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Nazev dobrodruZstvi: Srdce Sedého hvozdu

e Doporucena droveii: 5. uroven (45 postav)

e Délka: 1-2 herni sezeni

e Hlavni téma: Prokleti, korupce ptirody, zkamenéni.

¢ Lokace: Odlehla vesnice Hvozdna a ptilehly starodavny les.

1. Zapletka (Hook)

Druzina dorazi do vesnice Hvozdna, které je znama téZbou vzacného dieva. Vesnice je vSak v
chaosu. Dfevorubci se nevraceji z lesa a ti, ktefi se vratili, jsou "divni" — jejich kiize Sedne a
tvrdne. Mistni stafeSina Jorun prosi o pomoc. Tvrdi, Ze ,, Les prestal dychat a zacal nenavidet.

Skutecna hrozba: Hluboko v lese, ve staré druidské svatyni, byla probuzena prastara entita —
Bazili§¢i dryada. Ta nechrani les ristem, ale zakonzervovanim — méni vSe Zivé v kdmen, aby to
"uchrénila" pied smrti a zménou.

2. Cast prvni: Vesnice a stopy

Postavy by mély zjistit informace. Mohou vyuzit své schopnosti (Charisma, ZastraSovani,
Empatie):

e Hostinec "U Zlomené sekery': Zde lezi jeden z ptezivsich, dievorubec Karel.
o Stav: Jeho noha je zcela kamennd. Blouzni o ,,Zené€, jejiz oci sviti jako
smaragdy* a o ,,sochach, které placou®.
o Lécba: B&zna magie na n¢j nefunguje. Pouze mocny ritudl nebo smrt piivodce
kletby to zvrati.
e Zkoumani okraje lesa: Hranicar nebo Druid si vS§imnou, zZe stromy na okraji hvozdu
nejsou dievéné. Jsou to dokonalé kamenné repliky stromii. Zadni ptaci, zadny hmyz.
Absolutni ticho.

Scénar: Srdce Sedého hvozdu — pro Cast 1:
Tiché volani

vvvvvvvv

svétlo je divné tlumené, jako by svét ztracel barvy.



Scéna 1: Prijezd do Hvozdné

,,Atmosféra je tisniva a ticha. V8echno — stfechy, hlinéné cesty, dfevéné vozy — je pokryto
Jjemnou vrstvou Sedého prachu. Z komint nevychazi kour. V pozadi se tyc¢i temna, husta,
hroziva linie lesa, ktera vypada nepfirozené Sedé. Nékolik vesni¢anu stoji nehybné a zira na

“«

les.

Pieéti hracam: ,,Cesta do Hvozdné byla nezvykle ticha. Cim bliZe jste k vesnici, tim méng
slysite zpév ptaki nebo Suméni vétru v korunach stromti. Kdyz se kone¢né¢ vynofite z lesni cesty
a spatfite prvni staveni, neuvita vas St€kot psit ani smich déti. Vesnice plisobi, jako by zadrzovala
dech. Dievorubci postavaji u svych seker, ale nepracuji. Jen ziraji k temné hradb¢ lesa na
vychodé¢. Vsude je citit jemny, Sedy prach, ktery pokryva sttechy i cesty.*

Akce: Jakmile postavy vstoupi na naves, vyjde jim vstiic StaFeSina Jorun. Je to statny muz, ale
nyni se opira o hill a vypada strhané. Sedivy vous ma zapraseny.

L~Stafesina jménem Jorun. Je to robustni stary lidsky muz s dlouhym, hustym Sedym vousem,
silné zaprasenym jemnym Sedym praskem. Jeho tvar je vrascita starostmi a vyCerpanim. TéZce
se opira o sukovitou dfevénou hadl. Nosi hrubé, praktické stfedovéké obleceni z viny a kize.



Dialog — StafeSina Jorun: ,,Poutnici... zbrané¢ mate kvalitni a v o¢ich vidim zkuSenost, kterou
my prosti lidé nemdme. Jsem Jorun, starosta této bohem zapomenuté diry. Pokud hledéate nocleh
a jidlo, ddme vam to nejlepsi, co mame. Ale pokud hledate praci... pak vas sami bohové poslali v
pravy cas.*

Interakce s Jorunem (Otazky a Odpovédi)

Hraci se budou ptat. Zde jsou Jorunovy odpovédi a reakce:

o Co se tady déje?

o Jorun: ,Les... on se zménil. Pfed tydnem se ptestali vracet dfevorubci. Ti, co jsme
poslali hledat je, se nevratili taky. AZ na jednoho. Karla. Ale ten... ten uz neni
zcela ¢lovekem.*

¢ Jak to mysli§, Ze neni ¢lovékem?

o Jorun: ,Jeho kize tvrdne. Sedne. Je studeny jako kamen na hrobé. Lezi v
hostinci, blouzni. Nase bylinkarka si s tim nevi rady.*

¢ Nabidka odmény:

o Jorun: ,Nemame mnoho zlata, ale ddme dohromady uspory celé vesnice (cca 400
zlatych). A dam vam sviij rodinny prsten (magicky pfedmét, +1 k Obrané proti
magii), pokud zjistite, co to zplisobuje, a zastavite to.*

Scéna 2: Hostinec ,,U Zlomené sekery*

,Vzduch vypada téZky a zapraSeny. Okenice jsou zaviené. Uprostfed, na velkém drevéném
stole, ktery slouzi jako provizorni ltzko, lezi zpoceny, horeénaty muz prikryty dekou. Kolem se
chouli nékolik ustaranych rolnik( s lucernami. Nalada je ponura a ustrasena. “

Lokace: Uvnitf je tma, okenice jsou zaviené. Par mistnich sedi u stolt, Septaji si. Vzduch je
tézky a zatuchly.



