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Na motivy dobrodruzstvi Matta Colvilla prezentovaného ve videosérii ,Vase prvni hra“ a diskuze, kterd z
tohoto pribéhu vzesla na serveru d20.cz.

Sepsali: sirien, Maelik, Naoki
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PAR SLOV UVODEM

ORGANIZAENI POZNAMKY

Pribéh, ktery se nachazi na ndsledujicich strankéach,
je stavény jako lGvodni ukdzkové dobrodruzstvi
pro D&D 5e. Nasim cilem je, aby zde zacinajici Pén
jeskyné (déle jen PJ) nalezl potfebnou oporu pro
odvypraveni pribéhu, bez ohledu na to, jak se hra
bude vyvijet.

Kromé samotného pribéhu a rad k odehravani déje
se tu tak Cas od ¢asu objevi rizné ramecRy.

POJMY A ZKRATKY

Zluty ramecek obsahuje navrh popisu scény. Nenf nutné,
dokonce ani doporucované, ¢ist ho slovo od slova, nicméné

informace v ném obsazené by mély zaznit.

Zelené ramecRy obsahuji vysvétlent, tipy pro vedeni hry
a upozornéni na Rli¢ové pojmy a myslenky.

Dobrodruzstvi na dalsich strankach pracuje s termi-
nologii D&D 5e podle verze 1.60 prekladu Prirucky
hrace zpracovaného tymem d20.cz.

Pro jistotu zde uvadime jesté nékteré konvence,
Rteré nemuseji byt nutné vSeobecné zazité:

Postavy. V textu takto zkracujeme souslovi

»postavy hract®, a jedné se tedy o oznacenti prota-
gonistd — a snad i hrdini — pribéhu.

Cizi postavy (CP). Tento termin oznacuje vSechny
ostatni osoby a bytosti v déji, od hospodského po
draka terorizujictho krélovsky paldc. Cizi postavy jsou
pod sprdvou PJe a jejich chovéni je dédno pfibéhem
a PJovou vili.

SO. Stupen obtiznosti, Cili ¢islo, které museji hraci
svym hodem dorovnat nebo prehodit, aby jejich
postava v dané ¢innosti uspéla.

VEDENi PRIBEHU

HRAEI HRAJI HRDINY

Béhem hrani pfibéhu pamatuj, Ze postavy sice nejsou
nijak zvlast mocné a zépletka vypadd zpodatku jako
tradi¢ni “vesnické” dobrodruzstvi, presto hrajete
D&D a piibéh by mél pro hracské postavy vyznivat
hrdinsky a epicky. MoZné nejsou nejmocnéjsimi
hrdiny svéta, ale v kraji, kde se pfibéh odehrava,
nikdo schopnéjsi neni a postavy jsou tak skutecné
jedinou nadéji na odvréceni zla, Rteré goblini touzi
privolat.

BoJ JE NEBEZPEENY

Ruzni hraci a rizné herni skupiny hraji RPG odlisné.
Jednou z odlisnosti dileZitych pro tento pfibéh je
spor o podobu a nebezpecnost boju. V zdsadé exis-
tuji dva pfistupy; tzv. ,,Boj jako sport® a ,,Boj jako
valka“

V rémci prvniho pfistupu jde hlavné o to, aby byl
boj zabavny, fér a néjakym zpusobem i takticky zaji-
mavy. Druhy pristup se drzi toho, Ze boj nenf nikdy
fér a protivnici jdou postavam po krku. Maji-li mit
postavy Sanci na vitézstvi, museji si své boje vybirat,
pfipravovat se na né, vyuzit kazdou vyhodu, kterou
maji k dispozici, a idedlné najit zplsob, jak odpor
rozdrtit dfive, nez se protivnici zmUzZou na protittok.

Toto dobrodruZstvi se drzi druhého pristupu. Jsou
tu |écRy, pasti, nebezpecné situace i prostd pocetni
prevaha, a pokud se postavy pokusi ,,projit celné
silou®, tak nejspis selzou. Klicem k dspéchu jsou
napady hracd, jak se stfetim vyhnout, popfipadé
jak vyuZit to, co maji k dispozici, k ziskdni pfevahy
a obrdceni situace ve svij prospéch.

Netieba doddvat, Ze je dobré si o tom s hraci pred
hrou kratce promluvit, abyste méli vSichni stejnou
predstavu o tom, jakym stylem chcete hrét a co
muZete od riznych situaci oceRdvat.




Tento pribéh je psan s predstavou, Ze jej bude
hrat 4-5¢lenna skupina relativné vyvazenych
postav (tj. takovych, které zapadaji do “béznych”
archetypu a které pokryvaji vétsinu “spektra” od
vale¢niku pres lécitele az po magiky). Pokud mas ve
své skupiné postav méné (nebo vice), popf. pokud si
tvi hradi vytvorili nestandardni postavy (partu pouze
barbartl ¢i pouze kouzelniki, hobiti bojovniky atp.),
tak moznd budes chtit trochu upravit pocty goblint
v piibéhu (a tim i v jednotlivych scénéch). Samo-
zfejmeé, pokud mas zkusené hrace, ktefi si vytvofili
podobné extravagantni skupinu zdmeérné a touzi
lehnout si tak, jak si ustlali, nic ménit nemusis
a moznd bys ani nemél.

ZAPLETKA

Goblini unesli kovarovu dceru a chtéji ji obétovat
v ritudlu, kRtery by znesvétil posvatnou hrobku.
Uspéch celé akce zaprvé prinese goblinimu Samanovi
znacnou pfizen temného patrona, zadruhé dojde
R vyraznému posileni onoho patrona a zatfeti bude
na cely mistni kraj uvrzena kletba.

Hraci samoziejmé zpocatku cely problém
nevidi — pfibéh na zacatku vypada “jen” jako snaha
o zachranu divky a moznd jako “trestna vyprava”.
V prabéhu hry by (ndrazové ¢i postupné) odhaleni
celého rozsahu problému mélo idedlné poslouzit ke
zvy$eni sdzek a napéti, a tim i k pfidani dodatec¢né
“epicnosti” kondni hracskych postav.

AC je zminéna zdpletka postavena tak, aby neza-
leZelo na tom, zda jsou postavy mistni, nebo ne, je
dobré, aby postavy mély k jednani osobni motivaci.
Lze naptiklad vychazet z:

® Idedll postavy (napf. néktera z postav je rytifem
a je vazana piisahou svého radu, ktera veli
poméhat slabym)

® Presveédceni, popfipadé z rasy a povolani
(napf. néktera z postav je stoupencem boha (Ci
jiné sily), Rterému se hnusi goblini patron)

@ Pozadi postavy (napf. nékterd z postav z kraje
pochdzi a zna se osobné s nékterym z aktéru)

Co KkDYZ HRACI ZAPLETKU ODMITNOU?

| Rdyz jste se sesli s prateli, abyste si zahrali RPGEko, a je
zjevné, ze tohle je ten pribéh, ktery sis pro ostatni pfipravil,
a i kdyZ je zdpletka postavend tak, aby postavy vtahla do
déje, muZe se, teoreticky, stat, Ze ji hra¢i odmitnou a ne-
budou ji chtit fesit. Nemusis se désit, s nejvétsi pravdépo-
dobnosti se to nestane. Nicméné, pro klid tvé duse — co
délat, pokud by k tomu doslo?

Zaprvé se zeptej hracu, pro€ se pribéhu nechtéji vénovat.
Divod mUzZe byt — zejména u fantasy/D & D zacatec¢nikd —
vcelku trividlni. Tfeba jen hraci z tvého podani iplné nepo-
chopili, co se od nich ¢eka. Nebo po tvodni scéné ziskaji
dojem, Ze na takovou vypravu jejich postavy nemaji. Nebo
nabudou pfesvédcent, Ze jejich role je spi$ v sehnanti a pfi-
volanf néjaké “institucni” pomoci (Slechty, armady atp.).
V takovém piipadé si s nimi prosté ujasni, o ¢em D & D jako
epicka fantasy je a Ze v daném svété zadnd lepsi pomoc nez
jejich postavy (miniméalné v redlném dosahu) neni. Nejspis
pomuze, Rdyz vasi hru pfirovnas k fantasy (popt. obecné
akénim ¢i dobrodruznym) filmém/knihdm a jejich hrdintm —
ti se prece zkraje pribéhu také nezaleknou!

Pokud (néktefi) hraci pribéh odmitnou, protoze “by to
jejich postavu nezaujalo”, je na fadé otazka, zda jste si do-
stateéné ujasnili, jakou hru vlastné jdete hrat —a zda si hrac¢
pro takovou hru udélal vhodnou postavu. Zkus se zeptat,
co by jeho postavu pfimélo se o véc zajimat, a pokud to
ptjde, zkus to do hry vlozit nebo to prislibit (napf. pokud
je postava hrabiva a mé dojem, Ze vesni¢ané nemohou mit
dost zlata, aby to stalo za riziko, které vnim4, nadhod,
Ze za takovouhle partu goblint pdjde urcité ziskat dalsi
odmeénu tieba pozdéji od mistni Slechty atp.). Mlizes také
zRusit nadhodit, Ze by hrd¢ mohl pojmout svou postavu
trochu jinak, aby vice zapadala do skupiny a do pfibéhu,
Rteré chcete spolecné hrat.

Snaz se, aby se hraciv danou chvili soustfedili jen na tuto
konkrétnizdpletku a herni sezeni a hledej cestu, jak posta-
vy zapojit — o obecném pojeti hry a pfistupu k ni'si pripadné
promluvte az pozdéji po hte. Idedlné otevii diskusi o tom,
jaky styl, Zanr a pribéhovy obsah hraci od hry ocekavaji,
a jak se svymi postavami jednotlivé i skupinové vyjdou
vstiic tomu, abyste takovy mohli pfi hfe spoleéné vytvaret.




JE TO VASE HRA

NOSNA TEMATA PRIBEHU

Napfi¢ pfibéhem jsou rozesety scény s pfileZi-
tostmi R pouzivani riznych mechanik a s popisem
toho, jak k témto mechanikdm pristoupit. Pokud se
rozhodnes, Ze nékterou z téchto mechanik pouZit
nechces, popf. Ze chce$ néco odehrat jinak, tak to
neni problém — pfibéh se tim urcité nezbofi.

Zrovna tak se neboj upravovat si jména postav
a mist, jidelnicek v hospodé, klevety o vrchnosti,
nebo jakoukoliv jinou soucast zasazeni pibéhu. Nic
hrozného se nestane.

STRUKTURA PRIBEHU

Struktura pfibéhu je nastinéna na schématu na
strané 3.

Hra zacind sezndmenim postav a kratkou prilezi-
tosti k jejich hrani v ramci jedné ¢i vice scén.

Vlastni déj zacind ndjezdem na vesnici, ktery vyvr-
choli inosem kovéarovy dcery. Ndsleduje volba, zda
prondsledovat gobliny rovnou, nebo se nejdfive
ujistit, Ze vesnice je jiz v bezpeci, a pfipadné pomoci
napravit $kody zptisobené ndjezdem.

Nehledé na to, v jakou dobu se postavy hracu
pusti po stopé goblind, narazi na jejich tuhy odpor,
a nakonec se dostanou do svatyné, kde prekazi
probihajici ritudl a, v idedlnim pfipadé, i zachrani
unesenou divRu.

Celé dobrodruzstvi komplikuji dva faktory. Prvnim
je omezeny Cas. Pokud postavy hract gobliniho
Samana nezastavi do 36 hodin od dnosu divky,
nejenze ji nezachrdni, ale temné sily ovlddnou cely
kraj.

Druhym komplikujicim faktorem je pocasi. Zvecera
mrholi, nad rdnem pfrijde boufe, aby se pak na pul dne
rozjasnilo, nez se obloha zase zatdhne a zacne lijak,
Rtery neprestane dfive nez treti den vecer.

O POCITANI CASU OBECNE

Pouzivani tzv. “dramatického” (neurcitého, rdmcového)
Casu zajistuje, ze piibéh bude fungovat co do navaznosti
a gradace. Sndz ukodirujes, aby postavy nékam nepfibéhly
zbytecné brzo (do situace bez jakychkoli zajimavych pro-
blému), nebo naopak, aby nestastnym zdrzenim ¢i zablou-
dénim totalné neprosvihly véechno dulezité dént.

Spousta her pouzivd dramaticky ¢as piimo v pravidlech
(Cas méff na “scény”, “Rapitoly” a tak podobné). D & D
takovou hrou neni. D & D naopak z tradice tihne ke koltm,
Rteré maji trvani ve vtefindch, k minutdm, hodindm atp.
Soucasna 5. edice udélala krok k dramatickému poéitani
Casu, Rdyz zavedla jeho déleni “mezi odpocinky”. My jsme
tady s nasi casovou osou zasli jesté o krok dal. V zdsadé je
na tobé, jak budes ve svych hrach k problematice méfeni
¢asu pristupovat, jen je dobré tusit, o co jde.

NiZe jsou uvedena “nosnd témata” pribéhu, tedy to,
o co v ném jde. Jsou zformulovédna do “pfibéhovych
otdzeR” — otdzeR, které se béhem hry budete snazit
svym hranim zodpovédet:

® Pomohou postavy odrazit goblini ndjezd?

o Jak moc v tom budou tispésné?
o Co se stane s kovdiem?

@ Stihnou postavy prekazit ritudl?

o Pokud ano, zvlddnou zachrénit kovarovu dceru?

o Pokud ne, zvladnou alespon porazit gobliny
a jejich Samana?

Prvni hlavni otazka definuje déj prvniho aktu, druha
pak déj druhého a tfetiho aktu.

Vsimni si, Ze pfipraveny déj hry (jednotlivé scény)
je kRolem téchto otdzek vystaveény — pokud si
nebudes jisty, co by se mélo ve hre dit, nebo pokud
se v pribéhu hry dostanete do “nepopsanych mist’
a nebudes sijisty, jak se vrétit zpét, pfihlédni k témto
otdzkdm a sméruj hru k jejich zodpovézeni.

Uz ted stoji za upozornéni, ze pfibéh je kolem
otdzek stavény zdmérné tak, aby je bylo mozné
zodpovédet negativné a hra pfitom mohla dal pokra-
Covat.

To ti umozni drZet ve hie skutecné sazky s moznosti
opravdové prohry.

3

CASOVA 0sSA

Pocitat déj hry v minutach by bylo dost ndro¢né a ne
moc zdbavné (nicméné pokud chces, nikdo ti v tom
branit nebude).

Cas ale v pribéhu dllezity je a potifebujeme néjaky
zplsob pocitani toho, jak moc se postavy riiznymi
¢innostmi zdrzi. Za timto Gcelem si ho rozdélime
do UsekU, které jsou (z vétsi ¢asti) podobné dlouhé
a které odpovidaji dramatickému plynuti ptibéhu:

Zakladni ¢asova osa vypada nasledovné:

1. Béhem ndjezdu na vesnici a tésné po ném

2.V pribéhu noci (pred boufi)

3. Réno (od zac¢atku boure do par hodin po Usvitu)

4. Behem dopoledne (par hodin jasného pocas)

5. Brzy odpoledne

6.V podvecer

7.Po setmeéni (po zacatku ritudlu goblintho Samana)

8. Po “pllnoci” (po zacatku obétni ¢ésti ritudlu
gobliniho §amana)

9.V hodiné vlka (kRdyZ divka zemfe, tj. nékdy hodné
plus minus kolem 3. rdno)

10. Nad réanem (po dokonceni ritudlu gobliniho
§amana)
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ZASAZENI PRIBEHU

stranou svétového déni, nicméné do skuteéné
divociny méa stale daleko. Je to kraj lesnaty
a kRopcovity, s poli¢ky rozesetymi kdekoliv, kde to
je jenom trochu mozné, a pasoucimi se stady ovci
a koz tam, kde se daff jen trdvé. K polim a ovcim
samoziejmé patfi statRy a vesnice s jejich obyvateli.
Obyvatelstvo kraje je tvoreno zhruba stejnym
dilem lidmi a hobity. Ve mésté, z néhoz mistni
Slechta vladne, se dd narazit i na zdstupce jinych
ras. Je to Rlidny kraj s vyjime¢né rozumnou vrchnosti.
V posledni dobé se vsak v kraji — zejména v jeho
odlehlejsich ¢astech — rozméhaji drobné pripady
banditismu a dokonce byli vidéni i zastupci skietiho
rodu. Vrchnost tomu moc nevéfi, ale pro uklidnéni
lidu byla vypsdna odména za skreti hlavu. Kraj je
ale obecné stéle pomérné poklidny a vétsina zprav
o nebezpecich pochazi prinejlepsim z druhé ruky.

Kovaﬁhov se nachdzi v kraji, ktery je ponékud

KovaRikov

Kovafikov je technicky vzato vesnice, prakticRy je to
ale nejvétsi sidlo v okoli a neoficidlni sprévni stre-
disko této oblasti.

Kovafikovu vévodi kamenny chrdm na névsi, dost
velky nejen pro potieby obyvatel samotné vesnice,
ale i pro pripadné piichozi z okolnich vesnic a used-
losti.

Hned vedle chramu stoji rozmérnad budova hostince
U Zelené Zabky, kterd soucasné tvoii podstatnou
Cast statku, patficiho nejbohatsimu ze zdejsich
obyvatel. Hostinec viak provozuje jeho manzelka.

Prizemi budovy hostince ma bytelné kamenné zdi,
patro je pak z Ronstrukénich i cenovych davodi
dfevéné. Stiecha hostince je z pdlenych tasek. Lokal
je dost rozmérny na to, aby se v ném mohly konat
tancovacRy, za predpokladu, Ze se stoly pfisunou
ke sténdm.

Kovarikov ma téz vlastni mlyn, ktery jen podtrhuje
jeho vyznam pro okoli.

Tradic¢ni soucdsti Kovafikova je, jak byva zvykem,
i kovarna. Vypravi se, Ze prvni tu stéla kovérna, a az
pozdéji kolem ni vyrostla vesnice. Tedy kolem ni...
spise pobliz, nebot jakkoliv je kovér uziteény soused,
jeho femeslo je pomérné hlu¢né, nemluvé o riziku
pozéru, Rteré s sebou blizkost kovarny vzdy nese.

O CEM sI VRABCI STEBETAJI

"¢

Kovarikov

Pokud se postavy hrdcét zeptaji mistnich, at uz
na ulici, nebo v loRéle, co se tu tak po okoli déje,
dostane se jim jedné z ndsledujicich odpovédt:

® Synek mistniho pana se pry zakoukal do mistni
dévecky a odmitd si vzit kohokoliv jiného.

® V kraji radi skieti. Zatim se Kovafikovu nastésti
vyhybaji.

® Slepice starého Médiflasky pred par dny uplné
zmodraly. Zd4 se, Ze jim nic neschazi, ale stejné
je to podivné.

® Neékdo zacal krést z pradelnich $iitr levé ponozky.
Je to sice trochu otravné, ale zas tolik se toho
neztrdci a beztak je to urcité néjaka détskd hra.

® Povida se, Ze sem mifi kralovsky vybéréi dant. Siti
se 0 ném zvesti, Ze je to kruty a nelitostny muz,
Rtery vybird vic, nez mu kral nafidil.

® V sousedni vsi je pry sedlak, ktery ma husu, ktera
dokéze odlisit pravdu od IZi. Nikdy se nemyli.

@ Ve Strazi, vsi kus cesty na jih, Rterd vyrostla neda-
leko byvalého hradu, pfichédzeji posledni dobou
na svét dvouhlava zvifata, at uz jsou to Rlzlata,
telata, nebo $ténata. Zpocatku to bylo zajimavé,
ted uZ je to ponékud désivé.




ZAJIMAVOSTI V OKOLNIM KRAJI
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Méritko
1 dil = 3 mile

1. Ruiny hradu, ktery byval sidlem mistni vrchnosti,
nez se panstvo pred asi tfemi sty lety rozhodlo
prestéhovat jinam.

2. Kamenny most. Podle jednoho podani vznikl most
spolu s Fekou pfi stvoreni svéta, podle jiného jej
postavili elfové, Zijici v této oblasti pfed prichodem
civilizace, a podle tfetiho jej postavil jakysi dabel,
kterého povolali obyvatelé vesnice, jez stdvala na
pravém brehu FeRy.

Déblovou odménou méla byt duse prvni bytosti,
Rterd po mosté prejde. Jak celd zaleZitost dopadla,
na tom se vypravéci neshodnou. Podle jednéch
dabla obelstili vypusténim par slepic na most,
podle jiné si dbel vzal dusi malého déveatka, které
prchalo pfed vlkem.

At uz je jeho plvod jakykoliv, most vydéva
zvlastni hluboké huceni, které nenf ani tak slyset,
jako spis§ citit, nebot rozechviva celé télo. Tento
Gcinek pociti jen ti, ktefi stoji pfimo ve stfedu
mostu.

3. Cerny les. Jedn4 se o zalesnény mokfad, jehoz
vécné Sero nenarusi ani svétlo nejslunnéjsiho dne.
Pry je to oblast prokleta poslednim pfanim zavraz-
déné vily.

4. Jeskyné, v niz kdysi prebyval drak.

5. Mytina, na niz pfi Upliiku tanci vily a pfi novoluni
jezibaby... nebo to bylo naopak?

6. Menhir na vrcholu vysokého kopce. Vzdy o rovno-
dennosti se rozzari modrymi plameny.

7. Pramen s [é¢ivou vodou. LéCi rymu, kasel, zahani
rozmrzelost a Spatnou néaladu, ulevuje od bolesti.
Prosté vselék.

8. Stara hrobka. Nikdo si uz nevzpomind na to, kdo
v ni spociva, ani na jeji pfesnou polohu. Vi se jen,
Ze tam nékde je, protoze na ni ¢as od ¢asu mistni
narazi pfi lovu.




VyaRrANi 03YVATELE KovAaRikovA

Licia

Hospodskd u Zelené ZabRy. Jeji
sneéda tvar i pfizvuk prozrazuji, ze
neni zdejsi, nicméné odkud presné
je, mistni nevédi. Ne, Ze by se ji
nemobhli zeptat, ale to by zkazilo
zabavu. Vi se jen tolik, Ze si ji jeji
muz prived| z cesty na zkuSenou,
Rterou pred lety podnikl. Je celkem
mild a vstficnd, ale od hostu si nic
nepatficného libit nenecha.

