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Azarr Kul, velitel hordy Rudé ruky

o suchych vrcholcich kopcti tancily ohné.
Na hi'ebenech hor shliZzejicich na Elsirské
tidoli, v srdci divokého pustého pohoif,
kterym lidé iikaji Dymacky, hoif velké vatry.
omdZdily se u nich tisice vdleénikd — skuruti
v Sarlatové obarvené zbroji, svalnatych gobiich berserkii,
goblinich jezdct na vrrcich, lucistnikd, tddernikd, ale i
Supinatych, kteri se ¢asto tycili nad ostatnimi. Tak dlouho
spolu bojovali, kmen proti kmeni, rasa proti rase,
zapleteni v nekoneéné zkousce bojovych dovednosti,
zrad a spord. Ale té noci... té noci stdli neprdtelé pospolu,
bok po boku a jako bratii kric¢eli. Vidéli, Ze jsou silni.
Spolecné tandili, zpivali a mdvali svymi zbranémi proti
hvézddm skrytym za koui'em.

»My jsme Kulkor Zhul!“ volali a kopce se oti‘dsaly silou
Jejich hlasu. ,,My jsme Dradi lid! Uighult na hargai! Nikdo
se ndm nedokdze postavit!“

Jeden po druhém kmeny utichaly. Zachi‘estily zbroje,
Jjak se tisice otocily k Recnisti. Zde se ze shromazdéni
vydélil jeden Sampién a pomalu stoupal po prastarém
kamenném schodisti vytesaném do boku kopce. Pod nim
se jako falangy kopi ty¢ily stovky Zlutych zdstav, kazdd
oznadend velkou rudou rukou. Jak stoupal, vdleéni
kurdti svirajici zdstavy tlumenymi hlasy skandovali bo-
Jjové modlitby:

Na stém schodé se zastavil a obrdtil tvdii k cekajicim
vdleénikim. Byl vysoky a silny; jeden ze skurutich
ndcelnikd, le¢ na jeho ramenech zdrily matné modré
Supiny a z jeho hlavy dozadu vyrtstaly rohy. ,relentless
zvolal. ,,Slyste mne, vdlecnici Kulkor Zhul! Zitra vyrdZime
do valky!“

Vidlecnici, dupaje a tluce oStépy o Stity; zaryceli svij
souhlas. Azarr Kul ¢ekal s pozvednutyma rukama, dokud
se opét neutisili. ,,Vdlec¢ni kurdti Ruky zkdzy ndm ukdzali
cestu! Naudili nds cti, kdzni, poslusnosti — a sile! Jiz nikdy
vice nebudeme plytvat svou krvi ve vzdjemnych bojich. Ob-
sadime zem€ elfi, trpasliki a lidi a pripojime je k nasim!
Pod zdstavami Rudé ruky zkdzy ptjdeme vstiic vitézstvi
a dobyvdni! Pamatujte, Ze jste zde tuto noc stdli, vale¢nici
Kulkor Zhul! Po sto pokoleni budou vasi synové a synové
vasich synti zpivat o krvi prolité vasimi meci a slavé,

Jjez ziskdte v nadchdzejicich nocich! A nyni, mi bratii —
do VALKY!“

Planouci kopce byly prilis malé, aby dokdzaly pojmout
vykrik, ktery ze sebe Kulkor Zhul vydali jako odpovéd
na vyzvu svého vojevody.

Ve vyschlych hnédych kopcich zndmych jako Hory
dymajiciho draka se chystd vélka. Jak se blizi stied 1éta
sezehujici vSe v horku a prachu, zufivi vdleénici Kulkor
Zhul — ,Draciho lidu" v jazyce skurutti — se shromazd'uji
pod obavanou zdstavou Rudé ruky, pfipraveni vyhrnout
se z Dymacek a dobyt zemé lidi pod horami. Postavy tvych
hrdct Celi ndporu ohné a oceli, jaky jen pdr lidi kdy vidélo.
Uroveii setkani: Rud4 ruka zkazy je uréena pro skupinu
Styf postav zadinajicich dobrodruzstvi na 6. drovni.
V pribéhu dobrodruzstvi by mély nashromé&zdit dostatek
zku$enosti na dosazeni 12. drovné pied tim, nez se pusti
do rozhodujiciho setkdni na konci dobrodruZstvi.
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PRIPRAVA
K vedeni dobrodruzstvi potiebujes Prirucku hrdde,
Privodce pdna jeskyné a Bestidi: V knize se objevuji také
nestviry z D&D dopliikti (Xanathartv pravodce vSim,
Voliiv priivodce nestvirami), ale jejich celé statistiky jsou
uvedeny v Piiloze 1.
Protoze se dobrodruzstvi zamé&fuje na zastaven{ fadici
hordy, mtZe$ nalézt uZite¢né véci v Hrdinech bitev.
Rud4d ruka zkdzy nicméné pfedpokladd, ze Hrdiny bitev
nemds$ a poskytuje vSechny informace potfebné k veden{
dobrodruzstvi.

A konec¢né, snazili jsme se vykreslit CP a nestviry tak,
abys je mohl snadno uvést do hry s dostupnymi sadami
D&D miniatur. Rudd ruka zkdzy predpokladd, Ze ve
ht'e pouzivas n&jaky druh bitevni podlozky nebo pldn
a miniatury k predstavovani nestvir a hrdina v taktickych
situacich. Neni nutné pouZzivat miniatury nebo fesit
souboje na velké mapé, ale myslime si, Ze s jejich pomoc{
bude dobrodruzstvi zdbavné&jsi.

BOJOVE MAPY

Rud4d ruka zkdzy ptichdzi s oboustrannym listem posky-
tujicim tfi bitevni mapy pro pouziti v dobrodruzstvi
Mapu zobrazujici cestu prochdzejici lesnim palouk-
em lze pouzit pii prvnim setkani, Utok ndjezdnikd
(strana 16).
Mapa ukazujici ulici s budovami na obou stranach
je uréena pro setkdni Krvavé ulice (strana 86) odehréva-
jici se béhem bitvy o Brindol. Rovnéz ji 1ze pouzit v setkani
nazvaném Spinavi mizerni drancifi (strana 42).
Mapa zobrazujici postaveny kamenny komplex
s dra¢imi sochami kolem se pouZije pfi vyvrcholeni
ve Vnitin{ svatyni (strana 103).
Samoziejmé mizes pouzit dané mapy pro dalsi
tcely, pro které se ti budou hodit, at v jinych hrdch nebo
v Sarvatkdch pouzivajicich pravidla pro D&D miniatury.

POozZADI DOBRODRUZSTVI

Suché a prasné Hory dymajiciho draka byly po staleti
domovem tuctt kment goblinoida. Poutnici obchézeli
goblinoidy zamorené kopce Sirokym obloukem, ale zdejsi
kmeny nehrozily okolnim lidmi osidlenym zemim a sidlam
vétSim nebezpedim nez oblasnym krvavym ndjezdem.
Presto se v hloubi hor skryvalo cosi, co mohlo vyvolat
zkdzu — praddvny chrdm zasvéceny Tiamat, Krdlovné
zlych drakd.

Chram, postaveny pied stovkami let jako skryta
pevnustka ohavného kultu uctivaca drakd, byl nakonec
vycistény tlupou dobrodruhti z lidského mésta Rhestu.
Po nékolik stoleti byl komplex prazdny. Pred tticeti lety
objevil opustény cham mlady polodraéi skuruti vdleénik
jménem Azarr Kul a Tiamatino u¢eni napsané na zdech
ho naplnilo izasem. Opustil Maglubiyeta, rodového boha
jeho lidu, a oddal se snaze ptivést zbytek svého naroda
k vite v Tiamat.

Béhem nasledujicich dvaceti let vyrostl Azarr Kul v
silného vojevodu a mocného knéze Tiamat. Na pocatku
svého vzestupu vytvoril spojenectvi s modrym drakem
Tyrgarunem, jeho vlastnim otcem. Za pomoci tohoto moc-
ného spojence Azarr Kul konvertoval cely sviij domovsky
kmen na fanatické ndsledovniky Tiamat. Kmeny, které
se poddaly jeho vlivu, pojmenoval Kulkor Zhul a zacdal
tvorit plany na dobyt{ idol{ Elsir.

Ke konci minulého roku Azarr Kul a jeho draky uctiva-
jici z€loti znicili posledni opozici jejich vlddé nad Horami
dymajiciho draka, kdyz vyvrazdili goblini kmen Cerného
noze a jeho spojence pfi zufivém pirepadeni. Prezivsi
prijali své podiizeni a byli pohlceni jeho i$i. Své nové
krélovstvi Azarr Kul pojmenoval Harg Kulkor neboli
»Zemé draka“.

Po dlouhém obdobi obnovovani moci, kdyZ nabizel
dplatky radé inteligentnich nestviir v regionu a posiloval
vlddu svych vdleé¢nych kurdtt nad raznymi poddanymi
kmeny, se nakonec Azarr Kul obr4til k zemim mimo
Hory dymajiciho draka. To, co vidél, jen podnitilo jeho
touhu po moci: Zadny stdt a mésto v okruhu stovek
mil nedokdzalo postavit tak silou arméddu jako on. NejvySsi
drakopdn snf o vytvoreni skurutiho impéria tdhnoucim
se od Mote zapadajiciho slunce po Zlaté pldné — a prvnim
krokem je rozdrceni lidskych mést ddoli Elsir.

NASTIN DOBRODRUZSTVI

Rudd ruka zkdzy vrhé postavy hraéa do role hrdind
snazicich se zastavit postup hordy Azarra Kula.
Nepftdtelskych valeénika je ptiliS mnoho na to, aby si
s nimi mohly postavy vypotrddat osobné. Misto toho
hrdinové podniknou Zivotné diilezité mise, které ovlivni
prabéh valky. Patif mezi né€ néasledujici.

- Sledovani postupu armédy Azarra Kula.

- Niceni potulnych skupin ndjezdniki.

- Vedeni tsili o shromazdéni elfi armady, kterd by se
stietla s hordou Rudé ruky.

« Pieruseni spojenectvi mezi Rudou rukou a mocnym
kosté&jem.

. Zabiti dialezitych nepratelskych veliteld, Sampiént
a nestvar.

- A nakonec proniknuti do Svatyné Tiamat a zde pordzka
valeénych kuratt a jejich viidce v jejich tajné pevnosti.

Dobrodruzstvi se déli do péti ¢dsti popisujicich

pét klicovych mist, kterd postavy v pribéhu dobrodruzstvi
pravdépodobné prozkoumaji. Do vSech péti ¢4sti jsou
rovnéz vetkdna udélostmi spusténd setkdni. Mista

a uddlosti setkdni jsou uréena k interakci: uddlosti #idi
hrdiny k mistm a véci, které hrdinové udini, spusti
uddlosti.

CAST I: OCAROVANY LES

Dobrodruzstvi za¢ind, kdyz se dobrodruzi stfetnou
se silnou skupinou ndjezdnikt ohroZujicich malé
meéstecko Drellintiv Pfivoz. Pod vedenim drakopdna
Kotha se v troskdch staré tvrze pohibené v houstindch
Ocarovaného lesa usidlila ozbrojend skupina skuruta
a goblina, kterd v rdmci pfiprav na ttok prozkouméava
okolni krajinu. Drakopén se jiz pfipravuje k brzkému na-
padeni Drellinova Pfivozu a povrazdéni jeho obyvatel.

Postavy se pfi vyhdnéni ndjezdnik dozvédi, Zze Koth
je pouze vrcholkem ledovce a Ze na jih postupuje horda
goblint, skurutt a jejich spojenct. Rovnéz se dozvédi,
ze nepidtele vedou fanati¢ti vdle¢ni kurati Tiamat.
Drellintiv P¥ivoz zachrénit nejde, ale hrdinové mohou
poskytnout obyvateliim dostatek ¢asu k ditéku znicenim
mostu na staré trpasli¢i silnici, ktery musi horda pfejit.
Zde se stietnou s nejmlads$im z draéich Sampiona Rudé
ruky, zelenym drakem jménem Ozyrrandion.

Na konci této ¢4dsti védlka zacind. Poté postavy rozdé&li
své tisili mezi zpomalovani postupu hordy a mateni plana




ostatnich drakopdn, jejichZ ¢innost jinak dd hordé zdrcu-
jici vyhody.

CAsT II: TROSKY RHESTU

Cosi prerusilo Starou severnf silnici v blizkosti Cerné
slatiny. Nikdo tudy nemtze uprchnout ani tudy nemaze
obléhanym sidlim Elsirského tdoli dorazit ptipadna
pomoc ze vzddlenéjSich mést. BEhem prizkumu bazin

a hleddni odpovédi na otdzku kdo a pro¢ silnici prerusil,
postavy potkaji samotdiské divoké elfy 1étajici na sovach,
znamé jako Tiri Kitor. Od nich se dozvédi, Ze drakopdn
Sarvith se spojil s ¢ernym drakem jménem Regiarix

a spole¢né ztidili v troskdch potopeného mésta Rhest
liheni hrozivych dradich zplozenct. Postavy musi porazit
jak drakopdna, tak draka, aby zabranili tomu, aby se tito
priSerni tvorové zapojili do valky. Pokud to postavy zahraji
dobte, dokonce mohou ziskat pomoc Tiri Kitor proti
postupujici hordé.

Na konci této ¢asti postavy odhali hrozbu Pana ducha
(viz Cést III). Mezitim se horda Rudé ruky probojovava
hloubéji do zdpadnich ¢asti ddoli a valka se pro obkli¢ené
obyvatele vyviji Spatné.

CAsT I11: VEZ PANA DUCHU

Kdyz agenti Rudé ruky ukradli fylaktérium lidského
kosté&je druida zndmého jako Pdn ducht a pfinutili tuto
mocnou nemrtvou hrozbu zapojit se do valky na jejich
strané, zatdhl tak Azarr Kul do boje nového vrazedného
spojence. Poté, co postavy ziskaji do své moci ukradené
fylaktérium, cestuji do Pustiny trnt a v kostéjové lvim
doupéti jdou bojovat s drakopani Ulwai Boutevolajici.
Nakonec se postavy musi stfetnout se samotnym kostéjem
a bud ho zniéit (nemaly tikol), nebo si zajistit jeho neu-
tralitu vyménou fylaktéria za mir. V dobé€, kdy postavy
odradi kostéje od spojeni svych sil s Azarrem Kulem,
horda se blizi k Brindolu.

CAST IV: NEPRITEL U BRAN

Zatimco se postavam podafilo ¢elit nékterym mimo
leZicim snahdm, horda nemilosrdné pronikd do zem{
lidi. Nyni se postavy stietnou s hlavni nepratelskou
armddu piimo v bitvé o Brindol, ve které akce postav
muze tvofit hranici mezi prezitim nebo zkazou lidského
meésta. V zdvislosti na tom, jak moc ispésné byly postavy
v pfedchozich ¢dstich dobrodruzstvi, mtZe boj dopadnout
jakkoli od tvrdé€ vybojované remizy po katastrofalni
porazku. V obou pfipadech bude po boji zjevné,

ze nejlepSim zptsobem, jak vyhrat valku, je dder skupiny
chrabrych zaskodniki do srdce skurutich zem{ a stéti
hlavy hordy zni¢enim veleni.

CAST V: SVATYNE TIAMAT

Postavy napadnou pevnost Nejvy$siho drakopdna, Svatyni
Tiamat, v hloubi Hor dymajiciho draka. Azarr Kul kvili
momentalnimu zastaveni postupu v bitvé o Brindol hleda
pekelnou pomoc v Deviti peklech a vyvoldva jak débly,

tak pekelné tvory, véetné samotného aspektu Tiamat,

aby zlomily posledni lidsky odpor. Postavy bojuji zou-
falou bitvu v temném chramu a nakonec se stfetnou

se samotnym Nejvy$$im drakopdanem Azarrem Kulem

v srdci Svatyné Tiamat.

NAMETY PRO POSTAVY

Ma4s nékolik dobrych moZnosti, kterak postavy hrac¢a
zaplést do Rudé ruky zkdzy. Cast I predpoklad4, Ze jako
ndmét pouzije§ Pokladnici Vratské tvrze (viz niZe), takze
pokud zvoli§ odli$ny, bude§ muset provést piislusné
tpravy zaédtku dobrodruZstvi.

Pokladnice Vratské tvrze: Postavy se v pokladu
jiz diive porazené nestviry dostanou ke staré mapé
(nebo ji dostanou od sponzora ¢i patrona). Mapa ukazuje
umisténi Vratské tvrze a naznaduje, Ze skrytd poklad-
nice ukryva velky poklad. KdyZ se postavy dostanou
do blizkosti Drellinova Ptivozu, zjisti, Ze hleddn{
poklada by mélo pockat, protoze nédjezdnici usazeni
v troskdch tvrze terorizuji méstecko. Pouzij text Zadatek
dobrodruzstvi nachdzejici se v ¢4sti [ a zaéni setkdnim
Utok ndjezdniki (strana 16).

Vileéné bubny v kopcich: Lord Jarmét z Brindolu
zaslechl od poutniki povésti, Ze kmeny goblint a skuruta
se zadinaji shromazdovat pod charismatickym vojevo-
dou. Najme proto postavy, aby zvésti ovéfily, ale ve chvili,
kdy dorazi do Drellinova Ptivozu zjisti, Ze skuruti jsou
ve skuteénosti uZ na pochodu a néjezdnici jiz obkli¢ili
méstedko. Za&ni setkdnim Utok ndjezdnikii (strana 16).

Znameni zkazy: Kné¢z vysoké drovné, patron nebo
sponzor postav, dostane mocnou vizi valky sestupujic{
pod zdstavou rudé ruky se spdry na tdoli Elsir. Posle
postavy do Drellinova P¥ivozu, aby zabrdnili pfedpovézené
katastrofé. A postavy doraz pravé ve chvili, kdy je mtze
potkat Utok néjezdniki (strana 16).

Doruceni dopisu: Jedna z postav pfijme praci
spocivajici v doruceni dopisu jakési Soranné Anitah
do Drellinova Ptivozu. Obsahem dopisu muZze byt cokoli
hodnovérného (zprdva o dédictvi, dopis od tajného
milence, zpravy o neobvyklé aktivité skurutti v zemich
na severu a zdpad€). Pod doruéeni dopisu pro né Soranna
bude mit novou préci — zjistit, co skuteé¢né vyvadi mistni
skuruti kmeny v Ocarovaném lese.




PRUBEH DOBRODRUZSTVI

Ruda ruka zkdzy obsahuje fadu zvldstnich ryst a systému
vytvofenych tobé& ku pomoci vérohodnéji ztvarnit
naléhavost a hrdinstvi odporu proti velkému ttoku

zla. Dobrodruzstvi také pouZzivd nékteré nové formaty

a prezentace probirané ddle v této ¢4sti.

CASOVA OSA

Od pocatku dobrodruzstvi bys mél pozorné sledovat ply-
nuti ¢asu. Pohyb armdd zabere néjaky ¢as; pokud postavy
nedokazi hordu zpomalit nebo budou pfilis dlouho otalet
s organizaci obyvatel k obrané ddoli, ptipadn{ daleziti spo-
jenci nebudou mit ¢as dosdhnout bojisté pied pocatkem
ttoku hordy.

Den  Udalost

1. Postavy se pobliz Drellinova Pfivozu stfetnou s
néjezdniky.
Horda Rudé ruky vyrazi ze Spaleného kopce.

8. Horda dosdhne mostu pes Rokli lebky.
Zpomaleni tfi dny, pokud je most znicen

11. Horda dosdhne Vratské tvrze.
Zpomaleni jeden den, pokud je drakopdn Koth zabit
Zpomaleni dva dny, pokud zasdhnou lesni obfi

12. Horda napadne Drellintv Pfivoz.

19. Horda dobude Terrelton.

26. Horda dosdhne Nimonovy prirvy.

32. Horda ovlddne Talar.

40. Horda doséhne Brindolu a utdboff se.

42. Horda zauto&i na Brindol.

45. Azarr Kul zagne tvofit portal do Avernu.

55. Azarr Kul otevie portdl do Avernu a zaéne pfivola-
vat pekelné posily.

65. Horda, posilena pekelnymi tvory, zattoéi na Brin-

dol a znié&i jej. Padl-li jiz Brindol, obsadi Dennovar
a rozdrti posledni lidsky odpor v tdoli Elsir.

Akce postav mohou narusit uvedenou ¢asovou osu a
ddt obranctim vice ¢asu. Naptiklad, pokud se postavdm
podafii zni¢it most pies Roklinu lebky do 8. dne , Rud4
ruka bude muset rokli obejit. Na Drellintv Pfivoz proto
bude schopna zatitodit az 15. dne a nikoli 12. a k Brindolu
se dostane 45. dne (za piedpokladu, Ze se neobjevi dalsi
zdrZeni).

HRAJ ZLODUCHY CHYTRE

Azarr Kul a jeho knéZi Ruky zkdzy nebudou sedét

a nedinné prihliZet, jak jim jacisi dobrodruzi méni doby-
vatelské pldny v ktilnicku na dfivi. Zloduchové podniknou
kroky k tomu, aby jejich ddbelské tiklady postupovaly ddle
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Skuruti z hordy neznaji slitovani

bez ohledu na hrdinskou obranu, a pokusi se tsili postav
zabranit. Horda Rudé ruky je velmi dobi'e organizovan4,
m4 fadou dobfe umisténych Speht a knéZ{ Ruky zkdzy
udélaji vSe pro to, aby se zprdvy o neobvyklém odporu
obratem ruky dostaly k jejich nadiizenym.