Precti hrac¢im: ,,Vejdete do hostince, kde to pachne starym pivem a strachem. V rohu mistnosti,
na stole, ktery slouzi jako provizorni lzko, lezi mlady muZz. Kolem n¢j pobihé ustarand Zena s

mokrym hadrem. KdyZ pfistoupite bliz, vidite to na vlastni o¢i. Leva noha toho muze, od kotniku
az po stehno, neni z masa a kosti. Je to Sedy, hrub¢ tesany kdmen. Pfechod mezi klizi a kamenem

M ¢

vypada bolestiveé, rud€ a zanicené.

Interakce s obéti (Karel)

Toto je kli¢ovy moment pro atmosféru. Karel je v horeckéach.

,,Jeho oCi jsou vytreSténé strachem a blouznénim. Klicovym prvkem je jeho odhalena
leva noha: od chodidla aZ do poloviny stehna je proménéna v pevny, Sedy, popraskany
mramorovy kamen. Misto pfechodu mezi Zivym rudym masem a Sedym kamenem je
zanicené a vypada bolestivé “

e Hracska akce: Postava s dovednosti Léeceni nebo Magie si ho mtize prohlédnout.
o Hod na Znalost magie/Léceni (Past 6):
= Uspéch: Zjisti, e to neni nemoc, ale silna transmutace. Kletba postupuje
pomalu k srdci. Zbyva mu par dni, nez zkameni cely. Magie (napt. Rozptyl
kouzla) to jen zpomali, ale nezastavi. Musi zemfit zdroj kletby.
o Kriticky uspech: VSimnou si, Ze na kamenné ¢asti nohy jsou vyryté drobné ryhy,
jako by to byla ktira stromu, ne jen obyc¢ejny kamen.

Dialog — Karel (blouznici): Karel se obc¢as probere, chytne nejbliZsi postavu za ruku (ma
obrovskou silu v kieci) a Septa:

Karel: ,,Ticho... musite byt Gpln¢ zticha... ona slysi i tlukot srdce.*
Postava: ., Kdo? Kdo ti to udélal?

Karel (vytresti oci): ,,Zahrada... vidél jsem zahradu soch. Mij bratr... on tam stoji... a place, ale
nemuze se hybat. Ty o¢i! Smaragdy v Sed¢ tvaii!“



Karel (krici): ,,Nedivej se na ni! Je krasné jako smrt! Matka Trnti!“

(Poté upadne do bezvédomi).

Scéna 3: Okraj lesa (VySetrovani)

Nez hraci vyrazi, méli by se jit podivat na kraj lesa, kam ukazoval Jorun.

,.\Na levé strané normalni zelena trava a zdravé stromy. Na pravé strané je vSe zkamenélé:
Seda, kiehka kamenna trava a stromy, které vypadaji jako dokonalé, detailni kamenné sochy s
kamennymi listy. Pfechod je nahly “

Precti hracim: ,,Stojite na hranici, kde pole prechédzi v hvozd. Je to jako ¢ara narysovana v
hlin€. Na jedné strané je trava zelend, na druhé Sediva a kiehka. Stromy na okraji vypadaji
normalné, dokud se jich nedotknete.*

Akce: Hraci zkoumaji stromy/okoli.

¢ Hod na Postieh/Prirodu (Past 4):

o Postava se dotkne kiiry stromu. Je studend a tvrdd. Neni to dievo. Cely strom na
okraji lesa je z kamene. Listy jsou tenké kamenné platky, které se ve vétru
nehybou, ale pti doteku se s cinknutim odlomi.

¢ Stopovani (Hrani¢ai/Lovec):

o Najde stopy Karla a ostatnich, jak vbéhli do lesa. Stopy vedou hluboko, ale Zadné
stopy nevedou zpét (kromé plazeni Karla).

o Dulezité: Kolem stop jsou divné ryhy. Jako by se tam plazili hadi, ale mnohem
vetsi a tézsi (kofeny, které se hybaly).

Zavér prvni ¢asti

Jorun ptijde za postavami na kraj lesa.



Dialog — Jorun: ,,Vidite to? Les umira a bere si nas s sebou. Karel mluvil o 'Zahradé soch' u
Kofene svéta. To je staré misto, hluboko ve hvozdu, asi ptil dne cesty. Diive tam druidové
uctivali zivot. Ted'... se tam bojime i pohlédnout. Vyrazite hned, nebo pockate do rana?*

Rozhodnuti hracu:

1.

1.

Vyrazit hned (V noci):
o Vyhoda: Mohou ptekvapit n€které hlidky.
o Nevyhoda: Postihy za tmu, psychicky teror je silnéjsi.
Pockat do rana:
o Vyhoda: Odpocati, bonusy za denni svétlo.
o Nevyhoda: Karel se rano probudi a kAmen mu postoupil aZ k pasu (motivace
spéchat).