Machias

Machias je mistni knéz, spra-
vujici chram zasvéceny Lath-
anderovi. Nebyl sice pozehnan
schopnosti Cinit zdzraky, ale
jeho schopnosti v oSetfovani
a léceni se magii vyrovnaj.
M3a i mnoho jinych znalosti,
a pozada-li jej nékdo o radu,
vétsinou neodejde s prazdnou.
Je to tichy, mirny muz, Rtery
vzdy plsobi klidné a uvolnéné.
Konfliktiim se spise vyhyba,
pokud se tedy nejednd o Utok
namiteny proti jeho bohu, ¢i
tomu, co reprezentuje.

Bertio

Bertio je mistni domkat, kdysi
vyuceny na tesare, Rtery vypo-
maha Machidsovi s tidrzbou bylin-
Rové zahradRy, chrdmu a vlastné
s ¢imRoliv, co je potieba. Kdykoliv
ma chvilku ¢asu, vysedavé Bertio
u Zelené zabky a pomalu popiji
pivo. Pokud mu zaplatite dzbének,
urcité si s vami popovida o posled-
nich zpravach z okoli. Pfipadné
si rdd zahraje v kRosky, nicméné,
na rozdil od piva, znd svou miru
a nikdy neprohraje tolik, aby nemél
na Utratu.

Evan

Evan je kovar. Tak jako jeho otec
a otec‘jeho otce a tak dal, kam aZ
pamét sahd. Samoziejmé az na
Maélina Dobrodruha, ale ten byl
vyjimRa. Je to bruc¢oun a nemluva,
ale vsichni vedi, Ze je to v jadru
docela dobry chlap. A ve svém
femesle natolik zruény, Ze by
jej ve mésté jisté hned vzali do
cechu. JenZe toto je jeho kovdrna,
jeho grunt, a z ni se nehne.

Séra

Séra je Evanova dcera, na svij
véR celkem silnd, coZ je moZné
pricitat tomu, Ze Evan, nemaje
syna, ji zaucuje do svého
femesla. Sara je tvrdohlava
a pali¢ata uli¢nice a neofici-
alni vidce déti z vesnice ve
vSech spolecnych eskapadach.
Na druhou stranu rozhodné
nejednd zbrkle a dokdze
planovat dopredu.

Samuel

Samuel je mlynar. Diky tomu ho
mistni povazuji za zdmozného. Je
znamy Rarbanik a lichvar, avsak
ani jednim se sam pfili§ nechlubi.
Pokud mate zajem o partii Raret,
rdd si s vami zahraje, ale jen,
bude-li se hrat o penize. Samuel

je sebevédomy a bohaty a jeho
vklad do banku nebyvé nizky.
Je zatracené dobry hrac, ktery,
pro mnohé prekvapive, vyhrava
i s cizimi Rartami. Néco za tim je,
to ve vsi tusi kazdy, ale dokézat
se nic neda.




PRED ZACATKEM PRIBEHU

fikov, je tfeba vratit se o nékolik staleti nazpét
do doby, kdy se v rodé kovarikovskych kovéri
narodil chlapec, kterého pojmenovali Malin.

Malin byl ledacos, ale rozhodné ne typicky usedly
vesnican. A¢ se ucil femeslu, potaji choval sen, Ze
z néj jednou bude slavny dobrodruh, a ucil se, nikdo
uz nevi od koho, Sermu. Kdyz pak tlupa potulnych
goblinli napadla vesnici, hledél se vyznamenat, a také
se vyznamenal. Kdosi o tom vypravél pantim a ti pro
néj hned poslali, Ze jej vycvici na vojaka.

Malinovy osudy byly spletité, pIné nebezpeci, vitéz-
stvi i porazek, koneckonct jak to uz u hrdint byva.
Pfes to vSechno by se na néj asi zapomnélo, nebyt
jeho hrdinské smrti.

To bylo tak. Asi dvacet let poté, co Malin odesel
do panskych sluzeb, v dobé, kdy uz byl ostfilenym
dobrodruhem, se v tehdejsim mésté, tam, kde je
dneska ves Strdz, pokusil jeden arkanik nedouk
vyvolat bésa a spoutat jej, aby mu slouzil. To prvni
se mu povedlo, to druhé nikoliv. Bés nejprve zabil
arkanika, pak posedl jeho télo, a nakonec zacal tero-
rizovat mésto i okolni kraj. Vesnice horely, pfisery
povolané bésem zabijely lidi i dobytek a ani pancir,
ani zafiRani pred tou zRazou nechranily. Kraj ovlad|
chaos a strach.

A tehdy, jako odpovéd bohd na prosby obyvatel
Rraje, pfijel zpét Mélin i s nékolika vérnymi druhy.
Rychle zhodnotili situaci a vydali se po bésovych
stopdch. Dostihli jej kRdesi severné od Kovafikova.
Tedy, Malin jej dostihl. Jeho druhové padli jeden po
druhém cestou k jeskyni, v niz se bés usidlil. V jeskyni
samotné pak doslo k souboji. Nebyl to lehky boj ani
pro jednoho, ale Mélin nakonec zvitézil. Probodl
bésovo srdce svécenou zbrani a démon byl zapuzen
zpét do nejhlubsich a nejhoroucnéjsich pekel. Ne
vsak dfive, nez Malinovi vyrval srdce z téla.

TézRo Fict jak, ale Mélin Zil jesté dost dlouho, aby
radostnou novinu sdélil vesnicanim, ktefi jej druhy
den zréna nasli, a zemrel teprve poté, co se ujistil,
Ze vesnicané védi, co je nutné ucinit, aby se bés jiz
nemohl vratit.

Vesnicané jednali podle instrukci. Jeskyni upravili
na pohiebni komoru a Mélina pohtbili do kamenného
sarkofdgu. Pred vstupem do hrobky pak zbudovali
maly chrdm zasvéceny patronu paladind, jak se

Q bychom pochopili, jak doslo k njezdu na Kova-

sluselo na clena fadu Hvézdy a Stitu. Chram mél
svého strézce, osobu z Mélinova rodu, ktery jednak
v chrdmu konal obéti, a jednak u mensiho oltére
pfimo v pohfebni komore provadél predepsany ritual.

*%X%

Ubéhla staleti, v jejichZz priubéhu se na Malinovu
hrobku i na potfebné ritudly zapomnélo. A bés si
toho samoziejmeé vsiml. Stacilo by tak mélo, a mohl
by se vratit do svéta smrtelniku a znicit ten kraj
jednou provzdy. Ale zatim nemohl. A tak pétral po
dusi néjakého smrtelnika, kterd by byla ochotna mu
v jeho ndvratu pomoci.

Vhodnou dusi nasel v goblinovi jménem Gek. Gek
byl i na goblina maly a vychrtly. Byl ovSem dost
chytry, a tak skoncil jako Saman kmene, i kdyz
zadné spojeni s predky nikdy nemél a nevladl ani
silou, Rterou duchové predku propujcovali, ani jejich
moudrosti.

Nicméné byl dost chytry na to, aby se tim nechlubil.
Pokud totiz neni skute¢nym Samanem, pak je kmeni
R nicemu. CoZ znamenalo vyloucent.

Gek tedy cely Zivot predstiral schopnosti, které by
mél mit, a ¢im vic o svych schopnostech lhal, tim vice
touzil po tom, aby vladl skute¢nou moci.

Bés nahlédl do Gekova srdce a zaplesal. Pak Geka
ve snu oslovil a ujednal s nim obchod. Pokud Gek
provede jisty ritual v jedné zaprasené hrobce, obdrzi
jako odménu ¢ast bésovy moci k uzivani dle libosti.

Gek nelenil a hned zrana se dal do dila. Mozna jako

Saman nestdl za nic, ale jazyk mél hbitéjsi nez kdokoli
v oRoli. Presvédcil nacelnika, aby spolu s nim vytahl
na vypravu a pomohl mu s vykondnim ritudlu, ktery
mu ve snu napovédéli predci.
_Atak se vélecnici Gekova kmene dali do pohybu.
CeRal je nelehky tGkol. Zajmout dceru kovére z Kova-
fikova a odvléct ji do jakési prastaré hrobRy, kde
Gek divku v predRy urceném case obétuje. | pres
zjevnou narocnost Ukolu vyrazeli goblini s klidem.
Koneckoncd, co by se jim mohlo stat? Nacelnik nebyl
zadny padavka ani blbec, a navic studoval taktiku
z knih jednoho chutného cestovatele. A konali to
s pozehnanim predki! Alespor Saman to fikal, a ten
by to mél védeét, ne?
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PROLOG: Novi ZNAMI

jednou ¢i vice scénami, ve Rterych se predstavi
protagonisté piibéhu, diive nez je pohlti vir
udélosti.

O postavach, které tvofi druzinu, toho vime mélo.
Vlastné jen to, Ze se vSichni ¢lenové druziny pred
kratkym casem rozhodli nechat usedly Zivot, a snad
i pohodli stdlého zaméstnani, za sebou a vydat se do
svéta hledat sldvu, penize a moznd i néco vic. A vime
i to, Ze se z néjakého diivodu rozhodli cestovat spolu,
ale to je vlastné vse. Proto zde nabizime dvé tvodni
scény, jejichz zarazeni je naprosto volitelné a jejichz
zaclenéni nebo nezaclenéni nebude mit na celkovy
déj vétsi dopad.

Zarazeni jedné nebo obou scén ti dd moznost
vyRreslit Gvodni atmosféru, hraci budou moci pred-
stavit a “rozehrat” své postavy a rdmcové nacrtnout
jejich vztahy. Pozor ale na to, abyste zacatek hry
prilis nerozmélnili — kdyz se uz nic moc nedéje, a mas
pocit, Ze se hraci prestdvaji bavit a ztraceji zaujeti,
prejdi rovnou k dalsi scéné.

Nikdo ti samoziejmé nebrdni obé tyto scény vyne-
chat a misto toho zacit krdtkym prologem o tom,
jak postavy k veéeru dorazily do hostince, objednaly
si veceri, na Rteré si prdvé pochutnavaji, kdyz tu
néhle... a zacit rovnou prvni scénou prvniho aktu.
To vds sice pripravi o atmosféricky tvod, ale da vam
to velmi dynamicky a akéni zacatek hry, ktery déj
pfibéhu najisto “rozjede” hned zkraje sezeni.

A jesté mald pozndmka na zdvér: Dobrodruzi by
méli mit néjaky divod, proc¢ cestuji spolu a pro¢
vlbec krajem prochézeji. Mozna se prosté potkali na
cesté a zjistili, Ze jdou vSichni stejnym smérem, takze
neni divod, pro¢ nejit spolecné a nezvysit tak svou
bezpecnost. Snad byli najati k doruceni dopisu mist-
nimu baronovi. Je dokonce mozné, zZe si pomohli pfi
Gtéku z vézeni a nyni prchaji spolec¢né. Idedlni by bylo
vymyslet tento diivod spolecné s hraci na zakladé
povolani, minulosti, osobnostnich charakteristik
a zazemi jejich postav. Lze také zvolit pfistup, Ze se
sice postavy jiz znaji, ale jejich spole¢nou historii
domyslet az pozdéji.

B)’/vé zvykem uvést pribéh kratkym prologem,

11

CESTOVANI, VYCKAVANI, MEZIDOBI ATD.

Cestovani je v RPG mnohdy nécim, co se preskakuje — po-
stavy se vydaji z bodu A a dorazi do bodu B. Nékdy ale
chces, aby byla cesta sama o sobé zajimava. Prvni scéna
vam nejen ddva moznosti zacit tento piibéh volnéjsim
tempem, ale soucasné predstavuje i tfi zdkladni techniky
pro odehrdvani hernich situaci jako jsou cestovani, vycka-
vani a dalsi. Kazd4 z téchto tfi technik ma pfitom trochu
odlisny udcel:

PrekazRy na cesté jsou technikou, pomoci které vystihnes
okolnfsvét, jimz postavy putuji. Umozriuji ti charakterizo-
vat herni prostiedi a v piipadé potreby i vyjadFit ndrocnost
cesty néjakym citelnym — ohrozujicim & bolestivym — zpu-
sobem, aniz bys musel hru nutné zdrZovat plnohodnotnymi
(a tedy dlouhymi) scénami boju ¢i slozitych prekazek.

Pribéhy od taboraku umoziuji ukdzat samotné postavy
a pripadné jejich spole¢ny Zivot a vztahy. V zdkladu jsou
o vypravént, ale jen s trochou snahy jim muzes ddt vice
Rontextu — proé nékdo néjaky piibeh vypravi, za jakych
okolnosti, jak na to ostatni reaguji atd. Hraéi pfitom do-
stdvaji moZnost dotvaret své postavy a herni svét pribéhy,
Rteré nejsou jen na papife, ale kRteré se vyprdvénim u stolu
pfimo stavaji hernim obsahem (coZ je velky rozdil, vér nam).

A konecné technika kolaze je obecny ndstroj, kterym lze
spojit rozdilné véci do celistvého obrazu shrnujiciho vétsi
celek. VSimni si, Ze s nf |ze slepovat herni postupy nejen
stejného typu (rtizné prekdzky po cesté, riznd vypravent),
ale i rtizného typu (pfekdzRy a vyprévént).

Pro cestovéni a dalsi podobné momenty existuji i dalsi
techniRy neZ jen tyto (v piipadé zdjmu hledej tieba pod
heslem “mezidobi”, anglicky “downtime”). Co maji ty dobré
spolecné, je snaha soustiedit se na konkrétni okamziky
amomenty, Rteré danou dobu (cestu, ¢ekani, odpocinek...)
vystihuji jako celek, namisto toho, aby se ji snazily fesit
krok za krokem a minutu po minuté.




PROLOG, SCENA PRVNI:

NA GCESTE

Pokud chces$ zacit hru ve volnéjsim tempu a dét
hrd¢lm prostor, aby svoje postavy predstavili, aby
se jejich postavy postupné seznamily, a aby bylo
mozné nacrtnout jejich vzdjemné vztahy, muzes
zacit popisem cesty, kRterou postavy urazily, nez
dorazily k Zelené Zabce.

Idedlni je pojmout popis cesty jako koldz kratkych
scén, Rteré zachytirizné zajimavé momentky z oné
cesty. V zdsadé jsou dvé moznosti, jak tyto scény
vytvéret. Prvni mozZnostijsou rdiznd nebezpeci, ktera
postavy potkaly cestou, druhou jsou pfibéhy, které
si postavy po cesté vypravéji.

Kazda kratké scéna by se méla soustredit na jednu
az dvé postavy a méla by jim ddt prostor ukRazat,
jaké jsou a v ¢em vynikaji. Neni pfitom nutné, aby se
v§ichni zapojili stejné. Nékteré postavy mohou resit
potize, které se objevi cestou, zatimco jiné odvy-
pravéji néjaky ten pribéh k ukrdceni dlouhé chvile.

Cim vice scén a momentl do popisu jednoho
GseRu cesty zapojis (a ¢im ndroc¢nejsi hody priradis
preRondvanym prekdzkam, a ¢im bolestivéjsi budou
nasledRy selhaniv téchto hodech), tim delsi a naroc-
néjsi se bude takovd cesta zdat.

Vzhledem k tomu, Ze v rdmci tohoto piibéhu je
cesta jen prologem, ktery ma dat postavam Sanci
predstavit se, nemély by ndsledky nedspésného
reSeni problému na cesté byt pfili§ zdvazné. Vlastné
by bylo idealni spise rozdélovat za kreativni feseni
(nebo zajimava vypraveni) odmény, tfeba Inspiraci.

METODA PRVNIiz CESTA PLNA TRABLU

Poté, co rdmcové popises cestu (odkud kam postavy
putuji, jakym terénem, za jakého pocasi atp.), nékte-
rého z hracd vyzvi, aby fekl, na jakou prekazku na
své cesté skupina narazila. Mize to byt cokoliv —
nestvlra, nastrahy pocasi, podrdzdéné knizeci
stréze, zficeny most atp. Mélo by jit o prekazku,
Rterd neni jen obtéZujici, ale skutec¢né hrozi cestu
preRazit a vyZaduje Re svému prekonani néjakou
dobrodruznou akci.

Nasledné vyzvi jiného hrace, aby popsal, jak pravé
jeho postava (popf. jeho postava spolu s jednou
dalsi) pomohla tuto vyzvu prekonat. Jak se zrovna
jemu podafilo zasadit netvorovi kriticky tder, jakou
dramatickou a nebezpecnou akci prekonal terénni
preRdzRu, jak se mu podafilo odvést pozornost
strazi, jaké kouzlo pouzil, aby skupinu uchranil pred
rozmary pocasi atd. Kdyz to udéld, dej ostatnim
hra¢im trochu prostoru, aby udalost dokreslili
v néjakém detailu nebo popisem dil¢iho pfispéni
jejich vlastnich postav.

Nakonec najdi v celém popisu néco, co se mohlo
(i pres celkovy Uspéch) nepovést a zplsobit tak
nepfijemné nasledky. Tuto hrozbu vyjadri hodem
na dovednost nebo na zachranu (ten se mlze tykat
jedné postavy, viech nebo jen nékterych). V pripadé
Uspéchu prekonaly vSechny postavy prekazku bez
nasledku, v pfipadé nedspéchu je pak cesta néco
stéla: mozné nékdo néco ztratil, moznda nékdo prisel
k drobnému zranéni nebo Unavé, moZnd se cesta
podepsala na vzezreni postav atp.

METODA DRUHA: PRIBEHY 0D TABORAKU

Pribéhy od taboraku jsou zplsob, jak vnést do hry
piibéhy vyprdvéné samotnymi postavami (u tdbo-
rdku, v hostinci atp.). Zamichej Zolikové Rarty
a nechej hréce tahnout po jedné, kterd urdi, jaky
typ pfibéhu maji vypravet:

® Srdce: Milostny ¢i romanticky piibéh
® Krize: Pribéh o bolesti ¢i smrti

® Piky: Pfibéh o prohte ¢i ztrate

® Kary: Pribéh o vitézstvi nebo zisku

Kazdy hrac nasledné odvypravi kratky piibéh nebo
jeho zaRladni obrys, v rozsahu mezi deseti vétami
a par minutami vypravéni. MlzZe to byt jakykoliv
pfibéh vypravény jeho postavou, ale idedlné by
mélo jit o pribéh ukazujici minulost dané postavy,
popf. jeji motivace a ambice.
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PROLOG, SCENA DRUHA:

VECERE V HOSPODE

Pokud postavy prosly prvni scénou, odvypréaveéj
hra¢tm popis v tomto duchu:

Slunce se pomalu skladni k obzoru a na nebi se sbiraji tem-
né destové mraky, kRdyz dojdete do malé vsi. Pfijemné vas
prekvapi, Ze i v tak malé vsi je, i RdyZz nevelky, zdjezdni
hostinec. Nenechate se tim v3ak pfilis rozptylovat. Je tfeba
zajistit ubytovani a vecefi. A touZite si po dlouhém dni na
cesté koneéné odpocinout.

Pokud jste preskocili prvni scénu, postavy se poprvé
setRaji az v lokélu hostince. Uvést to muzes treba
takto:

Smrdakd se. Tézké cerné mraky hrozi destém, ale to nikoho
z vés netrapi, nebot jste uvnitf hospody, pohodIné uvele-
beni na lavicich, a Cekate na ¢isnici, rozndsejici jidlo a piti.
NemUZete si nevS§imnout, Ze je vas — tuldka — v loRéle vic.
Co jsou asi zac ti druzf, jaci jsou? Inu, je jen jeden zplsob,
jak to zjistit.

Tak ¢i onak, v hospodé jsou postavy hraci, nékolik
mistnich (zcela urcité tu budou alespon Bertio
a Samuel, plus dalsi dle tvoji tivahy), hospodska Licia
a Cisnice (jinak téz dévecka slouzici na statku).

Je to tedy prileZitost pro hrace zkusit si socialni
interakce (CiSnice se jich urcité zeptd, co si daji
R jidlu, pfipadné k piti), dozvédét se néco o kraji
(viz ,O Cem si vrabci Stébetaji, strana 7 a ,,Zaji-
mavosti v okolnim kraji“ strana 10) a pfipadné
dél vykreslit svoje postavy (tfeba hranim hazardu
s Bertiem nebo Samuelem). Jakmile tyto cinnosti
prestanou tvé hrace bavit, a idedlné jesté o chvilku
dfiv, prejdi kR Aktu 1.

Tato scéna je o tvé invencia o invenci tvych hracu,
nema tedy pfilis smysl zde néco predepisovat. Presto
v§aR, v duchu myslenky, Ze tento modul by mélo byt
moZné vzit a odehréat, jsme do dodatk zaradili néco
malo kR hospodé i nabidce dne.

Popisy A JEjicH CTENI

Zluté ramecRy maji slouzit k inspiraci a jako plan C v pfipa-
dé, Rdyby té zhola nic vlastniho k dané scéné nenapadlo.
Jinak je urcité lepsi, kRdyZz popis pfimo hra¢tim éist nebudes.
Zaprvé, Razdy mluvi trochu jinak, a pokud ¢tes nahlas cizi
text, je to obvykle poznat. Zadruhé, pokud koukas do pa-
piru misto na hrace, ptsobf to ponékud rusivé. A zatfett,
¢teny text nikdy neplsobi tplné pfirozené. Jinymi slovy,
naSe doporuceni je sepsat si klicové body popisu, a cely
popis pak odvyprdvét vlastnimi slovy pfimo hracam, s tim,
Ze jen obcas nakouknes do heslovitych pozndmek a upo-
zornéni na Rlicové pojmy a myslenky.
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DRrZ TEMPO

Scény, Rteré stoji na hrani postav a které se odehravaiji
maji obcas tendenci zacit se “rozmélfiovat” — na jeden
popis navazuje dalsi, hraci se zaplétaji do dialogti s vedlej-
imi postavami, ale fakticky se toho vlastné mnoho nedgje.

To nemusi byt nutné Spatné — nékdy si prosté chcete uzit
volnéjsi moment. Vzdy ale hlidej, zda se vsichni skutecné
stéle bavi. Obecné je dobré, snazit se ve hie drzet obsah
a/nebo tempo — pokud probihajiciinterakce samotnd neni
zdrojem zabavy pro vSechny ztcastnéné. Je-li, pak by ses
mél snaZit, aby interakce probéhla bud'co nejrychleji, nebo
aby méla néjaky herni obsah, kvuli kterému bude hrace
zajimat (napf. aby se nékdo dozvédél néco uzitecného,
popf. ziskal ndklonnost néjaké postavy, kterd se mu bude
pozdéji hodit atp.).