Jak bude dobrodruzstvi postupovat, viidcové Rudé ruky
se budou dozvidat vice a vice o postavach a vydaji svym
podiizenym piislu$né rozkazy k tispé$nému vyfeseni
problému jménem ,tlupa hrdini“. Pokud se postavy zaple-
tou do boje s vét§im mnozstvim nepfdtel nizkych drovni,
tfeba goblinimi nebo skurutimi vale¢niky, ti zareaguji
ndsledujicim zptsobem.

Prvni setkani: ProtoZe si nejsou védomi, Ze postavy
jsou vysoko nad pramérnymi lidmi, trpasliky atd., budou
podnikat individudln{ titoky a snazit se je podiezat.

Setkani uprosti‘ed dobrodruzstvi: Protoze uz zjistili,
Ze postavy patii k tuhym protivnikiim, véle¢nici nizkych
drovni proti nim pouZiji taktiku zaloZenou na spolupréci.
Budou se snazit jednotlivé postavy prekvapovat
a likvidovat je jednu po druhé. Budou vyuzivat akci

»pomoc” (Ptirucka hrdce strana 186) a budou se snazit
postavy obchédzet ze zdlohy a po kiidlech k ziskdn{ vyhody
na utok (jde o volitelné pravidlo z Privodce pdna jeskyné
strana 251). VyuZzivat budou i skryvani a krytd.

Setkani ke konci dobrodruzstvi: Protivnici na niZ$ich
drovnich se piestanou pokouset s postavami bojovat
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NEMA]Ji CAS SE TOULAT

Po vétsinu dobrodruZstvi postavy potfebuji spéchat sem

a tam po udolf Elsiru — zvl43t pokud na po&étku udélali

tu chybu, Ze néco tvorili nebo cestovali do velkych mést
nakoupit kouzelné predméty. Hraétim nemusi dojit, Zze
nékam cestovat Sest sedm dnf, aby néco ziskali, nenf dobry
napad. Vétsina skupin postav denné po svych zvlddne 20

mil, na lehkych jezdeckych konich mohou i 32 mil a vice.
Zpotdtku postavy nezjisti, jak moc je tlaéi ¢as. Na konci
Césti | by méli zjistit, Ze budou muset cestovat dost... a
rychle. Pokud ne, nech jim napovédét od CP, tfeba vétami
typu ,,Jak rychle se tam dokazete dostat?“ nebo ,,Bude
to dlouhd jizda, méte dobré kon&?“ Nékteré CP dokonce
mohou postavdm, pokud ty ziskajf jejich dtvéru, zdarma
kon& puj¢it.
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ostfim proti ostii, ale vrhnou se na né ve snaze postavu
uchvatit. Prvni vdleénik v kole, ktery se o to pokus,
pravdépodobné selze a zemfe, ale pokud se cilovd
postava neubrdni a je chycena, stane se snadnou kofist{
pro ostatni neptatele. Zdpas nezdolného hrdinu pfili§
nezrani, ale postupné znehybnéni postav a zabrdnéni
jim v pohybu je vynikajici taktika pro piipadné napadeni
ze zdlohy.

Zavéreéna setkani: Valec¢nici na nizkych drovnich toho
o postavéch slySeli dost na to, aby se jim, pokud to je
mozné, vyhnuli. Do stfetu je dokdZe nahnat pouze silny
a charismaticky viidce; jinak zdrhnou.

VELKE BITVY

Klicovym rysem Rudé€ ruky zkdzy je nevyhnutelny sti‘et
hordy Rudé ruky se silami dobra. Pokud se ve tvé hi'e
nestane néco mimorddného, k tomuto mocnému
stietu dojde pobliZ lidského mésta Brindolu oko-

lo 45. dne dobrodruzstvi.

Misto nahazovani kazdého dderu kazdého z tisice
tcastnicich se vojdki, vyies bitvu se¢tenim bodi vitézstvi
ziskanych stranou dobra a porovne;j to s oddilem Body
vitézstvi nachdzejicim se v ¢4sti Bitva o Brindol (strana
84). Hrdinové ziskaji body vitézstvi diky svému cho-
vani na bitevnim poli a hlavné pied zaddatkem bitvy samé
tspésnym splnénim riznych misi. Naptfiklad pokud hrdi-
nové zni¢i most pres Roklinu lebky v Césti I, zpomali hor-
du o tfi dny — a to md hodnotu 2 bod vitézstvi. Podobné,
pokud hrdinové presvéddi tirikitorské elfy, aby pomohli
v boji lidem, jde o &in hodny 5 bod vitézstvi.

Cim vice mis{ hrdinové pied bitvou tsp&sné spln,
tim spiSe se u Brindolu sily dobra udrzi. Vezmou-li postavy
nohy na ramena nebo pfi plnéni misi neuspéji, Brindol
padne — pohroma pro lidi, elfy a trpasliky Elsirského
udoli. Prestoze to je zI€, neznamenad to nutné konec
netdspésného dobrodruzstvi, hrdinové stale jesté mohou
zvratit vyvoj v Cédsti V, jen je mnohem hrdinst&jsi dsp&sné
ubrénit Brindol a pak zni¢it Svatyni Tiamat.

ODMENOVANI POKLADY

JelikoZz dobrodruzstvi funguje v éasovém presu, postavy
nebudou mit pfili§ pfilezitosti proménit nalezené poklady
na konkrétni kouzelné predméty, které by ziskali prodejem
a ndkupem predmétt ve velkych méstech. Ani nebudou
mit ¢as vyrdbét vlastni kouzelné predméty za pomoci
ptislusnych dovednosti.

Aby se tyto obtize piekonaly, Rud4d ruka zkdzy fun-
guje v rezimu dosti agresivniho rozdélovani kouzelnych
pokladd. Jen hrstka bojovniki 5. tirovné ma rukavice
zIlobfi sily, ale fada bojovnikii na 8. — 9. drovni m4 né&jaky
silu zvySujici kouzelny pfedmét. Proto poklady nalézané
v priitbéhu dobrodruzstvi obsahuji fadu pfedméth posilu-
jicich vlastnosti, vysoce kvalitnich zbrani{ a zbroji, mocné
predméty s omezenym poétem pouziti a $kdlu riznych
dalsich uzite¢nych kouzelnych predmétt. V tomto
dobrodruzstvi nékterd z tvych postav nebude muset Setfit
na +1 ostrou plamennou obouruéni sekeru — méla by ji
najit v chladnoucich spdrech protivnika, kterého pravé
v tuhém boji zabila.

Rozhodné bys mél upravit poklady nalézané posta-
vami dle jejich pfani a potieb. Pokud je postava zdatnd
ve vojenskych zbranich, nenechévej v dra¢im pokladu
+2 dyku; vyméni ji za dlouhy med. Pokud je sesilatelem
v druziné ¢arodéj, nech ho nalézt pldst charismatu a nikoli
Celenku intelektu.

V idedlnim piipadé by 75 % hodnoty pokladu
ve zlatdcich mélo byt ve formé& predméta, které by byly
pouzitelné pro druzinu, pokud se druzina bude vybavovat
z kofisti. Zbytek by mél byt v predmétech, které by si
postavy asi nekoupily, ale mély by je mit. Divotvornd
figurka nebo pldsténka Sarlatdna nemusi byt zrovna to,
co by si postavy vybraly, ale neobavej se ponechat takové
pfedméty v seznamu poklada. Obgéas je pro postavy dobré,
kdyz se nauéi pouzivat to, co maji, misto aby pouzivaly to,
co pouzivat umi.

POPIS SETKANTI

Kazdy popis setkan{ za¢ind nasledujicimi standard-
nimi zapisy.

Casovi osa: Kdy je dobré setkdn{ pouZit — v pifpadé
setkani vyvolaného uddlostmi.

Svétlo: Zdroj a intenzita osvétleni (je-li néjaké)
v mistnosti. Pokud zde neni Zadny zdroj svétla, hrdinové
uvidi jen to, co jim odhali jejich vlastni zdroj svétla (nebo
vidéni ve tmé).

Tvorové: Zminka o ¢emkoli ozivlém, co se nachdz{
v mistnosti.

Navic k obvyklym zdpisim nalezitelnym v setkdan{ Rudd
ruka zkazy obsahuje mnozstvi komentéit, ramecka

a zvlastnich instrukci. Zde se nachdz{ vysvétleni,

co komentdfe a ramecky znamenaji.

TEXT K HLASITEMU PRECTENI

Text psany timto stylem nachdzejici se v popisu set-
kdni, obvykle pobliz jeho zaldtku, jsou informace, které
muzes hrdcim prelist nahlas nebo je parafrdzovat

dle své potreby.

POZNAMKY AUTORU
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V rametku, jako je tento, budeme mluvit pfimo k tobg,
takZe uvidi3, co jsme zamysleli, jak je zamy3leno odehrat
mazané setkani nebo jak bys mohl rozvinout néco, co
jsme jen naznatili.

—James a Rich

| >
ODDILY STATISTIK

Nejprve jsme zamysleli dat vSechny bloky statistik
do kazdého setkani, ale zjistili jsme, Ze bychom museli
mnohokrat opakovat stejné informace. Napiiklad mnich
Pésti zkazy se objevuje v nékolika riznych setkdnich a my
jsme se prosté nemohli divat na to, Ze by byl dany blok
statistik znovu a znovu otiskovan. Takze naleznes statis-
tiky nestvr a postav v Piiloze 1.

Pokud nejsi nad$en listovanim sem a tam knihou, zajdi
si na nd$ web a stdhni si soubor ,Neptatelé a spojenci
v Rudé ruce zkazy“. Miizes si ho vytisknout a mit
ho oddélené od knihy, takZze nebudes muset otdcet stranky,
respektive si miizes$ vytisknout jen konkrétni tvory. Rovnéz
jsme dali na internet vétSinu map. Podivej se na www.
wizards.com.
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Poris UDOLI ELSIR

Prostiedim dobrodruzstvi je tidoli Elsir, slabé osidlené
lidské pohraniéi obklopené divo&inou. Udoli se tdhne
skoro 250 mil (400 km) z vychodu na zdpad, severojizni
Sifka je zhruba 70 mil (110 km). Jeho hranice tvof{ nékolik
malych pohoii a husté lesy.

Pokud hraje$ v hernim prostiedi Forgotten Realms,
zjistiS, Ze udoli Elsir se perfektné hodi na misto MlzZného
ddoli a Amtarského hvozdu. Bude to chtit zmé&nit par jmen
prvka terénu a sidli$t; napiiklad Brindol se stane Re-
thmarem, Pustotvrzské kopce odpovidaji Obrostitam
a Nekonec¢né plané se shoduji se Shaarem. Také mtizes
dobrodruzstvi umistit do jizniho cipu Kessenty nebo
na pomez{ Impilturu, Damary a Narfellu (byt zde bude
tfeba ucinit klima podstatné chladnéjsi a vlhéi nez je pop-
sané, a mél bys ptislusné upravit popisy).

Hraje$-i v hernim prostfedi Eberronu, mGze$ umistit
dobrodruzstvi na vychodni hranici Brelandu do blizkosti
Nového Kyre. Také mize$ polozit dobrodruzstvi
do oblasti mezi hranicemi Karrnathu a Talentskych rovin,
do zdpadni ¢4dsti Eldinskych rovin nebo do jihozdpadniho
cipu Thrane.

|
Vyvo)
Setkdni s neobvyklymi dusledky nebo misty, kterd se
vyrazn& zméni po odchodu hrdint, maji svij rdmecek z
nazvem Vyvoj. Ten muiZze rovnéz poskytnout ndvrhy pro

situaci, kdy se hra¢i rozhodnou pouzit neobvyklou taktiku
nebo jdou neptedpoklddanym smérem.
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Pro hrace v hernim prostifedi GREYHAWK doporuc¢ujeme
umistit didoli Elsir na hranice mezi Steri¢, Geoff
a Granmarku nebo moznd do vychodni ¢4sti Ny-
rondu. Bude potieba udélat trochu vice tipray, ale vSe,

co skutecné pottebujes, je hornaty ¢i kopcovity region,
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kde mizZe vzniknout zI4 horda, a vcelku lehce osidlené
a odlehlé pohrani¢i pobliz, které by horda mohla
ohroZovat.

KLIMA A TEREN

Udoli Elsir le#{ v subtropickém pdsu. Léta jsou horka

a such4 (byt pferuSovand piilezitostnymi intenzivnimi
boufemi), zimy jsou teplé a destivé. Velké ¢dsti izemi
jsou pomérné aridni a idoli samo je lemovédno rozlehlymi
savanami tdhnoucimi se na mile a mile daleko od ddoli.
Lesy tahnouci se po vétSiné severni hranice tdoli jsou

v 1ét€ dusné a horké k padnuti, kdy zde nen{ ani zavan
vétru zmirtiujici tisnivy z4r.

Pocast

Dobrodruzstvi je umisténo doprostied horkého suchého
léta. Standardni teplota pro obdobi je horko (30°C-45°C)
bé&hem dne a teplo (15°C-30°C) b&hem noci. Pokud
pouzivas Tabulku 3-23: Ndhodné pocasi (Pravodce
pdna jeskyné strana 109), pak vlny horka zvySuji pfes
den teplotu na kruté horko a ptedstavuji jisté riziko
nebezpedi zptsobovaného horkem (Priivodce pdna
jeskyné strana 110). Pokud se jim nechce$ zatéZovat,
nepouzivej tabulku; pocasi je zkratka horké nebo teplé
kazdy den. Obcas fekni hrac¢tim, jak moc zpocené
a zaprasené jejich postavy jsou, zejména ty ve zbroji nebo
téZkém a neprody$ném obleceni, abys podpoftil atmosféru.
Jsme v tidoli v obdobi sucha, takZe dést je nepravidelny
— ale kdyz ptijde, je velice prudky. Boufe a tornada jsou
docela casté.
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PRUCHODNY TEREN

Pokud typ terénu uvedeny na mapé neni jasny, obecné ses-

tava ze smési pastvin, kopci, fidkych lest a kiovin. Pokud
potiebujes védét, jak vypadd bezprosttedni okoli hrdini,
hod k% a podivej se do tabulky niZe.

k% Terén

01-15 les (¥idky)

16-20 les (stfedné& husty)

21-30 rovina (pole)

31-60 rovina (pastvina)

61-80 kfoviny (povazuj za fidky les s 30% pfi-

tomnosti hustého podrostu)

81-100 kopce (pozvolné)

OSIDLENE OBLASTI

Jeden z typt terénu uvedeny na Mapé 1 je ,,osidlené
oblasti®. Jednd se o pole v okoli vsi nebo mésteéek. Dvory
a usedlosti se nachdz{ roztrouSené mezi rozsdhlymi poli
prolozenymi ob&as kopcem nebo lesikem. Cim blize
k vesnici, tim bliZe u sebe se nachdzeji farmy a dvory.
Povazuj osidlené oblasti za roviny (obdéldvané).

HISTORIE UDOLI

Po kraji roztrousend lidskd méstecka a vesnice vy-
rostly podél Cesty tsvitu, dilezité vychodozapadni silnici
spojujici husté osidlené zemé lezici na severozdapadé
za Nekonedénymi planémi s exotickymi kralovst-

vimi a zboZ{m pobieZnich zemi nachdzejicich se na
jihovychodé. Vétsina Cesty dsvitu je dilem praddvného
trpasli¢iho krdlovstvi nachdzejiciho se pied miléniem

v Dymackéch a Obrostitech. I kdyz trpaslici jsou ddvno
pry¢, jejich silnice, mosty a nddrze na vodu se pouZzivaji
dodnes. Po zmizen{ trpasli¢i #i§e mohly nestviry

a najezdnici po roky kontrolovat nevelky provoz po Cesté
dsvitu. Béhem téchto let, kdy se jen par karavan odvazilo
dlouhé a nebezpecné cesty, zila v idoli jen hrstka lidi,
prevazné roztrousend sidla druidismus vyznavajiciho liduy,
po kterém neztstalo nic vic nez travou porostlé mohyly
a kamenné kruhy na vrcholech kopct.

Pied péti stoletimi nedaleké mésto Rhest ovlddlo ddoli
a stejné tak velky pas zemé severné od Obrostita. Jeho
vojdci zajistovali bezpedi na cesté po Dennovar i ddle
a podpotili tak obnovu obchodu. Po Cesté dsvitu putovalo
stale vice lidi a krdlovstvi Rhestilor bohatlo z poplatki
vybiranych od prochézejicich kupcii. Pod ochranou
krédlovstvi rovnéz vyrostla z drobouckych visek nebo odle-
hlych vojenskych strdaznic v kvetouci lidskd sidla méstecka
kolem cesty jako Brindol, Talar, Terrelton, a dalsi.

Kralovstvi Rhestilor nakonec padlo v diisledku
obdéanskych nepokojii, vpadi nestviir a magickych ndkaz.
Pted skoro dvéma staletimi bylo mésto Rhest vypdleno
divokou hordou z Hor dymajiciho draka. Prestoze obrdnci
pozabijeli hromadu goblini a jejich pfibuznych, mésto
bylo nakonec opusténo a jiz tak oslabené kralovstvi padlo.
Prehrady a kandly v okoli mésta zpustly a trosky pohltila
Cern4 slatina.

V letech nasledujicich po padu mésta se o sebe musela
sidlisté v ddoli postarat sama. VétSina mistnich vladed,
jako tfeba lord Jarmat, stdle pouZziva tituly odvozené
ze starého kralovstvi. Pfestoze vSichni védi, Ze stafi
rhestilorsti kralové jsou ddvno mrtvi, Zddné nové krdlovs-
tvi v idoli nevzniklo.

HLAVNI SIDLISTE

Kromé v této ¢dsti popsanych sidlist se po kraji nachdzi
roztrouSené slu§né mnozstvi osamocenych usedlosti (a vic
nez par uz dlouho opusténych).

Brindol: Brindol, jedno z nejvétsich sidlist v ddoli,

je prosperujici zemédélskou komunitou a karavanni

zastavkou na Cesté tsvitu na jiznim biehu feky Elsir. Sady

jablek a broskvi lemuji bi‘ehy klikatici se feky, zatimco

meésto obklopuji na velkou vzddlenost do vSech sméra
rozsdhld pole. Brindol je domovem lorda Kerdena Jarmadta
a jeho mald pevnost a méstské hradby jsou jedinymi
opevnénimi mimo Dennovar.

Brindol je misto, kde se obyvatelé tidoli pokusi postavit
hordé€ Rudé ruky. Vnéjsi hradby mésta nejsou v dobrém
stavu, ale lord Jarmat je nechad zkvalitnit hned, jakmile
se dozvi o bliZici se hord&. Cim vice ¢asu hrdinové dokazi
pro ddoli ziskat, tim leps$i bude obrana.
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BRINDOL (VELKE M STO)

Presvédeeni ND, ZkZI; limit 15 000 zl; majetek 6 300 000
zl; obyvatel 8400; smiseni (81 % lidi, 8 % pul&ici, 5 %
trpaslici, 3 % pulorkové, 2 % gnémové, 1 % elfové).

Viidci osobnosti: lord Kedren Jarmét (ND ¢lovék muz
veterdn), lord Brindolu; lady Verrasa Kal (ZkZ| lidskd
Zena zvéd), hlava kupeckého domu Kal, které, zd4 se,
kazdy dluzi penize nebo laskavosti

Vyznamné postavy: kapitan Lars Ulveth (ZkD ¢&lovék
muz rytit), velitel Lvf strdZe; Immerstal Rudy (ChD ¢lovék
muz mag), nejvyznamnéjsi kouzelnik mésta; Rillor
Paln (NZI &lovék muz zvéd), &éf Cernych nozd, gangu
loupeznikt a hrdlofezt se zdkladnou v Brindolu, tajny
spojenec domu Kal; Eldrema Topurkova (ZkN trpaslice
drsiak/zvéd), obchodnice a zdsobovatka najfmajicf
Zoldnére jako straZce karavan; zaricf sluzebnice
Tredora Zlato&eld (ZkD aasimar Zena Peloriv knéz),
nejprominentnéjsi knéz ve mésté

Lvi strdZ: Lvf straz je armdada lorda Jarmata; udrzujf
porddek ve mésté, jsou posddkou v pevnosti a hlidkujf
okolo mésta. Tvoff ji 40 véle¢nikd 3. urovné, 50 vale¢niku
2. irovné a 110 vale¢niku 1. drovné.

Brindolsti Ivi: Nejdovedngjsi a nejzkusenéjsi p¥islunici
Lvf strdZe za odménu dostavajf titul , Brindolsky lev*.
Brindol3tf lvi, pokud nemajf zvldtni poslanf od lorda
Jarmdta, vedou Lvi strdZ. Je tu jeden veterdn, Ctyfi straZe
s 20 Zivoty a tucet strdzi s 11 Zivoty.

StrdZ rodu Kdl: Soukromd arméda lady Verrasy
zahrnuje pét veteran(, dva $pehy, tfi zvédy s 20 Zivoty,
tyti zvédy se 17 Zivoty, Sest zvédu s 15 Zivoty, 11 stréZi s
20 zivoty, 16 strazi s 15 Zivoty a 22 strazi s 11 Zivoty.

Elitni strdZ rodu Kdl: Tito schopni slouzici provérené
oddanosti, odpov&d na Brindolské lvy, slouzi lady
Verrase jako osobni strédZci nebo dtivéryhodni vyslanci.
Tvoffi ji jeden veterdn a &tyfi straze.

Domobrana: Tvofi ji zhruba 800 lidi, z toho 40 prostych
obyvatel s 10 Zivoty, 120 prostych obyvatel se 7 Zivoty,
440 prostych obyvatel se 4 Zivoty, 20 veterdnu, 60 strdZi s
15 Zivoty a 160 strdzi s 11 Zivoty.
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Dauth: Ospald drobnad viska na ptil cesty mezi drzbami
Kladivové pésti a Brindolem, domov asi 200 obyvatel.