Poznamka pro PJ: Timto konc¢i tvodni vySetfovaci a "socidlni" ¢ast. Hraci maji cil (Zahrada
soch/Kofen svéta), motivaci (zachrana vesnice/odméena) a tusi nebezpeci (zkamenéni).

3. Cast druhs: Cesta Sedy’m hvozdem

Jakmile vstoupi do lesa, atmosféra zhoustne. Barvy se vytraceji do odstint Sedi.

Setkani A: Kamenna smec¢ka

Druzinu pfepadne smecka vlka. Nejsou to ale obycejna zvitata.

Nepi-telé: 4x Sedy varg (Vypadaji jako sochy, dokud se nepohnou).
Mechanika:

o Maji vysokou Obranu (jejich kize je jako kdmen).

o Jsou imunni vaci Krvaceni a Jediim.

o Taktika: Uto&i na nejslabsi ¢leny (Kouzelniky/Zlodé&je).

Setkani B: Mytina zkamenélych poutnikii

Postavy najdou mytinu plnou soch vydésenych lidi — ptivodni obyvatelé, obchodnici, zvirata.

Past/Hadanka: Uprostied je studanka s kiistalove ¢istou vodou. Pokud se nékdo napije,
vyléci si 1k6 Zivotl, ale musi hodit na Odolnost (Past 7). Pii netispéchu za¢ne postave
tuhnout ruka/noha (postih -2 k Obratnosti), dokud kletba nepomine.

Z vody se vynoii Vodni elemental (zdeformovany, kalny), ktery strazi vstup dal. Bojuje
pouze, pokud se postavy chovaji agresivné€ nebo znesvéti vodu. Muze jim poradit: "Srdce
lesa bije v jeskyni pod Korenem svéta. Nesmite se ji podivat do oci."



Scénar: Srdce Sedého hvozdu — Cast 2:
Kamenny les

n

Kontext pro PJ: Druzina vstoupila do lesa. Cilem je najit "Zahradu soch" a "Kofen svéta".
Cesta trva nékolik hodin, ale les deformuje vnimani ¢asu a prostoru.

ISkryty ukol: Odkaz posledniho druida!

Popisek uplné na konci.

Scéna 1: Ticho, které boli

Piecti hracum: ,,Jakmile se stromy zaviou za vasimi zady, svét se zméni. Slunecni svétlo sem
proniké jen jako Sediva mlha. Co je viak horsi, je to ticho. Zadny vitr, zadny hmyz. Vase kroky
na tvrdé, vysuSené piid¢€ zni nepfirozené hlasité. VSimnete si, ze stromy kolem vas nejsou jen
zkamen¢lé. Jsou zkroucené do bolestivych grimas, kiira pfipomina napjaté svaly. A pak to
uvidite — na vétvich nesedi ptéci, ale dokonalé kamenné sosky vran a drozdu. Nékteré maji
oteviené zobaky, jako by zkamenély uprostied zpévu.*

»SVetlo je tlumené a Sedé. Stromy jsou pokroucené, jejich kura vypada jako zvapenatéla Seda
svalova viakna misto dieva. Na holych vétvich nehybné sedi nékolik dokonale detailnich
kamennych soch vran a zpévnych ptaku, nékteré s otevienymi zobaky, jako by zamrzly
uprostred pisné. Zemé je pokryta Sedym prachem a kiehkymi kamennymi listy.*”

Mechanika (Atmosféra):



e Nech hrace hodit na Vnimani / Postieh (Past 5).
o Uspéch: Hraé ma pocit, Ze se stromy nepatrné otadeji smérem k nim, kdyz se
nedivaji. Citi na sob& pohled néceho starého.
o Neuspech: Citi jen tisen a paranoiu.

Scéna 2: Kamenna smecka (Bojové stietnuti)

Druzina dorazi na mytinu plnou vysoké, Sedé travy, kterd chrasti jako suché listi.

Piecti hrac¢um: ,,Cesta se rozsifuje na malou mytinu. Uprostied, naptl skryté ve vysoké, Sedivé
trave, stoji sousosi. Vypada to jako smecka vlkli zachycena pti lovu. Sochy jsou neuvéfitelné
detailni — vidite kazdy chlup v jejich kamenné srsti, vycenéné tesaky, svaly napjaté ke skoku. Je
jich pét. Vypadaji jako varovani pro kazdého, kdo by cht¢l jit dal.*

,,Jsou castecné skryti vysokou, suchou, bezbarvou travou. V hlubokych prasklinach jejich
kamenné srsti roste mech a $pina. Vypadaji neuvéritelné realisticky, ale zcela nezivé, zamrzli v
hrozivych pézach

Akce: Hraci pravdépodobné budou podeziivavi.

e Pokud zauto¢i na dalku na sochy: Sochy se okamzité pohnou a zautoci (prekvapeni je
zruseno).

e Pokud projdou kolem bez opatrnosti: Vlci zatuto¢i do zad (PF¥ekvapeni — volny utok pro
viky).