AKT 12 NAJEZD

oblini ndcelnik je vychytralost sama, a proto
‘ ;se rozhodl maskovat Unos kovérovy dcery
najezdem.

Plan dtoku je vcelku jednoduchy. Patnédct goblint
nabéhne po setméni do vesnice s cilem zpusobit co
nejvetsirozruch. Budou podpalovat domy, dtocit na
lidi, dobyvat se do domu, krast na co prijdou a tak
podobné. Pét schopnéjsich goblind se mezitim vydd
do kovérny zneskodnit kovare a unést jeho dceru.
Nécelnik ztstane ve skrysi, aby chrénil Samana, ktery
zacne s pfipravou ritudlu.

Goblini “ndjezdnici” nemaji pfilis§ vysokou
mordlku a itok nemysli aZ tak vazné. Na koho-
Roliv, kdo se brédni a pusobi schopné a odhodlané,
Gtoci jediné v presile. Pokud proti goblinim nékdo
uspéje v Zastrasovani (viz 3. scéna) nebo pokud
jsou zranéni za alesponi 1 Zivot nékym, kdo vypada
jako schopny bojovnik (typicky vSechny hracské
postavy), tak jsou “odrazeni”. To neznamena, Ze
hned zacnou hystericky prchat, ale spis Ze ztrati
bojovnost a zahdji takticky dstup.

AKT 1, SCENA PRVNI:

POPLAGH

Sedite v hospodé, slunce pred chvilizapadlo, do oken zlehka
bubnuje dést, krb v lokale hieje, povidate si.

(Zde se hodi kratkéa dramaticka pauza.)

Néhle se zvendi zacne tlumené ozyvat §tékot pst a kfik.
Néco se déje. Dvefe hospody se rozleti a dovnitf vnikne
studeny vzduch a hluk boje. Ve dvefich stoji chlap, ktery
jen sipavé hlesne: ,,Skreti. Uto¢i...skreti. Nacez vydechne,
ztuhne a padne na zem. Ze zad mu tréi dyka a za nim se kréi
drobny goblin. Ten se rozhlédne, uvidi pfesilu, tak rychle
vytdhne dyku mrtvému ze zad a peldsi pryc.

Pfed postavami — i hraci — nyni leZi prvni vyznamné
rozhodnutitohoto pfibéhu. Zabarikadovat hospodu,
nebo jit ven a postavit se ttocici hordé? Pokud se
rozhodnou pro prvni moZnost, pokracuj na druhou
scénu, pokud pro druhou, prejdi k tfeti scéne.
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AKT 1, SCENA DRUHA:

V OBLEZENI

Rik4 se, Ze hibitovy jsou plné hrdin, a vy rozhodné nechce-
te skoncit stejné. Koneckonct, kdo by chodil ven v takovém
necase a tmé a riskoval Rrk? Ne, jistéjsi bude zustat uvnitf.
Mezitim, co se rozhlizite, ¢im by se daly zabezpecit okna
a dvere, se Bertio a Samuel zvednou. ,,Mlyn jim nenecham,
zavr¢i Samuel na vysvétlenou. Bertio jen poRyve hlavou
a oba vyrazi ven.

Postavy nemuseji Bertia se Samuelem nésledovat.
Pokud se rozhodly zabarikddovat se, je to jejich
volba, uprednostnit jistotu dalsiho dne pred moznou
sldvou a pomoci vesni¢andm.

Jakmile se postavy v hostinci zabarikéduji a pfipravi
si pozice na jeho obranu, odehraj jeden nebo dva
poRusy o ztec, Rteré budou postavy moci odrazit
(a mezitim je “deptej” popisy zvukl boje zvenku, sem
tam mozZna pohledem z okna na umirajictho vesni-
¢ana apod., viz scény na pozadi béhem 3. scény).

Pér ptfikladd moznych pokust goblini o ztec
(vybirejlupravuj podle svych predeslych popist
hostince a podle toho, co ddvad smysl| ve vztahu
R barikdddm, které postavy v hostinci vytvorily —
a také podle miry drsnosti, s niz chce$ hru vést
a jakou hraci oceni):

® Goblin privlece za vlasy mladou divku a noZzem
na ledvinach ji pfiméje busit na dvefe a prosit
o vpusténi a zachranu. Dalsi dva goblini uz ¢ihaji
ve spravné pozici s luRy v rukou — jakmile se dvere
pooteviou, ihned zkusi zastrelit ty, kdo u nich
stoji, aby pak mohli v houfu (Ctyfi nebo pét
goblint nardz) vpadnout dovnitf. Prvni, co vsak
udela, je, ze divku bodne (do bficha/slabin atp.)
a krvécejici ji hodi do néruci nejsilnéjsimu obranci,
Rterého uvidi. Dej si zalezZet, aby hra¢ daného
barbara/bojovnika nebo jiného silného hrdiny mél
pocit, Zze divku je mozné jesté zachranit, pokud
ji zacne jeho postava ihned oSetfovat (zejména
branit jejimu rychlému vykrvacenf) — ale rozhodné
ji nezachrdni, pokud misto toho ztrati desitky
vtefin bojem s gobliny.




® Goblin se potichu spusti kominem. Zatimco vsichni
barikdduji okna a dvere, nepozorované namotd
provazek kolem nékolika lamp a pochodni tak,
aby je mohl jednim trhnutim vSechny prevratit
a strhnout na zem (pravdépodobné jich tispésné
strhne tak tfetinu az polovinu, ale i to muze
vyvolat mezi postavami v hostinci miniméalné
chaos). Nasledné si pfipravi zaloZeni poZdru (staré
hadry a olej), stfeli nékterou z postav do zad,
hodi hofici poleno do hadrt, trhne provdazkem
a vrhne se na Uték nejbliz§im oknem ¢i dvermi
v nadéji, Ze vSe za nim vzplane. Pokud zjisti, Ze
Zadna unikovd cesta neni, zac¢ne hrat s posta-
vami na honénou (zvrhavat stoly, podlézat lavice,
$plhat na trdmy atp.), a odvadét tak pozornost,
zatimco se dalsi dva goblini pokusi vplizit nédhle
nechrdnénymi dveimi/okny dovnitf a zacnou
bodat pobihajici obrance do zad. Tedy — takto
to goblin zamysli. Ze si ho nékdo mozna vSimne
uz v prabéhu jeho “priprav” (nech hrace hodit
na Vniméni se SO 15, nebo si hod za goblina na
Nendpadnost se SO rovnym pasivnimu Vnimani
postav), popf. Ze tato pfiprava mozna nepfinese
oCeRdvané vysledky (na Gspéch vsech zaméru
si hdzej az v momenté, kdy se je goblin pokusi
“spustit” — je to tak zabavnéjsi), je uz véc druha.

® Goblini se pokusi do hostince nahdzet kameny
omotané v oleji napusténymi hoticimi hadry. Ve
velkém. Pokud se postavdm nepodafirychle zata-
rasit okna, tak sice mozna nic pfimo nevzplane, ale
dymu bude v lokalu hodné (klidné nech postavy
hodit na Odolnost se SO 12, s tim, Ze nelispéch
zpUsobi kaslani, snizeni rychlosti na polovinu
a nevyhodu na Vnimdni). Sérii kamenu goblini
obcas prolozi néjakou tou cilenou strelou z luku
vénovanou Romukoliv, kdo zrovna bude stét vic
Rol po sobé na stejném misté (itok s vyhodou).

® Goblini se pokusi do hostince nahdzet kameny
omotané v oleji napusténymi hoticimi hadry. Ve
velkém. Pokud se postavdm nepodafirychle zata-
rasit okna, tak sice moZna nic ptimo nevzplane, ale
dymu bude v lokalu hodné (klidné nech postavy
hodit na Odolnost se SO 12, s tim, Ze nelspéch
zpUsobi kaslani, snizeni rychlosti na polovinu
a nevyhodu na Vnimdni). Sérii kamenu goblini
obcas prolozi néjakou tou cilenou strelou z luku
vénovanou Romukoliv, kdo zrovna bude stét vic
kol po sobé na stejném misté (Gtok s vyhodou).

® Goblini zkusi prorazit dvefe kRdrkou naloZenou
hoficimi vécmi. Pokud neuspéji, tak ji nechaji horet
rozbitou prede dvefmi v nadéji, Ze od ni chytne
prvni patro hostince. Pokud uspéji, rozutecou se
také — s kfikem, ktery dd druhé skupiné védét, ze
je ta spravna chvile vpadnout do hostince zadnimi
dvermi.

Pokud hraci ndsledné zméni ndzor a postavy vyrazi
ven, prejdi na scénu 3, ale postavy uz by nemély
byt v odraZeni Utoku tak efektivni — za odehrany
pokus o ztec odeber z trvani 3. scény 2 “kola” (a za
Razdy odehrany/popsany “vyjev” vnéjsi bitvy, co mél
hrd¢um drdsat nervy, odeber 1 kolo). Zaroveri kazdy
odrazeny goblin nasledné zachréni pouze 1, nikoliv
2 vesnicany (viz 5. scéna).
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AKT 1, SCENA TRETI:

BoJUVKY

Venku vladne chaos — v desti vidite pobihat sem tam spous-
tu Rfi¢icich postav, nebo alespoii jejich siluety. Vesnici se
mihaji postavy dto¢nikd — néktefi pronasleduji vydésené
vesnicany, jini se pokouseji vldmat do domti nebo nici hospo-
darskd staveni. Vesnicané, ktefi vybéhliven, se snazi dostat
zpatRy a zabarikddovat se, nebo se alespori nékde schovat.
Par jich vzalo do rukou obuchy ¢i vidle, ale proti presile ne-
pratel nemaji moc $anci. Pobliz se zformovala i jedna nebo
dvé malé skupinRy takovychto obrancd, ty ale moc netusi,
kam skocit dfiv a dtocnici je spiSe obchdzeji a ignorujt.

Béhem scény se snaz udrzovat dojem chaotického
ndjezdu a neustalého ohroZeni vesnic¢anu. Jednou
z moznych metod je zafadit na zdvér kazdého
herniho kola néjaky vyjev na pozadi, ktery postavy
zahlédnou, zatimco délaji co zrovna délaji. Nékolik
takovych scén na pozadi je zde:

® Coblin, ktery se na dvorku snazi nahazet slepice
do pytle (a moc mu to nejde).

® Goblin, ktery vbéhne za ditétem do stodoly, aby
obratem vybéhl ven se vzteklym psem v patach.
Zachréni ho az pstv “kratky” provaz.

® Goblin, ktery s nadSenim v ocich hazi olejovou
lampu skrz okno do domu plného lidi.

® Mladd kficici Zena vleCend za vlasy ven z domu
goblinem, ktery si do ni obcas kopne.

® Goblin vrzenou sekyrou dekapitujici vztekle sycici
Rocku.

® Snad teprve Sestnéctilety mladik, stojici s holi
v ruce proti jednomu goblinovi, vzapéti ze zalohy
probodnuty druhym goblinem.

MIRA NASILI VE HRE

Ndmét tohoto pfibéhu — prepadenf vesnice, inos a obéto-
vani divky, znesvécenf hrobky — inklinuje k nasili. Rozmysli
si predem — a idedlné to predem i pfimo prober se svymi
hréci — jak moc nasili chces ve hie mit a jak moc explicitné
jej chces popisovat. Pfilis mnoho nasili ve hie mize nékte-
rym hrac¢tim vadit a hru jim to znepfijemni. Kdyz ho vsak
das pfilis mélo, mize to nékteré hrace zklamat a hra jim
nebude pfipadat dost realistickd nebo intenzivni. Kazda
hernfskupina ma své preference v tomto sméru nastavené
trochu jinak a je dobré mit predem predstavu o tom, co
chces$ Ty se svymi hraci — podle toho pak mtzes rozhodo-
vat o zafazenf ¢i nezafazeni nékterych scén, popt. jejich
variantniho obsahu. Zvolenou hladinu bys mél nastavit
na zacatku a Ronzistentné pak dodrzovat zplsob, jakym
budes scény popisovat.

V tomto piibéhu se jedna zejména o obsah a vyjevy, pro
Rteré se rozhodnes v této ¢asti, popf. par scén nocniho pro-
nasledovéni a pak zptsobu, Rterym popises scény, chovéni
a fyzické nésledky v zdvérecné ¢asti (ritudl, obétovani).




Goblini se vétsiné postav budou spie vyhybat —
snaha o jejich odrazeni tak nejspi$ bude zahrnovat
i spoustu pobihdni sem a tam, ve snaze na néjakého
goblina viibec pfimo narazit. Pokud se postavy
rozdéli, goblini se mohou pokusit jednotlivé postavy
obklopit a zautocit na né v presile.

S gobliny lze samoziejmé bojovat, ale vzhledem
R tomu, Ze jsou to stvoreni pomérné bojacnd, dosta-
tecna demonstrace sily mtze goblina, nebo i skupinu
goblinl, vydésit natolik, Ze se z boje stahnou daleko
do lesa (jsou tedy ,odrazeni® viz tdvod Aktu 1,
strana 14).

V kRazdém piipadé, pokud se postavdm podafi
goblina odrazit, neznamena to nutné, Ze by hned
prchal bezhlavé pry¢. Odrazeny goblin se snaZi z boje
ustoupit a utéct, ale necini tak hned v panice —
Rlickuje, vyhledava dkryty atp. — prosté se snazi
zachranit si RGZi. Zda to hraédm bude stacit, nebo
zda se budou snazit uz “odrazeného” ttocnika i zabit
je na nich. Na jednu stranu je dordZeni ustupujicich
nepratel ztrata drahocenného casu a pozornosti
pfi obrané zbytku vesnice (a také to je vcelku dost
rozhodny a ndsilny pfistup, pokud bys to chtél
pozdéji reflektovat), na stranu druhou je pravda, zZe
kazdy goblin, kterého postavy zabiji ted, je goblin,
Rtery jim nebude stét v cesté pozdéji.

Co s TiM MOHOU POSTAVY DELAT?

Jakmile postavy vybéhnou ze dveff, zjisti, Ze venku se
goblindm povedlo rozpoutat slusny chaos, kterému
jesté napomdhd tma a dést.

Pokud se postava rozhodne misto vrhnuti se na
nejblizstho goblina na chvilku zastavit a pokusit se
napnout smysly v pokusu o zorientovani se v boj,
odhadnuti odkud utok pfisel, kde se asi bojuje
a podobné, nech ji hodit si ovéreni Vnimani (pocita
se jako akce). V zavislosti na vysledku hodu se dozvi
nasledujici informace:

10: | pres veskery chaos se zd4, Ze se bojuje jen
kolem ndvsi, ackoliv ¢as od ¢asu k tvym usim
proniknou néjaké vzdalenéjsi vykriky odnékud
ze zapadu.

15: Postava:

® ziskd vyhodu v pfipadném hodu na veleni (to
nemusis hraci sdélovat a miizes nechat na ném,
zda ho napadne zkouset velet)

® odhadne, Ze na vesnici Gtoc¢i zhruba 20 nepfratel

® si v§imne, Ze nepratelé ignoruji chram (snaha
navést utikajici civilisty do chramu snizi pocet
obéti o 1k4, nemd ale vliv na pocet podpalenych
dom)
® si vSimne, Ze neptatelé pronikli do kovérny, ve
Rteré se podle v§eho na rozdil od ostatnich domu
také bojuje
Prvni moZnosti, kterd hrdce nejspisSe napadne, je
boj, resp. vyhlazeni goblini do posledniho. Postavy
vidi dost dobte na to, aby dokazaly bojovat s gobliny,
Rteré maji pobliz. Pokud se goblin, na kterého chce
postava zautocit, nachdzi mimo dosah jeji zbrané,
musi postava pouZit svou akci k ovéreni Atletiky
se SO 10. V piipadé neudspéchu postava zvoleného

goblina nedostihla, nicméné jej stacila alespon
vyplasit a goblin utekl kamsi do tmy.

Pokud chce postava najit goblina mimo své bezpro-
stfedni okoli, napfiklad k tréninku lukostrelby,
musi svou akci pouzit k ovéreni Vnimani se SO 10.
V pfipadé nedspéchu pfes tmu a mrholeni Zadny
vhodny cil nevidi.

Cihani na gobliny. Pokud se postava rozhodne
pocihat si na gobliny na néjakém vhodném misté,
musi uspét v ovéreni Nendpadnosti se SO 9, jinak si
ji goblini v§imnou a zméni smér.

Kouzleni je velmi dobréd volba. Pokud nékdo
sesle silné kouzlo s viditelnym Gc¢inkem (alespon 1.
drovné), tak automaticky zastrasi 1 dal$iho goblina,
Rtery kouzlo vidél. Vyuzit Ize samoziejmé i rliznych
iluzi ¢i rozliénych dalsich kouzel — viz “Dalsi akce”.

Zastrasovani nepratel se SO 10 je také dobra
varianta — kRdokoliv, kdo vypada “bojové naladény”
(védle¢nik v pIné zbroji, barbar nad$ené se vrhajici za
nepfateli atp.), ma navic k hodu vyhodu.

Zorganizovani domobrany. Nékterého z hract
muUzZe napadnout zorganizovat roztrousené zapa-
sici vesniCany a zformovat je do spole¢né bojujici
jednotRy. Vysledek této snahy zélezi na dspéchu
v ovéreni Pfesvédcovanti:

10: vesnicané odrazi 1 goblina

15: vesni¢ané odrazi 2 gobliny

20: vesnicané odrazi 3 gobliny

25: vesnicané odrazi 4 gobliny

Vélecnici (popt. dle tivahy PJe dal$i postavy s vhodnou
kRombinaci pozadi a povolani) si mohou pricist svij
zdatnostni bonus.

Dalsi akce — bud otevieny hrac¢ské kreativité.
Pokud nékdo prijde s ndpaditou akci, kterd by mohla
pfinést v boji uZitek, podpof ji a umozni hraci, aby
takovou akci néceho dosahl.

ZAVER SCGENY

N&jezd skonciv okamzZiku, kdy nastane jedna z nasle-
dujicich moznostti:

® Postavy “odrazi” 10 goblin (goblini to zabali
a zacnou utikat pry¢, pfipadné zemfou)

® Uplyne 10 kol od zacatku scény (goblini usoud;,
Ze posRytli svym spolubojovnikiim dost ¢asu na
Gnos a stahnou se)

Pokud se postavy vydaly do kovarny dfive, nez je
splnéna alespoii jedna z vyse uvedenych podminek,
povazuj scénu za ukoncenou a pokracuj scénou 4:
Kovarna (boj ve vesnici skon¢i dfive, nez se hraci
stihnou z Rovdrny vratit).

Pokud se do kovarny vydd jen ¢dst postav
(pfedtim, nez tato scéna skonci), neboj se s nimi
odehrdvat scénu v kovarné soubézné — pouzivej
stfihy a prendsej pozornost mezi “velkym a chao-
tickym” bojem ve vesnici a “intenzivnim a drsnym”
bojem uvnitf kovarny. PFi délani stiiht dbej na to,
aby hraci, jejichZz postavy nejsou zrovna v zabéru,
nebyli mimo zabér pfilis dlouho.

Pfesun do kovarny se do doby trvani boje ani
v jednom pfipadé nezapocitava.
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AKT 1, SCENA ETVRTA:

KovARNA

Jak jiz bylo feceno, skutecnym cilem goblint je
Rovdrna, respektive Ginos kovérovy dcery. Plan je
unést dceru, zabit kovare, podpalit kovarnu a zmizet
dfiv nez ,,ndjezd“ skonci. Jak moc tento plan uspéje,
zdleZina tom, kdy do kovarny dorazi postavy hraca.

PRiCHOD BEHEM BOJE

Pokud se béhem boje nékteré z postav zatoulaji
ke kovdrné (nebo si vS§imnou néjakého chaosu u ni
a vydaji se tam na pomoc), zastihnou gobliny jesté
pred koncem jejich akce.

Dva goblini vlecou tou dobou do lesa bezvladné
Séfino télo, snad je mrtvd, snad v bezvédomi, mozna
jen v $oku. Vimnout sijich vyZzaduje dspésné ovéreni
Vnimdni se SO 15, postavy s no¢nim vidénim maji
k hodu vyhodu.

Tfi goblini zustali v kovdfové domku, aby vyridili
Rovére. V dobé, kdy tam dorazi postavy, se z chalupy
ozyvaji rdny, obcas néjaky ten vykfik. Kovar podle
vSeho v tuto chvili svij boj prohréva.

pomoc, bude nésledovat boj s gobliny v kovédrné.
Kovar je bojeschopny a vyzbrojeny kladivem, ale
ma probodnutou a zlomenou nohu — jeho efektivni
rychlost je snizena na 2 sahy a kdokoliv, kdo se ho
snazi srazit, ma vyhodu. V momenté, kdy kovar uvidi
nékoho, kdo s gobliny bojuje, zacne kficet “Zachrarite
mou dceru! Odvlekli mi dceru!”

Gobliniv kovérné se nenechaji zastrasit tak snadno
jako “ndjezdnici”. Ne, Ze by se nedali zastrasit vibec,
rozdil je prosté v motivaci. Sami od sebe ustoupi,
az kdyz ztrati polovinu Zivotd — pfitom se pokusi
o “aktivni taktickRy Ustup” (béhem Uutéku se na
protivniky pokusi néco shodit nebo jim néco hodit
pod nohy, zabouchnout a zablokovat za sebou
dvere, po cesté néco podpalit, ustupovat tak, aby
pfipadné prondsledovatele vlakali spolubojovniktim
do rany atp.).

Pokud se postavy nejprve vrhnou za kovaiovou
dcerou, goblini z kovarny si toho vS§imnou, “odlozi”
doraZeni kovare a podpalovéni a vpadnou postavam
do zad (bud'doslova, nebo sttelbou, zalezi na pozici).

Pokud to postavy nezastavi, narazi na kraji lesa na
3 goblini ,ndjezdniky", ktefi na né vystreli a poté jim
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zastoupi cestu. Goblini z kovarny zdroven daji signdl
R dstupu “ndjezdnikG” (troubeni na roh). Pokud by
postavy nezastavilo ani to a podafrilo se jim v prona-
sledovani unesené divky pokracovat, prejdi rovnou
na ARt 2, vétev A: Prondsledovani.

Tato varianta Rovafi nejspis zachrani Zivot i zdravi.
| tak ale skonéi zranény s propichnutou a zlomenou
nohou, prakticky nepohyblivy, a tedy vyfazeny
z dalstho déni pribéhu. (Coz mu ale nevezme zépal,
takZze ho nékdo mozna bude muset presvédcit,
Ze napul brecici bolesti a o berlich své dcefi moc
uzitecny nebude.)

