Obranné cislo:

Zvl. schopnosti:

20

2

8

18

A

7/+1 (zuby)

2 (obleceni)

4 (obleceni)
Vyciténi Zivota,

Nezdolnost, Zapach
Rezistence: Bodné zranéni
Imunita: Jed, krvaceni,

ovlivnéni mysli,

nekrotické zranéni

Slabina: Stribro

Dovednosti: Vydrz (5), Atletika (2),
Postreh (1)

Typ: Nemrtvy

ZkuSenosti: 110

Pomalu se Rlatict ozivla mrtvola Ystrixe. Instinktivné
se vrhad na nejblizstho protivnika.

Vyciténi Zivota (pasivni)
Zombie dokaze vycitit zivé tvory na vzdalenost
50 sahd.

Nezdolnost (pasivni)

Pokud zombie klesne na 0 nebo mén¢ Zivotd,
hazi si Vydrz (ODO) vs. zptisobené zranéni. Pri
uspéchu neumira a pokracuje v boji se
zapornymi zivoty dokud neprekro¢i zapornou
hodnotu maxima.

Zapach (pasivni)

Tvorové do 2 sahti od zombie si hodi Vydrz
(ODO) vs. Vyssi moc zombie. Pri netispéchu maji
postih -2 ke v§em hodtim, dokud se nevzdali.

b -r“}-a-r



DOVETEK

Po udalostech v Pohrbené vézi

Kdyz se véZ konec¢né vynori ze zemé,
nemelo by to byt jen efektni zakonceni
dobrodruZstvi.

Ystrixtiv duch byl pohlcen dykou. To ale
nemusi znamenat, Ze prestal existovat.
Vypraveéc¢ muze rozhodnout, zda v ni
zlstava pri védomi, zda dokaze ovliviiovat
sveho véznitele, nebo zda je jeho osud
nevratny. Pokud druZina ma stale rubinovy
medailon muze se ¢asem dokazat neprimo
spojit s Ystrixovym védomim a nepirmo
odhalovat voditka kam fextovy kroky vedou.

Rytir uprchl jako nove zrozeny fext a odnesl
si rubinovou dyku, ktera pohltila Ystrixova
ducha. DruZina nevi, co presné dyka dokaze
ani co rytir ziskal tim, ze dokoncil svij
ritual. Osud zajatého barona Hynka z
Vanberku, Otce Oda a rychtare Starka zavisi
na tom, zda se druZiné podarilo ziskat
Terrana na svou stranu.

Ystrixova véz se diky theurgické magii
vynotila z podzemi. Jeji obnoveni na sebe
nenecha dlouho ¢ekat. O jejim vyuziti jisté
projevi alchymistické cechy i kruhy maga.
Pokud druzina dokazala naverbovat
kamenozrouta Terrana, Vyndarovym
muzim se podarilo prorazit do Vanberku
jesté pred navratem druziny.

Terran nezije v udoli

Pokud se druziné nepodatfilo Terrana
naverbovat, byl vyhnan nebo zabit, tak
Vyndarovi muZi s Breftkem nedokazali stale
prorazit do Vanberku. Skupina zbéhlych
zoldaka se na hradé opevnila a drzi stale
barona Vanberka, otce Oda a rychtare
Starka jako rukojmi.

Sazenice pro celé udoli

Platan nelze uzdravit tak, Ze se pouze nalije
vyluh ke korentam. Stale je do néj
zabodnuta temna dyka ze zlata. Podle otce
Oda je predmeét proklety. Bude potteba
povolat mocného inkvizitora.

Ilsa mezi tim v Ystrixové deniku nastuduje
zpusob jak navratit jeho ozdravnou a
ochrannou silu. Moc stromu musi byt znovu
rozlozena po celém udoli. Nazky které
vzejdou musi byt na podzim sklizeny a
zasazeny v Cekance i Osikové.

EPILOG

Novy domov

Pokud postavy maji dobré vztahy s vétSinou
osobnosti tdoli mohou se zde zabydlet.
Obyvatelé je prijali za své. Baron jim
nabidne moznost usadit se, ziskat praci
nebo vlastni pozemek. DruZina uz neni
skupinou uprchlikd, ale lidmi, kteri maji v
Gerlosu své misto. Jejich minulost v§ak
zlistava nékde za horami.

Hrdinové, na které se nezapomina

Lidé jim budou vdécni, ale druzina se
rozhodne pokracovat dal. Zahadny fext,
ktery ziskal védomosti mocného theurga
jim neda spat, Brzy po vyléceni tdoli
odjizdéji s nékolika zasobami, drobnymi
dary a védomim, Ze n¢kde za horami
existuje misto, kde jsou vitani.

Zachranci, kterym nikdo nevéri

Platan je zachranén, ale vztahy s obyvateli
zlstavaji posSkozené. Nékteri lidé jim budou
vdécni, jini budou tvrdit, Ze jejich zasluhy
jsou precenované. Baron jim nemusi
nabidnout nic. Druzina tak mtze zachranit
udoli, aniz by v ném nasla novy domov.
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