Moment zvratu (precti, az za¢ne boj): ,,Ozve se zvuk drceného kamene. Socha vlka nejblize k
[jméno postavy] pohne hlavou. Misto oc¢i se rozzati prazdné dulky bledym, zelenym svétlem. S
hrdelnim zavréenim, které zni jako kdyz se sypou kameny ze svahu, se na vas vrhnou!*



"Kamenny Warg uprostfed dtoku v temném lese. Tvor ma tvar mohutného vika, ale je cely
vytesan z popraskané, hrubé Sedé skaly. Jeho téZké kamenné Celisti jsou oteviené v tichém
zavréeni a odhaluji kamenné zuby. Jeho oéi zafi intenzivnim, straSidelnym bledé zelenym
svétlem. Prach a malé kamenné tlomky strikaji z jeho kloubdu, jak se vrha vpred.

Neptatelé: 5x Sedy Varg (Konstrukt/Magicka $elma)

Pro 5. troven musi byt tvrdi.

¢ Vlastnosti:
o Kamenna kuze: Maji vysoké Obranné cislo (nebo Redukci zranéni). Zbrané po
nich Casto jen sklouznou.
o Imunita: Nelze je otravit, nefunguje na né€ krvaceni, neciti bolest.
o Tézkopadnost: Maji niZsi iniciativu, ale kdyZ kousnou, drti kosti.
e Specidlni Gtok — Drtivy stisk: Pokud varg zasahne, postava si hdzi na Silu/Obratnost. Pti
neuspéchu ji povali na zem a "zakousne se" (automatické zranéni v dal$im kole, dokud se
nevyprosti).

Po boji: Z rozbitych vargl nevytéka krev, ale Sedy prach a magicka esence.

Scéna 3: Mytina zkamenélych poutnika (Roleplay/Puzzle)

Po boji s vlky cesta klesa do doliku, kde je mlha hustsi.
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Piecti hrac¢ium: ,,Vzduch zde je vlhky a chladny. Pfed vami se otevira kruhova mytina
obklopena prastarymi duby. Ale to, co vidite, vam zastavi srdce. Mytina je plna soch lidi. Nejsou
to umélecka dila. Jsou to lidé zachyceni v okamziku ¢iré hriizy. Obchodnik kryjici si oblicej
rukama. Matka tisknouci k sobé dit€. Valecnik s tasenym mecem, ktery se uz nikdy neohnal.
Uprostied tohoto hibitova nadé¢ji je kamenna studna. Z ni vytéka praminek vody, ktery je
jedinym pohybem v tomto mrtvém svéteé. Voda se vsakuje do zemé u koteni nejvetsiho dubu.*

Priazkum:

e Hraci poznaji n¢které tvare z vypraveéni ve vesnici (ztraceni dievorubci).

e Voda: Pokud ji prozkoumaji magii, zjisti, ze je siln¢ magicka (Transmutace a Pfiroda).

o Interakce: Pokud se n¢kdo dotkne vody nebo promluvi nahlas, voda ve studni zacne
bublat a zformuje se postava.

+ Elemental neni z Cisté vody, ale je to vifici forma kalné, bahnité hnédé vody a slizu, s
matné humanoidnim tvarem a smutnym, roztékajicim se vyrazem tvafe. Do jeho formy je



vmichan mech a mrtvé listi. V pozadi, obklopujici studnu, stoji zmrazeno nékolik vysoce
detailnich, mechem porostlych kamennych soch vydésenych lidi ve stfedovékém

obleéeni.*

NPC: Strazce pramene (ZkazZeny vodni elemental)

Vynoii se bytost z kalné vody a bahna. Ma smutnou, stékajici tvar.

Dialog — Strazce pramene:(Hlas zni jako bublani pod hladinou, teézko srozumitelny) ,,ProC jste
ptisli... do zahrady ticha? Chcete se stat... véénymi? Chcete se ptipojit k... jeji sbirce?*

Reakce NPC:

¢ Pokud jsou hraci agresivni: Elemental se brani, ale neni to hlavni boss. Spise se snazi je
"umyt" vodou (ktera zplisobuje tuhnuti kloubli — postih k Obratnosti).
¢ Pokud jsou hraci diplomaticti (vyjednavani/presvédcovani):

Hrac: ,,Chceme to zastavit. Kde je ta, co to zptisobila?

Strazce: ,,Matka... ona miluje své déti. Ptili§ je miluje. Nechce, aby odesly. Nechce, aby zemfely.
Tak je... zastavi. Zméni je v kdmen, ktery nepodléha ¢asu.*

Hrac: ,,Jak ji porazime?*

Strazce: ,,Ona se diva... 1 kdyZ ma oc¢i zaviené. Jeji pohled je tiha hory. Ale jeji srdce...
(elemental ukaze na koteny velkého dubu za studnou)... jeji srdce je spoutané v kotfenech pod
zemi. Amulet, ktery nosi... ten neni z tohoto svéta. Ten ji naseptava.*

Diilezita napovéda: StraZce jim prozradi klicovou mechaniku pro finalni boj.

o Strazce: ,,Kdyz se na vas podiva svym tietim okem, zkamenéni je okamzité. Ale zrcadlo
vody... (ukéze na hladinu)... ve vodé jeji pohled ztraci moc.*
o (Tip pro hrace: Bojovat a divat se na ni jen pres odraz v cepeli, Stitu nebo vode,
nebo pouzit zrcadleni).

Scéna 4: Vstup do Podzemi

Za studnou, mezi kofeny obtiho dubu, je trhlina. Vypada jako chitan, ktery vede do tmy.