PRICHOD KE KONCI BOJE

Pokud postavy dorazi ke kovdrné ke konci boje, at
uz v ramci pronasledovéni poslednich goblint, nebo
snahy ujistit se, Ze nikde Zadny nezbyl, anebo protoze
si vimly pozZaru a kfiku, pokracuj touto variantou.

Kovétova dcera je v momenté piichodu postav jiz
odvlecena do lesa. Kovérna je podpélend a kovér sam
se snazi branit dvéma dorazejicim goblindm. Je uz ale
téZce zranény a v podstaté neschopny postavit se
a bojovat (goblini by ho asi mohli dorazit rychle, ale
nechce se jim riskovat a nechali se trochu sadisticky
unést svou prevahou).

Podle toho, jak rychle postavy dorazi a jak rychle
gobliny odrazi, skonci kovér bud “jen” tézce zranény,
ale se slusnou $anci se v dohledné dobé z vétsiny
zranéni uzdravit, nebo doZivotné zmrzaceny.

PRICHOD PO KONGI BOJE

Pokud postavy dorazi aZz pozdéji, po konci boje
(napt. protoze oSetfovaly sebe nebo ostatni vesni-
¢any, nebo protoze poméhaly hasit hofici domy atp.),
najdou kovarnu v plamenech. Kovar se z ni zvlddl
vyplazil ven (goblini jej nestihli dorazit, protoze je
z Rovdrny vyhnal jimi zaloZeny poZzar) a stihne jen
nejblizsi postavé fict, Ze mu goblini odvlekli dceru.

Pokud se postavy nevrhnou kovéfiihned na pomoc,
tak na misté umre. Jestlize mu pomohou, skonci
do konce Zivota zmrzaceny a prakticky neschopny
pokracovat ve své profesi.

AKT 1, SCENA PATA:

ZACHRANA VESNIGE

Nocéni krajinou se ozval zvuk polniho rohu. Goblini vieho ne-
chali a zmizeli do lesa. ZvuRy boje utichly, ale nastalé ticho
rychle vyplni praskot hoficich domu a sténdni ranénych...

Na konci boje hofi ve vsi sedm domu a je tu 24
mrtvych i téZce zranénych.

Pocet mrtvych a téZce zranénych se snizi o dva za
Razdého odrazeného goblina, pokud postavy hract
vybéhly z hostince hned, nebo o jednoho, pokud
se nejprve v hostinci zabarikddovaly a bojovat ven
vysly aZ pozdéji.

Pocet hoficich domu se snizi o jeden za kazdé dva
odrazené gobliny — pokud postavy hracu vybéhly
z hostince hned —, nebo za ¢tyfi odrazené gobliny,
pokud vysly ven az po prvotnim zabarikddovani se.

TéZce zranéni jsou ve Spatném stavu a bez pomoci
se pravdépodobné nedoziji rana. Postavy hracu se je
mohou pokusit o$etfit; hledani ranénych, jejich stabi-
lizace a oSetrent, to ve si vak vyzada néjaky cas.
Pokud se postavy hract rozhodnou jit touto cestou,
budou ranéné osetfovat dlouho do noci a vypotie-
buji pfitom vSechna sva léciva kouzla i léCivé pred-
meéty (napf. pouZiti |éCitelské soupravy nebo |écivé
lektvary apod.). Pozitivnim vysledkem jejich snahy

pak je, Ze se snizi pocet obéti ndjezdu na polovinu.

Od hoficich domu postupné chytaji dalsi. Pokud
postavy nijak nezasahnou, nakonec ve vesnici shof{
o polovinu vice domu (zaokrouhleno nahoru) nez
jich hotelo na konci boje. Pokud postavy alespori
trochu pomohou s hasenim, ohen se §ifit nebude
a shoff jen domy, které horely na konci boje. Pokud
se postavy aktivné zapoji do haseni dom, podafi se
zachranit polovinu hoficich domu a zastavit Siteni
ohné.V pripadé, Ze uziji vhodnéd kouzla, jako ovlddni
plameny a podobné, dokazi zachranit tfi ctvrtiny hofi-
cich domu. Na druhou stranu bude vysledné zdrZeni
znamenat pravdépodobneé to, Ze nékteri z tézce rané-
nych svym zranénim mezitim podlehnou.
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AKT 2, VETEV A:
PRONASLEDOVANI

za gobliny, tdhnoucimi kovéarovu dceru do lesa,

nebo se za nimi vydaji jen s malym zpozdénim,
piibéh dale pokracuje nocni honickou, popsanou
v této kapitole.

Malym zpozdénim je zde mysleno zpozdéni maxi-
malné jedné hodiny po konci boje. Jedna hodina
poskytuje dost ¢asu na vydychdani se a obvdzani
ran a pripadné jednu rychlou akci, jakou je napfiklad
pokus o naverbovani vesnic¢anu. V zddném ptipadé
to neni dost ¢asu na osetfeni vSech ranénych nebo
na haseni pozaru.

Pfirozené kRazdé zpozdéni znamend odpovidajici
naskok pro gobliny.

Pokud se postavy rozhodnou vrhnout se hned

NAVERBOVANiI VESNICANU

Vesnice hoff, zranéni sténaji, zvitata splasené pobi-
haji, déti viiskaji... prosté panuje chaos. Za takové
situace se obyvatelé Kovaiikova pochopitelné do
zadného prondsledovani goblini nehrnou.

Prijde-li na to fe¢, nejspiSe zamumlaji néco o tom,
Ze kovérova dcera rozhodné nenf jedind obét ndjezdu
a ted je potieba hlavné uhasit plameny a oSetfit
zranéné, uklidnit dobytek, déti...

Pokud nékterd z postav naléhd na vesnicany, aby se
hned dali do pronasledovani goblind, miZze provést
ovéfeni Presvédcovani. Podari se ji tak zverbovat
tolik vesnicant, kolik ¢ini polovina vysledku jejiho
hodu.

Postavy hrdci nicméné brzy zjisti, Ze vesnicané
zadnd velkda pomoc rozhodné nejsou. NedoRazi se
plizit, nedokazi s postavami hraci béhem honicky
drzet tempo a maji obavy z dal$ich goblinich nastrah
a pasti.

Ucast vesni¢ant zvysi obtiznost hodd na prona-
sledovéni o +5 a podle tvé dvahy mlze u nékterych
hodl v rdmci pronasledovéni zplsobit nevyhodu.

MiRA VYCERPANI

Dobte, pfiznavame, dva stupné tinavy jsou opravdu hodné.
Postavy jsou preci jen hrdinové. Cilem takového vy&erpéni
je predevsim snaha o dramatické vykresleni celé predcho-
zi honicky a vytvoreni vétsiho napéti do zacatku tretiho
aktu. A také trochu snaha ukazat, Ze s mechanikami hry
Ize nakladat podle potreby i trochu volngji.

Pokud preferujes hru, kterd se pravidel drzi vérnéji (nebo
zejména pokud to preferuji tvi hrdci), pak postavam, které
v hodu uspéji, nedavej inavu Zédnou a tém, které neuspéj,
dej jen 1. stupeil — v takovém pripadé ale klidné zvys SO
hodu na 15.

PRUBEH PRONASLEDOVANI

Goblini prchaji s unesenou divkou a postavy hract
je pronasleduji, nedbajice na tmu, lijak a moznost,
Ze se nékde mohou skryvat dalsi goblini. Tohle neni
chytani slepic, ale honicka, do které by se vrhl jen
Silenec. Nebo hrdina.

Celé pronésledovani mé strukturu odehravéni scén
honicky a ndsledovanych vzdy ovérenim vlastnosti
na samotné prondsledovani. Tyto prvRy se stiidaji
podle ndsledujictho schématu:

1. scéna nocniho stretnuti
1. hod na dovednost na pronésledovéni

2. scéna noc¢niho stfetnuti
2. hod na dovednost na prondsledovéni

3. scéna nocniho stretnuti
3. hod na dovednost na pronésledovanti

4. scéna nocniho stfetnuti

Neuspéch ve scéné nocniho stfetnuti zvysi naroc-
nost ndsledujictho hodu na prondsledovani. Pokud
maji tvi hraci radi taktictéjsi a otevienéjsi pojeti hry,
muZzes jim tento pribéh hry popsat pfedem, pokud
ale hrajete vic na atmosféru a prekvapeni, nemusis
jim fikat nic a mdZes je nechat postupné prochazet
jednotlivé scény a hazet dalsi hody, dokud tspésné
neprojdou scénou ¢tvrtého stretnuti, nebo dokud
to nevzdaji.

Napfi¢ prondsledovanim nezapomer pfipominat
zhorsujici se pocasi, které (nékdy kolem 3. scény
nocniho stfetnuti) vyvrcholi asi pal hodiny trvajici
bouri.

Scény nocnich stfetnuti ndsleduji ihned po vyhod-
noceni pfedchozitho hodu. Hraci se mohou rozhod-
nout vyhlasit odpocinek po skonéeni kazdé scény
nocniho stfetnuti (tedy pred dalsim hodem). Jednd
se v§ak o vyznamné rozhodnuti (a hracdm bys mél
jeho vysledek minimalné naznacit, aby nebyli prekva-
peni), nebot:

® Vyhlaseni kratkého odpocinku zvysi obtiznost
vSech dalsich hodud o +5.

® Vyhlaseni dlouhého odpocinku celou tuto vétev
druhého aktu ukonci, resp. zpUsobi jeji selhani.
Pokud ti prijde, Ze postavy vzdaly svou snahu
pomeérné brzy, prejdi na vétev B: Stopovéni. Pokud
ti pfijde, Ze postavy vzdaly svou snahu relativné
pozdé, véc vyhodnot tak, jako by postavy prosly
celou touto vetvi pfibéhu, ale pfitom selhaly ve
véech hodech (viz nize).
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Hodvy NA PRONASLEDOVANI

Hody na prondsledovani spocivaji v ovéfeni vhodné
dovednosti. Idedlné by mélo dojit k tomu, Ze si
postupné budou hazet rGzni hraci na rizné doved-
nosti. Jakd postava ¢i dovednost je v dané chuvili
vhodnd zavisi samoziejmé na tvém popisu situace.
Vhodné dovednosti jsou zejména:

Patrani. Tato dovednost se v zakladu védze na
Inteligenci a zahrnuje vyvozovani zavérud z detaild,
efektivni a systematické prohleddvéni oblasti apod.

Pfiroda. Tato dovednost se v zakladu vdzZe na Inte-
ligenci a zahrnuje znalosti z oblasti botaniky, mete-
orologie, geografie a zoologie.

PreZiti. Tato dovednost se v zdkladu vdZze na Moud-
rost a zahrnuje takové dovednosti, jako je rozdélani
ohné, stopovani, lov, navigaci apod.

Atletika. Tato dovednost se v zdkladu vaze na
Silu a zahrnuje v zdsadé jakékoliv pouziti hrubé sily
a hrubé motoriky.

SnaZ se vyhnout hodim na Vniméni (ovérent, jestli
si postavy néceho vs§imnou ¢i nikoliv) a Nenapad-
nosti (pliZzeni, skryvani se apod.). Tyto dvé doved-
nosti jsou dostatecné pouzivany v jinych scénach.
Nicméné, pokud by hraci tlacili na pouziti nevhodné
dovednosti nebo na opakovéni uz pouzité doved-
nosti, klidné jim dovol danou dovednost pouZit,
ovSem v takovém piipadé zvaz zvyseni SO tohoto
hodu o +5 (pouze pro dany hod, bez s¢itani do
piipadného tretiho hodu), nebo udéleni nevyhody
R danému hodu.

Pokud dojde na situaci, kdy by si méli hodit vSichni
hraci (napt. ovéreni Atletiky k rozhodnuti, zda dohnali
gobliny), nech hodit jen toho, jehoZ postava je v dané
dovednosti nejhorsi. Pokud uspéje, uspéli vsichni.
Pokud neuspéje, ostatni se kvuli ni zdrzeli.

NAROENOST HODU NA PRONASLEDOVANI

Pocétecnindrocnost hodli na prondsledovanije dana
tim, kdy prondsledovani zacalo:

5: Postavy dorazily do 4. scény (Kovérna) hned
zkraje, vrhly se za prchajicimi gobliny a podafilo
se jim je dostihnout

10: Postavy stravily ¢as bojem v kovarné a pripadné
zachranou kovére nebo dorazily do kovarny az
ke konci ndjezdu — nicméné hned nato se vrhly
do pronasledovani

15: Postavy si po konci ndjezdu | boje v kovarné
daly chvili oraz, popf. jesté kratce pomahaly
s pozarem ¢i ranénymi

20: Postavy strdvily vyznamny ¢as po konci
ndjezdu odpocinkem nebo pomoci vesnici a do
prondsledovani se pustily dost pozdé, ale s o to
vétsim nadsenim!

Naroénost déle vzroste o +1 za kazdé druhé kolo,
Rteré hraci stravi fesenim jednotlivych nocnich stet-
nuti (to zahrnuje i néjaky Cas ztraceny zkraje scény,
popf. bezprostredné po jejim ukoncenti).

Vsimni si, Ze ndro¢nost hodd bude postupné
vyznamné narUstat. Hraci by ideadlné méli zkouset
co nejvic spolupracovat, tj. pokouset se provadeét
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“podplirné” akce za pomoci jinych dovednosti ¢i
schopnosti, aby hraci, ktery bude dany hod hézet,
prinesli bonus nebo vyhodu. Pokud to hrace samotné
nenapadne, zRus jim tuto moznost nadhodit.

VYSLEDEK PRONASLEDOVANI

Netspéch v hodu na prondsledovédni neznamend
nutné uplnou ztrdtu stopy, ale néjaké vyrazné
zdrzeni pri jejim opétovném hledédni nebo snaze o jeji
nasledovéni. Pokud hréaci v hodech uspéli:
3x, dorazi k hrobce tésné po goblinech (jesté pred
dsvitem). Prejdi do 3. aktu.

2x, dorazi k hrobce az réno. Prejdi do 3. aktu.
1x, dorazi k mytiné béhem dopoledne.
0x, dorazi k mytiné aZ brzy odpoledne.

Tak nebo onak, od postav to je epicky vykon — vykon,
Rtery viak rozhodné neni zadarmo. VSechny postavy
si museji podle své volby hodit na ovéreni Sily (Atle-
tika) nebo Odolnosti se SO 10. Pokud uspéji, ziskaji
pouze 1. stupen Unavy — pokud ale neuspéji, ziskaji
i 2. stupen. Vyjimkou je pfipad, kdy se postavy
dostaly k mytiné brzy odpoledne v dusledku vyhla-
Seni dlouhého odpocinku v pribéhu pronésledo-
vani — viz vyse.




SCENY NOENICH STRETNUTI

DOHNANI NEPRATELE

Postavy dobéhnou 3 gobliny, které museji zlikvi-
dovat, aby jim tito pak nevpadli do zad.

V této scéné nejde ani tak o to, jestli postavy hract
v Sarvdtce zvitézi, to je vice nez pravdépodobné, ale
za jakou cenu (Zivotd, kouzel, ¢asu...) se to podafi.

ZAGHRANTE LAVKU!

Postavy dobéhnou k provazové ldvce pres rokli. Na
druhé strané lavky si vS§imnou goblina, ktery ji zrovna
prebéhl a chystd si sekeru, aby presekl jeji lana.

Lavka je 8 sdhu dlouhd a preklenuje 3 sdhy
hlubokou, kFovim zarostlou rokli. Nent prilis stabilni
a prebéhnuti pres ni (= pouZiti akce Sprint) vyzaduje
Gspésné ovéreni Obratnosti (Akrobacie) se SO 15.
V pfipadé nelspéchu postava z lavky spadne a jen
taktak se zachyti jejiho okraje. Dalsi kolo pak bude
muset pouZit polovinu svého pohybu k vyskrabani
se zpdtRy nahoru.

Lavka je upevnéna na dvou pevnych lanech. Presek-
nuti Razdého z nich trvéd goblinovi jedno plné kolo
nerusené aktivity.

Pokud na goblina nékdo vystreli a on ranu prezije,
tak misto sekani do provazu vyuzije svou akcik vyta-
Zeni nejblizstho prkna z lavky a bude se jim kryt jako
Stitem (+2 k OC). Dalsi kola pak takto chrénén seka
do lan lavky dal.

Pri preseknuti prvniho lana se z lavRy stane tézRy
terén (tj. postavy po ni postupuji polovi¢ni rychlosti).
Pfi pfeseknuti druhého lana lavka spadne. Je-li nékdo
naldvce v momenteé, kdy jsou lana preseknuta, musi
si hodit na ovéfeni Obratnosti (Akrobacie) se SO 15
a pfipadny netspéch znamend pdd do rokle (pokud
pfi tom dotyc¢ny zdroven provadél akci Sprint, hazi
si pouze jednou, ale s nevyhodou). Porost na dné
sice zbrzdijeho pad, ale i tak utrpi od vétvi a kminkl
bodné zranéni 1k4.

Vyhrabat se z rokle trvéd 5 kol. Tento ¢as je moZné
snizit na 2 kola dspésnym ovéfenim bud Sily (Atle-
tika), nebo Obratnosti (Akrobacie) se SO 10, pripadné
s pomoci druhych.
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ROZTRZITI GOBLINI

DruZina zdali zpozoruje, jak se skupinka ¢tyf goblint
u néceho zastavi, chvili se spolu hadaji a dva pak
pokracuji v itéku, zatimco druzi dva zdstévaji a zaci-
naji do néceho mlatit. Co se stalo (a co z dalky neni
hned dplné zfejmé), je, Ze goblini narazili na srnku,
Rterd si zasekla nohu do pasti, a ¢ast z nich ji chce
dorazit a odvléct.

Postavy maji na vybér, zda se budou vénovat
skuping, Rterd zUstala na misté (pozorovat ji, snazit
se ji zastavit Ci pobit atd.), nebo zda budou tuto
skupinu ignorovat a vrhnou se za gobliny, ktefi
bézi dal (rovnou si budou moci hodit dalsi hod na
prondsledovani bez zvyseni obtiZnosti — v takovém
piipadé je ale vhodné, abys skupinu goblint, kterd
zUstala pozadu, pozdéji jesté vratil do hry, byt tieba
az ve tretim aktu).

OnsTRELOVAEI!

Postavy dorazi na mytinu (viz ARt 2, zavér,
strana 26), na Rteré se nachézeji dva goblini
v palebnych pozicich (moznd je tam nacelnik prozi-
ravé umistil, moznda tam hlidkuji z vlastni iniciativy
ve snaze ziskat lacino pochvalu).

Goblini zacnou postavy ostrelovat, ale pokud se
druZina nerozhodne situaci ,,prosprintovat®, budou
se snazit zlUstat co nejdéle v utajeni (tj. nebudou
stfilet neustdle, jen kdyZ jim pfijde, ze se jejich
smérem zrovna nikdo nediva). Postavy si mizZou skry-
tych goblinl v§imnout pfi dspésném ovéieni Moud-
rosti (Vnimani) se SO 16, pfipadné je-li jejich hodnota
pasivniho Vniméani alespori 16. Snaz se svymi popisy
prfimét hrace ke kryti a vyvolat “zdkopovou” atmo-
sféru. Pfi pobihani okolo mohou postavy i omylem
spadnout do jedné nebo dvou “pasti” predpfiprave-
ného opevnéni.

Teprve pokud by postavy mytinu prebéhly a chtély
pokracovat dél, nebo pokud by k odstfelovaciim
dobehly a zacaly se sdpat za nimi, zacnou goblini
zkousSet kfikem pfivolat pomoc (v tomto pripadé
bude ale pocasi spiSe na strané postav a potrva mini-
malné par kol, nez si gobliniho kfiku nékdo skutecné
vsimne).




PRUDKY SVAH

Dobéhlijste k terénnimu zlomu. Cesta dal vede vzhUru pres
strmy svah tycici se alespon patndct saht do vysky. Po
svahu stéRaji potoRy vody a bahna, sem tam valici se bah-
no odhali Ramen velikosti lidské hlavy, ktery se pak skoky
a Rutélenim vyda doll. NeZ vydechnete, z bahna se uvolni
balvan zvicivéle¢ného koné, ktery se s necekanou rychlostf
skutdli dolti a dopadne jen kousek od vés. Nenf vsak cas
hledat jinou cestu.

Goblini tento sréz zlezli za pomoci pfedem pfiprave-
nych provazovych Zebfiku, ty si ale ndsledné smotali
a odnesli, takZe postavy museji vymyslet vlastni
postup, Rterym svah zdolaj.

Plén, se kRterym pfijdou hraci, rozpracuj na jednot-
livé kroRy. Kazdy krok by mél vyzadovat néjakou akci.
Napfiklad plén sestdvajici se z hozeni a zahdknuti
lana o stromek na vrcholu srazu, vy$plhédni a nasled-
ného vytazeni ostatnich postav, muze znamenat hod
na Gtok na dalku (hozenf kotvicky/smycRy), hod na
Atletiku (vylezeni) a tfi hody na Silu u postav, které
jsou nésledné vytahovény (na udrZeni se, zatimco
jim svah podjizdi pod nohama).

K dspéchu planu, jenZz povede ke zdoldni svahu,
museji postavy postupné ziskat pocet tspécht
v akcich, rovny alespori jeden a pul ndsobku poctu
postav. Stupen obtiznosti hodd, které jsou “neza-
vislé”, je 15, stupen obtiZznosti hodu, které navazuji
na néci predchozi tspésnou cinnost, je 10.