Je proslulda Unavenym obrem, hostincem a vyéepem

ve vlastnictvi Galadana RyethreSera (ZkD muz paléik
tuldk 4). Rhestilorsti Slechtici, kdysi zde vlddnouct,
vymieli pfed dvéma generacemi a Dauthska tvrz, jejich




praddvny domoyv, se proménila ve vypalenou skotdpku
nad sidlistém. Vesnici nyni vede rada starsich.

Dennovar: Dennovar, obchodni mésto rozklddajic{
se na biezich jezera Ern, je nejvét$im sidlistém v ddoli El-
sir. Je vychodni vstupni branou do ddoli, prvnim tilomkem
civilizace, ktery potkaji unaveni poutnici po prekroceni
Zlatych plani. Tituldrnim vladafem je lady Yisel Bristeir,
ale ve skute¢nosti mésto vede Kupeckd rada, mocni
oligarchové, jejichz prvofadym cilem je ddl mit z mésta
dobré misto pro obchod. Dennovar je rovnéz prosluly
tucty malych i velkych chrdm, které lemujicich jeho
ulice. Na jejich aktivitu dohliZ{ Chrdmova rada slozend
z nejvyssich knézi bohd, kterym jsou chramy zasvéceny.

Pokud Brindol padne, je Dennovar dal$im cilem hordy.
Je to posledni misto v ddoli dostate¢né silné na odrazen{
Azzara Kula. Pokud vojevoda dosdhne mésta a ovlddne ho,
jeho dobyvatelské tazeni bude dokonéeno.

Drellinav Pfivoz: Pokud je Dennovar vychodni vstupni
branou do ddoli, pak je malé méstecko Drellinav Pfivoz
zdpadni vstupni branou. Kdysi se zde klenul ptes feku
Elsir trpasliky vybudovany most, ale zniéila ho asi pred
stoletim mimotddné silnd zdplava. Od té doby poutnici
po Cesté dsvitu pouzivaji piivoz, po kterém je méstecko

pojmenovano.
Drellintiv P¥ivoz je podrobnéji popsén v Casti L.
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DENNOVAR (VELKE M2 STO)

Presvéd¢eni N, ZkN; 15 000 z! limit; majetek 8 700 000
zl; 11 600 obyvatel; smiseni (81 % lidi, 10 % pul¢ika, 4 %
trpasliky, 2 % pulork, 2 % gnému, 1 % elft).

Viidei osobnosti: Nejvy3si radni Nindel Thorn (N muz
$lechtic), viidce Kupecké rady a fakticky vlddce mésta,
preldtka Barila Harraskova (ZkN lidska Zena knéz Sv.
Gisberta ), nejvy33i knézka Sv. Gisberta v tidoli a hlava
Chradmové rady.

Vyznamné postavy: zatici sluzebnik Derth Trinn
(ChD muz pulelf Pelortiv knéz), ¢len Chramové
rady, dalekochodkyné Terise Whellin (N lidskd Zena
Délnamiltv knéz), ¢lenka Chramové rady, lady Yisel
Bristeir (ChD lidskd Zena), titulérni vlddkyn& Dennovaru,
diky sile Kupecké rady s malou faktickou moci, Aragathos
(ChZIl muz ¢lovék mag), nejmocnéjsi mysticky sesilatel
ve méstg, ktery ziskal bohatstvi pronajimanim svych
schopnosti obrané mésta pred kouzelnymi ttoky,
kapitdnka Cepeli Jel$ara (ND pulelfka rytit), velitelka
Dennovarskych &epeli.

Dennovarské cepele: Dennovarskd armada se zodpovidd
Kupecké radé. Skldd4 se z jednoho rytite, t¥i veterdnu,
osmi strazi s 25 Zivoty, 22 bojovniku strazi s 22 zivoty, 50
strdzi s 18 Zivoty, 60 strdzi s 15 Zivoty a 140 strazi s 11
Zivoty.

Domobrana: Jakmile bude jasné, jaké nebezpeéi
predstavuje horda, Kupecka rada povold domobranu.
Dvacétého dne md domobrana silu 1000 muzi, véetné
30 prostych obyvatel s 10 Zivoty, 110 obyvatel se 7 Zivoty,
580 obyvatel se 4 Zivoty, 30 veterdn(, 50 drshakd a 210
strazi.

| L

Prechod Elsiru: Pfechod Elsiru, malé méstecko
lezici na brodu pres feku, je proslulé svou papirnickou
vyrobou a dfevorubectvim. Mésto fidi samozvany ,bar-
on“ Hargil Trask (NZI muz ¢lovék bojovnik 7) a z jeho
povéreni zbytek jeho mizerného klanu. Lord Jarmét nema
pro barona Traska zddné vyuziti a rad by jeho i jeho
parti¢ku z mésta né&jak vypudil. Méstecka v idoli mezi

sebou ovSem dlouhodobé nebojuji a Jarmdt ma nechut

k mocenskému zdsahu do zéleZitosti jiného mésta,
dokonce i kdyZ by to znamenalo vyhnédni domyslivého
bandity typu Hargila Traska. Sdm o sobé je Hargil Trask
natolik chytry, aby drZzel své hrdlofezy mimo vlastni zemi,
takZe ho i jeho nafoukané syny jeho poddani (a sousedé)
toleruji — prozatim. Trask si pteje ke svému ,,baronatu”
pridat Marthon nebo Rudy Kdmen, a jednoho dne moznd
i Brindol.

Drzby Kladivové pésti: Vysoko na tipati Hor ¢ihajici vy-
verny se nachdz{ drzby Kladivové pésti, ptltucet klanovych
sidel trpaslika, kterd ¢as od ¢asu obchoduji s lidmi z ddoli.
Kazd4 z drzeb je viska nebo vesnice, domov stovky nebo
vice trpaslikt. Pokud si budes pi‘dt rozsitit dobrodruzstvi,
miize$ vést postavy timto smérem, aby se pokusili ziskat
pro svou véc trpasliky. V rdmecku najdete charakteristiky
vztahujici se na drzby jako celek.

Hlidka na Kopci: Tato zaprdSend napodobenina vsi se
nachdzi v zdpadni ¢4sti Hnédych kopct a primdrné
ji obyvaji ov¢aci a hondci. Neni zde Zddny hostinec nebo
hospoda; poutnici vétSinou ztstdvaji v domé Jerossila
Indy, zamozného dobytkdie, ktery si vydélava par minc{
navic ubytovanim cizincti na noc nebo dvé. Hlidka nen{

v nebezpedi az do padu Brindolu (pokud padne) a tazeni
hordy na Dennovar.
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Drzgy KLADIVOVE PZSTI (MALE M7 STO)

Presvéd&eni ZkD; 3000 zl limit (12 000 zl tykajici se
zbrani a zbroji); majetek 8 710 000 zl; 2900 obyvatel;
izolovani (96 % trpaslikd, 2 % gnému, 1 % lidi, 1 %
pul&ik).

Viidci osobnosti: Othrek Kladivopést (ZkD trpaslik rytit),
vidce klanu Kladivové pésti

Vyznamné postavy: Thardin Zelezna ruka (ZkD trpaslik
Moradintv knéz), nejvys3i knéz, Uldrina Ohnévlaska
(ChD trpaslice zvéd), kamenopévec klanu, cechmistr
Derra Mé&dipést (N trpaslik $peh), nejbohatsi obchodnik
klanu.

Kladivovd strdz: Othrekova elitni strdz je zndma jako
Kladivové straz. Sklad4 se z jednoho rytite, Sesti veteranu,
17 strdzi s 18 Zivoty, 22 strazi s 15 Zivoty a 26 strazi s 11
Zivoty.

ShromdzZdéni klanu: Trpaslici dokdzi postavit
domobranu sloZzenou ze dvou magu, péti knézi s 35
zivoty, 11 kn&zi s 30 Zivoty, 16 kn&Zi s 27 Zivoty, 55 strazi
s 18 Zivoty, 105 strdzi s 15 Zivoty a 240 26 strdzi s 11
Zivoty.
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Marthon: Toto méstecko lezici ve stinu Marthského
hvozdu prosperuje z té€Zby dieva a zdsobovani poutnika
na Cesté€ dsvitu. V kopcich pobliZ se nachdzi nespocet
prastarych mohyl a kamennych kruhtt ddavno zmizelého
lidu vyznévajiciho druidismus. Marthonu vladne lord Ere-
thral Rethrew (N ¢lovék muZ), stary lakomec, ktery na své
poddané uvalil téZzk4 cla.

Nimonova Prarva: Droboucdkd viska umisténd na misté,
kde Cesta tsvitu sestupuje z Nimonovych vrch, vyrostla
okolo velkého opevnéného hostince jménem Silhavy zfici.
Zdejsi obyvatelé péstuji v sadech chrdanénych pod kopci
jablka, hrusky a otfechy, kdeZto na kopcich pasou
sviij dobytek.

Prosser: Prosser, vesnice nachdzejici se na pil cesty
mezi Brindolem a Hlidkou na Kopci, je tiché malé misto,
kde pred nékolika lety odesla na odpodinek skupina
dobrodruhtt zndma4 jako Sest epeli. Byvali dobrod-




Udoli Elsir pied pfichodem Rudé ruky — klid pied bouit

ruzi vycistili les od fady problémy délajicich nestvir

a prinesli méstecku novou prosperitu. Kouzelnik Sar-

dith (ChD ¢lovék muz) je uznéavan jako viidce druziny,

ale obvykle ponechavd vétsinu zéleZitosti v rukdch Deil-
lyry Hvzdopldstové (ND ptilelfka Zena tuldk 2/ bojovnik 5).
Deillyra vede méstsky vycep a slouZi jako vrchni konstabl,
soudce a fesitel problém.

Rudy Kdamen: Bohaté Zily médénych rud nakonec daly
vzniknout divokému hornimu méste¢ku Rudy Kdamen.
Vedle tézby médi se zde také zastavuji zdles4ci, lovei
a prospektofi toulajici se po jizni strané hor. Zije zde fada
trpaslikii a ptlorks, mezi kterymi je nemalo zl€ krve.

Talar: Talar, malé méstecko zdpadné od Brindolu,
spravuje lady Celira Nesten (ChD lidskd Zena hranid¢at 5),
kterd se neddvno vrétila prevzit tifad po svém zesnulém
otci. Jeji impulzivni ndpady brzd{ stard konzervativni
méstskd rada, jejiz ¢lenové se diikladné seznamili
s fizenim mésta béhem dlouhého umirédni lorda Nestena.

Terrelton: Zdpadni konec ddoli Elsir je su$$f a mnohem
tfidceji osidleny nez konec vychodni. Terrelton je prasné
mésto zijici z dobytka a kozeného zboz{; vychodné
od mésta se nachdzi nékolik velkych a odpudivé pach-
noucich kozeluzen. Mésto fidi Kupecka rada, skrz naskz
prosdkla konexemi band lupi¢t a loupeznikd, ale potulnd
kleri¢ka jménem Leille (ZkD lidskd Zena klerik Sv. Gisber-
ta 6) pracuje na vycisténi rady odhalenim a zvefejnénim
zlo¢inné ¢innosti jejich ¢lent.

Carodéjéin Pechod: Tuto velkou vesnici lezici
na brodu pies Carodg&jeinu ¥{&ku zd4nlive vede rada
starsich, kterd ovSem nic nerozhodne bez konzultace
s kruhem druidi obyvajicich Odarovany les jménem
Strazci Ethu. Mluvéim ¢ili viidcem kruhu je Adranna
Mladsi (ND lidsk4 Zena druid 8).

ZAJIMAVA MISTA

Trosky hradkd, vypdlené strdzni véze a obéas opustény
statek zdobi vnitrozemi didoli Elsir a krajinu okolo jezera
Rhestin a upominaji na zaniklé kralovstvi Rhestilor.

Lze zde sem tam najit i jeSté starsi trosky, nédlezejici az do
Cast praddvné trpasli¢i fiSe nebo lidskych druidi.

Cerna slatina: Vychodni bieh jezera Rhestin se obtizng
vymezuje, protoze jezero postupné piechazi do Sirych
mokf¥in zndmych jako Cernd slatina. Jedn4 se spise
o moddl nez bazinu — to znamend, Ze vé€tSinu plochy tvoi{
bezlesé bludisté vodnich kandl, rdkosin a promadéenych
travnatych ostrvki ukryvajicich bezpocet vodniho
ptactva. Osamélé pahorky a ostrivky pokryvaji husté
kitoviny a hvozd. Ve dnech Rhestiloru byly moc¢aly mno-
hem mensi, protoze je zadrzovala stavidla a kanély, ale od
jeho zaniku se podstatné rozrostly. Naptil potopené statky,
polorozpadlé stodoly a boudy a pachnouci ploty z polniho
kameni vypréavi piibéh o zvolna se potdpéjici a opousténé
osidlené zemi.

Populace nestviir pozvolna roste, ale jeji rozmach
je pozorné omezovan nékolika malymi skupinami di-
vokych elfti zndmych pod spoleénym jménem Tiri Kitor.
Tito elfové byli sprévci zemé pied vzestupem Rhestu a i
staleti po jeho pdadu spolehlivé plni své poslani. Nyni, kdyz
se jejich otcovskd zemé tak dramaticky zvétSila, pozvolna
rozsituji své izemi a svou moc. Elfové stiezi Cernou slat-
inu za pomoci obfich sov a v noci pouzivaji lucerny svitici
bledé zelenymi vé¢nymi plameny. Od lid{, ktefi obéas
rybafi na hranicich mo¢dlu, se drzi obezietné ddl. Jejich
tabory, vzaté dohromady, maji charakteristiky v ramecku.

Cern4 slatina je mnohem podrobné&ji popsdna
v Césti II dobrodruzstvi.

Trpaslié¢i silnice: Asi 20 mil severné od Rokliny lebky
se Cesta dsvitu déli na Starou severni silnici vedouci
podél zdpadniho bi‘ehu jezera Rhestin na Nekonec¢né
pldné a do severskych mést, a na Trpasli¢i silnici, $plhajici
do Hor dymajiciho draka a do zemi na zdpadé. Kdysi
byla tato trasa karavanami mificimi vychodozdpadnim
smérem preferovanéjsi, ale vzristajici hrozba divokych
kmeni a hladovych nestviir v Dymackdch vedla prak-
ticky k opusténi silnice. Vétsina poutnikd jde po rozbité
polni cesté bézici s ni rovnhobézné o 30 mil severnéji
nebo po stezce obchazejici Pustinu trnti na jihu; v obou
piipadech to je hezky daleko od gobliny zamotenych hor.
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TABory Tirl KITOR (MALE M2 STO)

Presvéd&eni N, ZkN; limit 800 zl; majetek 68 000 zI; 1700
obyvatel; izolovani (97 % elfové, 3 % pulelfové).

Viid(i osobnosti: mluvei Sellyria Hvézdopévec (ND elfka
druid), viidce kmene Tiri Kitor.

Vyznamné postavy: Nejvy3si pévec Trellara Nocistin
(ND elfka zvéd s 25 Zivoty), kmenovy historik, vale¢ny
lovec Kiliar Rychlosip (ChD elf viz str. 124), vidce
kmenovych lovcd, lllian Snéhopldst (ChD elf Corellontiv
knéz).

Tiri kitorsti lovei: Elfové dokazi postavit 260 véle¢niku,
v&etné &tyF zvédu s 22 Zivoty, 11 zvédu s 20 Zivoty, 15
zvédu s 20 Zivoty, 22 zvédu s 18 Zivoty, 30 strdzi s 18
Zivoty, 65 strdzi s 15 Zivoty a 110 strazi s 11 Zivoty.
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Reka Elsir: Hlavni fekou regionu je Elsir, Sirokd,
ale pomald feka napdjend fadou ptitoki. Po vétsinu
své délky m4 Sitku v priméru 200-400 yardt
(182-365 metrti) a hloubku uprostted koryta 2040 yarda
(18-36 metrti). Malé méstecko P¥echod Elsiru,
asi 150 mil (240 km) proti proudu od Brindoluy, je prvnim
mistem, kde ji 1ze pfebrodit; dfevény most je v Brindolu,
ptivozy v Drellinové Pfivozu a Talaru.

Nekoneéné plané: Severn€ od hor na okraji tdolif lez{
velké vétrem Cefené mote suché travy tdhnouci se po
stovky mil na vychod, zdpad i sever. Plané ve skute¢nosti
nepostrdadaji orientaéni body, zemé zde ma slusné
mnozstvi stoupdni a klesan{ a koryta podrostem a $ipkem
zaduSovanych potoki vyryvaji do luk hluboké strouhy.
Osamélé hdjky vysokych a tvrdych strom pokryvaji
savanu. Zijf tu koGovn{ lid&ti barbati, kmeny gnollt a stdda
divokych kentaurd.

Svatyné Tiamat: V ddoli Saiga v srdci Hor dymajiciho
draka stoji Svatyné Tiamat. Svatyné je korunou sldvy
kultu Ruky zkdzy, centrem Tiamatiny moci mezi kmeny
Kulkor Zhul. Ti, ktet{ zahlédli citadelu, vypravi povésti
o masivni draéi hlavé vytesané do stény horského srazu.

Svatyné& Tiamat je dtikladn& popsana v Césti
V dobrodruzstvi.

Obrostity: Obrostity, chranici ddoli Elsir pred drsnym
pocasim Nekoneénych pldni, je nizky hibet aridnich
a dosti zerodovanych vrcholksi. Severni svahy jsou neplod-
nym, suchym a kamenitym domovem fady nebezpeénych
nestvar. Jizni svahy jsou ponékud pohostinnéjsi, pokryté
f{dkym borovicovym lesem a zbrdzdéné roklemi mnoha
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Skuruti Rudé ruky c¢ihaji' v ikrytu na svou dalsi obét

malych sezénné tekoucich potokil. Houf odloucenych
statkti a zemédélskych usedlosti ukrytych v jihozdapadni
¢4sti hitebene piedstavuje posledni pozistatky druidského
lidu kdysi obyvajiciho celé tidoli.

Zlaté plané: Vychodné od udoli Elsir se rozkldda
rozsdhl4 vyschld stepni oblast rychle pifechazejici
do skalnaté pousté. V sousedstvi Dennovaru jsou Zlaté
plané suchou, plochou loukou, ale po pdr tuctu mil trévu
vysttidd kamenitd pustina plnd rovin a stolovych hor —
bezvoda neobyvatelna divoc¢ina predstavujici pro karavany
jdouci po Cesté tisvitu hrozivou zkousku.

Jezero Rhestin: Toto mélké a modc4dlovité jezero
se tdhne od severu k jihu v délce skoro 100 mil. Jeho
brehy kdysi hostily vesnice a zdmky Rhestiloru, ale ve
stoletich ndsledujicich pad krélovstvi lidé staré srdce
krélovstvi viceméné opustili.
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OBSAZENI POSTAV

Hlavni postavy dobrodruZstvi jsou nésledujici osoby.
Abithriax, rudy dra&i poradce Azarra Kula
Azarr Kul (Nejvyssi drakopan Azarr Kul), Nejvy3si
drakopan hordy Rudé ruky
Pan duchd, kostéj z Pustiny trnt
Hravek Kharn (General Kharn, Drakopén Kharn), skurutf
drakopan, velitel hordy Rudé ruky
Immerstal Rudy, kouzelnik z Brindolu
Jorr Natherson, mistni pravodce, nendvidi gobliny
Kedren Jarmat (Lord Jarmat), Lord Brindolu
Killiar Rychlosip, véle¢ny lovec tiri kitorskych elfu
Koth (Drakopdn Koth), gobfi drakopdn O¢arovaného lesa
Lars Ulveth (Kapitan Lars), kapitdn Lvi strdZe z Brindolu
Norro Wiston (Mluvéi Wiston), mluvéi Drellinova Privozu

Ozyrrandion, zeleny dra&i strdZce mostu pres Roklinu
lebek

Regiarix, ¢erny dralf spojenec Sarvitha

Sarvith (Drakopdn Sarvith), goblini drakopan Rhestu

Sellyria Hvézdopévec, mluvei (viidce) a historik tiri
kitorskych elfu

Soranna Anitah (Kapitdnka Soranna), kapitan straze
Drellinova Pfivozu

Tredora Zlatoceld, brindolska nejvy3si Pelorova knézka

Trellara Nocistin, Nejvy33i pévec tiri kitorskych elfu

Tyrgarun, modry draéf straZzce Svatyn& Tiamat

Ulwai Bouftevolajici (Drakopani Ulwai), skuruti drakopanti
Pustiny trnt

Varantian, behir polodas, do¢asny partner drakopani
Ulwai

Verrasa Kal (Lady Kal), viidce Kupecké rady v Brindolu.
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Marthsky hvozd: Jednd se o drsny a divoky les tdhnouct
se po jiznim dpati Obrostita. Lidé do néj vyjma jihoz4-
padniho cipu ztfidka vkroéi. V jeho nizsich polohach

se nachdzi staré mohyly a kamenné kruhy praddvného
druidského lidu, ktery kdysi vladnul ddoli. Vyssi ¢dsti jsou
hédjemstvim kment lidskych barbari — neorganizovanych
shlukd nezkrotnych zufiveq, ziidka se vyskytujicich

mimo les.

Rhest: Toto kdysi prosperujici mésto, centrum krélovs-
tvi Rhestilor, je nyni naptl potopenou ruinou zvolna
se propadajici do Cerné slatiny. Rhest je podrobn&ji pop-
sén v Cdsti II dobrodruzstvi.

Pustina trnit: JiZzné€ od Dymacek leZ{ rozsdhld pustd
zemé zndmd jako Pustina trnt. Toto bludisté rozldmanych
kopcd, trnim zarostlych dvalt a suché prasné klece
postupné ustupuje stédle véts§im oblastem skuteéné pousté
na jihu a zdpadé. Pustina trni je jiz dlouho doménou
Ivii, hierakosfing a dalsich hladovych nestvir. V pustiné
se stdle ukryvaji rozvaliny ztracené, tisice let staré
fiSe hada.