Piecti hracaum: ,,Strazce se rozplyne zpét do studny. Cesta dal vede dolti, pod kofeny
obrovského dubu. Z otvoru vane zatuchly vzduch, ktery voni jako hlina a staré hroby. Slysite
odtud, velmi slabé, zvuk... jako by n€kdo hroul na kamennou harfu. Nebo jako by kameny trely o
sebe. To je Srdce hvozdu.*

Piiprava na findle: Zde by méli mit hra¢i moznost si kratce odpocinout (doplnit manu/vydrz),
aplikovat buffy (ochranna kouzla) a ptipravit si svétlo.

PoznamKky pro PJ k této Casti:

1. Atmosféra je kli¢: Nedovol hrac¢im vtipkovat bez nasledkii. Popisuj detaily soch — slzu
na tvari zkamen¢lé Zeny, hrizu v ocich.

2. Loot: U jedné sochy (bohaty kupec) mohou najit mésec, ktery nestihl zkamennét (byl v
kapse). Obsahuje drahokamy. Ale aby ho vzali, musi sochu rozbit (moralni dilema — co
kdyz jde kletba zvratit a oni ho prave zabili?).

4. Cast tiretiz J eskyné pod Korenem

Vstup do podzemi je tvoten kotfeny obrovského dubu, které se krouti do tvaru chitanu.

Mistnost 1: Sin ozvén

Dlouha chodba, kde kazdy zvuk (zbroj, kroky, mluveni) se nékolikanasobné zesili a boli z n¢j
usi.

,.Dlouhy, klikaty podzemni tunel vytesany skrz zkamenélé kofeny a temnou skalu. Priichod je

misty tuzky. Podlaha je nerovna, pokryta ostrym Stérkem a spadlymi stalaktity (tézky terén).

e Mechanika: Postavy se musi plizit (Tichy pohyb). Pokud udélaji hluk, ze stropu zacnou
padat ostré stalaktity (Zranéni 2k6, Past na Obratnost pro uhnuti).



Mistnost 2: Zahrada trni (Finale)

v v

postava — naptl Zena, napil strom, s kizi jako mramor. Kolem ni jsou "sochy" jejich obéti
(n€které jsou jesté nazivu a pouze uvéznéné v kameni).

Boss: Matka Trnii ( Uroveii cca 7-8)
Toto je té¢zky souboj. Matka Trnt je inteligentni.

Alternativni FeSeni: Matka Trnli ma na krku Amulet Zkamenéni, ktery ji korumpuje. Zlod¢j se
k ni mtize pokusit ptiplizit a amulet ukrast/znicit, nebo ho miize HraniCar sesttelit presnym
zasahem (velmi vysoka obtiznost). Pokud se to povede, dryada ztrati svou moc a zhrouti se
vycerpanim (nezemfe, kletba pomine).

Tipy pro Pana Jeskyné (PJ)

e Atmosféra: Zdirazij ticho. Les neSumi. Kroky na travé zni jako na stérku.

¢ Boj: U Bosse vyuzivej "miniony" — mtize vyvolat 2 malé¢ kamenné elementaly, aby
zameéstnala vale¢niky, zatimco ona kouzli na magy.

o Uroven 5: Postavy maji silna kouzla. Matka Trnii by méla mit uréitou magickou
odolnost, aby ji kouzelnik neznicil jednim Ohnivym bleskem.

V této Casti jde o atmosféru stisnénosti, nebezpeci a epické finale. Hraci sestupuji do podzemi,
kde se stfetnou se zdrojem nékazy.

Scénai: Srdce Sedého hvozdu — Cast 3:
Z.ahrada Trnu

Kontext pro PJ: Hraci vstoupili do trhliny pod obfim dubem. Prostiedi se méni z lesa na
jeskyni, ktera je tvofena zkamenélymi koteny.

Scéna 1: Sin ozvén (Past/Hadanka)

Chodba klesa prudce dolti. Stény nejsou z kamene, ale ze spletenych kotentl, které Casem ztvrdly
na tvrdost zuly.

Piecti hracum: ,,Sestupujete do hlubin. Vzduch je zde t¢zky a zvlastné rezonuje. Vase kroky,
dech, cinkani zbroje — vSe se vraci v n€kolikanasobnych ozvénach, které neptijemné vibruji v
usich. Pred vami se chodba rozsitfuje do dvorany, jejiz strop je posety tisici ostrymi krapniky.
Vypadaji jako kamenné tesaky piipravené sklapnout. Podlaha je pokryta jemnym Stérkem. Néhle
si vS§imnete, ze pti kazdém hlasitéjSim zvuku se krapniky na strop€ zachvéji a uvolni se z nich
prach.*

Mechanika (ZkousSka dovednosti): Matka Trnii nesnasi hluk. Jeskyné€ reaguje na vibrace.

e Druzina musi projit mistnosti (cca 50 metrti) v naprosté tichosti.
e Kazdy hrac hodi na Tichy pohyb / Obezrietnost (Past 5).



o Tézka zbroj: Hréati v platové zbroji maji postih -2 k hodu (pokud si zbroj
nesundaji nebo nepodlozi latkou).
o Neuspéch: Pokud nékdo neuspéje, ozve se hlasité KRUP. Ze stropu se uvolni
stalaktit.
* Postava musi hodit na Uhybani / Obratnost (Past 6).
»  Zranéni: Pii netspéchu 2k6 zranéni (bodné). Navic hluk mtze piilakat
pozornost Bosse (v dalsi scéné nebude prekvapeni).