Podmaceny sréz je bohuzel dost nebezpecny.
Pokazdé, Rdyz se postava rozhodne provést néjakou
akci k jeho prekonanti, si musi nejdfive hodit zachranu
proti nékteré z prirozenych néstrah (zvolené ndhodné
nebo podle toho, co nejlépe odpovida situaci):

® Zapadnuti do bahna. Sila se SO 10. Pfi netispéchu
je postava uchvécena. Pokud jeji pldnovana akce
vyzadovala pohyb, nemlze ji provést (ani Zadnou
dalsi misto ni).

o Snaha o osvobozeni se vyzaduje lUspésné
ovéreni Sily se SO 12 (+2 za kazdé dalsi kolo
s tim, jak postava zapada vic a vic)

® Zachyceni se za kofen (mezi kameny atp.).
Obratnost se SO 10. Postava sklouzne, ve velmi
$patné pozici zapadne kotnikem pod kofen a je
uchvdcend. Pokud jeji planovand akce vyZzadovala
pohyb, tak tuto akci ztréci (a nemuZe provést
Zadnou jinou).
© Snaha o vyprosténi vyZzaduje Uspésné ovéreni
Obratnosti se SO 10, pfi netspéchu je uchva-
cend postava zranéna za 1k4 Zivotl (zhmoz-
dény kotnik atp.)
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® Podklouznuti. Obratnost se SO 10. Pod postavou,
Rterd je uz ve svahu, podjede kus bahna. Pokud
postava selZze v ovéreni Obratnosti, spadne
(a ztrati svou zamyslenou akci) — pokud ji nékdo
okamzité nezachyti (coZ je moZné, pouze pokud
postava byla pfivazand, popf. byl-li jeji zachrénce
doslova na dosah ruky), ztrati postava 1k4 Zivotl
padem a pocet tUspéchl nutny ke zdolani svahu
vzroste o 1.

@ Utrzeni svahu. Moudrost (Vnimani) se SO 10.
Pod postavou, kterd stoji na horni hrané srazu
a pomaha ostatnim nahoru, se utrhne kus svahu
a vyvold malou bahennf lavinu. Pokud postava
neuspéje v ovéreni Moudrosti, nestihne uskocit
vcas na pevnou pldu a spadne spolu se svahem.
Ztrati svou ndslednou akci a v dalsim kole bude
Celit Podklouznuti (viz vyse).

® Padajici kmen/kdmen. Obratnost nebo Moudrost
(Vnimani) se SO 10. Ze svahu se zfiti kdmen (nebo
spadly kmen). Postava si rizika miZe vSimnout
vcas (Moudrost) nebo na posledni chvili uskocit
(Obratnost) — o co se pokusi je volba hrace.
Pokud postava uspéje, nic se ji nestane — pokud
selze, utrpi 1k8 drtivého zranéni.

Uspésné akce, které postavy podniknou ve snaze
odvrétit nebo napravit ndsledky selhanych zéchran,
se pfirozené nepocitaji do poctu dspéchl nutnych
R prekondni srazu.

Pouziti magie mize velmi pomoci — pouZiti kouzel
prvni Grovné typu skok se pocitd za 3 dspéchy
(Gspésné pouZiti trikt za 1).

BAHNITY SVAH — PREKAZKA PRO HRDINY?

Uz té slysime. Epicti D & D hrdinové zastaveni bahnitym
svahem!? Vzpominds na Spolecenstvo Prstenu a jejich
pfechod Caradhrasu? Tak asi tak. (To byla ta hora, co je
“vzteRy” zavalila snéhem a donutila je tim jit do Morie.
Ajestlited chces Fict néco o Sarumanovi, precti si knizku.)

Neshazuj hrace tim, Ze bys popsal, jak jejich postavy ne-
zvlddnou vysplhat do dvousahového kopecku. Popis sku-
tecné patnactisdhovy nebo i vyssi prudRy sraz, v destivé
noci zlovéstné temny, z néhoz na vice mistech odtéRaji
potoRy bahna, které obcas strhnou kdmen velky jako néci
hlava, a kterym postupné propaddvé vyvraceny kmen,
schopny rozmackat puléika. Pripadné pouzij néjakou va-
riaci na zluty rémecek.

Pokud “to hracim padne”, popis, jak hrdinové epicky
prekonali preRazku, kterd by jiné odradila uz od pohledu.
Pokud to hractim “nepadne”, postarej se svymi popisy,
aby to vyznélo jako pokus o pfekRonani skuteéné hrozivé
av nocia destii potencialné smrtici prekazky. Vzpomen si
na vSechny ty akéni filmy, v nichZ hrdinové “bojuji” s urva-
nymi plosinami, utrzenymi lany, drolicimi se skalami atp.

Tato scéna je zdrovei ukdzkou toho, jak se daji podobné
“boje s prostfedim” stavét. Neni to nutné jediny mozny




REKA

Postavy dozZenou skupinu 3 goblind bézicich podél
20 sahu Siroké feky. Z tohoto brehu to neni na prvni
pohled patrné, ale postava, kterd uspéje v hodu na
Moudrost (Vnimani) se SO 10, rozezna v temnoté
prosvétlované jen odlesky vodniho proudu vysokou
masu protéjsiho brehu. Misto toho, aby se goblini
postavili postavdm hned na misté, naskdcou do
proudu, aby feku prebrodili a na druhé strané se jako
prvni vyhrabali na vrchol strmého brehu, a vyuzili tak
vyhodnéjsi pozici. Postavy mohou:

® Nic neriskovat a bézet dal podél brehu. Zhruba
po mili narazi na skutecny, pomeérné bezpecny
brod (kR némuz goblini pdvodné mifili). Vysledné
zdrZeni jim nicméné dé +5 do dal$tho hodu na
prondsledovani a necha jim 3 gobliny v zaddech.

® Zkusit gobliny v proudu postfilet. A¢ to zni ldkave,
v praxi to neni tak snadné. Spatna viditelnost
(noc, stiny, hladina zcefend proudem, destém
i kameny) dava brodicim se gobliniim efektivni
polovi¢ni kryt (+2 OC). Voda, v niz jsou relativné
mali goblini ponofeni az po krk (a misty i vic),
navic poskytuje ochranu pred stielbou — vSechny
zasahy kromé kritickych jim zpusobi pouze polo-
viéni zranéni.

® Vrhnout se za gobliny do feky a pokusit se je pobit
v proudu, popf. dostat se na druhy breh dfiv.

Pokud se nékomu podari dostat az k protéjsimu
brehu, stdle nemd vyhrano! Vysplhat nahoru vyza-
duje ovéreni Obratnosti (Akrobacie) se SO 15. Pokud
postavé pomaha nékdo, kRdo jiz sam vylezl, ziskava
postava vyhodu. Pokud na postavu naopak z druhé
strany nékdo Utoci a ve $plhaniji brani, postava ziska
nevyhodu (navic k ostatnim efektiim ttoku).

Kouzlici postavy si na protéjsi breh mohou pomoci
kRouzlem skok. Pokud na druhé strané nikdo neni, tak
toto kouzlo postavu automaticky dostane bezpecné
na horni ¢ast bfehu. Pokud je ale breh jiz obsazen
neprateli, pak postava, ktera se je pokusi kouzlem
preskocit, da dtocniklim s vy$Sim postavenim auto-
maticky vyhodu k Gtoku a dspésny Gtok postavé
zpUlsobi stav sraZeny.

AKTIVNi PROSTREDI

Zde uvedend pravidla pro feku jsou ukdzkou jedné z moznosti
toho, jak vnést “aktivni prostredi” do scény, kterd je i o nécem
jiném nez jen o onom prostiedf (srovnej s bahnitym svahem
vyse). V praxi vétsinou neni potreba pfipravovat si situaéni
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VLASTNOSTI REKY:

® Je povaZovana za tézRy terén.

o Pohyb vpred (napfic fickou nebo proti proudu)
vyzaduje Uspésné ovéreni Sily (Atletika) se SO
10.

o P¥i Gspéchu se postava pohne o polovinu své
rychlosti.

o Pfi nedspéchu postava zustava viceméné na
misté a bojuje s proudem.

o Pokud postava vyhlésila akci Sprint, pak se pfi
nedspéchu stane pfitopenou (viz nize).

® V tomto misté je 20 sdhu Sirok4, ale relativné

mélka.

® Goblini maji na zac¢dtku scény naskok 10, 5 a 5

sahu.

@ Dava nevyhodu vSem zranujicim Gtokim na blizko

(tj. ne chyténi a drZeni).

@ Pritopeni se: Kdokoliv, kdo se nevénuje pouze

pohybu (tj. Gtocf, bréni se, nékoho drzi atp.) nebo
se pohybuje akci Sprint, si musi pfi prekonavani
reRy hodit na Silu (Atletika) se SO 10. Pfi selhani:
© Musi postava celé dalsi kolo vénovat vykasla-
vani vody (nesmi délat Zzadnou vlastni akci
vyjma bonusovych a bude unasend — viz nize)

o Nebo muZe jednat normalné, ale ztrati pfitom
1R4 Zivotl a bude unédsena — viz nize

® Unaseni: Undsend postava je vlecend proudem

rychlosti 5 séht za kolo.

® Topenti: Pokud postava nékoho chyti, miize zkusit

svou drZenou obét topit. Jednd se o ovéfeni tito¢-
nikovy Sily (Atletika) proti ovéfeni Sily (Atletika)
nebo Obratnosti (Akrobacie) cile (podle volby
cile). Pfi dspéchu ztrati topend postava 1k4
Zivotd a stane se pfitopenou (viz vySe — ano,
pokud se topena postava nechce vzdat své dalsi
akce, tak ztrati dalsich 1k4 Zivott). Pi nedspéchu
se drzend postava udrzi nad hladinou. Proud ficky
neni dost silny, aby nékoho utopil sédm o sobé,
nicméné pokud ma nékdo O Zivotd, pak mu lze
dal$im topenim automaticky zpUsobit selhdni
v hodu proti smrti.

pravidla takto detailné, stacitak néjak pochopit, jak podobné
situace funguji a v pfipadé potieby pak ve scéné trochu kon-
zistentné improvizovat. To samoziejmé plati pro tvoje vlastni
hry — kdyZ jako autor tvofi§ dobrodruzstvi pro dalsi ctenare,
mus{$ podobné popisy vymyslet a sepsat predem a podrobné.




AKT 2, VETEV

haji s likvidaci $kod az do té doby, nez jsou

ohné uhaseny a ranéni oSetfeni, mohou zacit
po goblinech patrat az pozdéji v noci nebo spis az
réno po boufi. Stopy smyl dést, takze vypatrani
goblint nebude tak jednoduché. Nasledky ndjezdu
spolu s védomostmi vesni¢anli nicméné obsahuji
veskeré informace, které postavy k nalezeni goblint
potrebuji.

Pohud se hraci zdrZi zdchranou vesnice a poma-

JAK ODEHRAT PATRANI

Dulezitym principem vSech detektivek, vySetfovani
a patranije, Ze pokud postavy hledaji stopu alespon
trochu tam, kde stopa je, tak ji vzdy naleznou —
otdzkou zUstédva, zda nalezené stopy interpretuji
spravné a vcas. Privymysleni vlastnich stop pamatuj,
Ze by zadna stopa nikdy neméla poskytnout feseni
sama o sobé — hraci by vzdy méli véc “roziesit” az
tim, Ze si spoji vice stop dohromady.

Muze se stat, Ze si hraci nebudou zcela jisti, co
se od nich v tuto chvili ocekava. Spise, nez abys
jim predkladal moznostijak v pocitacové adventure,
se snaz podporovat jejich vlastni fantazii otdzkami
(Co tvoje postava mysli, Ze je ted diilezité? Jak by
pristoupila k tomu, aby to ziskala? Co z toho, co umi,
by ji v tom mohlo pomoci?) a pokus se davat hre
strukturu, Rteré se hraci mohou chytit (napft. “Dobre,
takze ty délas X, to ti zabere néjaky ¢as — co zkousi
zjistit nékdo dalsi?” atp.).

Idedlné by hraci méli popisovat, co skutecné délaj,
a predavani stop a hody na dovednosti by z toho
meély az nasledné vyplynout (tj. “Délas X, takze se
dostanes ke stopé Y a davd smysl hodit si na Z, jestli
se dozvis jesté néco navic”). Pokud si ale hraci budou
pfipadat ztraceni a nebudou moc védét, co délat,
muzes jim dovolit opacny postup (tj. “Pouziji doved-
nost Z, R niz se vaze stopa Y, takze jejich postavy
nejspis délaji X”).

B: STOPOVANI

PATRANI PO STOPACH

Hraci mohou pétrat véemi moznymi zpUsoby, které
je napadnou. KdyRkoliv, kdy se priblizi k néjaké nize
uvedené stopé (nebo k jiné, kterd té napadne, Ze by
tam mohla byt), tuto stopu hra¢im predej. Kazda
stopa je vdzana kR néjaké dovednosti. Pfedtim, nez
hracim stopu predds, je vzdy nech na tuto doved-
nost hodit se SO 15 (obtiZnost miize§ zménit o +5
podle toho, jak zajimavé nebo nédpadité hrac svou
akci popsal). Pri:

® Selhdni: hrac ziska stopu v jeji zakladni podobé
a nic navic

@ Uspéchu: hrac ziska stopu v konkrétnéjsi podobé
a/nebo informaci navic.

Pokud by se stalo, Ze by si hrac¢ chtél hodit jinou
dovednosti, kterd ale podle tebe a ostatnich hract
dava smysl, tak mu to dovol. Vhodnost pouziti
dovednosti mizes (ale nemusis) zohlednit pripadnou
Gpravou obtiZnosti (a zkus zabranit snaze pouzit na
vSechno jen Vnimdni a Patrani).

Hraci mohou zaroven pouzit pro patrani magii
nebo magické schopnosti. Pouziti jim pfinese jeden
z nasledujicich prospéchu:

® Vyrazné snizeni obtiznosti hodu nebo rovnou
automaticRy Uspéch

® MozZnost ziskat stopu, k niZ se jinak neda dostat,
popf. ziskat dvé nebo i tfi souvisejici stopy nardz

Pro pribéh je dilezité, kolik ¢asu postavy patranim
po stopach stravi. Nemusi$ to poditat po minu-
téach, ale mél by sis udrzovat alespon hruby odhad
(viz Casova osa).
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ZA GOBLINY!

Postavy mohou za gobliny vyrazit hned, jak zjisti,
Rterym smérem se vlastné maji — alespon zhruba —
vydat. Otdzkou neni, zda gobliny vypétraji, ale za
jak dlouho.

Pokud si hrac¢i domysleli, kde presné goblini jsou,
dobre pro né! Postavy mohou jit pfimo za gobliny
bez jakychkoliv dalsich zdrzeni. (Hraci si nemuseji
byt jisti — staci, kdyZ postavy jdou sprdvnym smérem
a maji dojem, Ze skon¢i u hrobky — postavy po cesté
sem tam naleznou stopu, Rterd jejich dojem potvrdi.)

Pokud se hracivydali jen pfibliznym smérem s tim,
Ze presnéjsi stopy ziskaji po cesté, tak riskuji, Ze je
hledéni stop a pfipadné chvilkové bloudéni dale zdrzi.

SPECIALNI PRIPADY

Nocnivyprava. Pokud se postavy vydaji na vypravu
jesté v noci (ale uz v rdmci stopovani, tedy této vétve
pfibéhu), odehraj dvé vhodné scény nocnich stretl
(viz ARt 2, vétev A).

Scény by mély zvysit ndro¢nost samotného
patrdni — ovSem v pripadé Uspéchu se postavdm
podafi dorazit k mytiné brzy dopoledne (stihnou si
tak dat kratky odpocinek a mytinu resit stéle jesté
pred polednem).

Uyprava s vesnicany. Jdou-li postavy s vesnicany,
odehraj cestou (jesté pred pfichodem k mytiné) dve
vhodné scény vesnic¢anl z néasledujiciho vybéru:

@ Stopatr. Jeden z vesnicanl je presvédceny, Ze se
goblini vydali “tamtim smérem” a naléhd, aby
se §lo pravé tam — at uz to znamend kamkoliv
(opusténa jeskyné, zficenina hradu, Cerny les,
skritéi most...). Postavy v danou chvili védi, Ze
je jeho odhad $patny (nebo mozna vede skupinu
zameérne z cesty, protoze se boji dalsitho setkani
s gobliny?), néktefi vesnic¢ané jsou viak naklonéni
vérit “jednomu ze svych” vice nez postavdm.

® Rozdélme se! Nékdo zacne navrhovat, aby se
vytvorily “pdtraci skupiny”, coz usnadni nalezeni
goblind — udefit na né pijde pozdéji, az se skupiny
opét sjednoti. Pfitom samozrejmé navrhne, aby se
rozdeélili i “ostfileni hrdinové”, aby kazda skupina
obsahovala alespon jednoho.
Podobné nevhodné rozdéleni nékdo navrhne
i v pfipadé, Ze rozdéleni navrhnou hracské
postavy (ve snaze se vesni¢anu “taktné” zbavit
a pokracovat dal bez nich).

@ Staré rozepre. Nedavnd tragédie vesnicany sice
na chvili sjednotila, ale nevyfresila jejich dlouho-
leté spory. Po delsi dobé putovéani a néjakém
zvlast namdhavém Useku (tfeba prudky svah) se
dva z vesni¢anl daji do hadky. Pokud postavy
nezasdhnou hned, budou do hadky zataZeni
i dalsi vesnicani, a ackoli néktefi se budou snazit
situaci uklidnit, bez zdsahu postav preroste do
rvacRy, po které se zhruba polovina vesnic¢anu
vrati zpatRy.

Postavy mohou vyuzit piileZitosti a pfilit olej do
ohné. V takovém pripadé budou nakonec vesnicané
pokracovat bez postav (Cdst se jich vrati zpét, ¢ast
pljde na vlastni pést), ale celou situaci budou mit
postavam za zlé.

VESNICANE

Pokud postavy vyrazi je§té v noci, vesni¢ané s nimi
nepljdou — postavy ale mohou zkusit presvédcit
nékteré z nich, aby s nimi sli (viz Akt 2, vétev A).

Pokud postavy vyrazirdno, vydd se ¢ast vesnicanu
s nimi (resp. ¢ast vesnicanud se vyda tak jako tak,
a pokud je hraci neodmitnou, ptijdou s nimi). Skupina
bude ¢itat 10 vesnicand, ale hraci maji moznost
naverbovat dalsi, Ronkrétné tolik, kolik je polovina
hodu verbujici postavy na Charisma (Presvédc¢ovani).

Vesni¢ané budou pripadné bojovat do ztraty polo-
viny svych Zivotd nebo do doby, nez bude takto
zranéna polovina z nich. Poté se daji na Giték. (Pokud
jim to postavy nerozmluvily, vesni¢ané dosli k zavéru,
Ze goblini byli ve skute¢nosti pomérné slabi a tézili
z momentu prekvapeni — coZ je nasledek faktu, Ze
se goblini sami dobrovolné stahli. Ze se jen snazili
odvést pozornost od kovarny nikoho z vesnicant
nenapadne. Tedy vesni¢ané momentalné véri, Ze
maji pocetni prevahu a Ze gobliny prosté “spole¢né
zlyncuji”).

KDy POSTAVY GOBLINY DOSTIHNOU?

Postavy za¢nou se svym pdtranim v nékterou, na
Casové ose (viz strana 6) jmenovanou, dobu
(predpokladej, Ze spise k zacatku oné doby). Den
bude dale plynout nasledujicim tempem:

® 1 posun v pribéhu dne za kazdé 2 pokusy jedné
postavy nebo skupiny postav nalézt néjakou
stopu.

® Pokud postavy vyrazily bez toho, aby ales
tusily, kam pfesné jdou, pak Razdy pokus o hle
stop hrozi jen dalsim zdrzenim

® Kratky odpocinek muizZe byt podle okolnosti
“zdarma” nebo za 1 posun

® Dlouhy odpocinek znamend 3 posuny

@ Presun mezi vesnici a mytinou stoji:

pon
dani

© 3 posuny, pokud se hracirozhodnou jit opatrné,
plizit se atp.

@ 2 posuny pfi pfesunu béznym tempem
@ 1 posun pfi béhu

o +1 posun, pokud jsou postavy doprovazené
vesnicany
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Stopy

Pokud postava...

Vhodné ovéreni

ZaRladni vysledek

Vysledek pfi tspéchu

.. prochézi matriky.

Patrani

Evanlv rod Zije ve vesnici uz po
mnoho generaci a vsichni ¢lenové
rodu byli vyuceni Rovafi.

Kovdrna a Evantdv rod jsou tu déle nez kam
sahaji kroniky. Za tu dobu byl v rodu jen
jeden nekovdr, a ten se stal dobrodruhem.

.. listuje kRronikami.

Historie

Mistni kraj je rodistém slavného
paladina Malina.

Malin patfil R rodu kovarl z Kovatikova
astal se ¢lenem fddu Hvézdy a stitu. Jeho
nejvétsim — a poslednim — ¢inem bylo za-
hnani mocného démona zpét do pekel.

.. promluvi s knézem.

NéboZenstvi

Kdysi byvalo nékde v okoli poutni
misto paladint z fadu Hvézdy a sti-
tu.

Pouté se konaly R néjaké budové. Snad
Rapli, hrobce, nebo nécem takovém.

.. prohledava okoli.

V lese, co by kamenem dohodil
od hranice vesnice a lesa, jsou ne-
klamné zndmky dlouhodobé goblini
pritomnosti (ohlodané veverci kos-
tiapod.). Nékteré relativné Cerstvé,
nékteré az tyden staré.

Ve stromech jsou zbudované dvé improvi-
zované a zamaskované “pozorovatelny”.

. zRousi vystopovat
pohyb goblint pfi dstu-
pu.

Preziti

Postava je stopovanim schopnd

urcit 90° vyse¢ sméru, do kRterého

goblini, Rtefi se z vesnice rozutekli

do vsech stran, nejspi$ skutecné
prchali.

60° vysed. (Vyse¢ by stdle méla obsa-

hovat vice nez jen 1 vyznamngjsi misto,

zanesené na mapé, aby véci nebyly ihned
prilis zfejmé.)

... zRusi stopovat gobli-
ny se psem.

Ovladani zvirat

Za pomoci loveckého psa (svého
¢i plijceného) by postava méla byt
schopnd urcit 90° vyse¢ sméru, do
kterého goblini, ktefi se z vesnice
rozuteRli do vSech stran, nejspis
skutec¢né prchali.

60° vysec. (Vyse¢ by stdle méla obsa-
hovat vice nez jen 1 vyznamnéjsi misto,
zanesené na mapé, aby véci nebyly ihned
prilis zifejmé.)
V pfipadé kombinace s pfedchozi sto-
pou pouzij 30° prekryv.

...se nad Utokem za-
mysli.

Utok goblint nedédva moc smysl —

bohatstvivesnice uréité nevyvazuje

riziko vpadu tak hluboko do mistni-

ho relativné poklidného a chranéné-

ho kraje. Na prostou zlomyslnost to

také nevypada — najezd nezpusobil
tolik $kod, kolik mohl.