Pustina trnt je podrobn&ji popsédna v Césti
IIT dobrodruZzstvi.

Vratska tvrz: Tato tvrz, ptivodné drZend a obyvand moc-
nou rodinou vale¢nikli zndmou jako Vratové, sice preZila
pdd Rhestiloruy, ale pozdéji padla za obét nesmyslnému
sporu s mistnimi lesnimi obry. Mnoho let uZ je z ni pouhd
ruina. Tato melancholickd stard pevnost je popsdna
podrobngji v Cdsti I dobrodruzstvi.

Zapadni hlubina: V hlubinach tohoto hustého
hvozdu Zije n€kolik xenofobnich elfskych kment, které
se vyhybajici kontaktim s vét$inou ostatnich obyva-
tel. Elfové z Cerné slatiny k nim kdysi patfili, ale pied
staletimi se se zbytkem svych ptibuznych rozesli a vyrazili
na vychod, aby se nakonec usadili v Cerné slatiné.
Ocarovany les: Obecné se véfi, Ze v ném strasi neklidné
duse kdysi zde sidlictho praddvného druidického lidu.
Jinak jde o bujny a vlhky les s baZinatymi misty v okol{
velkych fek. Je podrobn&ji popsan v Cdsti I dobrodruzstvi.
Hory dymajiciho draka: Toto pohoi{ drsnych kopct
a nizkych hor dostalo své jméno po nékolika aktivnich
sopkdch; poutnici, kteti zahlédli chocholy koufe a popela,
obdcas se zdvihajic{ z vnitrozem{ kopct, véfil, Ze je za to
odpovédny velky rudy drak. Dymacky jsou domovem
mnozstvi kment goblint, skurutt a gobr, nyni sjedno-
cenych pod zédstavou Azarra Kula, vojevody Kulkor Zhul.
Hory jsou podrobné&ji popsdny v Césti V dobrodruZstvi.
Hory ¢&ihajici vyverny: Jizné€ od ddoli Elsir lez{ Hory
¢ihajici vyverny, odpudivé pohoti vysokych a strmych
hor s hrstkou priasmyk vedoucich na druhou stranu.
Oddéluji idoli Elsir od mnohem hustéji osidlenych
a civilizovang&jsich pobfeznich oblasti déle na jihu. Pohot{
piekracuji pouze nejodhodlané&jsi poutnici; vétsina jich
hory radéji obejde z vychodu nebo ze zdpadu.




se vzndst znepokojeni

udd ruka zkdzy zaéind tazenim plnym zoufalych
Sarvatek proti ndjezdnikiim pfedchézejicim
hordu Rudé ruky. Pod vedenim drakopdna Ko-
tha silné véle¢né tlupy goblind, skurutii, gobri
a nest uzuji malé lidské méstecko Drellintv Ptivoz.
Postavy rychle zjisti, Ze divoci ndjezdnici zamotujici
Ocarovany les jsou pouze predsunutd strdZ mnohem

vétsi armddy, coz pfeméni Sarvdtky s drakopdnovymi
ndjezdniky v zoufaly zdpas o ziskdni ¢asu nutného k dté€ku
obyvatel Drellinova Ptivozu.

" » v ‘4
ZACATEK DOBRODRUZSTVI
Zde predlozeny dvod pro hrdce predpoklddd, Ze pouzivds
ndmét Pokladnice Vratské tvrze (strana 7). D4s-li pfednost
jinému zptisobu zaangaZovani postav, budes$ potiebovat
piislu$né upravit tento ivodni ¢ldnek.

Kdyz budes ptipraven, za¢ni hlasitym pfectenim nebo
parafrdzovanim textu nize.

Nad mirumilovnym meésteckem Drellintiv Privoz

CAST I: OCAROVANY LES
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Odpoledni slunce vds spaluje, vzduch je horky a stojaty.
Ridce osidlend vzemi ddoli Elsiru jsou se svymi
nekoneénymi fadami zaprdsenych méstecek ¢im ddl
monotdnnéjsi. Pdr mil pred vdmi leZi Drelliniiv Privoz.
Jednd se o sidlo na hranici Ocarovaného lesa a nejlepsi
misto, odkud zaéit prizkum lesa.

Necht se hradi zeptaji, na co budou potiebovat, nebo
provedou jakékoli piipravy pred tim, nez se bude
pokracovat. Pfedpoklad4d se, Ze pred zacatkem jejich
vypravy méli moznost nakoupit nebo vyrobit kouzelné
predmeéty a doplnit knihy kouzel, takze bude dobré
umoznit dikladnou ptipravu. Jakmile dobrodruzstvi za¢ne,
postavy tézko najdou k takovym ¢innostem ¢as.

Kdyz jste vSichni pfipraveni, za¢ni dobrodruzstvi nésledu-
jicim setkdnim.
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UTOK NAJEZDNIKU

Okolo méstecka krouzi krveZiznivi ndjezdnici a hlidaji
do néj vedouci silnice. Nasli si dobré misto asi 5 mil
(8 kilometril) od mésta a planuji piepadnout kohokoli,
kdo projde kolem.

Casova osa: 1. den, zad4tek dobrodruzstvi

Svétlo: Jasné (denni)

Tvorové: Prvni vina: Sest skurutti, dva pekelni ohafi,
Zarr (skuruti knéz), Uth—lar (¢epelnik); druhd vina
(dorazi na konci 4. kola): $est skurutti (uprav jejich pocet
dle pozadované obtiZnosti)

Mapa: Setkani 1ze odehrat na hernim planu zo-
brazujicim stejnou oblast jako je zobrazena na malé
zde otisténé mapce. Uvodni pozice ndjezdniki je na
mapce: R znamend fadové skuruti vdalec¢niky, H pekelného
ohare, C skurutiho knéze a B ¢epelnika. Dej figurky nebo
Zetony predstavujici hrace do stinované ¢asti malé mapky:
kazdou alesponi 4 ¢tverecky daleko od severozdpadniho
rohu. Dej figurky nebo Zetony piedstavujici ndjezdniky
na ¢tvereCky odpovidajici hrubému umisténi symbola
na malé mapé a ujisti se, ze kazdy skurut je na étverecku
se stromy (poskytuji tvoraim Kkryt).

Skuruti prvn{ viny se skryvaji na vychodnim okraji
malého hdjku, odkud sleduji silnici. Skuruti druhé viny
jsou o0 100 yardt (90 metrti) déle po silnici (mimo jiZni
okraj mapy).

N4djezdnici maji na své strané kryt, kde se mohou skryt,
takZe postavy musi uspét v ovéteni viimani oponovaném
ovéienim nendpadnosti skurutt (proved jeden hod pro
vSech Sest skurutt), aby si jich v8imly. Pokud né&jaka
z postav neuspéje v ovéiovani vaimani, bude v 1. kole boje
piekvapena (PPH strana 183).

Pokud si postavy tito¢nikti vSimnou nebo skuruti past
sklapne, za¢ni setkani nasledujicim textem.

Silnice prekracuje malé stoupdni a sestupuje do prasného
hdje ve velkém mélkém tvoze. Na jedné strané stoji
opusténd usedlost, cdstecné viditelnd nad stromy. JiZ jste
minuli tucty podobnych mist, ale tady je néco $patné.
Pak zahlédnete zdblesk krouzkové kosile v kfovi na strané
cesty. Cihaji zde divoci véleénici — vysoci, vlasati human-
oidi s Sirokymi sty a plochymi tvdremi.

Terén: Lesni étverce na bitevni mapce jsou pokryté
fidkym podrostem (t&Zky terén), ktery poskytuje poloviéni
kryt. To samé plati pro nizké zidky u usedlosti. Vylézt
na srdz vyzaduje ovétfeni Sily (Atletiky) s SO 15 (SO 20+,
pokud je postava teréem ttoku). Srdz je povazovan
za t&€Zky terén, pokud postavy nejedou na koni. Pokud
na koni jedou, budou k vyjeti srdzu potifebovat ovéfeni
Ovlddéni zvitat s SO 10 (SO 15+, pokud je postava teréem
dtoku). Pfi uréovani rychlosti pohybu v8ak bude stédle
pokldddn za tézky terén. Nezapometi vyZadovat ovéfeni
Ovldddni zvitat u postav, které bojuji na koni.

Boj: Viidci této skupiny ndjezdnikii jsou knéz Ruky
zkdzy Zarr a epelnik Uth—lar. Ndjezdnici napadnou
postavy, jakmile se ty dostanou doprostied stiezené ¢asti
silnice. Nebo jakmile to vypad4, Ze si piepadu v§imly
(v zévislosti na tom, co pfijde diiv). Skuruti nejprve
zustanou v lese (maji zde kryt a ukryti) a budou postavy
ostielovat luky tak dlouho, dokud to ptjde.

Druh4 vlna skurutt vyrazi do boje ve chvili,
kdy zaslechne zvuky bitvy a objevi se na jihovychodnim
okraji mapy na konci 4. kola setkdni.

TR T e T ™

Utok najezdniki

Prvni vina fadovych skurutich valeéniku (6):
kazdy 13 7t (strana 118)

Pekelni ohafti (2): kazdy 45 7t (Bestidi strana 235)

Zarr: 36 7t (viz Knézi Ruky zkdzy, strana 115)

Uth-lar: 58 (viz Skuruti ¢epelnik, strana 117)

Druha vina skurutich fadovych valeéniki (6):
kazdy 13 7t (strana 118)

Dokud budou Zarr nebo Uth—lat nazivu, budou fadovi
védlecénici bojovat zufivé. Pokud jsou ¢epelnik a knéz zabiti,
prezivsi skuruti se pokusi uprchnout smérem na sever

k okraji O¢arovaného lesa (cca 3 mile (5 kilometrt)
daleko), kde doufaji, Ze prondsledovatele setfesou. Pokud
nemohou uprchnout, budou bojovat do posledniho muze.

Taktika: Ndjezdnici nemaji pii zahdjeni boje jed-
iny davod predpoklddat, Ze maji co do¢inéni s tlupou
zkuSenych dobrodruhti.

Zarr, Uth—lar a pekelni ohafi se zpoédtku budou drzet
zpétky, ale jakmile zaéne byt zjevné, Ze doslo k pfepadeni
schopnych dobrodruhti, Uth—lar doprovédzen pekelnymi
ohati se zapoji do boje, kdezto Zarr na sebe pouzije
kouzlo neviditelnost a bude I€¢it zranéné skuruty nebo
pozehnd své nédsledovniky.

Jiné detaily: Zarr a jeho skupina jiZ dnes piepadli
a zabili pét lidi — potulnou obchodnici s trojici osobnich
strazct jedoucich na zdpad po Cesté tisvitu a mistniho
farmdre, ktery na né narazil. Téla nestastniki jsou po-
hozena mimo dohled v troskdch usedlosti (pokud postavy
vstoupi do usedlosti, ihned si tél u zdpadni zdi povS§imnou).

N4djezdnici maji v hlavni mistnosti stavby své hrubé
tdbofisté se Spinavymi svinutymi pfikryvkami, ohnisti
na vafeni (ted vyhaslymi) a dal$imi nezbytnostmi, ale jinak
nic zajimavého nebo vyznamného.

Poklad: Kromé vyzbroje a vystroje skuruti nasli
u obchodnice a jejich osobnich strazci 150 zl. Vak s
mincemi je momentdlné mezi mrtvymi tély (nalezeni
Vniméni SO 10), protoze Zarr penize jesté nerozdélil.




Mrtvi strézci jsou oble¢eni v okované kozené zbroji a maji
u sebe lehké kuSe a dlouhé mece, nic vyjimeéného.

Zarr s sebou nosi Tiamatin svaty symbol, ktery
Ize rozpoznat ovéfenim Inteligence (Ndbozenstvi) SO 15.
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PozNAMKY AUTOR?

Toto setkdni md vy$3i ndro¢nost, protoze predpokladame,
Ze druZina nebude znovu bojovat, dokud nedojde

do méstetka a neodpotine si. Mé&| bys ale védét, Ze
ndro¢nost je uméle navy$ena po&tem skurutich vale¢nika.
Protivnici nizké urovné ve skuteénosti nikterak nepfispgji
k vyzvé dobrodruhiim; skute¢nymi protivniky jsou knéz,
Cepelnik a pekelni ohati. Pfedpoklddéme, Ze fadovi
vdle¢nici dosdhnou né&kolika $tastnych zésahu a pak se

o né& postard jedna dvé ohnivé koule. Pokud druzina
neobsahuje sesilatele vybaveného plosnymi kouzly,
moznd bude$ potfebovat snizit poty skurutt, aby se
setkdni lépe hodilo pro tvé hréke.

—James a Rich

| >

DRELLINUV PRIVOZ

Na misté, kde Cesta tsvitu kiizuje feku Elsir, lez{
méstecko Drellintiv Pfivoz, kdysi zndmé jako Trpasli¢i
Most. Jak naznaduje staré jméno, kdysi zde feku
preklenoval pevny trpasli¢i most, ale pied stoletim
ho smetla velkd voda. Podnikavy muz jménem Drellin
vyrobil maly kotimi taZeny pievozni prdam, aby zajistil
prekrodeni feky, a okolo néj postupné vyrostlo dnesni
meéstecko.

KLICOVA MISTA
Mezi zajimavéd mista méstecka patii tato ndsledujici.

1. Straznice: Kviili problémtm s nédjezdniky béhem
nékolika poslednich dna zfidili obyvatelé méstecka
pétici straznic u hlavnich silnic vedoucich do méstecka.
Posddku tvoii ¢len méstské straze a tii piislu$nici domo-
brany. Cizinci vstupujici do mésta jsou zastaveni a rychle
vyzpoviddni, ale pokud neni nikdo ve skupiné ork nebo
goblinoid, mohou jit d4l. Clen mé&stské stréze md u sebe
roh k pfivoldni pomoci.

2. Naves: Ve stiedu méstecka je nédves, Siroky zeleny
travnik, kde si hraji déti a sedldci z venkova proddvaji
své zbozi.

3. Dam starosty: Diim starosty Wistona je jednim
z téch vétSich a pohodlné&jsich. Wiston vlastni slu$né
mnozstvi ptidy v okoli, véetné né€kolika sadi a lesikd,
ze kterych md renty. Zije zde se svou Zenou Tarou, péti

|

Kapitdnka Soranna Anitah z méstské strdze

détmi a tfemi sluhy. Od podatku ndjezdt nedaleko hlid-
kuje dvojice méstskych straznych — hlavné proto, aby byl
Wiston rychle informovén o bliZicim se ttoku.

4. Zelené jablko: Pi{jemnd kréma a hostinec nachéze-
jici se na severni strané navsi se vénuje poutnikiim, ktef{
maji ponékud méné penéz nez ti, kteti zistdvaji ve Starém
mostg (viz &islo 10). Rada mistnich d4v4 piednost popijeni
zde. Majitelem je statnd trpaslice jménem Tharrma,
obdafend nemalym talentem vyjadiovat své ndzory, aniz
by se ji nékdo na néco ptal.

Zelend jablko je hostinec obvyklé kvality (5 st za den).

5. Morlinova kovarna: Zde pracuje Morlin Uhlokop,
méstsky kovat. Kromé toho je také dovedny zbrojit;
obycejné kovatiné se ve skuteénosti vénuje, jen kdyz
zrovna nevyrdbi zbrané a zbroje. Zije v malém domku
za dilnou.

Na prodej: +1 bitevni sekera, +1 dlouhy me¢, +1 stit,
+1 drdténd zbroj a 50 +1 Sipti. RovnéZz ma hromadu
obycejnych vyrobki. Mas volnou ruku v pfizptasobeni
nabidky konkrétnim potfebdm hraca.

i .

VYvo) UTOKU NAJEZDNIKE

Vynikajicim ndpadem je, kdyZ postavy zajmou jednoho
nebo vice najezdniku, protoZe ziskaji moznost vyslechnout
zajatce. Zarr, Uth—lar i fadovi skurutf véle¢nici jsou
naboZensti horlivci; vétsina radsi zemfe nez by néco
prozradila, ale ispé3né pouZiti kouzla zmam osobu muze
zajistit, Ze budou mluvit. DaleZité informace, které se
mohou postavy dozvédét, jsou nasledujici.

« Zakladna vale¢né tlupy je ve starém lidském hradé v lese.
« Néjezdnici slouzi drakopanu Kothovi, kterého popi3i jako
mocného ¢arodéje.

« Hlavnim Kothovym dustojnikem je Karkilan, ,zabijak
s by&im obli¢ejem velky jako zlobr*.

« V okolf ,lidského ¥i¢ntho mésta“ loupi dalsi véle¢né tlupy.
Vsichni se pfipravuji na ,den ni¢eni“.

«,Dnes muZete vyhrat, tupi lidé, ale na$ den se blizi! Ruda
ruka vds v3echny zni¢fl“

Zajatci maji nepiételsky postoj a nejprve zachovavajf
vzpurné mléeni, ale postoj Ize Pfesvéd¢ovanim zlepsit
(SO 20, hazi se s nevyhodou). Taky zastrasovéni bude
fungovat, ale kvali svému nédboZenskému zépalu se také
hazi s nevyhodou. Nejjednodussi zpusob, jak zajatce
ptimét k hovoru, je blafovéni k podniceni zajatcu k
vyhruzkam, které odhali informace.
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= a kouzelnika Sertierena. Sertieren je ponékud samotar
a jeho dim m4 strasidelnou povést. Kouzelnik ¢as od ¢asu
DRELLIND v PRIVOZ (MALE Mz STO) prodav4 svitky a malé divotvorné predméty, které vyrobi.
Presvéd&eni ND; limit 800 zl; majetek 46 000 zl; obyvatel YapredeisgiterospylanE s alnnakanleicidit R

1150, smigent (77 % lidé, 12% puléici, 5% trpaslici, 3% nost a let; ndtepniky obrany, prsten ochrany +1. Sertierena
pl‘]lo,rci 2% gnémové 1c;/ elfové) ' ’ 1ze povéfit sepsdnim svitk (mystickd kouzla 3. nebo niz&{
, 270 , 170 . = . 53 . el e . A &
Videi osobnosti: starosta Norro Wiston (ND &lovék muz E e ol Glednonus SimauickE e dniE )
Hdlaic), fidee m P nicméné postavy nemuseji mit dost ¢asu na néj Cekat.
Vyznm:nné s i fle Sermmma Al (0D 8. Stara celnice: Nejvétsi a nejpevnéjsi budovou
lidska Zena ryti¥), velitelka mé&stské straZe; bratr Derny

v méstecku je stara trpasliky postavend celnice, stdle
(ND ¢&lovék muz Pelorav knéz 5), nejmocnéjsi mistni

stojici na misté&, kde zac¢inal most. Celnice slouZi jako rad-
nice, soudni siil, vézen{ a velitelstvi méstské strdze. Bydli

in? kné&z; Sertieren Moudry (N puléik muz még), nejmocné&;jsi

ST ; y (Np g), nej j ST L= v . o=
"'{‘_; mistni sesilatel; Delora Zann (ChD lidské Zena zvéd/ zd'ehZO slzri’znych, ostinlimajielastidoiiERemEst
a4 drsiiak), dobrodruh v diichodu a ¢lenka méstské rady; aJ;’ gl?r O'n'i Ve shroinici male kA nE 5
, Kellin Stinosvah (ChD puléik muz $peh), vyznamny S g e BRI S 0 T R
S soké 30 stop (9 metri), se ukldda vyzbroj méstské straze

hostinsky a ¢len méstské rady; Jormel (ZkZ| ¢lovék muz
$lehtic), mistni drzgresle a ¢len méstské rady.

Meéstskd strdz: Sorannou vedend profesiondlni straz
obsahuje dva veterdny, pét drshdku, devét strazi 14
prostych obyvatel.

Domobrana: Tito teprve pted pér dny povolani rekruti
zahrnuji $est prostych obyvatel s 15 Zivoty, 15 obyvatel
s 12 Zivoty, 55 obyvatel s 10 Zivoty, &tyfi rytiti, osm
veterdnl a 14 strdzi.

£,

— kopi, malé dievéné &tity, koZzené zbroje, okované kozené
zbroje, kozené pfilby a par starych dlouhych meéa a kusi.
Vétsina vyzbroje uz skoncila v rukou ¢lentt domobrany.
10. Hostinec Stary most: Stary most je ponékud
vétsi a zivéjSi nez Zelené jablko. Jde o oblibené misto
kupcti cestujicich po Cesté tisvitu. Stary most vede
rodina Stinosvah, klan pualéika éitajici tucet ¢lent.
Patriarchou klanu a majitelem hostince je Kelin Stinos-
vah. Rovné? je tiSe zapleten v pfileZitostném okrddédni
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| > méstem prochdzejicich cizinc, ale obyvatele méstecka
6. Pelorova svatyné: O tento maly chrdm, postaveny neokrddd. Je dost moudry na to, aby nechtél okradat tlupu
stejnou technikou hrdzdéného zdiva jako ostatni{ stavby, krvezmn}vych a SChOPn}iC’h dObTOd}"UhU? nechd je tedy
se star4 bratr Derny. M4 k ruce dva pomocniky, ktef{ na pokoji... pokud mu ptimo do klina nespadne neopako-
mu pomdhaji dohliZet na svatyni a obyvatele Drellinova Vatelna’prﬂe’mfovst. oy r
Ptivozu. Derny ¢as od ¢asu prod4 poutnikiim, ktef{ si to Host¢ a néavstévnici si zde mohou skoro kazdou
mohou dovolit, svitky s kouzly. noc zahrdt draéi ante. Casto hraje i Kelin, ktery je natolik
Na prodej: Svitky zhoj zranéni, rozptyl magii, niz$f dobry, fjlby nel?lusel QOdVédét- = ;
navrdceni a ochrana pied energii. Dernyho lze povéfit sep- Stary mo.stJe hos.tl’nec dOblie kva}lty (2’ zl za den).
sanim Klerickych svitka 3. a nizZ${ drovné, nicméné postavy 11. Jaretin kolonial: Hlavnim méstskym obchodem
nemuseji mit dost ¢asu na né&j éekat. je Jaretin kolonidl. Jareta Nurt kupuje hotové vyrobky
7. Dam Sertierena Moudrého: Stary vznesSeny dvorec jako létky, cinové zbozi, lampy, olej, provazy, nafadi, vino

s nddhernym vyhledem z titesti nad fekou je domovem
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a hracky z Brindolu a Dennovaru a nechdva si je vozit
po Cesté dsvitu do Drellinova Ptivozu.