Scéna 2: Chram vééného klidu (Finale)

Po piekonani Sin¢ ozvén se chodba otevira do obrovské jeskyné osvétlené bledé zelenymi
svétélkujicimi houbami.

Piecti hracum: ,,Vstupujete do obrovského domu. Uprostied, na vyvyseném ostrivku
obklopeném jezirkem klidné vody, sedi ona. Matka Trni. Je to bytost désivé krasy. Horni
polovina téla pfipomina urostlou elfku, ale jeji kiize je Sedy, leStény mramor. Misto vlasti ma
korunu z zivych, svijejicich se kofenll a hadti. Spodni polovina jejiho téla splyva s kmenem
obrovského zkamenélého stromu, ktery tvoii triin. Kolem ni stoji tucet soch. Jsou to bojovnici v
plné zbroji, magové s hillkami... jeji osobni straz, kterou proménila v kdmen.*

Interakce: Matka Trnd si jich vSimne (pokud nebyli extrémné tisi). Jeji hlas zni, jako kdyZ se o
sebe tfou dva kameny, ale ton je klidny, matetsky.

Dialog — Matka Trnii: ,,Pst... tiSe, malicci. Pro¢ délate takovy hluk? Proc rusite klid mé
zahrady?*

(Otoci hlavu k hraciim, ale ma zavirené oci)

,,PTi8li jste si také odpocinout? Svét tam nahofe je tak... bolestivy. Lidé starnou, krvaceji, umiraji.
Tady ne. Tady je vSe vécné. Neménné. Krasné.

Moznost vyjednavani: Hraci mohou zkusit mluvit, ale ona je Silena.



"‘

e Hrac: , Toneni krésa, to je smrt! Propust’ je
e Matka Trnii (smutné se usméje): ,,Smrt je konec. J& ddvam vécnost. Ale vy... vy jste plni
chaosu. Vase srdce biji pftili§ rychle. Musim vas... uklidnit.*

(V tu chvili otevie oci. Zari jasnym smaragdovym svétlem.)

,Kamenna dryada "Matka Trn0" po probuzeni. Jeji kamenné oéi intenzivné zari jasnym
smaragdovym zelenym svétlem a vrhayji straidelné stiny na jeji Sedou mramorovou tvaf a
zkamenéle kofeny, které se kolem ni krouti. Jeji vyraz je smutny, ale hrozivy. Amulet na jeji
kamenné hrudi pulzuje stejnym zelenym svétlem.”

Piecti hracum: ,,Jeji vicka se zvednou a celou jeskyni zaplavi jedovaté zelené svétlo. Citite, jak
vam tuhnou svaly jen pfi pohledu na ni. Boj za¢ina!*

Souboj: Matka Trni (Boss Fight)

Tento boj je o strategii, ne jen o "mléaceni".
Statistiky Bosse (Pfizptuisobeno pro Draci hlidku, 5. uroven):

e Zivoty (HP): cca 90-110 “780/300* (Dost na to, aby vydrzela 4-5 kol plného natlaku).
e Obrana: Vysokd (kamenna kuze).
e Pohyblivost: Nulova (je srostla s trlinem), ale ma dosah po celé jeskyni pomoci kofend.
Schopnosti a Faze boje
1. Pasivni schopnost: Aura tihy Vsechny postavy v jeskyni maji snizenou pohyblivost o 2
metry. Vzduch je husty.
2. Hlavni utoky (kazdé kolo):

¢ Kofenovy tder: Ze zem¢ vyrazi kofeny a zauto¢i na 2 rizné postavy (fyzicky utok,
sttedni zranéni).



e Trnova stirela: Vystieli osten na vzdaleného tto¢nika (kouzelnik/lukostielec).

3. Specialni mechanika: Zkamenély pohled (Jednou za 2 kola) Matka Trnll se zam¢ii na
jednu postavu.

e PJ ohlasi: ,,Matka se otaci na [Jméno postavy]. Jeji o¢i Zhnou.*
e Obrana hrace:
o Hra¢ musi nahlasit, ze uhyba pohledem (bojuje se slepotou = velky postih k
utoku).
o Nebo pouzije zrcadlo/odraz (pokud na to pfisli v minulé ¢asti).
o Pokud se diva pfimo: Hod na Odolnost (Vysoka Past 8).
» Neuspech: Postava okamzité zkameni (vytazena z boje, dokud boss
nezemie).
= Uspéch: Postava je jen "zpomalena" (ztraci jednu akci).

4. Faze 2 (kdyzZ klesne pod 50 % Zivotu):

Matka Trnu (kFici): ,,M¢ déti! Brate svou matku!* Dvé ze soch v mistnosti (vale¢nici)
popraskaji a za¢nou se hybat. Jsou to Kamenni strazci. Jsou pomali, ale silni. Slouzi k tomu,
aby zaméstnali bojovniky, zatimco Matka kouzli.

Kli¢ k vitézstvi: Amulet

Na krku Matky visi pulzujici amulet (vypada jako zkamen¢lé srdce).

e Postavy si mohou v§imnout (Hod na Postieh), Zze kdyz Matka utrzi zranéni, amulet zazaii
a Cast rany zaceli.