...Nemluvé o tom, Ze goblini byli pfekva-
pivé organizovani a nékdo si dal ndmahu
pfimét je, aby nedélali brajgl uz po ceste,
ale zadtocili az na tuhle vesnicia az v dany

moment.

...se zamysli nad tim,
pro¢ pravé kRovérova ro-
dina.

Mystika

Kovdfi a jejich rodiny mivaji vyraz-
nou rolive folkloru a “lidové magii”.

V lidovych tradicich jsou kRovéfi povazo-
vani za magy ovladajici transmutaci — ko-
neckonct jsou schopni pfetvorit Rdmen
v ocelovou podkovu. V nékterych krajich
VEfiitomu, Ze Rovdfi jsou takika magické
bytostiav jejich krvi je zakleta moc zemé,
Rterou v kovdrné pretvareji. S Razdou dal-
§i generaci od praktikujiciho kovére je
magie v Rrvi potomkd méné a méné, az
ve Ctvrté Ci paté generaci vymizi docela.
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AKT 2,

ZAVER:

BITVA NA MYTINE

Tudy prijdou postavy

ehledé na to, zda se postavy vrhly do zbésilé
N noc¢ni honicRy za gobliny, nebo stopuji gobliny

az za denniho svétla, drive ¢i pozdéji narazi na
mytinu, Rterd tvofi jediny rozumny pristup kR Mali-
nové hrobce, ve které Saman Gek chystd, piipadné
uz provddi, znesveécujici ritual. Z tohoto duvodu
je mytina brdnénd vSemi postradatelnymi gobliny.
Anebo také ne. Hodné totiz zélezi na tom, kdy na
misto postavy dorazi.

OMEZENY POCET GOBLINU

Vyprava goblind ¢itd vSsehovsudy 23 clend. Tuto
skupinu tvofi:

® Nacelnik

® Gek, Saman kmene

® Jedno goblini nemehlo, které bylo ddno Gekovi
R ruce jako pomocnik

@ Pétice schopnéjsich goblint (déle jako ,,goblini

vélecnici®)
® 15 radovych goblint

Bud fér a pocty goblin uvedené vjednotlivych
scéndch sniz o gobliny, ktefi uz stihli zemfit (béhem
prepadu vesnice nebo v pribéhu noéni honicky. Na
druhou stranu nebud mékky a pocty goblint zaéni

1 dil = 2 séhy

sniZzovat nejprve od téch, ktefi maji dorazit nejpoz-
déji nebo od téch nejvice unavenych (slabé kusy
padaji prvni).

PLANOVANE ROZESTAVENI GOBLINU

Goblini maji od ndcéelnika vymyslenou velmi dobrou
taktiku, jak na mytiné bojovat. Maji na ni pfiprave-
nych 5 palebnych pozic:
1. Posed na stromé (diky kryti vétvemi ma kdokoliv
na posedu +2 k OC a zéchrannym hoddm na
Obratnost)

2. Posed na stromé (diky kryti vétvemi ma kdokoliv
na posedu +2 k OC a zachrannym hoddm na
Obratnost)

3. Posed na stromé (diky kryti vétvemi md kdokoliv
na posedu +2 kR OC a zdchrannym hoddm na
Obratnost)

4. TéZce dostupné a vétvemi kryté misto ve srézu
nad mytinou (diky kryti vétvemi ma kdokoliv na
této pozici +5 k OC a zachrannym hoddm na
Obratnost)

5. Vrchol skalky obehnany tenkym plotem, za
kterym se goblin miZe snadno skryt (+2 k OC
a zachrannym hodiim na Obratnost)
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Jeden goblin (6.) stoji v pozadi, a pokud by se jeho
druhové dostali pod pfilis silny utok nebo pokud
by bylo opevnéni prorazeno, rozebéhne se ihned
nazpdtek k hrobce, aby varoval nacelnika (viz Doplii-
Rové scény).

Kromé toho se zde nachdzi nékolik pasti:

a. Goblin ozbrojeny kopim je ukryty v kfovi,
Rolem néjz je tieba projit, a md kolem pohazené
hromady vétvi (jde o téZRy terén, ktery je nutno
prelézt —tzn. pohyb je sniZzen na polovinu), skrze
Rteré miZe ustupovat, ale svou istupovou cestu
za sebou snadno “zavirat” odhozenim dalsich
vétvi (sdm jde normdlnim terénem, postava za
nim jde tézkym terénem). Tim v§im ziskdva vic
a vic Casu pro strelce nad sebou, aby utocniky
posttilel.

b. Co vypadé jako pfima cesta k jedné palebné
pozici je ve skutecnosti zamaskovand, dvé stopy
hlubokd dira s nékolika naostfenymi kaly na dne
(Obratnost se SO 10). Goblin ¢iha za stromem,
aby vybéhl hned, jak se ozve prasknuti vétvi
a néci bolestivy vyRrik.

c. Mezi stromy je nendpadné (z pohledu mytiny
ukryto za kmenem stromu) natazenych nékolik
lan. Goblin na druhé strané ¢eka, az do nich
nékdo vbéhne (Vnimani se SO 10) a zakopne
0 né, aby ho v tu chvili probodl.

REALNA PODOBA OBRANY

Goblini moralka je mizerna. Goblini nejsou rozmisténi
tak, jak by méli byt, a v podstaté spoléhaji na to, ze
se k nim nikdo nezvladne pfipliZit a Ze je jejich vlastni
hlidky upozornivcas na to, aby zaujali obranné posta-
veni dfiv, nez boj zacne.

Vétsina goblind (v€etné goblina-hlasatele) se
ukryva okolo jdmy za kofeny vyvraceného stromu.

Pokud postavy gobliny prekvapi, nastane chao-
tickad bitka. Nékteré palebné pozice budou stéle
obsazené a par goblini mozna zvlddne vyuzit jeden
nebo dva prvRy predpfipraveného opevnéni, ale
obecné vzato se celd zamyslena taktika rozpadne.
Goblin-hlasatel se ihned rozebéhne pry¢, ale postavy
ho uvidi a budou ho mit dobfe na réné.

Pokud si goblini blizicich se postav v§imnou,
cast se jich rozebéhne ke svym palebnym pozicim,
zatimco ostatni se pokusi postavy zadrzet. V zdsadé
se tak podafi zamyslenou taktiku naplnit, ale jeji
efektivita dost poklesne (ztrdta tvodni prevahy
z prekvapeni, pozdéjsi zapojeni nékterych strelcd,
neoptimalni rozestaveni goblinich bojovnikid atd.) —
i tak to asi bude drsny boj a postavy budou moznd
i odrazeny.

Pouze pokud si goblini v§imnou postav v pred-
stihu, stihnou se rozmistit tak, jak je zamysleno.
Coz bude nejspis postavy dost bolet.

Pokud goblini postavy odrazi, tak je budou prona-
sledovat, pouze pokud budou vypadat dost zdeci-
mované. V opacném pripadé zGstanou na misté
a hlasatel pobéziinformovat nacelnika — ten obratem
rozesle 4 dalsi gobliny hlidkovat po okoli, kdyby se
neprdatelé ndhodou rozhodli mytinu obejit.

ZMENY V PRUBEHU DNE
Dopoledne

Hned poté, co se goblini po ranu sejdou v hrobce
a opét se trochu “zformuji”, posle nacelnik na
mytinu desitku goblint. Ti jsou vSak unaveni po
nocni vyprave, jejich morélka je mizerna, a navic
dopoledne sviti slunce.

Dokud si goblini postav nev§imnou, maji proti nim
v podstaté na vSechno automaticky nevyhodu (resp.
postavy maji proti goblindm automaticky vyhodu).
Odpoledne az vecer

Chvili po poledni (zhruba tou dobou, kdy zacne byt
opét zatazeno) necha nacelnik ¢ast hlidky vystridat.
Nové dorazivsi skupina je odpocatéjsi a ma v Cele
odhodlanéjsiho pohlavéra, ktery dohlédne na to, Ze
jsou obsazeny vsechny pozice podle pldnu.

Pfes noc aZ do réna

Se soumrakem pfijde gobliny vyst¥idat dalsi, uz jen
Sesticlennd skupina, ktera obsadi pozice pod kopcem
(v€etné mista za padlym kmenem).

PRICHOD NA MYTINU

Zda si dfiv vS§imnou goblini postav, nebo postavy
goblinl, zédlezi na vysledku skupinového hodu
postav na Obratnost (Nendpadnost) nebo Moud-
rost (Vnimani), volba je na kazdém hréci. Zakladni
SO hodu je 15, coz se déle upravi o:

+5, pokud jdou postavy s vesnicany

-5, pokud sly postavy (celou ¢i vétsinu cesty)

obezfetné/plizenim
+5, pokud postavy spéchaly nebo bézely

V pripadé tspéchu si postavy v§imnou goblint
vCas (jesté pred mytinou a predtim, nez si goblini
vSimnou jich). V opac¢ném pripadé si goblinli v§imnou
az zhruba za pualkou mytiny, kdyZ na né pfileti prvni
Sipy.

Pokud si postavy v§imnou goblint v¢as, je na nich,
jak se k tomu postavi — mohou je zRusit obejit lesem
(coz je vcelku dlouhd cesta ndro¢nym terénem, navic
bude vyZzadovat skupinové ovéreni Obratnosti (Nena-
padnost) se SO 10), mohou se k nim zkusit pfipliZit
a prepadnout je z necekaného sméru nebo mohou
zkusit vymyslet cokoliv jiného.

SCENA NOENIHO STRETNUTIz ODSTRELOVAEI

Obsazené jsou pozice 1 a 4. Co se tyce pasti, goblini
provedli urcité Gpravy vzhledem k tomu, Ze kromé
nich tam nikdo neni:

@ Vétve z pasti a. jsou jiz rozhdzené.

@ Provézek v pasti c. je pfivdzan k nastrazené klade.
Pokud o néj postava zakopne, kldda se zhoupne
a vrazi ji pfimo do zad, ¢imZ ji nejen porani, ale
také (hlavné) srazi na zem (Obratnost se SO 10,
pfi zdsahu 1k4 drtivého zranéni).
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POHYBY GOBLINU V PRUBEHU DNE

Postavy dorazi... | Na mytiné je... | Pfed vchodem V chramu je... V hrobce je...
hlida...
Nad rdnem* Nikdo Nikdo Nacelnik Saman (spf)

1 odpocaty goblini valeénik
5 vycerpanych** goblind (spi)

1 goblin (spi)
1 odpocaty goblini valeénik

Béhem dopole-

10 unavenych

1 odpocaty

Nacelnik

Saman (spf)

dne goblint goblin 3 goblini valec¢nici (hrajt 1 goblin (spi)
1 vyCerpany v RostRy s nacelnikem) 2 vycerpani goblini vélecnici
goblin 3 vycerpani goblini (spf)
Brzy odpoledne 10 goblinti 2 goblini Nécelnik Saman (spf)
3 goblini vélec¢nici (jedi 1 goblin (spf)
a povidaji si spolu) 1 odpocaty goblini véleénik
3 vycerpani goblini (spf) 1 vycerpany goblini védle¢nik
Za soumraku 10 goblint 2 goblini N&celnik a 2 goblini kuchti Saman a 1 goblin pripravujf ritudl
valecnici (jedr, cosi kR vecefi 3 goblinfvalecnici (oGumuji a hlidaji
kldbosi a neda- 3 goblini (stéle spi) Séru)
vaji pozor)
Po setméni 6 goblinti 4 goblini Nacelnik a 2 goblini vélecni- Saman a 1 goblin zahajujf rituél
ci (hlidaji) 3 goblini valecnici (hlidaji Saru a bréani
5 goblind (jsou nervéznt, ve vstupu RomuRoliv dalsimu)
snazi se zabavit rliznymi
zpusoby, ob¢as se zajdou
podivat dolt)
Po pilnoci 6 goblinti 4 goblini Nacelnik Saman a 2 goblini vypusti z divky
5 goblint a 2 goblini vélec- prvni RapRy krve
nici (jsou nervézni, snazi se 3 goblini valecnici (branf ve vstupu
zabavit rliznymi zpUsoby, kRomukoliv dal$imu)
obcas se zajdou podivat
dolut)
V hodiné vlka 6 goblind 4 goblini Nécelnik Saman a 2 goblini vypusti z divky
5 goblint a 2 goblini vélec- posledni RapRy krve
nici (jsou nervézni, snazi se 3 goblinf valeé¢nici (brani ve vstupu
zabavit riznymi zpUsoby, kRomukoliv dal$imu)
obcas se zajdou podivat
dolu)
Nad rédnem 6 goblind 4 goblini Nécelnik Saman a 2 goblini dokoncili ritual

5 goblint a 2 goblini vélec-
nici (jsou nervézni, snazi se
zabavit rtiznymi zpUsoby,
obcas se zajdou podivat
dolu)

3 goblini valecnici (brani ve vstupu
komukoliv)

*: Zhruba s kazdou scénou (priizkum, pozorovéni, boj...), kterou v této &asti odehrajete, si hod' 1ké.
Padne-li stejné nebo méné nez je pocet odehranych scén, dorazi dalsi trojice unavenych goblind. Jsou-li
uZ postavy uvnitt hrobRy, pak jim tito nové pfichozivpadnou do zad. Tyka se jen této denni doby, potom
uz vSichni prezivsi dosli.

**: Vycerpany goblin [ goblini védlecnik = goblin [ goblini vélecnik s jednim stupném tnavy.
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AKT 3: HRoBKA

bitevni linii na myting, a konec¢né se pribli-

Zily ke staré hrobce, kde Saman chysta ritual
na osvobozeni pekelnika a ziskani velké slavy pro
kmen a moci pro sebe. Hrobka je od mytiny sotva pul
hodiny opatrné chiize lesem, ale postavy pohybujici
se sviznou chlzi zvlddnou urazit tuto vzdalenost
mnohem rychleji.

Hrobka jako takové je zapusténa do kopce (viz ilus-
trace vyse), takze jediny redlny vchod je pres hlidané
dvere. Pokud sivSak postavy daji praci s prohlizenim
budovy, zjisti, Ze ve stiese je nékolik dér, které se sice
daji pouzit jako stfilny, ale zaroven jimi lze pronik-
nout dovnitf. Dal§im slabym mistem je vitrdzové
okno nade dvefmi.

Postavy se probojovaly pres ndstrahy lesa, pres

OdPO&INKY

Ve chvili, kdy postavy dorazi k hrobce, jsou pravdé-
podobné dost pomlacené a unavené z no¢ni honicky,
a v takovém pfipadé nejspiSe za¢nou uvazovat
o odpocinku.

Pokud se rozhodnou pro odpocineR, riskuji stiet
se skupinou goblind, kterou nacelnik posle hlidkovat
na mytinu (resp. s nékterou ze skupin, které jsou na
mytinu vyslany na stfidént).

Pokud postavy nenapadne skryvat se (nebo
ustoupit nékam hloubéji do lesa nebo néco podob-
ného), budou béhem svého odpocinku (tj. dfiv, nez
ziskaji prospéchy onoho odpocinku) prepadeny
skupinou goblind, kterd bude na cesté na hlidku na
mytiné. Nepdjde o zddny “koordinovany” prepad —
goblini postavy takhle blizko svému doupéti necekaji
a ani nejsou moc ve stiehu, takze o postavy prak-
ticky “zakopnou”. Postavy si hodi skupinové ovéreni
Vniméni se SO 15 (maji-li uréenou hlidkujici postavu,
tak si hdzi pouze ta se SO 10). V pfipadé netspéchu
jsou postavy prvni kolo prekvapeny. Tak nebo tak,

pokud gobliny nevyfidi rychle, hrozi, Ze tito vyvolaji
poplach.

Pokud postavy vyhlasi, Ze se skryvaji (nebo
ustoupi kus do lesa atp.), tak si postava s nejmensim
bonusem k Nendpadnosti hodi ovéreni této doved-
nosti. V pfipadé Gspéchu je goblini naprosto minou
(postavysijich ale jsou védomy). V pripadé netispéchu
je goblini neminou, ale postavy se o nich dozvédi
vcas — maji tak $anci na posledni chvili odldkat jejich
pozornost, zlepsit své ukryti, popf. gobliny preven-
tivné pobit s prekvapenim na své strané. Pokud
situaci zvladnou vyresit bez boje, dovol jim odpo-
¢inek dokoncit, jako by probéhl bez prerusent.

Odpocinky poskytuji nasledujici prospéchy:

Kratky odpocinek*:

® Navic k ostatnim prospéchiim odstrani 1 stupen
Gnavy

® Postavy se zdrzi a presunou se tedy v ¢ase o jeden
dil dopfedu (napf. misto ,nad rédnem“ dorazi az
»béhem dopoledne®)

Dlouhy odpocinek*:

® Navic k ostatnim prospéchim odstrani 2 stupné
dnavy

® Postavy se zdrzi a pfesunou se v Case o tfi dily
dopfedu (byt v ndvaznosti na stav postav a vyvoj
pfibéhu muzes$ byt benevolentni a dat dlouhy
odpocinek jen za 2 posuny misto 3)

* Oba odpocinky odstrani o 1 stuperi tnavy vic,
nez by spravné mély — je to dramatické volba, kterd
navazuje na diivéjsi “drsngjsi” tnavu (viz Vysledek
prondsledovéni, strana 20 a rdmecek Mira vycer-
pani, strana 19). Pokud ses rozhodl tuto variantu
ignorovat a hrat vic podle zakladnich pravidel, pak
ignoruj i zde uvedené “zesileni” odpocinku.
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AKT 3, SCENA PRVNI:

POFLAKUJICI SE STRAZNI

Tuto scénu |ze odehrét, jen pokud jsou néjaci goblini
na strdzi (viz tabulka Pohyby goblind v pribéhu dne).

Strézni stoji pred vchodem do Maélinovy hrobky
a hlidaji tak, Ze jsou opfeni o zed, €isti si nehty
dykou, pfipadné sijinak krati dlouhou chvili, coz dava
postavam vyhodu na plizeni. Pozor za¢nou skutecné
dévat, jen pokud se ke dverim pfiblizi nacelnik, ktery
tak ¢ini zhruba jednou za hodinu. Samoziejmeé zacnou
ddvat pozor i v pfipadé, Ze se dole na mytiné zacne
bojovat nebo pribéhne goblin-hlasatel.

Vecer ti goblini, ktefi maji zrovna sluzbu u vchodu,
jedivecefia kldbosi spolu, ¢imZ jsou natolik zamést-
nédni, ze pokud do nich postavy vyloZzené nevrazi
nebo se zevnitf neozve zvuk boje, tak jsou k okol-
nimu svétu hlusi a slepi.

AKT 3, SCENA DRUHA:

HELMUOV CHRAM

A: Vchod do Malinovy hrobky

B: Oltar zasveceny Helmovi

C: Pdvodné tajny, nyni vyraZeny a znovu pfivieny
prtchod dolt do vlastni hrobky

Pocet a sloZeni goblind se rizni podle denni doby,
nacelnik ma vsak tendenci zdrZzovat se pobliz dveri
do hrobky.

Pokud postavy dorazi rano, spici goblini lezi podél
dolni stény a goblinivéle¢nik postavd v levém hornim
rohu. AZ poté, co se ozve hluk boje nebo finceni
zbrani, se zpoza kdysi tajnych dvefi vynofi nacelnik,
Rtery se byl po ndvratu podivat za Samanem, jestli
predani zasilky probéhlo bez obtiZi, a ruch seshora
jej primél jit se podivat, co se déje. Pokud postavy
vyfadi goblintho védlecnika néjak neslysné, nacelnik
zUstane dole.

Pozdéji toho dne je uz nacelnik v chramu a postava
u dvefi do hrobRy.

AKT 3, SCENA TRETI:

MALINOVA HROBKA

D: Kamenny sarkofag ukryvajici Malinovo télo.

V pribéhu vecera poslouZijako obétni stul, pokud
tomu ovSem postavy nezabrani.

E: Oltar zasvéceny Malinové pamatce.

Hrobka jako takova je zdobend vyjevy Mélinovych
hrdinskych ¢inl, lovem goblin pocinaje a bojem
s dasy konce. Kromé toho je tu vyzdoba sloZend ze
svici, rozvésenych amulett a bylin a ptipadné dalsich
propriet, v zdvislosti na tom, v jaké ¢asti pfiprav
ritudlu postavy dorazi.

Ritudl probihajiciv hrobce je extrémné zdlouhavy,
je tfeba ve spravnou chvili udélat spravny tkon a Gek
tedy nemlze z mistnosti po dobu ritudlu odejit. Na
druhou stranu, mezi jednotlivymi tikony je vzdy dost
Casu, po Rterou je mozné délat cokoliv jiného vyjma
vzdéleni se na vic nez 20 sahl od obétniho stolu.

Poditej s tim, Ze postavy dorazi vzdy aZ po dokon-
ceni jednoho tkonu, a tedy nez dojde k dalsimu, ma
Gek dost ¢asu na pfipadny boj.

ARtivni preruSeni ritudlu znamend nalezenf
a zniceni jednotlivych materidlnich slozek ritualu.
Konkrétné je tedy tfeba uspét v 5 destruktivnich
akcich (pouzij nejvhodnéjsi ovéreni se SO 10), at uz
se jedna o rozmazani, prepsdni, pfipadné preruseni
ritudlnich run a ¢ar (Vnimant), zhasnuti téch sprav-
nych svici (Vnimdni), pfevrhnuti obétni misy (Akro-
bacie), ve které se péli kadidlo, zastaveni krvaceni
neStastné obéti (Lékarstvi) apod. Nelspéch nemusi
nutné znamenat, Ze se zamér nepodaril, ale jen to,
Ze byl zasazen kRlamny cil (napt. ¢ervena svicka misto
cerné).

VzaoustaJici GEKOVA Moc

Jak ritudl zdarné pokracuje, Gek ziskava vétsia vétsi
moc, nicméné pokud je ritudl prerusen pred dokon-
¢enim, Gek vSechnu moc néhle ztrati a navic:

® Kdokoliv, kdo na $amana od této chvile zattodi,
pociti pfi prvnim Gtoku myslenku na to goblina
nejen zabit, ale soucasné znicit. Mucit. Exem-
plarné jej odpravit. To véechno prevdzéano pentli
Rrveziznivosti. Postava si je védoma toho, Ze to
neni jeji vlastni myslenka, a mize se té myslence
bud poddat, nebo ji zapudit.
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® Pokud myslenku zapudi, nic se nestane. Pokud
jivsak pfijme, maji az do konce boje vsechny jeji
GtoRy proti Gekovi vyhodu a ptsobi 1k4 nekro-
tického zranéni navic.