Na prodej: vybava pro dobrodruhy (PPH str. 144),
obchodni zbozi (PPH str. 151), pomiicky (PPH str. 148)
a obleceni.

12. Delotfiny ndjemné stdje: Delora Zan je dobrod-
ruh na odpodinku, kterd se usadila v Drellinové Piivozu
pied 20 lety. Nabizi ustdjeni pro koné a dalsi ofe za sk-
romné ceny a kupuje a proddva zvitata, jak se ji naskytne.
Kupci pouzivajici Cestu dsvitu na jeji stdje spoléhaji.

Na prodej: Koné a piislusejici vybaveni. 1 vdle¢ny ki
(400 zl), 1 tazny kil (50 zl) a 1 osel (8 zl).

13. Jormelovo skladisté: JakoZto mésto, za kterym
se rozprostird vice nez 100 mil (160 kilometry) dlouhd
pustina, slouzi Drellinav Pfivoz ¢asto jako misto,
kde venkovsti kupci doasné skladuji zboZ{ pii ekdn{
na spravny okamzik vyrazit na zdpad. Jormel je stary la-
komec, jehoz velci a Spatné naladéni psi jsou postrachem
déti celého mésta.

14. Piivoz: Pies feku se zde napinaji dvé mimoiddné
silnd lana vedouci na obrovsky di'evény navijak. K nému
je zaptazeny pdr taznych koni, ktery tdhne na lanech
upoutanou bdrku s plochym dnem — pfivoz. Je-li potieba,
na vzdalené&j$im biehu muiZe pracovat i druhy navi-
jak. Pti pdru koni se ptivoz pohybuje rychlosti 10 stop
(3 metry) za kolo a feku piekond za 6 minut. Barka
je dlouhd 30 stop (9 metri1) a Sirokd 10 stop (3 metry).
Na biehu jsou stdje pro koné a nedaleké kolny obsa-
huji ndhradnf lana a rizny dal$i materidl nezbytny
k fungovani ptivozu.

Ptivoz vede Drathgar, praprasynovec samotného
starého Drellina. Zaméstndva dva tucty ¢eledinti ke konim,
tesarll a nosicl, ktef{ se staraji o provoz pfivozu. Ceny
jsou 1 st za pésiho a 3 st za jezdce. Dle staré tradice
Drathgar dvakrét za den daného obyvatele méstecka
pieveze zdarma.

15. Trpasli¢i most: Trosky starého trpasli¢iho mostu
se sklddaji z fady starych kamennych pilita sahajicich
do vysky 10-20 stop (3—6 metri1) nad hladinu vody.
Méstskd rada uvazuje o vyuziti solidnich trpasli¢ich pilita
jako podkladu nového dievéného mostu, ale jakymkoli
pokustim postavit novy most zutivé odporuji ma-
jitelé ptivozu.

16. Gausleruav pivovar: Pivovar okupuje stard kasdrna,
ze kterych rhestilorsti vojaci stfeZili most. Pivovar vede
pulork Gausler.

17. Jendarovo skladis$té: Toto misto slouZ{ stejné jako
Jormelovo skladisté (viz ¢éislo 13) kupctm pievazejicim
po Cesté dsvitu zbozi. Jendarovy ceny jsou podstatné
men$i nez Jormelovy, a tak mu piebral dost sluSnou ¢4st
zdkaznikd.

18. Sterrelav kolonidl: Ben Sterrel se stard o kupce
a karavany prochdzejici po Cesté tsvitu; prodava postroje,
jidlo a dals{ zbozi uziteéné pro lidi cestujici na dlouhou
vzddlenost.

Na prodej: jezdeéti koné (75 zl jeden), uzdy a postroje
(PPH str. 151), tazn4d vozidla nejsou k dispozici, kromé&
jednoho vozu (35 zl), veslice (50 zl jedna).

19. Stafici: Na malé mytiné v lese na zdpadnim biehu
Elsiru se nachdzi stary kruh menhird zndmy mezi
obyvateli mésta jako Stafici. Kruh jiZ dlouho slouZi jako
druidské svaté misto, o které se momentdlné stard druid
Avarthel. Je ochotny poskytnou postavdm ve sluzbdach
Drellinova Ptivozu 1é¢eni (nebo jiné druhy sesildni kouzel)
za polovi¢ni cenu.

Na prodej: Lektvary kirokiiZe, 1écivy lektvar, nizst
navrdceni a neutralizuj jed. Avarthela lze povéftit vyrobou

druidskych lektvarki 3. a niZ$i irovné€, nicméné postavy
nemuseji mit dost ¢asu na néj cekat.

VYZNAMNI OBYVATELE

Drellintiv Pfivoz a jeho okoli obyva pres tisic lidi. Néktet{
z vyznamnéj$ich obyvatel, se kterymi mohou postavy
interagovat, jsou popsdni niZze. Mésto je fizeno méstskou
radou slozenou z péti ¢lend: starosty Wistona, kapitanky
meéstské straze Soranny, hostinského Kellina, majitelky
staji Delory a majitele skladu Jormela. Starosta Wis-

ton je jakozto predseda méstské rady rovnéz hlavnim
predstavitelem méstecka.

Avarthel: Avarthel (ND ptlelf muz druid), ¢len druid-
ského kruhu Ocarovaného lesa Strazci Ethu, je mlady
a vazny. DohliZi na to, jak obyvatelé Drellinova Ptivozu
vyuZzivaji (¢i zneuzivaji) okolni les. P¥i podporovani
zodpovédného hospodateni dava prednost presvédcovani
a logice, ale je zndmo, Ze pokud je tfeba tvrdsi ptistup,
propada divokému hnévu.

Delora Zan: Delora (ChD lidskd Zena $peh), kdysi
¢lenka proslulého Spoleéenstvi zlatého draka, se usadila
v méstecku pired nékolika lety. Je vysoka, Sirokych rame-
nou, ptimé mluvy, rozumnd. Své plavé Sedé vlasy nosi
séesané v jednom copu. Je ptitelkyni Soranny Anitah;
na jeji zdravy rozum a bystrou v§imavou povahu spoléhaji
jak Soranna, tak starosta Wiston.

Bratr Derny: Méstskym knézem je bratr Derny
(ND ¢lovék muz Pelorav knéz), statny stary muz. I pies
svou nabubfi‘elost, ¢asté poudovani a rozvlaénost je v srdci
dobrym a vlidnym ¢élovékem, ktery odboci ze své cesty,
aby mohl pomoci méné Stastnym lidem.

Jormel: Jormel (ZkZI Elovék muz $lechtic), bohaty
statkat zasedajici v méstské radé pres tficet let, je sobecky
mrzout, jehoz nevrlé chovani a legendarni{ zarputilost
zpusobila uz mnoho problém. Jde o vysokého muze
s aureolou ze zcuchanych bilych vlasi, ktery Silhd a mraci
se na vSechny nezndmé tvare. KdyZ se k méstecku bude
blizit horda, bude se dlouho a tvrd€ hddat, Ze je tfeba
se ji postavit a ,chranit nase domovy pted divochy*,
jelikoZ nesnese pomysleni na ztratu majetku, pokud bude
méstecko vyrabovano.

Jareta Nurt: Jareta (ChZl lidsk4 Zena Spion/ Erzynultiv
kné&z), tmavovlasd jizanka, kterd ptiSla do méstecka
a koupila od ptedchoziho vlastnika obchod se smiSenym
zbozim, m4 temné tajemstvi. JakoZto tajnd ctitelka
Erzynula je zodpovédna za hrstku nevyieSenych vrazd,
které se od té doby objevily. Md dobré styky na rizné tlupy
lapki operujicich na opusténych mistech Cesty dsvitu,
které ji znaji jako Pani Dyku. Vedeni obchodu ji umoziiuje
sledovat poutniky a jejich pohyb po Cesté tsviti a davat
zpravy pobertim. Jareta vidi piichod hordy jako ptileZitost
k plenéni a vrazdéni, co jen si bude ptat, a pak unikne
ve zmatku.

Kelin Stinosvah: Kelin (ChD paléik muz drsiidk), hlava
klanu Stinosvahd, je ptivétivy hnédovlasy piléik obleceny
do volné vesty. Kelin je dovedny v uklidtiovan{ ostatnich,
ale je mnohem osti'ej$i, nez jak vypada, a je vzdy dobte
informovany o uddlostech v ddoli.

Morlin Uhlokop: Morlin (ZkD trpaslik muz Moradintiv
kné&z), kovarf a zbrojit jisté proslulosti, se nesiii o tom,
ze je knéz. Ostatn{ trpaslici v méstecku to samoziejmé
védi a casto hledaji jeho pomoc. Morlin je pragmaticky
a otevi‘eny a shodou okolnostf je také veteran davnych
bojti s gobliny. MtiZe ve prospéch druziny sesilat véstecka
kouzla, ale je hodné nepravdépodobné, Ze by tak udinil,
pokud nebude v druziné alespoii jeden trpaslik.

50

72
‘ g
P
=
o

s

sy

8



Norro Wiston: Méstsky starosta (ND ¢lovék

mu? $lechtic) je vysoky plesatéjici muZ okolo padesdtky
s dobi‘e upravenym vousem barvy soli a pepfe. JakoZto
bohaty majitel pady, jehoZ rodina ve méstecku zastava
vyznamné postaveni jiZ po generace, je tvrdé pracujicim
podnikatelem, ktery se ke svému majetku dopracoval
vice ¢i méné legdlnimi zptsoby. JakozZto starosta (hlava
méstské rady) pisobi uz skoro 10 let, a béhem této doby
zazilo mé&ste&ko obdobi klidu a prosperity. ReSeni hrozby
hordy je ovéem néco, k éemuz je jen malo zptsobily (a vi
o tom), ovSem vdhd s pieddnim prdva vlddnout méstecku
nékomu jinému.

Sertieren Moudry: Méstskym ¢arodéjem (N ptléik

muz oCarovavad) je vysoce vazeny puléik stiedniho

véku nosici bryle a rozcuchané Sedobilé vlasy. Jakozto
skromny uéenec nevdahd pouZit svou magii pro blaho
sousedt. Je ochotny poskytnout sesilatelské sluzby
postavam ve sluzbdach mésta za polovinu obvyklé ceny.
RovnéZ ma mensi mnozstvi svitka a malych divotvornych
piredmétd, které je ochoten prodat.

Kapitanka Soranna Anitah: Soranna (ND Zena, rytif,
strana 123), velitelka méstské straze, kapitdn domo-
brany a purkrabi, je vysoka Zena silnych kost{, kterd
za nevlidnym chovanim skryva svou pfirozenou pohled-
nost. Jakozto velitelka méstské strdze zasedd v méstské
radg, ale vénuje se vyhradné zdlezitostem mésta a bez
otdzek se podfizuje vedeni starosty. Coby byvald velitelka
karavannich strazi, ktera pted svym usazenim v méstecku
hodné cestovala, m4 velice dobrou piedstavu, jaké prob-
1émy se na méstecko vali, a dél4 ji to velké starosti

PRIJEZD DO MESTA

KdyZ postavy dorazi do méstecka (pfedpokldda se poté,
co porazili skuruti ndjezdniky v setkani u opusténé used-
losti), naleznou jeho obyvatele pfipravujici se na obranu
pred napadenim.

Casovi osa: Kdy? postavy doraz{ do méstecka (den 1,
pozdéji téhoz dne)

Svétlo: Rizné dle denni doby

Tvorové: Ctvetice lidi

Silnice sestupuje do malého méstecka postaveného v okoli
Siroké pomalé reky. Z vody se tyli Sestice starych kamen-
nych piliti, naznacujicich, Ze zde kdysi ddvno stdval
most. Misto néj se pres feku pne dvojice velice tlustych
lan, upevnénych na prevoznicky prdm. Méstecko obklopuji
hnédd pole a zelenajici se sady.

Na strdZi stoji ctvefice ozbrojenych obyvatel — jeden
v krouZzkové zbroji, zbyvajici v koZené — a ostraZité
vds pozoruji. ,,Zastavte se a sdélte, co ve mésté chcete,
cizinci,“ ozval se jeden z nich.

Boj: Zdejsi strdz nema v zdjmu vyvolat stiet s dobi'e
ozbrojenou skupinou dobrodruh, kteti nevypadaji jako
orkové, skuruti, gnolové nebo jiny nestvirny lid. Pokud
z néjakého divodu propukne boj, rohem vyslou varovani
a zavolaji pomoc. Pokud je budou protivnici pifevySovat
silou, pokusi se pti boji ustoupit k celnici.

= |

Starosta Norro Wiston chce najmout postavy
k prozkoumdni problémii suZujicich méstecko

Serzant Hersk: viz Stréz s 18 7t (Bestidr* strana 350)
Lidsk4 domobrana (3): viz Stréz (Bestidi* strana 350)

Interakce: Hlidce veli serzant Hresk. Jedn4d se o
hifmotného muze v Supinové zbroji se zakroucenym na-
voskovanym knirem. Postavy mohou serzantu odpovédét
prakticky cokoli, protoZe dokud netasi nebo nebudou
osklivé vyhrozovat, s radosti je pusti dal, neb zjevné
nejsou tlupou skurutich zabijaki. Hresk je trosku nevrly,
ale obecné se jedna o rozumného muze.

Pocateéni Hreskiiv postoj k postavam je indiferentnf;
pokud bude pozddan, nasméruje cizince k jakémukoli
femeslnikovi, obchodnikovi nebo sluzbé€&, k némuz budou
chtit. Pokud se stane ptdtelskym (naptiklad za pomoci
piesvédCovani nebo dobrého hrani roli), bude otevienéjsi.

Pokud postavy pronesou nékteré z nasledujicich sdélen{
nebo otdzek, Hresk zareaguje tak, jak je napsano.

« Nemdme ti co rict! ,Neni tfeba byt hned nezdvofily!

Doporuéuji, abyste se b€hem pobytu v Drellinové
Ptivozu zamysleli nad svym chovanim a vyhybali

| .

Co kpYZ JE DRUZINA NETYPICKA?

Pokud druzina zahrnuje nestvtirné hrdiny nebo hraci
projevi neptimérené neptitelstvi obyvateltim nebo hlidce,
Hersk bude trvat na tom, aby ztstali na misté, a posle

pro kapitdna Sorannu, aby rozhodla, zda jim povolit vstup
do mésta. Kdyz Soranna dorazi (doprovazena pultuctem
straznych), vyzpovid4 postavy dikladnéji a pak — pokud
neukaZi slovy nebo &iny, Ze by to byl $patny ndpad — jim
povoli vstup do mésta.
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se problémum. Pelor vi, Ze jich mdme dost i bez raubiit
a Spatné vychovanych hulvata snazicich se vyvolat dalsi.”

. Jdeme prozkoumat stary hrad v Ocarovaném lese.
,Pofidte si vybavu.“ Je-li pratelsky naladén, ptida:
,OvSem méli byste byt, pidtelé, opatrni — les se hemzi
gobliny. Vypravu vam nedoporuduji.“

« Prdvé jsme bojovali s tlupou skurutd. ,,Opravdu?
Kde? Tlupy téchhle zabijackych divocht ¢ihaji okolo
mésta uz par dnd. Jste $tastlivci, Ze se vam viibec
podatilo projit!“

« Kde se miiZeme ubytovat? ,Stary most je pfimo
vpiedu vlevo. Nebo pokud byste dali pfednost, zkuste
Zelené jablko na druhé strané ndmésti. Jd sdm
mdm radsi Jablko.“

« MiiZeme vdm pomoci s problémy? ,Eh, nepopiu,
Ze mdme problémy, a vy vypaddte docela schopné. Jdéte
ke Staré celnici — to je ta velkd kamennd budova tamhle
— a ptejte se po kapitdnce Soranné.“

Uprava zkusenosti: Pokud postavy dobfe zaptisobi
na straz, odméii je zkuSenosti, jako by zvladli setkani
s nebezpecénosti 2.

STAROSTA

Zprava, Ze se objevila druzina dobrodruhti, doraz{
ke starostovi Wistonovi nedlouho poté, co dorazi
do mésta. Wiston se za nimi ptijde podivat do hostince
(pokud se rozhodnou ziistat ve mésté) nebo je pii
zatizovani svych véci odchyti na ulici — Pfivoz neni natolik
velké, aby po par minutdch vyptdvani nedokdzal nalézt
skupinku cizinc.

Casovi osa: Hodinu nebo dvé po ptichodu postav
do mésta (den 1 veder).

Tvorové: Dva lidé.

Text uréeny k hlasitému preéteni piedpoklddd, Ze se
postavy ubytovaly v hostinci; pokud ne, pfislu$né ho uprav.

Sotva jste se nastéhovali do svych pokojii, ozvalo

se zaklepdni na dvere. Za nimi stoji na chodbé vy-

soky plesatéjici muz zhruba okolo padesdti a schopné
vyhliZejici Sermirka. ,,Omlouvdm se, Ze vds obtéZuji,
poutnici, ale rdd bych si zabral pdr minut vaseho ¢asu,
tikd muz. ,Jmenuji se Norro Wiston a jsem starostou
Drellinova Privozu. Toto je nase kapitdnka méstské strdZe,
Soranna. Pijdu rovnou k véci: mdme hromadu problémyu
a jd doufdm, Ze se mi podafi vds presvédcit, abyste

ndm pomohli.“

Starosta chce postavy najmout do sluZzeb mésta, nejlépe
apelaci na jejich lepsi stranky — ale bude-li to poti‘eba,
Kklidné jim zaplati.

»Nase mésto je napadeno, “ starosta zacind. , Skuruti
ndjezdnici uz pdr dni obtézuji nase vizemi. Napadaji
a zabijeji lidi v odlehlych dvorech a prepadaji poutniky
na Cesté usvitu.“

Kapitdnka Soranna doddvd: ,,UZ jsme s nimi méli
néjaké problémy drive — rychlé ndjezdy na usedlosti
na zdpadnim biehu feky, obvykle nijak zdvazné —
ale dnesni situace je odlisnd. Vypadd to, jako by z
Dymacek sestoupil velky agresivni kmen. Upfimné, bojim
se, Ze by mohl byt dost pocetny na vyrabovdni mésta.“

» Kromé bezprostredniho ohroZeni nasich domovu, cesta
je zdrojem na3eho Zivobyti,“ pokraluje starosta. , Pokud
se skurutiim podati zneprichodnit na zdpadé Cestu usvitu,

zastavi se obchod a to bude nds konec. Tedy, potrebujeme
nejenom ndjezdniky odehnat od mésta, ale také udrzet
silnici otevfenou. MiiZete ndm pomoci?“

Setkani: Pokud postavy uéini na serzanta Herska
na straznici dobry dojem (nebo k nému byly zdvoftilé), jsou
v(i¢i nim starosta i kapitdn pratelsti. Jinak jsou indifer-
entnf a divaji se na celou vyménu jako na prosty ob-
chodni ndvrh.Wiston je vice neZ ochotny byt s postavami
tak zadobfe, jak jen je mozné, a poctivé zodpovi postavam
prakticky jakoukoli otdzku. Pokud postavy pronesou
nékteré z ndsledujicich sdéleni nebo otdzek, starosta
zareaguje tak, jak je napsdno.

. Jakd bude odména? ,,Pokud si poradite s problémem,
pomiizete spousté lidi.“

« Bez vytdcek, jakd bude odména? ,,Pokud dokazete vy-
hnat skuruty, kazdému mtiZeme zaplatit az 300 z1.“

« Zaplatte ndm vic. ,,Vic zaplatit nemiiZzeme.“ Pokud
je ovSem starosta naladén ptatelsky: ,Vyjedndvate tvrdé...
dobr4d, 500 zl kazdy a kazdému ku pomoci néjaky maly
kouzelny predmét.”

« Co skuruti chtéji? ,Nase Zivoty, nase zlato, nasi zemi.
Odhaduji, Ze si nemysli, Ze jsme dost silni na to, aby-
chom jim zabranili vzit si, co chté&ji.“

. Velky kmen? Odhadem, jak velky? ,Nejsme si jisti.
Mozna stovka véleéniki.“ Pokud je starosta piatelsky:
Jsou zde alespon tfi razné valeéné tlupy zaroven, kazda
o sile 15 — 20 valeénikd, takze jich je nejméné 50.“

« Proc se o to nepostardte vy? ,,Pokouseli jsme se. Poslali
jsme tucet straznych zapadné po silnici, aby nasli doupé
skurutti, ale par mil v lese je néco rozsekalo na cucky.”
Jeli pratelsky: ,,Skuruti proti ndm pouzivaji désivé
nestviry a zlou magii. Dokud jste se neobjevili, neméli
jsme Zadné hrdiny, ktet{ by se jim mohli postavit.*

« Nestviiry? Jaké? ,,0dpudivé psy vydechujici oheni, dracéi
muze, dokonce i par mantikor!“

. Jak se dostaneme do Ocarovaného lesa? ,,Piekrocte

feku a jdéte po Cesté dsvitu na zapad. Silnice prochaz{

celym lesem. Nebo miiZete vyrazit pfimo na sever a jit

C‘arodéjéinou stezkou, ale tudy chodi malo lid{,*

Slyseli jste o Vrdtské tvrzi? ,Samoziejmé. Jednd se o

stary hrad v troskdch né&jakych 15 mil zapadné u Cesty

asvitu.” Pokud je ptatelsky: ,Hmm... je docela dobie
mozné, ze si ho skuruti zabrali jako svou pevnost.