¢ Cileny utok: Hraci mohou utocit pfimo na amulet (Obrana amuletu je vysoka, protoze je
maly).

e Zniceni amuletu: Pokud amulet zni¢i (ma cca 15 HP), Matka Trna ztrati svou kamennou
kazi (Obrana ji klesne na minimum) a pfestane pouzivat Zkamené€ly pohled. Zacne kiicet
bolesti a stane se zranitelnou.

Epilog: Probuzeni
Kdyz Matka Trnli padne (rozpadne se na prach nebo zaroste do zemé¢ jako obycejny strom):
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Piecti hrac¢im: ,,Zelena zafe v ocich dryady pohasne. Jeji kamenné télo popraskd a s rachotem
se zhrouti. Jeskyni projede tlakova vlna magické energie. Citite, jak tiha v e vzduchu mizi.
Kolem vas se ozyva praskani. Kdmen opadava ze soch vale¢nikii. Ti se hrouti na zem, lapaji po
dechu, dezorientovani, ale Zivi. Voda v jezirku se vycisti.*

Navrat: Cestou zpét lesem uz slysi ptaky. Barvy se vraci. Stromy uz nejsou z kamene. Ve
vesnici najdou Karla, jak sedi na posteli, sice slaby a s jizvami, ale jeho noha je opét z masa a
kosti.

Odmény (Loot)

Kromé zlata a vdé€nosti vesnice, hraci najdou v ruinach trinu:



1. Srdce Dryady (Magicky drahokam): Mize byt vsazeno do zbrané nebo zbroje. Piidava
odolnost proti magii zemé& nebo malou Sanci na zpomaleni nepfitele pii zasahu.

2. Hil "Zeleny dech": Hil, kterd 1x denné dokaze vylécit nemoc nebo zrusit
paralyzu/zkamenéni.

3. Stit Zrcadleni: Leskly stiibrny tit, ktery dava bonus +2 proti pohledovym titokiim
(bazilisek, meduza).

4.  Zlataky: Druzina muze ziskat az 500 zlatych na misté dle uvazeni PJ.

Staty monster/stat block

1. Sedy Varg (Monstrum)

Zmutovany vik s k(Zi tvrdou jako kamen. Nema strach ani neciti bolest.

Vlastnost Hodnota
Zivoty (HP) 28

Utoéné gislo (UC) [+7 (Tesaky)
Obranné cislo
(0C)

Zbroj (Redukce)

14 (Pfirozena zbroj)

2 (Kazdy fyzicky zasah je snizen o 2 body

zranéni)
Iniciativa +2
Pohyblivost 12 sahu (metrl)

e Zranéni: 1k6 + 4 (Drtivé kousnuti)

e Velikost: Stfedni (jako velky pes)

e Odolnosti: Imunni vaci Jedu, Krvaceni a Psychologii (strach).

e Zranitelnost: Drtivé zranéni (kladiva/palcaty) ignoruje jeho Zbroj (Redukci).

Specialni schopnosti:

o Drtivy skus: Pokud Varg zasahne cil a zpUsobi zranéni, cil si musi hodit na Past
(Obratnost/Sila) — obtiznost 6. Pfi neuspéchu je postava srazena na zem
(nevyhoda k obrané v dalSim kole).

¢ Kamenné maskovani: Pokud se varg nehybe, je nerozeznatelny od sochy
(Postifeh Past 9 na odhaleni).

2. BOSS: Matka Trnu (Bazilis¢i dryada)

Zkamenéla pani hvozdu, srostla se svym tranem. Jeji krasa je smirtici.

Vlastnost Hodnota

Zivoty (HP) 110

Utoéné gislo (UC) [+9 (Kofeny) / +8 (Magie)

Obranné cislo 17 (Kamenna kuze) / 10 (pokud je znic¢en
(OC) Amulet)

Zbroj (Redukce) (3 (Magicka kuze)

Iniciativa +1 (Nizka, obvykle jedna posledni)




|Pohyb|ivost |0 (Je pevné spojena s mistem) |
o Zranéni (Kofeny): 1k6 + 5 (Uto&i na 2 cile najednou, dosah po celé jeskyni).
e Mana: 30 (Pro kouzla, pokud pouzivas systém many).

Specialni schopnosti a Akce:

1.  Amulet Zkamenéni (Slabina):
o Matka ma na krku amulet (ma 15 HP a OC 15 - je t&Zké ho trefit).
o Pokud je amulet zni¢en: Matka ztrati Redukci zranéni (3), jeji OC klesne

na 10 a nemuze pouzivat Kamenny pohled. Kazdé kolo pak dostava 1k6
zranéni z Soku.
1. Kamenny pohled (Hlavni utok):
o Pouziti: 1x za 2 kola.
o Vybere jednu postavu, ktera se na ni diva. Postava si hazi na Past
(Odolnost) — obtiznost 8.
o Neuspéch: Postava zkameni na 1k4 kol (je vyfazena z boje, ma vysokou
obranu, ale nemuze jednat).
Uspéch: Postava citi tihu, ma -2 k UC v dal$im kole.
Obrana: Pokud hra¢ nahlasi, Ze se diva pfes odraz (stit/'voda), ma na past
bonus +5.
1. Hlas Hvozdu (Magie):
o VSichni v jeskyni si musi hodit na Past (Inteligence/Viile) — obtiznost 5.
o Neuspéch: Postava je dezorientovana, v tomto kole se mize pohnout jen
o polovinu své rychlosti.
1. Vyvolani strazca (Faze 2 - pod 50 % HP):
o Matka ozivi 2 sochy v mistnosti.
o Staty sochy: HP 20, UC +5, OC 12. Pomalé, ale prekazeji v cesté k
Matce.