® Pokud je Gek zabit postavou, kterd tyto vrazedné
myslenky a pocity pfijala za své, ziska tato
postava od bésa drobnou odménu (viz “Odmeény”,
strana 33).

® Pokud Samana zabije nékdo, kdo tento hnév
odmitl, bés si ho zapamatuje a v budoucnu se
R tomu lze roleplayingové vrétit (napf. vstfic-
nost néjakého jiného cernoknéznika/temného
knéze atp.).

At uz finalni konfrontace dopadne jakkoliv, ndsleduje
epilog.

AKT 3, DOPLNKOVA SCENA:

NAGELNiK VAROVAN

Pokud postavy provedou néco, ¢im na sebe upozorni
(nejspis nechaji uniknout goblina-hlasatele z mytiny),
nécelnik zareaguje nésledujicim zptsobem:

® Necha svatyni opevnit. Postavi barikddu pred
vchodem, posili hlidku a pfipravi “4stup do oble-
Zeni” — tj. pfipravi si rychlou moznost zabarika-
dovat vstupni dvefte, pfipravi si néjaké “posta-
veni” uvnitf svatyneé (z roztfiskanych lavic atp.)
a pfipravi si moznost ustoupit dal do podzemi
a zabarikddovat se v ném. (Pfima ztec tedy bude
znamenat nejprve prilom pres hlavni vchod,
nasledné boj s takticky ustupujicimi gobliny
v predpfipraveném séle a pak dalsi prilom pres
vchod do podzemi — celkové to nejspis neni dobry
ndpad...)

® Samana nechd odpo¢ivat, ale jinak zagne “tocit
hlidky”. Udrzi tim vic goblint v pohotovosti, ale
nikdo unaveny si uz neodpocine (naopak po
dalsich 2 etapach dne takovéto pohotovosti se
vSem jiz unavenym goblinlim zvysi tinava na 2.
stupen).

Dalsi nacelnikovy rozkazy budou zaviset na tom,
co presné se ndcelnik dozvi a jak situace vypada.
Orientacne:

@ Pokud byly postavy odrazeny na myting, rozesle 4
gobliny s poplasnymi rohy do okoli hlidkovat pro
pfipad, Ze by nékdo zkusil mytinu obejit.

® Pokud byla hlidka na mytiné postavami z vetsi
Casti pobitd, zanecha tam jen par stielct
s rozkazem “stiilet a pak prchat”. Se zbylymi
gobliny se opevni uvnitf svatyné.

® Pokud zjisti, Ze se postavy dostaly za mytinu, aniz
by se ji musely probojovat, tak hlidku z mytiny
celou stdhne (nabyde dojmu, Ze mistni znaji
néjaké jemu neznamé zkratky okolo, a opevnéni
na mytiné tak je zcela zbytecné).
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EpiLoG

pripadé ispésného preruseniritudlu a zachrany
VSéry z goblinich spért pfirozené nésleduje vice

¢i méné triumfalni ndvrat. Néjaké slavnostni
privody se konat spiSe nebudou, preci jen, je kratce
po poZzaru, doslo k imrtim a zranénim nékolika (nebo
moZnd i mnoha) dal$ich obyvatel a vesnice se teprve
davé do poradku. Nicméné v hospodé pravdépodobné
Licia nacepuje pivo zdarma nejen dobrodruhtim, ale
moZznd i vsem pfitomnym. Jeden kRorbel kazdému, na
pfipiti si na vitézstvi a §tastny ndvrat.

Je-li jesté Ziv, bude koval Evan pfirozené §téstim
bez sebe, Ze se mu dcera vratila Ziva a nikdy to
postavdm nezapomene. A Rdo vi, moznd nékdy
v budoucnu budou postavy potiebovat jeho sluzby.

Pokud se postavy vrati z Uspésné trestné vypravy
s télem mrtvé Sary, reakce budou o poznani chlad-
néjsi. Vesnicané sice budou projevovat jakysi chladny
vdek za zprostifedkovani msty, ale dobrodruhové
budou na sobé neustéle citit vycitavé pohledy vesni-
¢anl, presvédcenych, Ze se mohli snazit vic.

Pokud Gek ritual dokon¢i, pak nasledujici noci
vyslehne z hrobRy ohnivy sloup a ohen se rozsifi
na v§echny stromy v okoli. Rdno neni po domnélém
pozéru ani stopy, ale za¢nou se projevovat neklamné
zndmRy toho, Ze oblast nyni drZi ve své moci znovupfi-
volany bés. To ovSéem mUze vést kR pfimému pokra-
covani tohoto piibéhu. Otazkou samoziejmé je, zda
bude zruseni kletby znamenat primy stiet s bésovymi
pohutnRy (goblinim $amanem), nebo naopak néjakou
vypravu pro néco posvatného, co dokaze obnovit
ochrannou moc hrobRy. A samoziejmé tu vzdycky
budou néacelnik se Samanem, ktefi se s nové ziskanou
silou pusti do néjakych novych dobrodruzstvi.

Tak jako tak, kRovati zprava o smrtijeho dcery zlomi
srdce. Pokud je navic ve stavu, Ze jiz nikdy nebude
moci vykondvat své femeslo, ztratil tim posledni
diivod Zzit a brzy zemre zalem. Pokud se dostatec¢né
zotavi, vrati se R praci, ale uz nikdy nebude jako
dfiv. A dlouho poté, co postavy odejdou z vesnice
i Rraje, dokonci mec, do jehoz Cepele vlozi veskerou
svou nendvist vaci goblinim. A mozna jej postavy
zas nékdy potRaji, jak bojuje se skupinkou goblina.
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Je imoZnost, Ze postavy selZzou natolik, Ze pfijdou
v boji o Zivot. V tom pripadé se o nelspéchu vypravy
vesnic¢ané dozvédi az diky pfizraénému poZzaru signa-
lizujicimu prevzeti oblasti do bésovy sprévy. A dalsi
dobrodruzstvi muze zacit tieba tim, Ze je do kraje
povoldna druzina dobrodruhd, aby jeho obyvatele
zbavila prokleti, které je ve skutecnosti symptomem
ovladdnutf oblasti pekelnikem.

ODMENY

® ZkusSenosti za kazdého zabitého, popiipadé
jinak z boje natrvalo vyrazeného goblina. Pokud
ddvéte prednost milnikovému systému, dokon-
¢eni tohoto dobrodruzstvi se pocita jako dosa-
Zeni milniku.

® Pokud si postava viimne pasti a podafi se ji ji
zne$kodnit, obdrzi navic 20 ZK.

® Pokud se podafi zachranit Saru Zivou, kazda
postava, kterd stéle Zije, obdrzi navic 100 ZK.

® Vesnicané toho moc nemaji, ale starosta ma od
panstva urcity obnos na odmeény za pripadné
skolené gobliny. Konkrétné muze vydat 1 zlaty
za goblini hlavu (nebo jinou goblini trofej).

® Zminované pivo zdarma v hospodé.

® Goblini samotni maji u sebe zbrané, plechacky
a jiné predméty z kovu. Evan je pfijme za symbo-
lickou odmeénu (tj. 1 stfibrny za 10 liber Srotu).

® Evan je lepsi kovar nez by se dalo od vesnického
Rovéare ceRat. Pokud mu postavy zachrani dceru,
je ochotny nabrousit jim za odménu zbrané tak,
jak to dovede jen mistr (+1 k se¢nému nebo
bodnému zranéni, jen na zbrané na blizko, po 10
zésazich se bonus ztrat).

® Pokud postava obdrzela od bésa drobnou
odménu, hod k4 na podobu této odmeény:

1. Maximalni mnozZstvi Zivotl se zvysi o 1k4.

2. Postava mlze jednou za kratky odpocinek seslat
trik stvof plamen jako postava na 5. trovni.

3. Utrpéné ohnivé zranéni je od vzdy snizeno o 1.
4. Postava muZe jednou za kratky odpocinek seslat
trik prateleé.
1¢inek odmeny je trvaly.




DODATEK Az Co DAL?

néj mohou navazat a z hrdini dne se mohou
nakonec stat hrdinové legend a mytd. Zde je
par ndmeétu na budouci dobrodruZstvi:

Toto dobrodruZstvi skonéilo, ale mnohé dalsi na

DABELSKE INTRIKY

Tento pfibéh muize byt jen jednordzovou eplzodou =
malou intrikou dabla v pozadi bez dalsi navaznosti.
Nebo muze byt soucasti Sirstho déni. Mozn4, Ze
podobnych znesvéceni probéhlo vice a dabel (nebo
dablové) se snazi o néco rozsahlejsiho. Mozna chteji
uvrhnout kletbu na cely svét. Moznd chtéji otevrit
pekelnou branu. Moznad spolu jen soutéziv tom, kdo
ziskd nejvice stoupenci. A mozn4, Ze to je pocatek
invaze.

Predstav si kampan, kdy se postavy (spolu se
zbytkem svéta) snazi béhem prvnich pér drovni
bojovat proti sérii podobnych udélosti. A — i pfes
své pripadné dil¢i uspéchy — selzou. Nasledovat
bude nékolik dalsich drovni, kdy se budou zoufale
snazit zastavit probihajici invazi. A opét selzou.
Ndsledné jsou jako tragicti hrdinové marného
odboje nuceni skryvat se a utikat — prozit nékolik
piibéht jen snahou prezit ve svété, ktery propadl
vlivu pekelnych sil. Beéhem téch par trovni by procha-
zely prastaré chrdmy a knihovny v marné snaze
najit novou nadéji. Az by nakonec narazily na jeden
pfibéh, jednu legendu, nebo moznd jedno proroctvi.
Pak by nasledovala vyprava do samotného Pekla,
ve snaze najit pfimo na neprételském tzemi néco,
co bylo ddvno ztraceno. VSimas si, jak se jejich boj
stdva stale temnéjsi, zoufalejsi a troufalejsi? Pribéh
jdouci do temnoty, v némz ale postavy slavi obcasnd
drobnd vitézstvi, Rterd sice nejsou dost velka, aby
zmeénila $irsi déni, ale kterd pripravuji pidu pro
budouci velké vitézstvi — zachranuji malé skupinky
odboje, které budou moci pozdéji povolat, az to bude
potfeba, navazuji vztahy se Slechtici, ktefi budou
jednoho dne, az prijde spravny ¢as, ochotni Peklo
zradit atp. Po ndvratu z Pekla by uz postavy byly
na epickych trovnich — hrdinové (popfipadé jejich
pfimi ndstupci), ktefi byli pred mnoha a mnoha lety
u toho, kRdyz svét padl, se nyni vraceji zpét a nesou
v rukou novy plamen nadéje, s nimz rozpoutdvaji
novou valku proti Peklu. A na zdvér kampané, na
20. drovni, by postavy v zoufalém protittoku ziskaly
moZnost postavit se samotnému Pekelnému kniZeti,
jeho porazkou uzaviit jednu dobu temna a navzdy
se zapsat do kronik svéta.

Ale nemusis véci hnat do extrém@ kampanf na 20.
drovni (a nejspi§ 2—3 roky hrani — i kdyz by to bylo
GZasné). Moznd, Ze nejde o invazi Pekla a v okolnim
svété se nedéje nic dalsiho. Mozn3, Ze jde prave
o tuhle jednu konkrétni svatyni. Treba je v ni ulozeno
néco, co hradiv tomto pribéhu neméli moznost najit
(ale dablovi se to najit podafrilo — tfeba to byla jen

stopa k né¢emu dalsimu a celd pfihoda s gobllny
a kletbou byla pro débla jen “zabava na zpestfeni
volné chvile”).

PROKLETI OBLASTI

Samoziejmé, mize se stat, Ze postavy selzou, goblini
uspéji a na cely kraj padne kletba. V takovém pripadé
se pokracovani pfimo nabizi — jedinou otazkou je,
zda zruseni kletby bude znamenat primy stret s béso-
vymi pohtnRy (goblinim $amanem), nebo naopak
néjakou vypravu pro néco posvatného, co dokaze
obnovit ochrannou moc hrobRy.

A samozfejmé tu vZdycky budou néacelnik se
Samanem, Rtefi se s nové ziskanou silou pusti do
novych dobrodruZstvi.

TAJEMNY KRAJ

Po pordzce goblini se miZete vénovat i priazkumu
okolntho kraje. Goblini u sebe mohou mit (nebo
mohou postavdm vyZzvanit) stopy k dalsim tajem-
stvim v okoli. Bés v pozadi nemusel byt ani zadny
Pekelny knize — mohl to byt néjaky nizsi pekelnik,
Rtery je s timto krajem spjaty a mohl tu mit i dalsi
zajmy. Nebo prosté jen dodal goblindim vic informaci
nez bylo tieba (nebo si je goblini nasli nékde sami —
ostatné tplné hloupi nejsou).

ZkazRy vesni¢anl o rGznych tajemnych mistech
v okoli (od Cerného lesa po sRFftci mosty) v sobé
mohou mit vic pravdy nezZ vesnic¢ané sami tusi.
A mozna, Ze cely kraj skryvd néjaky jesté starsi
pfibéh, do néjZz mohou byt zapojené i jezibaby nebo
vili Slechta. Postavy tak mohou v kraji objevovat jeho
davnou historii (moznd jesté z dob pred pfichodem
lidi), jen aby zjistily, Ze se tato vdze i k budoucnosti —
tfeba zjisti, Ze zavrazdéna vila nebyla jen tak néjaka
vila a Ze to nebyla jen tak néjaka vrazda. Mozn4,
Ze bés v pozadi pribéhu neni skutec¢ny bés, ale jen
nékdo, kdo se za bésa vydava, aby mohl tryznit
Rraj v pomsté za véci, které se udaly celé generace
nazpatek.

At uz se rozhodnete pro jakoukoliv moZnost, pama-
tujte, Ze hrajete D&D. Hra by méla vzdy pulsobit
epicky, Rouzelné, mit v pozadi silné, zajimavé
pribéhy — neupadejte do stereotypti malych pfibéht
o véednich problémech.

34




DODATEK D:

POZNAMKY A

RADY K VLASTNI TVORBE

tvorba, Rterd navdzala na kritiku ptvodniho
designu scénéfe od Matta Colvilla. Béhem

vvvvv

Tento pfibéh vznikl jako spole¢na komunitni

a obohatit jej o rtizné vysvétlujici ¢i inspiraéni
momenty k uzivani pravidel a vysvétlujici ramecky.
Do téch se ale neveslo vSechno, takze tady je par
dalSich postreht, které vdm snad usnadni a zlepsi
vasi vlastni budouci tvorbu.

PRIBEHOVE OTAZKY

Problém a pribéhové otazky jsou velmi efektivni
a robustni zplsob pripravy pribéhud. Jako celek
je popsany v prvnim dile RPG Scénéristiky (najds
v odkazech), tady bychom rédi dodali jen par komen-
tara k otdzkam pouzitym pfi tvorbé tohoto piibéhu.

FORMULACE PRIBEHOVYCH OTAZEK

Jak je uvedeno v tGvodu, tento pfibéh je postaven
Rolem dvou hlavnich pfibéhovych otédzek, z nichz ke
Razdé se vazou dvé dalsi navazujici otazky:

® Pomohou postavy odrazit skieti ndjezd?

@ Jak moc v tom budou Uspésné?
o Co se stane s kovarem?

® Stihnou postavy prekazit ritual?

0 Pokud ano, zvlddnou zachréanit kovarovu dceru?

o Pokud ne, zvlddnou alespori porazit gobliny
a jejich Samana?

Druhou velkou otdzku (Stihnou postavy prekazit
ritudl?) by Slo teoreticky rozdélit na dvé a ptat se
“v jakém stavu dorazi hraci k hrobce?” a “stihnou
ritudl prekazit?”. Prislo ném ale, Ze podobné rozde-
leni neni potteba, a rozhodli jsme se nechat jen jednu
souhrnou otédzku, coz ndm pfi pfipravé pomohlo
drzet déj “Roncentrovangjsi”. Kdybychom otazku
rozdélili, nejspis by to vedlo k aZ prilisnému rozvadéni
druhého aktu pfibéhu. Zplsob, kterym své otazky
zformulujes, je dulezity, protoZe té tvorbou skutecné
vede. Zpétne se to zdat nemust, ale az si to zkusis$
sam, tak to poznas.

Vsimni si, ze pfibéhové otazRy zasadné stavime
tak, aby je Slo vzdy zodpovédét i negativnim
zpusobem a hra mohla presto pokracovat. Pokud
by negativni odpovéd byla pfibéhové nezadouci, pak
otédzku preformulujeme. Pokud bychom druhou hlavni
otdzku skutec¢né rozdélili, jak je naznaceno v pred-

chozim odstavci, pak by rozhodné nemélo smysl| ptat
se “zda postavy zvlddnou dorazit k hrobce” - pokud
by to nezvladly, tak prosté pfibéh skonci nelspeé-
chem kdesi na plilce cesty, coz je o ni¢em. Misto toho
se ptdme “v jakém stavu” dorazi - pokud je odpovéd
“v mizerném”, pak to je pro postavy smutné, ale
piibéh pokracuje dal - a s vy$simi sdzkami nez dfiv!

Déle si vS§imni, Ze této logice jsou podiazeny
i formulace v§ech hodl napfic pfibéhem - netispéch
v hodech na prondasledovéni nezplisobi, Ze by
postavy ztratily skreti stopu, ale Ze skfety vysto-
puji se zpozdénim nebo Ze pocesté narazi na néjaké
problémy, jejichZ vyfeseni je bude stat néjaké zdroje
(zivoty, pozice kouzel, vlastni utajenf atp.). Vhodnd
formulace otdzek poméahd tuto logiku dodrZovat pfi

piiprave i pti odehrani pribéhu.

TvyPY SCEN

Vsimni si nejprve, jak je cely pribéh strukturovany
a rozdéleny.

Pribeh ma tfi déjové akty (boj ve vesnici, vypravu
R hrobce a stfet v hrobce). Tyto jednotlivé akty
jsou pak déle déleny na rtizné scény, které ale maji
odlisnou charakteristiku a zachdzime s nimi odlisné.

Prvni scéna (v prologu) je tzv. “charakterizacni”.
Nejde v ni o zadny konflikt, ale Cisté o vykresleni
postav a situaci, Rterymi prosly, o navozeni atmo-
sféry a stylu. V tomto duchu zde také pracujeme
s pravidly - z valné vétsiny popsané konflikty
doprovodime jen jednim jednoduchym hodem,
Rtery dokresli nasledky - které ale opét predevsim
podtrhuji Zddouci dojmy, nehrozime postavam ni¢im
zasadnim (to by se mohlo zménit, kdybychom chtéli
cestu odehravat napt. v ptlce pribéhu a dat ji néjakou
vdhu a napéti). Silné charakterizacni prvky najdes
i ve scéné nocniho stretu RoztrZiti goblini (kde jde
o vyRresleni goblin a jejich chovéni a discipliny).

Druhd scéna ma stdle mnoho charakteriza¢nich
prvkU, stejné jako prvni a posledni scéna prvniho
aktu - ty jsou ale uz i z ¢asti “procedurélni”. Proce-
durdlni scény jsou takové, které pribéh posouvaji
dopredu. Otédzkou zde neni vyhra nebo selhdni,
ale cena za Uspéch, popr. zvolend cesta nebo stav
postav na jejim Ronci. VSimni si, Ze v podstateé cely
druhy akt tohoto piibéhu je proceduralni. To ovliv-
nuje i zpUsob, kRterym tu pracujeme s pravidly (viz
posledni odstavec pod predchozim nadpisem).

A konecné tu mame scény “dramatické”. To jsou
scény, kde se [dame piibéh a dochézi k rozhodnutim
-a kRde postavy mohou skutec¢né vyhrat nebo utrpét
skutecné (citelné a nendvratné) prohry. Jinymi slovy,
zde se zodpovidaji pfibéhové otazky. To neznamena
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nutné, Ze to jsou scény, v nichZ postavdm hrozi smrt.
Treti a Ctvrtd scéna prvniho aktu jsou dramatické
- prohra zde znamenda smrt nevinnych (a zniceni
vesnice). Scéna mytiny mize byt dramaticka - jde
o vyznamny boj, v némz postavy mohou prohrat
jesteé nez dorazi k cili - Sance by méla byt mala, ale
je zamérneé redlnd (a vzdycky tam opét mohou umfit
néjaci ti vesnicani, pokud postavy doprovazeji). Cely
treti akt je prevazné dramaticky. V téchto scénéach
pouZzivdme pravidla “naplno” a opirdme se o né. To
ma mnoho rovin, ale ted'stoji za to vyzdvihnout fakt,
Ze nam zde pravidla davaji jasné mantinely a neutra-
litu rozhodovéni - pokud postavy prohraji, pak se
véci odehrély férove.

TRIAKTOVA STRUKTURA

Josté pdr pozndmek k oném frem aktdm.

Prvni akt pfedstavuje hrozbu a dévéd hrdinim
moznost ji odrazit a vyjit z toho ¢dstecné vitézné -
presto na stole zustdvaji sazRy a pribéh pokracuje.

Druhy akt postavy vic a vic “zdime”, a na jeho konci
jsou bud'vysilené, nebo dorazi velmi pozdé. To plati
bez ohledu na to, zda je divodem nocni honicka
nebo stiet na mytiné. Situace se jevi zoufalou.

Treti akt postavy posild do zoufalé akce. Krea-
tivn{ pfistup a postup skrz treti akt hrac¢tm vraci
ztracenou nadéji, coz vrcholi ve findlnim stretu se
Samanem.

Tohle je klasicka pribéhova struktura. Luke se prida
k rebellim a znic¢i Hvézdu smrti - dosahl vitézstvi,
ale Impérium nenti zni¢eno, sazRy zUstavaji a piibéh
pokracuje. Impérium nésledné rebeldim ustédri série
bolestivych ran a Luke a jeho pratelé ze sebe vydavaji
spoustu sil, aby doséhli alespor ¢dste¢nych vitézstvi.
Na konci druhého aktu - tedy, filmu - jsou zpraskani,
zranéni, vysileni. Ale udrZeli si nadéji. Av tfetim aktu
se Luke vrati jako Jedi atd. (Podobné by sly rozebrat
i vSechny tfi jednotlivé filmy, mimochodem - zkus si
ten vzor najit sami.)