Predpokladad se, ze tam strasi, ale jim je to asi jedno.”

A%‘l
=<

Pokud postavy se starostou vyjednaji zisk malého
kouzelného predmétu, Wiston vyjednd u Sertierena,
bratra Dernyho a Avarthela svitky nebo lektvary
v hodnoté 1000 zl k poledni piiStiho dne.

Kdyz konverzace pomalu kon¢i, Soranna nabidne —
pokud postavy byly dostate¢né zdvofilé — jesté jednu radu.

. Pokud vyrazite do Ocarovaného lesa, doporucuji, abyste
vyhledali Jorra. NemtiZete najit nikoho jiného, kdo by
znal les lépe neZ on. Jeho chata leZi mimo cestu, ale miZe
se to vyplatit. Pokud pujdete Carodéjéinou cestou, odbotte
na prvni ktiZzovatce doleva; Jorrova chata je asi sedm

mil daleko. Pokud pujdete po Cesté usvitu, odbocte asi po
osmi milich na stezku vpravo. Jorrova chata je pobliZ
Cernovody.

e
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Co DAL?

Po setkani se starostou Wistonem a kapitdnem
Sorannou by postavy mély smérovat k Oarovanému

lesu — nejspide brzy réno 2. dne, a pokud se rozhodnou
nechat si ve mé&st& vyrobit n&jaky maly kouzelny predmét,
rozhodné ne pozdé&ji nez brzy rdno 3. dne. Pokud

budou postavy okounét po mésté bez toho a nevyrazi
nékolik dni, pfejdi rovnou na setkdni N&jezd goblina

na strané 36.
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OCAROVANY LES

At uz na zdpad vyrazi proto, aby zahnali ndjezdniky nebo
nasli trosky tvrze ukryvajici ztraceny poklad, postavy
vyrazi do Ocarovaného lesa brzy po svém piichodu

do Drellinova Pfivozu.

Ocarovany les je teply les tvoien smési dubii, subtrop-
ickych vzdyzelenych ket a stromt s hustym podrostem.
DruZina prosekavajici se lesem bez toho, Ze by ndsledova-
la stezku, se pohybuje poloviéni rychlosti a m& vysokou

$anci, Ze se dodista ztrati (viz Ztraceni se, PPJ strana 111).

A. CESTA USVITU

Obchodni silnice prochdzi zdpadni ¢4sti lesa

po zhruba 40 mil (65 kilometr). Obecné je Sirokd,

rovn4 a Cistd. Co pdr mil se na &istin€ nachdzi primitivn{
dkryty z klad, které postavili vozkové jedouci po cesté.
Nachdzi se podél ni roztrouSenych né€kolik starych srubt
ditevorubcti a zdlesdki, ptipadné ddvno opusténych used-
lost{; zhruba co dvé tfi mile (dva ¢tyti kilometry) je jedna.
vnych trpasli¢ich kamennych most pies potoky

a bazinatd mista

B. CARODEJCINA STEZKA

Tato lesni pésina vede z poli severné od Drellinova
Ptivozu na Starou lesnf silnici vysekanou nékolik
mil severné. Odarovany les je protkdn hrstkou starych
stezek. Ty vétSinou pred lety pied lety vysekali lovci,
dfevorubci, zdlesaci nebo cestovatelé, ktefi mitili k jedné
ze starych trosek nebo do dolt v lesich ¢i na tpat{
Dymacdek. Pokud se chtéji postavy vyhnout beznadéjnému
bloudéni, mély by byt natolik moudré, aby se drzely stezek.
Cesta nema zadné mosty ani piistupové cesty,
ale postavy mohou ob¢as narazit na padly kmen. Prekrocit
padly kmen vyZaduje ovéteni Ovladani zvifat SO 10,
pokud postava jede na koni, nebo Obratnosti (Akrobacie)
SO 5, pokud jde pésky.

C. JORRUV SRUB

Samotatsky lesnik Jorr Zije zde, v malém srubu
nad Cernovodou — velkym pasem zatopeného lesa
a bazinatého terénu uprostied Ocarovaného lesa.
Svétlo: V zdvislosti na denni dobé.
Tvorové: Tti psi, jeden ¢lovek.

Stezka vede za malym srubem na skrytém lesnim palouku.
Zchdtralou verandu v priceli pokryvd rybdiské ndcini

a rdmy na suseni koZek. Chata shliZi na temnou tiri ¢i
jezero se starymi, Sedivymi, mechem porostlymi cedry
vyristajicimi z vody. Ke brehu je pfivdzdn stary lehky

¢lun a nad kominem ze sbiraného kameni se vzndsi slabd
stuZka koure.

Jorr m4 tfi velké lovecké psy, kteif nejsou viaci cizinctim
pratelsti. Momentalné lezi na verandé. KdyZ se postavy
dostanou do vzddlenosti 60 stop (18 metri1), ovéf jejich
Moudrost (pasivni Vnimédni) SO 15 nebo jim umozni
ovéieni Vnimédni SO 10 (pokud provadéji priazkum).
Pokud uspéji, v§imnou si na verandé loveckych psi.
Pokud si psi v§imnou bliZicich se cizinct, s hlasitym vytim
na né vyb&hnou. Zastavi se asi 10 stop (3 metry) od postav,
a pokud se zastavi i postavy, budou jen divoce vréet a fiafat.
Pokud se postavy pokusi dostat blize k chaté&, oto&{

se a za¢nou utikat nebo budou psy néjakym zptisobem
ohrozovat, psi zatitoci.

Kdyz postavy dorazi, je Jorr v chaté. KdyzZ zaslech-
ne, ze psi zacali vyt, presune se k zavienému oknu
se $§pehyrkou a prozkoumd situaci. Bude osttelovat
kohokoli, kdo napadne jeho psy. Pokud cizinci nejsou gob-
linoidi a nevyprovokuji psy k titoku, otevie okno a vyklon{
se, aby je odvolal.

Terén: Srub je stavba o rozloze asi 200 stop ¢tvereénich
(19 metra2). Pda okolo ni je vy¢isténd od podrostu az do
vzddlenosti asi 50 stop (15 metrt); ddle se nachdzi fidky
podrost. Jezero je u biehu hluboké asi 3 stopy (90 cm),

v nejhlub$im misté pak 40 stop (12 metr).

Boj: Psi zattoéi ihned, pokud je nékdo bude drdzdit
nebo se pokusi dostat za né. Ber, Ze maji nevstiicny
postoj k ovéiovani zachdzeni se zvitaty. Pokud se do boje
zapoji Jorr, bude stflet $ipy ze srubu stiilnami v okenicich
s vyhodami tfiétvrteéniho krytu (+5 OC).

Jorr Natherson: 16 7t (viz Zvéd Bestidr strana 352).

Jorrovi psi (3): 5 7t kazdy (viz Mastif Bestidr
strana 326)

Propukne-li vdZny boj, bude Jorr zadrZovat druzinu
tak dlouho, jak to jen ptijde, a pak se pokusi utéct zad-
nim vchodem.




Interakce: Pokud postavy nezabiji Zadného z Jorrovych
pst nebo s nim neza¢nou bojovat, mohou se pokusit za-
jistit si jeho privodcovské sluzby. Jorr je vétrem o$lehany
padesétnik.

Dvere chaty se oteviely a na verandu vykrocil hubeny
lesnik neurcitelného véku. Jeho tvdr a ruce jsou vrdscité,
k jednomu stehnu md pfipoutdnu pochvu s velkym
zahnutym noZem. , Sem neprichdzi mnoho ndvstévniku,
zaskripél jeho hlas. ,Kdo jste a co mi chcete?“

Poddteéni Jorrv postoj k postavdm je indiferentnf;
pokud $patné zachdzeli s jeho psy, je nevstiicny. Pokud
ho postavy dokdzou obmékg¢it, mohou ziskat jakoukoli
z nize uvedenych informaci.

| |

VYvo) JorrROVY BOUDY

Pokud si ho postavy najmou nebo prokazi, Ze jdou proti
goblinim (které Jorr viibec nema rad), Jorr jim poslouZi
jako pruivodce. Zna viechny stezky v lese a bude se sam
brénit, pokud se postavy dostanou do nebezpeti. Jorr je
ochotny doprovazet postavy béhem jejich dobrodruzstvi
v a okolo Ocarovaného lesa, ale neni ochotny opustit les
— rad3i zustane doma a bude vést valku jednoho muze
proti goblinim a skuruttim, kteff se odvazi vstoupit do
»jeho* lesa.

| |
Pokud postavy oznami svilj zamér zatodit s goblini
hrozbou (prvni dtrzek rozhovoru uvedeny nize), Jorrtv
postoj se, pokud ho postavy néjak jinak neurazi, auto-
maticky zleps$i na ndpomocny. Jorr souhlasi se svym
najmutim jako pritvodce pouze, pokud je napomocny.

« Chceme zastavit ndjezdy goblinii a Soranna rekla,
Ze zndte les. ,,Goblini! NemtiZu je vystat! Les se jimi
zrovna jen hemzZi. Dobfe, jsem vd4$ muz.“

« Kde miiZeme najit gobliny? ,Vidél jsem jezdce na vrrcich
a potiZisty vSude kolem, zejména podél Cesty dsvitu.“

|

« Kde maji goblini své doupé nebo pevnost? ,,Zijf tdmhle
ve Dymackdch, ale vypada to, jako bychom méli v lese
velkou véle¢nou vypravu. Moznd sestoupili po Staré
lesni silnici nebo mohli sejit pifes Rokli lebky. Mdj tip
je Rokle.

Vite, kde je Vrdtskd tvrz? ,Jisté, nejsem pitomec. Jdéte
na zdpad po velké silnici; tvrz miiZe byt osm mil severné
odsud. Neptekvapovalo by mne, kdyby se tam scho-
vavalo par goblinti. Je to piesné ten druh véci, ktef{

ti zatraceni goblini délaji.*

Chceme vds najmout jako priivodce. ,,Dobra.

Chci 5 zlatych na den, pfipadné, pokud méte na mysli
jit na néjaké nebezpecéné misto, 10 zlatych.*

Poklad: Kromé svého vybaveni toho Jorr moc nevlastni.
Pod prknem podlahy (Vnimdni SO 15) chaty ukryva maly
vacek zlatych minci (celkem 86).

Uprava zkusenosti: Pokud postavy dokdzaly ziskat
Jorrovu pomoc, odméti je, jako by zvlddly setkdni
s nebezpecnosti 5. Pokud dokdzaly ziskat pouze néjaké
uzite¢né informace, odméii je, jako by zvlddly setkdn{

s nebezpedénosti 4.

D. CERNOVODSKA HAT

Cesta tisvitu zde prochdzi velkou oblasti zaplaveného lesa.

Casovi osa: Horda, pokud tomu postavy nezabrani
svou ¢innosti, dosdhne haté 11. dne. Viz BliZici se zkdza,
strana 35.

Svétlo: Zilezi na denni dobé.

Tvorové: 1 hydra.

Les v tomto mélkém tdoli zaplavila temnd voda. Tu a
tam se z vody stdle tyci stromy, ale vétsina plochy vy-
padd jako fasami naplnénd jezirka. Vzduch napliiuje
kvdkdni Zab a bzuceni hmyzu. Lesni silnice sestupuje
ptimo ke brehu zaplaveného tizemi na vratce vypada-
Jjici hat vyrobenou z tlustych prken spojenych mechem
porostlymi lany. Hat je dlouhd nékolik desitek metrii
a nachdzi se jen asi 30 centimetrii nad hladinou vody.

| .

NAHODNA SETKANI vV OCAROVANEM LESE

Ocarovany les rozhodné neni bezpe&né misto, po kterém
by se dalo potulovat. Pravdépodobnost setkéni zaleZi na
aktivité postav.

« Cestovdni pésky: 75 % za 12 hodin

« Cestovdni na koni: 50 % za 12 hodin.

« Tdboreni nebo opatrné cestovdni: 25 % za 12 hodin.

« Skryvdni se: Nech viechny postavy i CP

hodit 1k20 a odetti od hodu Obratnost (Nendpadnost).

Nejvy33y vysledek bude procentudlni $anci na setkanf

v pfidtich 12 hodinach.

Ovéiuj jednou denné a jednou za noc. Pokud se ukaze
setkanf, podivej se do tabulky niZe. Doporucujeme, abys
b&hem dobrodruzstvi nedal vic nez jedno dvé ndhodna
setkdnf denng, bez ohledu na vysledek ovéfovani.

k% Setkdni

01-03 1 Sedy trha¢ (strana 118)

04-05 1k3+1 roju stonozek (Bestidr strana 339)
06-08 2k3 dryady (Bestidr strana 84)

09-14 1k3+1 vétevni snéti (Bestidr strana 274)
15-20 1 trdvivec (strana 119)

k% Setkani

21-28 1k3 pavoukovci (Bestidf strana 233) plus 1k3
Ob¥f pavouci (Bestidr strana 333)

29-34 1k4+1 obfi vosy (Bestidf strana 335)
35-40 1 giralén (strana 114)

41-50 1k4+1 goblini vrr&i jezdci (strana 114)*
51-55 1k2 mantikory (BestidF strana 187)
5663 1k2 sovodvédi (Bestidr strana 275)
64-69 1 tlejici valivec (Bestidf strana 287)
70-75 1 barghest (strana 113)

76-80 1k2 trollové (Bestid# strana 289)

81-92 1k6+8 strig (Bestidr strana 279)

93-97 1 obfi kanec (Bestidf strana 330)
98-100 1 nosoroZec (Bestidr strana 328)

* Tito goblini na vrrcich jsou odlougeni prizkumnici a
najezdnici v predvoji hordy; po lese je roztrousena rada
takovych skupin.
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Od té doby, co do O¢arovaného lesa pronikli goblini, tvo-
rové dlouho se skryvajici v hlubsich partiich lesa dostali
odvahu a vydali se bliZe k silnici. Jednim takovym tvorem
je Sestihlavd hydra, nyni se skryvajici pobliZ stfedu haté,
néjakych 200 stop (60 metri) od kazdého konce.

Vpredu Ize néjakych deset metrii od haté vidét trosky
starého vozu. LeZi na boku a je napul potopeny
v zaplaveném lese.

Terén: Haf je 10 stop (3 metry) Sirokd a ponékud
nerovnd a kluzkd (postava mus{ ovétit Obratnost (Akro-
bacii) SO 10, jinak se nemiize pohybovat vpied). Dostat
se ze ¢tverec¢ku mélkych blat na hat spotiebuje cely pohyb
a vyzaduje se SO 10 ovéfeni Sily (Atletiky) nebo Obrat-
nosti (Akrobacie), jinak postava spadne a musf{ vstét.

Vétsinu baziny tvoti voda plnd ras, hluboka zhru-
ba 2 stopy (60 cm). N&které ¢tverecky na mapé ndlez{
hlubokym blatim. Pohyb témito ¢tverci odpovida téZkému
terénu. Nakonec tu je oteviend voda hlubokd 15 stop
(4,5 metru). Pokud postavy na takovy ¢tveredek vstoup,
musi plavat. Postavy brodici se hlubokymi blaty si poklesu
nemusi v&imnout do chvile, ne# na n&j vstoupi. Usp&sné
ovéteni Moudrosti (Prezit{) SO 12 umozni postavé
povsimnout si nebezpedi diive, nez se postava presune
na ¢tverecek s hlubokymi blaty nebo hlubokou vodou.

Boj: Sestihlav4 hydra (B na mapg) &ih4 ve velkém
jezirku pobliz trosek starého vozu (A). VétSina téla
se skryva pod vodou, na mechem porostlém boku vozu
je poloZena jen jedna hlava. Pokud si povSimne jidla
(postav) jdouciho po hati, vyleze ven z jezirka a zattodi.

Za ptedpokladu, Ze postavy nejsou neviditelné, si jich
hydra v§imne, jakmile vstoupi na mapu. Jinak je mize za-
slechnout, a pokud se ptibliZi na 30 stop (9 metr{) a méng,
zcela jisté je zaznamena ¢ichem.

Postavy mohou Sestihlavou hydru spatfit
(SO 15 Vnimaéni). Pokud nejsou postavy/CP neviditelné,
hydra si jich okamzité€ v§imne a nemaze byt prekvapena.

Pochopitelné, postavy, které si v§imnou hydry, zpo-
zoruji jen jednu jestét{ hlavu a krk sto¢eny na mechu
pordstajicim viiz.

Sestihlava hydra: 172 7t (Bestidf stra-
na 147). Je doporudeno upravit pocet Zivott i hlav podle
poctu postav.

Taktika: Jakmile za¢ne boj, hydra se pfesune
do vzdalenosti 10 stop (3 metry) od haté a pouZije svijj
dosah k titoku, pfiCemz sama ztistdvd na méléiné (Gtverec
oznaceny na mapé pismenem C). Jeji télo je mimo dosah
tvort na hati, ale stéle 1ze dtodit na jeji hlavy. Je-li hydra
v hluboké vodé, dostdva kryt proti tvortim, ktef'i nejsou
ve vodé s ni.

Pokud se druzina vzddli mimo dosah, vyleze na hat.
Pokud ji ztistanou jen dvé a méné hlav, uprchne zpét
do vody a zmizi v kalu (odméii postavy zkuSenosti, jako
by ji zabily).

Poklad: Od té doby, co se sem piesunula, zabila hydra
nékolik goblint a skrutti. Prohleddni trosek vozu odhal{

v bahné velké mnozstvi ¢dsti skurutich koster, vétSinou
stale jesté navleéenych v nyni znic¢ené zbroji. Jediné,
co prezilo, je +1 mitrilovy kyrys skurutiho Sampidna.

E. VRATSKA TVRZ

V tuto chvili horda jesté nevstoupila do O¢arovaného
lesa a jeji pfitomnost se omezuje na skupiny ndjezdnikd,
prazkumniky a podobné. Skupiny majici za cil vyzkouset
obranu jejich neptdtel a zjistit o nich informace. Vadéi
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silou skryvajici se za témito skupinami potulnych band
ndjezdniki, zvéda a Spehd je drakopdn Koth. Ambiciézni
gobii ¢arodéj, ktery si jako svoje velitelské stanovisté za-
bavil trosky Vratské tvrze (dokud horda nedobije Drellintiv
Ptivoz, kdy se chce piesunout do Staré celnice).

Vrétskd tvrz je mistem hlavniho setkdni{ v této kapitole.
Jde o misto, které pti pouziti ndmétu Pokladnice Vrédtské
tvrze pajdou prozkoumat postavy naldkané povéstmi
o pokladech (strana 6). Pokud dok&zi zabit Kotha,
uz v této rané fazi ustédiif Rudé ruce tvrdou ranu. Vratskd
tvrz, umisténd u kiizeni Cesty tsvitu a Staré lesn{ silnice,
je vidét z obou silnic na vzdélenost nékolika desitek metri.

Casov4 osa: Horda dosdhne tvrze, nebude-li jeji postup
néjak zpomalen (viz BliZic{ se zkdza na strané 35),
brzy 11. dne; vSichni pi‘eZivsi obyvatelé se ptipoji k hordé
a tvrz opusti.

Ze stinného lesa se vynofil strasidelny pohled — trosky
tvrze. Stary hrad stoji na temeni nizkého skalnatého
kopce a mezi stromy miZete letmo zahlédnout zlomenou
véZ. Mechem porostly kamen na strané cesty, po které
Jjdete, oznacuje stezku, kterd podle vSeho vede k tvrzi.

Nejsnazsi cestu ze silnice k tvrzi predstavuje zarostld
pésina. Postava, kterd seji rozhodne prozkoumat (Ptreziti
SO 10), dokdze poznat, Ze ji neddvno pouzila fada
humanoidi stiedni velikosti a nékolik velkych viki.

Tvrz sama je 5 minut chiize daleko od silnice
(nebo 20 minut prodirdni se zalesnénym tibo¢im kopce,
pokud se postavy vyhnou stezce). KdyZ dosdhnou tvrze,
piecti ndsledujici popis.

Tvrz je v dezoldtnim stavu. StrdZnice se cdstecné zhrou-
tila, stejné jako ¢dst zdi na jihu. Pred tvrzi se vedle
dlouho opusténé zahrady nachdzi mald drevénd budova.
Zdi obklopujici tvrz jsou asi 4,5 metru vysoké, opatiené
dvoupodlaZni véZi tylici se v jihozdpadnim rohu nddvofi.
Mezi troskami dvou strdZnich véZi leZi rozhdzené velké




balvany a v troskdch severozdpadni z nich se nachdzi zh-
roucend kostra ohromného humanoida. Stdle md na sobé
znicené zbytky usfiové zbroje a vedle jedné jeji kostnaté
paze lezi velky kyj.

Pokud se postavy pfibliZi k tvrzi do jedné hodiny
po zapadu slunce, tispésné ovéreni Vnimani SO 10 nebo
pasivniho Vnimdni SO 15 odhali oblak koui'e vystupu-
jici z jizni ¢asti tvrze; kout vychdzi z tdborového ohné
v mistnosti 8. Pokud se postavy pfibliZi k tvrzi za noci,
pridej k popisu vySe ndsledujici text.