Tipy pro vedeni boje (PJ):

o Taktika Matky: Matka je inteligentni. Prvnim Kamennym pohledem se pokusi
vyfadit toho, kdo vypada nejnebezpecnéji (valeCnik s obouru¢akem) nebo
léCitele. Kofeny bude pouzivat na kouzelniky a luCiStniky, aby jim rusSila
soustfedéni.

e Popis zranéni: Kdyz hraci uberou Matce Zivoty, nepopisuj krev. Popisuj
praskliny v mramoru, ze kterych zafi zelené svétlo, a odpadavajici kusy kamene.

e Dynamika: Pokud je boj pfili§ lehky (hraci maji dobré hody), nech ze stropu
spadnout stalaktit (ploSny utok, Past na uhnuti). Pokud je moc tézky, nech
Amulet zafit jasnéji, aby si hraci uvédomili, Ze je to slabina.

Skryty ukol: Odkaz posledniho druida

Kdy se odehrava: Béhem 2. &asti (Cesta Sedym hvozdem), jesté pred vstupem do podzemi.
Lokace: Skryta stezka odbocujici z hlavni cesty, zarostla trnitym kfovim.



1. Zapletka (Hook)

Zatimco se hraci prodiraji lesem, postava s nejvys$sim Postiehem nebo povolani
Hrani¢ar/Druid si vSimne néceho zvlastniho. Jeden z velkych balvanti u cesty neni balvan, ale
zficeny menhir s vyrytym symbolem "Kruhu Zivota", ktery je vSak pfeskrtnuty hlubokymi
ryhami od drapl. Za menhirem vede sotva znatelné stezka do hustSiho porostu, kde je vzduch
zv1astné teplejsi.

2. Lokace: Elandrova chyse

Stezka vede k malé, polorozpadlé kamenné chatr¢i, kterou kofeny stromt doslova drti v objeti.
Je to domov Elandra, druida, ktery kdysi tento hvozd spravoval.

,ChySe je z kamene, ale je drcena masivnimi, krouticimi se Sedymi kofeny stromu, které rostou
pfes ni a skrz ni. Dvefe jsou rozbité. Zevnitf se line slabé prizracné modré svétlo.*”

Uvnitf:

¢ Vsude jsou rozhazené svitky a lahvicky se ztvrdlymi lektvary.
e Uprostied lezi kostra muze (nezkamen¢la!), kterd v ruce svira denik. Kostra ma hrudnik
prorazeny obrovskym dfevénym kllem.

Setkani (Boj/Social): Jakmile se hraci dotknou deniku nebo kostry, vzduch ochladne a zformuje
se Prizrak druida Elandra.



,Duch je bledé modry a poloprihledny. Ma na sobé potrhané druidské roucho se symboly
pfirody. Jeho tvar je zkfivena vyrazem vééné viny a smutku.*

Prizrak (kvili): ,,Nechte ji spat! Nesmite ji probudit! Ona trpi... moje vina... vSechno je to moje
vina!“

e Boj: Prizrak (Specter) je na 5. irovni nepiijemny (vysava zZivoty, odolny viici
nemagickym zbranim).

¢ Diplomacie: Pokud hraci neutoci a zkusi mluvit (nebo pouziji knézskou
magii/uklidnéni), mohou se dozveédét pravdu.

o Hrac: ,,Chceme ji osvobodit. Chceme zrusit kletbu.*

o Elandr (uklidni se): ,,Osvobodit? Smrt je jediné vysvobozeni. Dal jsem ji Amulet
zemského srdce, abych zachrénil les pfed suchem. Ale amulet byl proklety
hladem elementala. Zménil jeji lasku v posedlost uchovanim. Musite znicit
Amulet, ne ji... 1 kdyZ bez n¢j asi neptezije.*

3. Odména (Loot & Vyhoda)
Pokud tkol splni (porazi ducha nebo ho uklidni), ziskaji:

1. Denik Elandra (Lore): Potvrzuje, ze zni¢eni Amuletu Matku Trnll nezabije hned, ale
udéla ji zranitelnou (kli€¢ové informace pro Boss fight).
2. Lahvi¢ka "Slza rana" (Predmét):
o Jde o vzacny olej, ktery Elandr michal na zachranu dryady, ale nestihl ho pouzit.
o Efekt: Pokud se timto olejem pomaze zbran (vystaci na 2 zbrang), tato zbran po
dobu 1 hodiny ignoruje Kamennou kiizi (Redukci zranéni) jakychkoliv neptatel
v tomto lese (véetné Bosse).
o Pro hrace je to obrovska takticka vyhoda.



»Slza rana“

,»mala kristalova lahvicka obsahujici zarici zlatou tekutinu. Lahvicka je obalena ve staré kizZi a
ovézana zachovalym zelenym listem. *