“Triaktdk” najdeme na vysSich (sdgy, série)
i nizsich (kapitoly, epizody) rovindch mnoha piibéhu.
V Gplném zobecnéni jde o Zahdjeni - Komplikace -
RozreSeni.

ODKAZY NA POUZITOU A ROZSIRUJICI LITERATURU:

Detaily sepsal kRdysi Alnag (najdete v odkazech).
Je to ovérend a funkéni struktura, a pokud si nejsi
jisty, tak se ji mtzes$ podrzet. Ale neptehdnéj to - po
chvili by se vdm mohla omrzet.

UNIKATNi MECHANIKY

Pravdépodobné sis vsiml, Ze jsme v tomto dobrodruz-
stvi pracovali s par pravidly a mechanikami, ktera
nejsou nikde v pravidlech k 5. edici D&D. Prebrali
jsme je odjinud.

D&D 5e jsou velmi dobrd pravidla, nicméné neobsa-
huji (@ ani nemohou obsahovat) kazdy jeden nédpad,
Rtery by se vdm kdy mohl hodit - a na druhou stranu
mnoho dobrych véci odjinud |ze v D&D velmi snadno
pouZit. Napfiklad technika kolaZe cesty je prevzatd
ze hry 13. Vék (13th Age), Prostredi jako protivnik
je népad prevzaty z Fate apod.

ZRkrétka: neboj se pfi hrani D&D (nebo jakychkoliv
jinych pravidel) inspirovat jinde nebo experimentovat
s vlastnimi ndpady.

ROZSAH PRIPRAVY

A Uplné na zdvér - nedés se rozsahu tohoto textu.
Spousta textu tady neni pribéh k odehrant, ale vysvét-
lujici rdmecRy, ujasnéni, dodatky atp. Dokonce i prvni
dvé scény s pribéhem vlastné nesouviseji a napsali
jsme je jen jako demonstraci toho, jak podobné véci
(Gvody, cestovani atp.) odehrdvat.

Jednotlivé varianty pfibéhu podle ¢asové osy tu jsou
rozepsany pro pohodli zacinajiciho Ple, ale v praxi
a pfi hrani vlastnich pfibéht takto detailni pfiprava
neni nutna - staci tusit, co asi tak budou protivnici
délat a jejich c¢innosti a rozestaveni si domyslet
béhem hry (popf. si ho sledovat pomoci figurek nebo
teCek v pozndmkovém bloku atp.). A samoziejmeé,
Gplné nejvic textu tu vzniklo tim, Ze jsme potiebovali
predat nase predstavy o pfibéhu tobé, ctendfi, nebot
té vliibec nezname a nemuizeme ti nic dovysvétlit ani
nadsledné zodpovédét a chceme, abys tu nasel vse
potfebné. Tva vlastni pfiprava takovou detailnost
rozhodné nepotiebuje. Popravdé, kdybychom tenhle
pribéh tvorili sami pro sebe, tak si vystacime tak se
dvéma strdnkami pozndmek. Vazné.

O Alnaguv ¢lanek o tfiaktové strukture: http:/[www.d20.cz/public/vypravec/vdOO_pribeh.pdf

O DetektivRy v RPG: http:/lwww.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/detektivRy-v-rpg.html

O Fate fraktél aneb prostredi jako protivnik:

http://fatesrd.d20.cz/fate-core-system/11-speciality.html#bronzove-pravidlo-neboli-fateovy-fraktal

O  Sirienova Scénaéristika:

»  Seznam dili Scéndristiky: http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky[rpg-scenaristika-0-kRdo-to-sakra-pojmenovaval.html
»  Pribéhové otazky: http:/lwww.d20.cz/clanRy/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-o-cem-to-bude.html

»  Typy scén ajak s nimi zachazet: http://www.d20.cz/clanky/[tipy-a-triky/rpg-scenaristika-3-0-co-tu-ma-jit.html

» O popisech: http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-11vic-nez-stroha-fakta.html

» O nasilt: http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-20-ve-sklepe.html

¢ Gurneyho pteklad ¢ldnku o boji jako sportu a boji jako vélce: http://www.d20.cz/clanky/RPG-odborne/4983.html
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DODATEK Gz HosSTINEC
U ZELENE ZABKY

zdény stateR, jehoz hlavni budova méidrevéné

nadzemni patro. V pfizemi se nachdzejii
Ruchyné a loRél, ktery kromé svého ocekdvatelného
Gcelu slouziijako mistnischizovna, kdykoliv je néco
potfeba projednat v rdmci vesnice. A slouzi i jako
noclehdrna pro znavené poutniky, ktefi si nemohou
dovolit pronajmout si postel v pokoji pro hosty,
Rtery se nachaziv patfe. V ném se kromé pokoje pro
hosty nachazi i byt majiteld statku, tj. Licie a jejiho
manzela.

I I ostinec U Zelené ZabRy je vlastné rozmérny

JinLo

Ten vecer, co postavy dorazi do Kovarikova, je
v nabidce ndsledujict:

Burtgulds s chlebem 3 md/miska
Chléb se syrem 1 md/porce
Dusend zelenina 2 md/miska
(na vyzddani)

Kromé toho lze v hostinci koupit néjaké ty trvanlivé
zasoby na cestu. Cena je 3 st za 1 libru trvanlivého
jidla.

PITi

Jako mnoho hostincd, i tento si vafi vlastni pivo.
RiR&ji mu Cerny goblin a, nepfilis prekvapive, se
jednd o ¢erné pivo. Voni po sené a chutna trochu
po bortivRach. Hrdlo svlazi, ale co se tyce alkoholu,
pati spise k tém slabsim. Korbel stoji jeden médak.

Pokud vdm pivo neni dost dobré, mizete si
objednat:

Vino, lahev 1zl

Vino 1 st/sklenice

Slivovice 2 md/panék

Bylinny ¢aj 6 md/kRonvice
UsvyTovANi

Pokoj pro hosty (dvojitd postel, 1 zl/ noc
jednoduchd postel, truhla na

véci, petlice na dverich)

Prespani v loRéle 1 st/ noc
Prespani ve stdji 1 md/ noc
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VESNICANE

Obyvatelé Kovarikova jsou vesmés prostivesni¢ané jaké najdete
vsude jinde. Jisté, kovar Evan je o néco silnéjsi, knéz Machids
ma pravdépodobné zdatnost v Mystice a Nabozenstvi, nemluvé
o vy$si Moudrosti a Inteligenci, a stafesina vesnice zas bude pro
svlj vék fyzicky slabsi a pohybovat se pomaleji.

Nicméne, Primérny vesnican™ mad statistiky uvedené v bloku
statistik niZe.

PRUMERNY VESNICAN
Sti'edni humanoid, jakékoliv dobré presvédceni

Obranné ¢islo 10
Zivoty 4 (1k8)
Rychlost 6 saht

SIL OBR OoDL INT MDR CHA
10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 10(+0) 10 (+0)
Smysly pasivni Vnimani 10

JazyRy obecnd feé
Nebezpecnost O (10 ZK)

AKCE

Palice. Utok na blizko zbrani: +2 k zdsahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zd-
sah: Drtivé zranéni 2 (1k4).

GoBLINI

GOBLIN
Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo

Obranné éislo 15 (kRoZend zbroj, stit)
Zivoty 7 (2keé)
Rychlost 6 sdht

SIL OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 8(-1)  8(-1)
Smysly vidéni ve tmé 12 séhu, pasivni Vnimani 9

JazyRy goblinstina, obecnd fec
Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Hbity tinik. Goblini vale¢nik mizZe v kazdém svém tahu provést akci

Schovéni se nebo Odpoutani se jako bonusovou akci.

AKCE

Scimitar. Utok na blizko zbrani: +4 R zasahu, dosah 1 sah, jeden cil.
Zasah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2).

Kratky luk. Utok na ddlku zbrani: +4 k zasahu, dosttel 16/64 séhii,
jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).
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GOBLINi VALECNIK

Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo

2 v

Obranné éislo 14 (usfova zbroj)
Zivoty 12 (2k6 + 6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR OoDL INT MDR

8(-1) 14(+2) 16(+3) 12(+1) 9(-1)  8(-1)

Smysly vidéni ve tmé 12 sahd, pasivni Vnimani 9
JazyRy goblinstina, obecnd fec
Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Hbity tinik. Goblini valecnik miZe v kazdém svém tahu provést akci
Schovani se nebo Odpoutant se jako bonusovou akci.

Bojové silenstvi. Pokud ma goblini vale¢nik méné neZ polovinu Zivott
(5 a méng), dtoky na blizko provadi s nevyhodou. Pokud presto za-
sahne, zranéni se zvysi o 4 (1R8).

AKCE

Scimitar. Utok na blizko zbrani: +4 R zasahu, dosah 1 sah, jeden cil.
Zasah: Se¢né zranéni 5 (1k6 + 2).

Kratky luk. Utok na ddlku zbrani: +4 k zasahu, dostel 16/64 saht,
jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).
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GOBLINI NACELNiK
Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo

Obranné éislo 15 (krouzkova zbroj)
Zivoty 21 (6k6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR OoDL INT MDR CHA

8(-1) 14(+2) 10(+0) 12(+1) 9(-1) 12 (+1)

Smysly vidéni ve tmé 12 sdhu, pasivni Vnimani 9
JazyRy goblinstina, obecna fec
Nebezpecnost 1 (200 ZK)

Hbity tinik. Goblini ndcelnik mtZe v kRazdém svém tahu provést akci
Schovéni se nebo Odpouténi se jako bonusovou akci.

AKCE

Vicendsobny ttok. Goblini naéelnik zautodi dvakrat rapirem. Druhy

ttok provédi s nevyhodou.

Rapir. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Za-
sah: Bodné zranéni 6 (1k8 + 2).
REAKCE

PFesmérovant iitoku. KdyZ tvor, kRterého goblini nacelnik vidi, na ngj
cili titokem, goblini ndcelnik zvoli jiného goblina do 1 sdhu od sebe.

Tito dva goblini si vymeéni mista a zvoleny goblin se stane cilem tto-
ku misto ngj.




GEK

PRED ZACATKEM RITUALU,

Gek na Samanovdni opravdu nemd talent. Ani na
val¢eni. Ani na plizeni se. Zato jazyk md vgmluvng
tak, ze dokdze zdravého piresvedCit, Ze je mu $patng,
Z bilé udélat ¢ernou, z ¢erné bilou a jiné rozfodivné
kousky. Nejveétsim dspéchem jeho dosavadniho
Zivota je 1o, Ze presveddil ndcelnika, kferq uz dlouho
jeho schopnostem prilis neveri, Ze fahle v(prava je
prospésnd celému kmeni. A navic, Ze je to nd¢elnikayv

vlastni ndpad. A tudiz dobr( ndpad.

PO SETMENI.
Zapocetim ritudlu Gek zacal proces osvobozovdani
Bésa. BEs ho v tom samozitejme chee podporit a tak
mu darujue prvni ndznak prislibené moci (prvni
aroven Cernokndznika). Pokud byl Gek zrandn,
pIné se vyléei.

Dokud Gek md dojem, Ze md jasnou prevahu,
bude se drzet osvédcéendého proklindni, tenfokrdt
dopInénému Drobnou iluzi. Neznamend o oviem,
70 se, pokud zastrasovdni selze, bude zdrdhat pouzit
atocnd kouzla.

Po PULNOCI.

Gek prolil prvni kapku div€iny krve a osvobozeni Bésa
se skokem priblizilo. Bés To samozrejmeé ndlezité
odméni (Gek ziskdvd druhou droven Cernokndznika).
Krom@ vétsi moci se Gek opét pIné uzdravi, byl-Ii
pred prolitim div€iny krve zranén.

PO “HODINE VLKA”

Posledni kapka krve kovdrovy deery opustila div€ino
18lo. Gek ziskavd posledni dil slibené moci (treti Groven
Cernokndznika). Nicméng, k dokon&eni ritudlu jostd
ZO(Qvd nékolik malo hodin. Pokud béhem nich neni
ritudl prerusen, Gek si futo moc udrzi uz natrvalo.

Spolu se ziskdnim dalsi ddvky moci se Gek pIné

uzdravi a obnovi si pozice kouzel, pokud je utrafil.
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Gek (PRED SETMENIM)

Maly humanoid (skret), neutrdlni zlo

Obranné éislo 12
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 sahu

SIL OBR oDL INT MDR CHA
8(-1) 14(+2) 10(+0) 12(+1) 9(-1) 16 (+3)

Dovednosti Pfesvédcéovani +5, Zastrasovani +5
Smysly vidéni ve tmé 12 sdhu, pasivni Vnimani 9
Jazyky goblinstina, obecna fec

Nebezpecnost 1/8 (25 ZK)

Hbity tnik. Gek mize v kazdém svém tahu provést akci Schovani se
nebo Odpoutdni se jako bonusovou akci.

Sestlani kouzel. Gek je ostudou vsech sesilatelti kouzel. Ma pfiprave-
na nasledujicf kouzla:

Triky (2/den): kejkle, vedent

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zd-
sah: Bodné zranéni 3 (1k2 + 2).

Prokleti. Gek ukazZe na jednoho tvora, kterého vidi, a vyfkne odpor-
né slova. Zvoleny tvor musf uspét v zdchranném hodu na Moudrost
se SO 15, jinak bude mit k dal$imu hodu na ttok nevyhodu. Tento
ucinek je zcela nemagicky a nijak neplsobi na tvory, ktefi nemohou
byt vystraseni.
|




Gek (PO SETMEN)
Maly humanoid (skfet), neutralni zlo
Obranné éislo 12
Zivoty 7 (2ke6)
Rychlost 6 sahu
SIL OBR
8 (-1) 14 (+2)

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

MDR
9(-1)

CHA
16 (+3)

Dovednosti Mystika +3, NdboZenstvi +3, Pfesvédcovani +5, Zastra-
Sovani +5

Smysly vidéni ve tmé 12 sahd, pasivni Vnimani 9

JazyRy goblinstina, obecnd fec¢

Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Pozehndni temného. Kdyz Gek snizi neprételskému tvorovi Zivoty na
0, ziska 4 docasné Zivoty.

Hbity tinik. Gek muZze v kazdém svém tahu provést akci Schovani se
nebo Odpoutdni se jako bonusovou akci.

Sesilant kouzel. Gek je sesilatel kouzel 1. trovné. Jeho sesilaci vlast-
nost je Charisma (SO zdchrany kouzla je 13, Gito¢nd oprava kouzla
je +5). Ma od svého patrona propujéena nasledujici éernoknéznicka
kouzla:

TriRy (libovolné): drobnd iluze, mrazivy paprsek
1. droven (1 pozice): pekelné pokdrani, rozkaz

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zd-
sah: Bodné zranéni 3 (1kR2 + 2).

Prokleti. Gek ukdze na jednoho tvora, kterého vidi, a vyrkne odpor-
nd slova. Zvoleny tvor musi uspét v zadchranném hodu na Moudrost
se SO 15, jinak bude mit k dalsimu hodu na dtok nevyhodu. Tento
tcineR je zcela nemagicky a nijak neptsobi na tvory, ktefi nemohou
byt vystraseni.

Gek (Po pULNOCI)
Maly humanoid (skfet), neutrdlni zlo
Obranné ¢islo 12
Zivoty 13 (2k6 + 5)
Rychlost 6 sahu
SIL OBR
8 (-1) 14 (+2)

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

MDR
9(-1)

CHA
16 (+3)

Dovednosti Mystika +3, NdboZenstvi +3, Pfesvédcovani +5, Zastra-
Sovani +5

Smysly vidéniv magické i nemagické tmé 12 sghu, pasivni Vnimdni 9

JazyRy goblinstina, obecnd fec¢

Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)

Dabelské znameni. Jednou denné miize Gek seslat kouzlo tma, aniz
by musel utrdcet pozici kouzel.

PoZehnani temného. Kdyz Gek sniZi nepratelskému tvorovi Zivoty na
0, ziska 4 docasné Zivoty.

Hbity tinik. Gek mize v Razdém svém tahu provést akci Schovani se
nebo Odpouténi se jako bonusovou akci.

Sesildnt kouzel. Gek je sesilatel kouzel 2. trovné. Jeho sesilaci vlast-
nost je Charisma (SO zdchrany kouzla je 13, Gtocnd oprava kouzla
je +5). Md od svého patrona propujcena nasledujici ¢ernoknéznicka
kouzla:

Triky (libovolné): drobnd iluze, mrazivy paprsek
1. Groven (2 pozice): neviditelny sluzebnik, pekelné pokdrant, rozkaz

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Za-
sah: Bodné zranéni 3 (1k2 + 2).

Prokleti. Gek ukaze na jednoho tvora, kterého vidi, a vyfkne odpor-
na slova. Zvoleny tvor musf uspét v zachranném hodu na Moudrost
se SO 15, jinak bude mit k dal$imu hodu na ttok nevyhodu. Tento
tcinek je zcela nemagicky a nijak neplisobi na tvory, ktefi nemohou
byt vystraseni.

Gek (PO “HODINE VLKA™)

Maly humanoid (skfet), neutralni zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 17 (2k6 + 10)
Rychlost 6 saht

SIL OBR OoDL INT

MDR CHA

8(-1) 14(+2) 10(0) 12(+1) 9(-1) 16 (+3)

Dovednosti Mystika +3, NaboZenstvi +3, Pfesvédcovani +5, Zastra-
Sovanf +5

Smysly vidéni v magické i nemagické tmé 12 séhu, pasivni Vnimani 9

JazyRy goblinstina, obecnd feé

Nebezpecnost 1 (200 ZK)
Ddbelské znameni. Jednou denné miize Gek seslat kouzlo tma, aniz by
musel utrcet pozici Rouzel.

PoZehnani temného. Kdyz Gek snizi nepidtelskému tvorovi Zivoty na O,
ziska 4 docasné Zivoty.

Hbity dnik. Gek muZe v kazdém svém tahu provést akci Schovani se
nebo Odpoutdni se jako bonusovou akci.

Sesilani kouzel. Gek je sesilatel kouzel 3. trovné. Jeho sesilaci vlast-
nost je Charisma (SO zéchrany kouzla je 13, Gtocnd oprava kouzla
je +5). Md od svého patrona propujéena nasledujici ¢ernoknéznicka
kouzla:

Triky (libovolné): drobna iluze, mrazivy paprsek, ovladni plameny, zlo-
myslny vysméch

2. Uroven (2 pozice): neviditelny sluZebnik, pekelné pokdrani, rozkaz,
znehybni osobu

AKCE

Dyka. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah:
Bodné zranéni 3 (1k2 + 2).

Prokleti. Gek ukédze na jednoho tvora, kterého vidi, a vytkne odporna
slova. Zvoleny tvor musf uspét v zdchranném hodu na Moudrost se
SO 15, jinak bude mit k dalsimu hodu na Gtok nevyhodu. Tento Gci-
nek je zcela nemagicky a nijak neptsobi na tvory, ktefi nemohou byt
vystraseni.
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Co DALSiIHO KOSTKA NABIZI?

VDUV PRUVODCEINETVORY ™% \ @ . [

PREKLADY DND SE T |

Na Kostce (www.d20.cz) naleznete preklady
vSech zakladnich prirucek:

® Uvodni sady pro zacatecniky
@ Prirucky hrace : N . ;
@ Pravodce Pana Jeskyné e e o Y & 22
@ Bestidre ' : '
® ...i nékolika rozsitujicich prirucek:
o Volova privodce netvory
o Xanatharova priivodce vsim
o Dobrodruhova priivodce Mecovym pobrezim
o Dobrodruzstvi ve Stfedozemi

Kromé samotnych pravidel a rozsifujicich
pravidel na Kostce naleznete i:

PREKLADY KAMPANI

Tedy predpripravenych hernich pfibéht se
stovkami stran podkladd pro dlouhé mésice
hrani napfi¢ mnoha tdrovnémi postav:

@ Puvodni Ztraceny diil Fendelveru

® Hororové Stradovo prokleti

® Ambiciézni Draci loupez .

® Dobrodruznou Hrobku anahilace a jeji

Zelvacky balicek

® Viéle¢nou Rudou ruku zkazy

® Zradny Poklad draci kralovny

® Temny a démonicky Sestup do Avernu
Kromé velkych a rozsadhlych pribéha si :

mUzete zahrat i rizna: [Kaple

- L w [Tfesech
KRATSi DOBRODRUZSTVI .

Tedy pfibéhy na jeden vecer nebo jen par drovnt:

® Vydejte se na mnohad Usti Zejictho portalu
® Uniknéte kletbé Alcrosského ieznika

® Postavte se nemrtvym v Kapli na titesech
® Vydejte se na Draka z Ledového Stitu

® Navstivte Pobrezi snii

® Porazte gobliny v Noci goblinii

@ Uzijte si svatecni Nadhernou zimu

® Proplujte krami v Prokleti Rezavého mroze
® Vysetrete zlocin U zrcadle

® ...nebo Vrazdu v Baldurové brané

@ Uspéjte pfi Obléhani Dragonfeldu

® ...A MNOHE DALSI
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DALSI PREKLADY!

Od l?Ompletnfd'l her: ZAKLADNI PRAVIDLA AE
® Fate (+Zrychleny Fate a Systémové néstroje) RE R i
® Cyberpunk Red Startovaci sada

@ Divoké svéty (Savage Worlds)

® Shadowrun 6e

® Apokalyptickej svét (Apocalypse World)

...pfes Cdstecné preklady (GURPS, Burning
Wheel) a preklady starsSich edic (napf.
drivéjsi DnD nebo Shadowrun 3e a 5e) az
po stovky blogl zahrani¢nich autort
a RPG osobnosti.

s VLASTNI TVORBU

...od dOpIﬁl?lj a rozsiteni pFes herni a pravidlové STARTOVACI SADA
moduly (napt. Star Wars pravidel Fate) aZ po prezen- :
taci puvodnich ceskych systému (Cas pro hrdiny,
Omega, Dakara a dalsi)

KoMunNITU

Obecné diskuse k RPG a RPG blizké kultufe, autorské
blogy, vlastni prostor pro herni skupiny (jejich orga-
nizaci, materialy, zapisy atd.), pravidelné i nepravi-
delné srazy.

: % SHADOWRUN
| ¢ ) e ::.'vby:i »

«=sA MNOHO DALSIiHO

Nejzabavnéjsi festival nepocitacovych her u nas!

PFijdte si zahrat ukdzkové RPGeka, komorni larpy,
epické deskovky, akéni a spolecenské hry, uZit si party
a potkat spoustu super lidi!

Podivejte se na: gamecon.cz nebo GC Facebok!
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