V druhém patre zni¢ené vézZe se mihotd mrtvolné
Zlutozelené svétlo a lze odsud zaslechnout désivé kvileni.

PRIBEH TVRZE

Vrétskd tvrz md nestastnou historii, jak ostatné naznacuji
trosky a kosténé ostatky. Obchodnici prochazejici
Ocarovanym lesem po staleti vyuzivali Cesty tsvitu

a vojdaci usidleni ve Vratské tvrzi byli primarnimi ochran-
ci oblasti.

Pér let pfed paddem Rhestu zdédil vlddu nad tvrzi
ambiciézni mlady muz jménem Amery Vrat. Poté, co se
krélovstvi Rhestilor zhroutilo, Amery vznesl své naroky
na cely Ocarovany les a pokusil se své nové panstvi zbavit
Spatné povésti. Hlavnim cilem se staly Zkroucené kly,
kmen lesnich obri obyvajici hlubiny lesa. VEtSinu ¢asu
se sice zajimali jen o své zdlezitosti, ale ¢as od ¢asu napa-
dali kupce jedouci po Cesté dsvitu.

Unéhleny mlady pan shromadzdil ptisobivou skupinu
zoldnétt a dobrodruhti a brzy réano jednoho letniho
dne vyvedl své sily proti Zkroucenym kltim. Bitva byla
zutiva, ale nakonec vyhrali Ameryho lidé a donutili obry
uprchnout do hor. Vojdci ditkladné vypa4lili ob#{ usedlost
a vratili se vitézné do tvrze.

Jejich vitézstvi ovsem mélo kratkého trvani. O tyden
pozdéji se prezivsi obti vratili a napadli tvrz béhem

TR iy

neskuteéné silné bouie. Obfi po celou noc na tvrz vrhali
balvany a ostfelovali ji velkymi otrdvenymi $ipy. KdyZ v§ak
vySlo slunce, mezi troskami tvrze leZeli ¢tyfi mrtvi obfi —

z vojdkil a obyvatel v8ak neztstal nikdo. PieZivsi byli odve-
deni pry¢, aby se na oslaveé vitézstvi stali jidlem pro obry;
vyjimkou byl Amery. Mlady pdn se stdhl po zranéni{
otrdvenym S$ipem do pokladnice tvrze, kde doufal,

ze unikne smrti, jen aby pomalu zemfel na jed. Koluj{
povésti, ze Ameryho duch v troskdch strasi a ti, ktefi okolo
cestovali za noci, fikaji, Ze obc¢as zaslechnou bolestivy kiik
vychdzejici odkudsi z podzemi.

> | | S

Co VIME O TOMHLE MisT® ?

Postavy s bardskymi znalostmi nebo se zdatnosti v
Historii (Inteligence) mohou o tvrzi védét trochu vic. Pro
postavy z udoli Elsir je pfib&h Vratské tvrze samoziejmé
zndmy (SO 10 Historie). Pro postavy, které nejsou odsud,
je mnohem skryt&j3i (SO 20 Historie). Pokud postavdm
slouZi jako priivodce Jorr a postavy ho pozédaji o pomoc,
ptib&h tvrze jim prevypravi.

|

Koth o té€chto povéstech védél. Do trosek tvrze zavedl
pied nékolika tydny malou skupinu svych skurutt
a goblint. Ti zabili dvojici zde sidlicich sovodvédi a ziidili
si zde velitelské stanovité. Strasidelnd povést jim dobi'e
poslouzila — dokud sem nevstoupi postavy, nemuseli
nic délat se zvédavymi dobrodruhy.

>

DETAILY TVRZE

Tvrz dost utrpéla pod dtokem obri. Ackoli vétsina zdi stédle
stoji, jsou v nich pukliny, zétezy a diry. Splhani po zdech
vyzaduje ovéreni Sily (Atletika) SO 10. Hradebni zdi maji
vysku 15 stop (4,5 metru), ve vySce 10 stop (3 metrt)

je na vniténi stran& ochoz. Jednu stopu (30 cm) vysoky
stupeti a zdéné cimbuf{ umoziiuje stifedné vysokym
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strazim snadno osti'elovat cile mimo tvrz s tf'i¢tvrteénim
krytem (+5 OC).

Dvefte ve tvrzi jsou dievéné, které vydrzi poskozeni
0 vy&i az 20 zivott (OC 15). Na jejich vyraZeny je potfeba
ovéieni Sily (Atletika) SO 23 nebo je mozné je vypacit
s SO 25 (vétSina vSak nenf ani zamdéend ani zaviend
na zdvoru).

Tvorové: Vétsina Kothovych skurutti nezlistava v tvrzi,
ale hlidkuje v Ocarovaném lese nebo prozkoumava
ptilehlé lidské zemé a zhruba jednou tydné podédva
svému veliteli zprdvy. Skupina, se kterou postavy bo-
jovali na poéatku dobrodruZzstvi, je jednou z tuctu ta-
kovych skupin. Sdm Koth travi vétsinu ¢asu studiem
map regionu, ¢tenim zprav a tréninkem svych po vSech
koutech posbiranych skurutich véleé¢nika. Kromé dra-
kopdna zde je dvojice jezdcti na vrrcich se svymi ofi,
Gtvetice skurutich veterdnt, Kothiiv poboénik minotaur
jménem Karkilan a mantikora. Ti v§ichni obyvaji rizné
¢4sti tvrze, ale jakmile zjisti pfitomnost postavy, rychle
vyvolaji poplach.

Nastésti pro postavy nechybi Kothovi a jeho vdleénikiim
sebedtvéra. Prili§ spoléhaji na odlehlost tvrze a jeji
zlovéstnou povést, takze dokonce ani nepostavili hlidky.
Na druhou stranu Koth nechal vyrobit na véz fale$ného
ducha, ktery by u poutnika prochdzejicich v dali podpofil
povésti o straseni. Pfi dvodnim praniku k tvrzi by mély
byt postavy schopné provést bezproblémovy prizkum.

Pokud si obyvatelé tvrze uvédomdi, jaké problémy
se na né vali, nejprve zareaguji jezdci na vrreich. Nas-
ednou na ofe a béhem 1k4 kol budou chrénit oblast 3;
po 10 minutdch se vrati domt. Po stejnou dobu budou
mistnost chrénit i skuruti pravidelni vojdci. Pokud nékdo
zahlédne postavy, vyvold poplach a zatito¢i. Bez ohledu
na to, kde k dtoku dojde, Koth a Karkilan dorazi jako
posledni, protoze davaji prednost tomu, kdyzZ si s nepidteli
nejprve poradi jejich véle¢nici.

1. TROSKY STRAZNICE

Svétlo: Zilezi na denni dobé.

Tvorové: Z4dni.
StrdZnice tvrze jiZ zaZila lepsi dny. StrdZni véZe po obou
strandch jsou cdstecné zhroucené a povaluje se v nich

nékolik balvani. Na zemi se na hromadé vdli hnijici
zbytky dvou velkych drevénych vrat.

el

Pokud nejsou postavy neobvykle hlué¢né nebo nene-
sou zdroj jasného svétla za tmy, pravdépodobné si jich
pfi prvnim pfibliZeni nikdo nev§imne, protoZe goblinoidi
jsou uvnitt tvrze.

Postava, kterd se zastavi prozkoumat zem,
pfi tspésném ovéreni Preziti (SO 14) nalezne mnoZstvi
stop vedoucich do a z tvrze (velci vici, goblini, skuruti
a nejméné jednoho bliZe neidentifikovatelného velkého
humanoida). Kriticky dspéch (pfirozend 20) nebo
hod pfevySujici 20 znamend, Ze postava poznd, Ze stopy
velkého humanoida patii minotaurovi).

2. ZAHRADNIKOVA BOUDA

Svétlo: Zdlezi na denni dobé.
Tvorové: Zadni

Na vychod od tvrze se u prerostlé plochy plevele, kterd
kdysi mohla byt zahradou, nachdzi mald drevénd bouda.

V této nyni prazdné a na pokraji kolapsu se nachdzejici
boudg Zil zahradnik tvrze. Pokud budou postavy trvat
na prizkumu, velmi snadno mohou dokondit préci ¢asu
a shodit si ji na hlavy. Postava provétujici stav budovy
muze ovéfit bud Inteligenci (Patrdani) SO 15 nebo Vniméni
SO 15 a odhalit hrozbu zficeni.

Sesld bouda: Na konci kazdého kola, kdy se
v boudé nachdzi alespoii jeden tvor, musi bouda hodit
alespoii 10 na k20, nebo o kolo pozdéji spadne.

Pokud bouda v hodu neuspéje, nestabilni strop
a zdi se zfiti. Jakykoliv tvor v boud& mus{ uspét
v zdchranném hodu na Obratnost (Akrobacie) SO 15,
jinak utrpi 22 (4k10) zranéni. Pfi dspésném zdchranném
hodu utrpi polovinu. Podlaha bude pln4 sutin a stane
se z nf t€Zky terén. Zvuk kromé toho zburcuje neptatele
v oblasti.

3. NADVORI

Svétlo: Zélezi na denni dobé.
Tvorové: Zadni.

Nddvori tvofi udusand hlina a md zneklidriujici nddech
zkdzy. Do nddvofi zaborené zubaté balvany vypadaji,
Jjako je sem nékdo shodil nebo hodil z velké vzddlenosti;
v mnoha zdech jsou velké pukliny a zdrezy na misté,

kde snad do nich mohly balvany nabourat. Na opaénych
koncich nddvofi lezi dvé ohromné kostry, jedna oprend

| ..

VYvo) VRATSKE TVRZE

Pokud jsou postavy nucené se z tvrze stadhnout a pozdg;ji
se vratf, mohou narazit na obyvatele ptipravené. Pokud
je nékdo z obyvatel zabit, je kazdy den pravdépodobnost
50 %, ze se z prazkumu vrati n&jaké skupina a nahradi
ztraty. Na hradbach nynf hlidkujf dva skurutfi veterani, na
ubotich kopce hlidaji oba jezdci na vrrcich.

Pokud postavy napadnou tvrz podruhé a opét se budou
muset stdhnout, Koth se rozhodne kvuli vét§imu bezpeéi
opustit své velitelstvi. Kromé toho pottebuje ohldsit
nadfizenym pffitomnost takto silnych dobrodruhu. Spole¢né
s prezivdimi se stdhne na sever, aby se pfipojili k hord&.

Je sludnd $ance, Ze postavy zajmou alespot jednoho z
Kothovych sluzebniki. Dokud si mysli, Ze je Koth naZivu,
skuruti a goblini nejsou ochotni viibec spolupracovat (bojf
se vic Kotha neZ postav) a Zastradovéni i Pfesvéd¢ovani se
hazi s nevyhodou. Pokud se podafi postoj zajatce zlepsit
nebo ho néjak podvést, muze prozradit jakoukoli informaci

uvedenou v rametku na str. 17, stejné& jako nasledujici
informace.

« Drakopan Koth je zodpovédny za sbirdni infor-
maci o obrané regionu kvuli pfipravé velkého utoku
na Drellintv Pfivoz.

« Ve vé&Zi neni skute¢ny duch; v3e je divadlo, aby se
nevitani ndvstévnici udrzeli mimo tvrz.

« Vy3e v Dymackach, kdesi na vzdaleng&jsi stran& Rokle
lebky, se shromazduje velkd armada.

« Tvrz navstivil t¥ikrat zeleny drak; pokazdé hovoril
s Kothem a nikym jinym. Goblini védi, Ze se drak
jmenuje Ozyrrandion a Ze slouZzi Rudé ruce jako posli¢ek
a zvéd. Nikdo z goblinti nevi, kde drak Zije nebo o ¢em
s Kothem mluvil.

« Je uréeno, Ze k utoku na Pfivoz dojde brzy. (Pokud
pujde v3e dle plan, dojde k nému v 12. dne, bud', devét
dni ode dnegka“ nebo ,,osm dnf ode dne$ka“ v zdvislosti
na dni ve tvé &asové ose...)

—




o strdZni véZ a druhd svijejici se na vzddlené&jsim konci
u stavby, kterd mohla byt stdjemi. Na jihu, kde cdst vnéjsi
hradby spadla, lezi treti, Edstecné zasypand kostra.

Postava zde hledajici stopy ma stejné pravdépodobnosti
a vysledky jako v oblasti 1.

4.. SEVERNI VEZ

Svétlo: Z4lezi na denni dobé.
Tvorové: Z4dni.

Tato édste¢né zhroucend véZ neobsahuje nic zajimavého.
Pfi ndvratu postav do tvrze, pokud nezabily Kotha,

zde bude na postavy ¢ekat jeden z vrréich jezdct

z oblasti 6.

5. J1ZN1 VEZ
Svétlo: Zilezi na denni dobé.
Tvorové: Zadni.
Stavba neskryva nic zajimavého. Pokud postavy napadly

tvrz a pak se stahly, pfi ndvratu tu na né budou ¢ekat
dva tadovi vale¢nici z oblasti 8.

6. VRRCI STAJE

Svétlo: Zalez{ na denni dobé.
Tvorové: 2 goblini jezdci a 2 vrrci

Velkd drevénd budova md pres podlahu slabou vrstvu
suché rozpadajici se sldmy. Na vychodé obsahuje oteviend
plocha polorozpadlou zaprdsenou kovdrnu a velkou hro-
madu plesnivé sldmy. Ve stfedu mistnosti stoji otluceny
stil se ctyfmi Zidlemi. Zdpadni ¢dst mistnosti déli ctvefice
koriskych stdiji.

Pokud postavy nevyvolaly ve tvrzi poplach, umozni

jim ovéfit naslouchdni (SO 5) jakmile se ptiblizi ke dvefim,
zda uslysi vrréi jezdce hrat hru ,,napichni brouka®.
Dvojice vrréich jezdct, bydlicich zde i se svymi ofi, slouzi
Kothovi jako posliéci. Vrrei obyvaji dvé nejzdpadnéjsi
stdje, jejich jezdci si zabrali zbyvajici a vybavili

si je lazky ukradenymi z kasdren (mistnost 8). Vrrci
vétsinou spf, goblini hraji u stolu hru zahrnujici brouky

a diivka, ke kterym jsou pfipevnéni jezci. Hradi se snazi
na stifidacku nabodnout na jezka pusténého z vysky
minim&lné 30 centimetrh protivnikovy brouky; vitéz

m4d prdvo vyhrané brouky snist.

Goblini vrréi jezdcei (2): 16 zt kazdy (strana 114).

Vrrci (2): 26 7t kazdy (Bestidi* strana 343).

Taktika: Pokud budou jezdci pfekvapeni bez svych of,
nebudou ve svém Zivlu. Proto je jejich prvnim ¢inem v boji
snaha dostat se ke svym vrrkiim na vzdélené&jsi strané
stdji, které soucasné volaji k sobég, aby se s nimi sesli
napl cesty. Jakmile jsou v sedle, pokusi se postavy vytlagit
na nddvorf, vSe za sou¢asného fevu a vifskotu majiciho vy-
volat poplach. Jelikoz stdje odd€luje od dalsich dvou budov
se spojenci vzdalenost 40 stop (12 metr(), musi skuruti
uspét v ovérovani naslouchdni s SO 20, zda zaslechnou
voldni o pomoc; SO poklesne na 5, pokud jsou skuruti
na nddvofi.

Goblini maji dobry vycvik; pokusi se uprchnout az ve
chvili, kdy jim nebo jejich oftm klesne pocet Zivott na 5.
Pokud budou zahndni do kouta, vzdaji se.

7. HNIZDO PLNE TRNU

Svétlo: Zilezi na denni dobé.
Tvorové: Jedna mantikora.

Kosti ddvno mrtvého obra poskytuji improvizovany kryt pred ostielovanim mantikorou
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Je nejasné, ¢im kdysi mohla byt tato zanerddénd bu-

dova. Veskeré vybaveni bylo roztfiskdno napadrt

a severozdpadni roh mistnosti zabird hromada vétvi,

kosti, odpudivé zapdchajicich kusu zvirat a dlouhych
slabych trni z jakéhosi cerného materidlu. Dira ve strese

v jihovychodnim rohu umoZtiuje pohled na hvézdy na nebi.

Ve dnech slévy tvrze tato mistnost slouzila jako hlavni
kasdrna. Dnes byla mistnost pfeddna k uZivini mantikofe,
se kterou se Koth spi‘dtelil diky piislibu jidla a bohatstvi
plynouci z nadchdzejicich bitev. Mantikora do mistnosti vs-
tupuje dirou ve stropé; ta se nachdzi pfimo nad vstupnimi
dveimi otevirajicimi se do oblasti 5.

Mantikora neni s Kothem dlouho a neméla piilis
kontaktti s goblinoidy pod drakopdnovym vedenim.
Pokud zaslechne, Ze v pfilehlych prostordach
vypukl boj, vy$plhd se na stfechu a bude
boj sledovat. Zapoji se do néj jen, bude-
li napadena nebo ji to Koth ptikdze.

Mantikora neni piili§ bystrd,
a pokud se s ni postavy pot-
kaji dfive, nez vypukne boj,
bude predpoklddat, Ze pracuji
pro drakopédna a jen zabloudili.
Bude na né vréet hlubokym
hlasem hrubou obecnou feéi
a nafizovat jim, aby vypadli
a §li si promluvit s Kothem.

Na dotaz, kde Koth je,
je posle do véze.

Mantikora: 68 7t (Bestidr
strana 187).

Taktika: Pokud boj vypukne
v mistnosti, mantikora vylé-
tne dirou ve stropé a usadi
se na vrcholu zdi, odkud bude
z ocasu vysttelovat trny dola
na v8echny protivniky, které
uvidi. Pokusi se udrzovat
boj na délku, dokud nedojdou
trny (po 24 salvdch). Pak vylétne
na stfechu mistnosti 8 a pokusi{
se ddery tlap varovat Kotha
a skuruty, Ze dorazily problémy.
Teprve pak slétne k postavdm a pusti se do boje nablizko.
Pokud ji Zivoty klesnou na 10 a méng, ulétne do hor
na zdpad€ a uz se nevrati.

Poklad: Koth mantikoie platil za jeji oddanost slusné
a jeji hnizdo je poseto témito dary zlata a Sperka. 216 zl
a Spinavy hedvdbny vdcek vySivany stiibrem a zlatem
v hodnoté 150 zl (bude-li fddné vyc¢istén).

8. KASARNA

Svétlo: Zilezi na denni dobé.
Tvorové: 4 skuruti veterdni, 1 minotaur.

Vnitiek této kamenné budovy je prostorny a otevieny.
Strechu podpiraji dievéné sloupy a je vidét, Ze mistnost
kdysi roz¢lefiovaly vnitini zdi. V podlaze na jihu, pobliZ
velké diry v jihovychodni zdi, jsou zaraZeny dva velké bal-
vany. Trosky vzniklé jejich dopadem nyni tvofi ohraniteni
hrubého ohnisté. Pobliz zdpadni zdi jsou pristréeny Ctyfi
postele se Spinavymi pokryvkami. Dalsi postel, vétsi, je u
JiZni stény, Edstecné zakrytd téZce poskozenou drevénou
zdsténou. Nad stfedem mistnosti se ty¢i Spatné vycpany
sovodvéd.

Zde se ubytoval osobni doprovod skurutich veterdnti
drakopdna Kotha. Strhl vnitini difevéné zdi, aby se

zvétsil prostor a budova mohla slouzit ke shrom&azdénim.
Pozistatky zdi poslouzily za palivo. Oheii k vafen{

je povolen jednou denné, hodinu po soumraku, takze tvrz
vypadd neobyvané. Vycpany sovodvéd piedstavuje Kothtv
pokus o amatérskou taxidermii; kdyz Koth a jeho skuruti
dorazili do tvrze, nasli zde sidlit sovodvédy.

Béhem dne skuruti po sméndch po dvojicich spi a jsou
k ruce Kothovi; v noci jsou vzhiiru vSichni Ctyfi a krati
si ¢as kostkami a elfimi vtipy.

Zastupcem velitele této skupiny je minotaur jménem
Karkilan. Tento zjizveny drsny surovec slouzi Ko-
thovi od chvile, co si ho poprvé povSimnul Azarr
Kul. Jakozto Kothtiv nejvérnéjsi ndsledovnik

.=z oCekdvd od svych podiizenych napros-
tou poslu$nost. Potiebuje jen krétké
zdfimnuti, a jakmile sebere svou
V| A sekeru, kterou ma vzdy po uce,
M/ je pfipraveny k boji.

; Karkilan, minotaur
muz: 76 zt (Bestidr strana 193).

Skuruti veterdni (4): 16 7t
kazdy (strana 118).

Taktika: Pokud budou sku-

ruti ptekvapeni, ti bdici vstanou,

popadnou mece a ndsledujici kolo
se vrhnou na postavy. Pokud budou

' PN

pro pomoc ke goblinim a mantikofe.

' Mantikora nenf ptili§ nadSend bojem,
ale vylétne na stiechu a bude stiet

y sledovat — v pfipad€ napadeni se do

boje prida&.

Spici skuruti se hlukem

boje v mistnosti probudy,

g | ale bude jim trvat 2 kola,

1 | Q =% neZ seberou své mede, nasad{

‘ E si §tity a zapoji se do boje

(OC 13 a jenom tit). Pokud

je probudi rdmus jinde v tvrzi,

Drakopdn Koth osnovd zkdzu Drellinova Privozu  dostanou &as si navléknout zbroj,
pro vétst sldvu Rudé ruky

ale jen rychle (OC 16). K boji bu-
dou pfipraveni za 12 kol.
V obou pfipadech se pii prvnich zndmkédch problémt
Karkilan pfesune do oblasti 10, aby varoval Kotha,
a zlistane s nim do chvile, neZz drakopan vstoupi do boje.
Poklad: Skuruti si nosf své vybaveni s sebou, Karkilan
m4 svijj poklad, vak s 230 zl, pod svou posteli.

9. HLAVNI STAN
Svétlo: Z4dné.
Tvorové: Z4dni.

Mistnost vypliiuje velky stiil stéZi ponechdvajici dost
mista pro pul tuctu Zidli na svych okrajich. K desce stolu
Je dykami pfibodnuta ohromnd mapa oblasti.

Zde se Koth setkava se zvéd a $pehy. Mapa obsahuje
znacénou ¢ast jejich préce; kdyz Koth zjisti, Ze je tvrz
napadena, jednim z jeho prvnich poéinti bude vb&hnout
do mistnosti, sloZit mapu a uklidit ji do bezpedi pytle
beztize (celé to zvlddne za 5 kol).

Na mapé je na¢mardno bezpocet pozndmek
v goblinstin€. Postava, kterd rozumi jazyku a bude mapu
studovat alespoti 5 minut, zjisti, co Rud4 ruka planuje
udélat s regionem. Jmenovité: velkd skupina skurutt




3 e ".&"vT
SAAQ 1"
R}te.rhn)/ v _E

pe

(7]
C e _;f'd na Severs

vsscnn Kmﬁ'ﬂ“ kopet |

25l g
g A

/ MUZEmE SouETy

A s €1
i \?Ap DucHY Dpast mOsT 2.

VEfm

se shromazduje na severu v misté zvaném Spaleny
kopec; po kraji je rozmisténa fada $Spehi, kteff zjistili,

ze Drellintv Ptivoz 1ze snadno ziskat. Na mapé neni
napsdno, jak silné jsou sily shromazdujici se u Spdleného
kopce, ale pozndmky (,horda“) naznaduji, Ze se jednd

o takové mnozstvi, Ze nepocitaji s vyrazné&j$im odporem
béhem postupu na Drellintv Piivoz.

Jinou dilezitou informaci, kterou mohou postavy z mapy
ziskat, je skute¢nost, Ze Rud4 ruka identifikovala mozny
problém pfi pochodu na Ptivoz. S vojdky u Spdleného
kopce vede nejkrat$i cesta k Pfivozu pies stary most
Klenouci se ptes Rokli lebek. Rud4d ruka poznala, Ze se
muze jednat o problém, a mapa naznacuje, Ze je v planu
nechat most hlidat silnou posddkou, aby nepadl do rukou
nepidtel. Kazdy, kdo si prostuduje mapu, poznd, ze pokud
bude most zni¢en, hordu to dost zpomali.

10. MISTNOSTI DRAKOPANA KoTHA
Svétlo: Zadné.
Tvorové: Drakopdn Koth.

Tato kruhovd mistnost je vybavena smési ndbytku,

do kterého patti velky pracovni stil, kompletné calounéné
kreslo, ohromnd postel s nebesy a velky malifsky stojan

s velkym pldtnem zakrytym rouskou. Podél jizni stény vede
nahoru tolité schodisté; na jeho upati je navrsena slusnd
hromada suti pochdzejici z diry ve stropé.

Tuto mistnost si zabral drakopdn Kotth, velitel této
skupiny skurutich vojak. Ze ¢tyi soucasnych drakopani
je Koth nejmladsi. Proto povazuje za nutné prokdzat Rudé
ruce své schopnosti a dobrovolné se nabidl, Ze povede
zvédy a Spehy do lidskych zemi.

Koth zde ve svém pokoji travi slusné mnozstvi ¢asu
prochédzenim zprdv od zvédl a Spehd, kterym veli.

Koth netusi, Ze ma v pokoji tajné dvete vedouci
do podzemi do pokladnice. Tyto padaci dvefte lze najit
dspésnym ovéfenim Vnimani SO 20.
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Drakopan Koth, gobr muz arodéj: 45 7t (strana 107)

Taktika: V tom nepravdépodobném piipadé, Ze se
postavam podari prekvapit Kotha v jeho pokoji, aniz
by predtim vyvolaly poplach, ho najdou pti studiu
dokumentd. Dava prednost titéku, at uz nahoru
do oblasti 11 nebo ven do oblasti 8 pro pomoc (v zdvislosti
na tom, odkud se postavy budou blizit). Pokud
mu neztstali Zddni spojenci, vypije sviij lektvar létdani
a odlétne do bezpecné vzddlenosti. Zde pouzije svitek
k vytvoreni ofe a odjede na sever k mostu pres Rokli lebky,
aby varoval zdejs$i vojaky.

Pokud postavy vyvolaly poplach, Koth na sebe sesle
mdgovu zbroj (OC se zvedne na 13 + opravu Obrat-
nosti) a odb&hne do oblasti 9 sbalit zdej${ mapu (zabere
mu to 5 minut). Pak vyhled4 Karkilana a spolu s nim
se stahne zpét do mistnosti; bude davétovat, ze skuruti
a goblini problémy vyi'esi. Jakmile utichnou zvuky boje,
ptjde prozkoumat tvrz, bud aby podé€koval podiizenym
k dobte provedené préci, nebo aby dokondil obranu tvrze.

V bitv& na sebe sesle stit (zvy$i OC o 5) a zah4ji
boj seslanim slepoty nebo hluchoty na postavu
nechrdanénou zbroji nebo v lehké zbroji (pfi trose Stésti
znes$kodn{ sesilatele nebo tuldka). Paprsek slabosti
pouzije proti bojovnikim nablizko. Pokud dokaze dostat
za sebe alesponi dvé postavy, pouzije blesk.

V boji nablizko Koth spoléha spiSe na svou hiilku mag-
ickych sti‘el nez na sviij kropac. I kdyz si dost véf{, neni
to dplny bldazen, pokud mu Zivoty klesnou na 10 a méné,
vypije lektvar Iétdni a stahne se k Rokli lebky tak, jak je
popsano vyse.

11. FALESNY DUCH
Svétlo: Z%leil’ na denni dobé.
Tvorové: Zadni.

Strecha této kruhovité mistnosti se na jihovychodé
cdstecné zhroutila. Masivni trdmy z krovu
se sesunuly na zem.




" 2

i

s

~

N hd 'S > i A_‘ l‘
, OCAROVANY LES

Ohromnou dirou ve vychodni zdi véZe pron-
ikd do mistnosti do mistnosti Cerstvy vdnek. Ta md
ve zbyvajicich sténdch jesté ctyfi okna. Na podlaze
v zdplavé prasklin a trhlin lezi t¥i velké balvany.

Néjaké tri metry od diry se nachdzi jakdsi humanoidni
postava s pozvednutyma rukama, pfipevnéné na rdmu
z drevénych trdmi. Zdola vychdzejici zdie postavu
osvétluje bledym svétlem. Mistnost napliiuje zdpach hni-
Jjictho masa.

Postava je télem farmare, kterého goblini zabili pred
néjakou dobou. Koth nechal télo pfipevnit na ram, osvétlil
ho kouzlem vé¢ny plamen ze svitku a umistil ho zde.

V noci télo vydava — za pomoci povéreného skuruta —
hrézostrasny kvil.

12. VRATSKA POKLADNICE

Svétlo: Zadné.
Tvorové: Zadni.

Toto malé sklepeni je umisténo hluboko pod Vratskou
tvrzi. Lze ho dosdhnout 5 stop (1,5 m) Sirokou kolmou
Sachtou vybavenou rezavym, ale stdle pevnym Zeleznym
Zebiikem sestupujicim 40 stop (12 metr() pod oblast 10.

Stény tohoto malého sklepenf jsou z opracovaného
kamene a strop je t¥i a pil metrii vysoky. Vzduch
je tézky, zatuchly a pdchne trochu po koufi. Do zdi jsou
vytesdny tfi vyklenky, dva na severu a jeden na vychodé.
Kazdy z nich je uzavien Zeleznou mfizi zajisténou rFetézy
a velkym visacim zdmkem. V jednom vyklenku je ne méné
nez deset malych Zeleznych truhel. V druhém se nachdzi
maly psaci stolek do vy3ky zarovnany knihami a papiry
a Zidle. Ve tretim stoji jediny velky kufr.

O mtiZ vychodniho vyklenku leZi oprend lidskd kostra.
Je oblecena v potrhané drdténé zbroji, v ruce slabé svird
Jjiskrici me¢ bastard a mezi Zebry md ohromny $ip.

Pokud postavy pfitdhne do regionu hleddni domnélého bo-
hatstvi Vratské pokladnice, tak ho pravé nasly. Télo opiené
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o branu na jihu nepatii nikomu jinému nez Amery Vratovi.
Jeho kosti nepiedstavuji pro postavy Zadné nebezpedi.

Kli¢e k brandm se ddvno ztratily; postavy mus{ zamKky
bud vyp4cit pomoci zlodéjského nadini (SO 25), nebo
vylomit ty¢e ovéfenim Sily (Atletika) SO 25

Zelezné miize: sila 2 palce (5 cm); (60 #t, OC 18)

Poklad: Ameryho kostra stédle nosi rukavice zlobif sily
a u boku ji lez{ +1 ledovy bastard. Me¢ trvale jiski{ zrni¢ky
svétla; pokud ho nosi Zivy tvor, vyddvd mékké modré svétlo
intenzity pochodné.

Prvni vyklenek obsahuje deset zaméenych (oteviran{
zdmki SO 20) zeleznych truhel nesoucich znak Vrétské
tvrze (stylizované V). Sest z nich skryva mince: cel-
kem 1500 st a 1100 zl. Ti dalsi chrdni dvérové zdpisy
(ddvno bezcenné) a v posledni se skryva vlastnicky list
k Vratské tvrzi — kdo ho vlastni, je legdlnim panem tvrze.
Poté, co postavy jednou a provzdy porazi hordu Rudé ruky,
mohou chtit ziskat tvrz jako své vlastnictvi, a tento doku-
ment jim k tomu miiZe dosti napomoci.

Druhy vyklenek pouzival Amery k odpodinku
a schratiovdni pisemnosti. Po pro¢teni zde mohou
postavy ziskat vétSinu diive uvedenych informaci o tvrzi,

s pochopitelnou vyjimkou koneéného tragického dtoku
lesnich obri (je ironii, Ze posledni je Ameryho zdpis plny
uspokojeni nad trvalym feSenim obi#iho problému).

Treti vyklenek ukryva pouze velky kufr. Uklddaly se v
ném nejvétsi poklady a trofeje tvrze. Je tu lebka mladého
éerného draka, dva tucty zubi lesnich obrt na $iidrce,
+1 mitrilovd drdténa kosile kdysi pattici skurutimu
nécelnikovi, léCivd berla se 7 zbyvajicimi pouZitimi
a obrovska +1 trnitd rukavice.

Lécivd berla je mocny predmét, drzeny rodem Vratt
pro piipad nouze. Nanestésti pro rodinu ptiSel koneény
dtok tak ndhle, Ze nedokdzali predmét vyzvednout
a pouzit. Berla je vyrobena z bilého dubu a vyfezdvan4 tak,
aby ptfipominala spletené vétvicky jmeli a dubu, na jednom
konci omotané okolo rohu jednorozce. S dostatkem
pouziti na sedm sesldni uzdrav nebo dvé sesldni uzdrav
a jednou vzkii$eni miize berla pomoci postavdm
se vzpamatovat z alespoii jednoho katastrofdlniho boje.
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VYvo) DRAKOPANA KOTHA

Pokud postavy dokédzi zajmout Kotha Zivého, mohou mit
klitového zajatce. Jeho postoj je dle otekavéni nepratelsky,
takZe k tsp&3nému vyslechu jsou tieba kouzla, jako zmam
osobu, odhal myslenky a sugesce.

Koth je jednim z velitelt sil Rudé ruky, ale sou¢asné je
novackem. Azarr Kul mu jesté pfilis neduvétuje, ale i tak
muZe Koth poskytnout postavdm pfi spravnych dotazech
fadu informaci. Zcela jist& poskytne stejné informace jako
kterykoli zajaty goblin nebo skurut (strana 31). Navic znd
nasledujici fakta.

» Ruda ruka se shromazduje na Spaleném kopci
a pfipravuje se vyrazit na Drelliniv P¥ivoz. Horda
se sklddd z n&kolika tisic goblinoidu pod velenim fa-
natickych kn&zf Tiamat.

+ Rudou ruku vedou ¢tyfi velitelé ¢ili drakopéni: Koth, gob-
linf hrani¢ar jménem Sdrvith, skuruti bardka jménem Ul-
wai Boutevolajici a skuruti spar Tiamatin jménem Hravek
Kharn. Koth vi, Ze Sarvith byl vysldn na specidlni misi
do trosek Rhestu a Ze hordé samé velf Kharn, ale nenf
si jisty, kde je Ulwai ani co dél4. Nejvy33i drakopan,
pén jich v8ech, je désivy drakovity humanoid jménem

Azarr Kul, mocny knéz Tiamat. Kul dli v mohutném
chrdmu v srdci hor, ale Koth neznd presné umisténi.
Ruda ruka obsahuje tucty goblinich, skurutich, gob¥ich
a zlobfich kment z Hor dymajiciho draka.

Azarru Kulovi slouzi nékolik draku jako radci

a podvelitelé. Koth ma styky jen s jednim z nich —
zelenym drakem jménem Ozyrrandion.

Kli¢ovym mistem pfi sestupu hordy z hor je most pies
Rokli lebky. Zni¢eni mostu zpomali hordu o nékolik dni.
Mistem, kde dojde k napadeni tdolf Elsir, je Drellintiv
Pivoz. Koth ma v umyslu vést ttok osobné; pfi jeho
absenci pfedpoklddd, Ze utok povede Ozyrrandion
nebo jiny naéelnik ¢i $ampion. Odstranéni Kotha mésto
nezachrani.

Vyslech nenf jedinym zptisobem, kterak se postavy
mohou dozvédét informace. Hojné poznamky, zpravy,
mapy a dal3i dokumenty uloZené v Kothové pokoji mohou
postavdm poskytnout stejné informace. Poznadmky jsou
psané v infernalsting a navic kédované. Postava schopnd
¢ist inferndlstinu po Uspésném ovéfeni Inteligence (SO 20)
muze kéd rozlomit a po 1k3 + 1 hodinach préce si mize
pre&ist vdechny vyse uvedené informace.




Rukavice byla vytvofena ze zubu a sparu bulty a i
pfes svou magii vyhliZz{ dost primitivné. Na zadn{ strané
je vytepdan symbol vypadajici poné€kud jako zamracend
tsta s kly. Kdysi pattila ndc¢elnikovi klanu Zkroucenych
ki@, zabitému Amorym. I kdyZ je nejspiSe piilis velka
pro kteroukoli z postav, mohou rukavici prodat v Brindolu
nebo podobném misté s primérenym ziskem. Nejlep$im
pouzitim ale bude d4t ji jako ptatelsky dar starému War-
klegnawovi.
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PozNAMKY AUTORZ

Poklad ve Vratské pokladnici je pro postavy této trovné
vyznamny, a to dokonce i bez |é¢ivé berly. Je to zcela
zadmérné: v této &asti dobrodruzstvi se kromé vystroje
drakopdna Kotha a jeho pochopti nikde jinde ned4
nalézt vét$i mnozstvi pokladu. Vratska pokladnice je
tak jedinym resenim, jak vyrovnat nedostatek pokladt
jinde. Pokud to vypadd, Ze by postavy mohly pokladnici
ptehlédnout, mé&l bys je nendpadné povzbuzovat, aby se
kolem sebe poradné rozhlédly dfiv, nez odejdou.

Léivd berla zde slouzi jako pojistka. Postavy b&éhem
dobrodruzstvi nebudou mit pfili3 ¢asu hledat knéze
vysoké trovné a v zdpadni ¢4sti tdoli jich ani mnoho
neni. Poskytnuti Zivotoddrné berly hned na za&4tku
dobrodruzstvi je zpusob, kterak postavdm pomoci prezit
drsné vyzvy lezici pted nimi. Pokud si mysli3, Ze postavy
nebudou potiebovat tolik pomoci, nahrad berlu halkou
zhojenf zran&ni s 20 pouZitimi.

—James a Rich
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F. STARA LESNI CESTA

Tato vozova cesta byla vysekdna pred staletimi lidmi
ze starého Rhestiloru. Vychodnim smérem se klikati
skrze les k Carodgjginu Piechodu, sledujice viceméng
tok Carodgjéiny fi¢ky. Zapadnim smérem $plh4
do Dymacek a nakonec kon¢f u Svatyné Tiamat. Je dost
neschiidnd — kvtili tomu horda jde Trpasli¢i silnici a pak
Cestou dsvitu.

G. ZASLA FIGURINA

V tomto bodé se Cesta dsvitu nejvice ptiblizuje starému
klanovému tzemi klanu Zkroucenych k1, kmeni obr,
ktef{ kdysi ovlddali vétSinu lesnatého dzemi mezi Cestou
tsvitu a zdpadnimi horami.

Jak Cesta usvitu pronikd stdle hloub do lesa, okolf se stdvd
stdle zlovéstnéjsim. Dostali jste se na misto, kde z ni na
zdpad odbotuje Sirokd stezka. Stoji zde jakysi mohutny
pandk, ¢tyti a piul metru vysokd humanoidni figura

ze ztrouchnivélého a mechem porostlého dreva. Vypadd
skoro jako hruby obfi kostlivec. V- ohromném sudu,
slouZicim jako jeji hlava, hnizdi ptdci.

Uspé&sné ovéteni Inteligence (Ptiroda) SO 11 rozpozn4

figurinu jako jisty druh teritoridlniho mezniku kmene obr.

Pokud dspéch presahuje SO o 6 a vice, postava odhali,

ze jde o dilo lesnich obri, byt ponékud hrubsi na obvyklé
dovednosti obrti. Sirok4 stezka vedouci k oblasti H se d4 i
po letech snadno sledovat.

H. STARY WARKLEGNAW

Tyto trosky budovy, kdysi sidla klanu lesnich obri, slouzi
jako domov pro jednoho osamélého a trochu seslého
starého lesniho obra jménem Warklegnaw.

Casovi osa: Kdy? postavy dorazi.

Svétlo: Zilezi na denni dobé.

Tvorové: Jeden ctihodny lesni obr.

Stard stezka ndhle konci ve stinu skutecné velkého kopce
tyciciho se nad okolnim lesem. U jeho upati stoji trosky
kdysi ohromné a pravdépodobné dost piisobivé drevéné
pevnosti. Na zdi byly pouZity celé kmeny stromii; dnes

ale ze stavby nezistalo vic nez velkd hromada mechem
porostlych hnijicich kldd. Z ohnisté uprostied starych

zdi se k nebi zdvihd slaby prouZek koure; na roZni velikosti
drevce se zde s prskdnim pece ohromny kanec.

U ohné sedi obr, otdé&i roZném a mumld si vlastnim
Jjazykem. Je mimorddné vysoky a hubeny, md nahrbend
ramena, hnédoZlutou kiiZi s nezdravé Cervenymi skvrnami
a divoce se kroutici hfivu zelenych vlasi a vousi. | kdyZ?
sedi, md urcité pres tFi metry.

Amery Vrét a jeho Zoldnéfi znidili tuto usedlost lesnich
obrt skoro pied dvéma stoletimi a donutili tak zbylé

obry k dstupu zpét do hor. Obfti se pomstili nedlouho

poté zni¢enim Vrdtské tvrze, ale vétSina prezivSich radsi
zlstala Zit vySe v hordch a nevrédtila se sem, na misto nyni
povazované za prokleté.

VEtSina, to jest kromé starého Warklegnawa.

Tento patriarcha lesnich obri je poslednim pamétnikem
dob, kdy Amery Vrét napadl tuto usedlost. Pozdé&ji
se tcastnil odvety vidi tvrzi a v bitvé ztratil pravé oko.

Po pddu tvrze zatvrzele odmital odejit s pfibuznymi
do hor; narodil se tady, ve stinu Holého kopce (tak ho obfi
nazyvaji) a hodld zde it az do své smrti.

Dnes je stary Warklegnaw jednou nohou v hrobé.

Je stary a nemocny, nepredpoklad4d se, Ze by se dozil dalsi
zimy. Pravé ted trpi ¢ervenkou (nemoci najdes v Pravodci
pdna jeskyné na str. 256), diky cemuz m4d na kiZi nezdravé
rudé skvrny a bolestivé oteklé prsty a tvéf. Z okolnich

lest ziskdvd vSechno jidlo, které dokdze, ale uz neni

tim lovcem, kterym byval.

KdyZ postavy dorazi, Warklegnaw prdvé nadSené vaii
sviij posledni tdlovek — litého kance. Usp&$né ovéieni
Vnimdni (SO 5), ptisludné upravené za vzddlenost, umozni
postavé zaslechnout, co si mumla (v obecné fedi): ,Sice
nejsi tak dobry jako sovodvéd, ale pro takovy stary pytel
kosti jako j4 jsi dobry dost*; ,Vaf se, ty prase mizerny!
Warklegnaw m4 hlad!“; ,VSichni jsou pry¢, v§ichni umfeli,
az na mne. Ubohy stary Warklegnaw!“; a podobné.

Na svém vrascitém Cele nese dobie viditelné tetovani
vypadajici jako zamracend dsta s kly.

Jakmile si vS§imne postav, unavené se s mumldanim —
,Vy mriiavi ¢ervi mne nedostanete! Zabili jste mé pratele
a pribuzné, mne ale nedostanete!” — zvedne a chyti
svijj kyj. Pres svd slova je Warklegnaw stary a unaveny
a pokud nebude sdm napaden, nezatitodi; jeho pocate¢ni
postoj je nevstiicny. Pokud ho nékdo dokaze uklidnit
(tfeba Sikovnym pouzitim piedstirdni), troufali mal{
lidickové ho pobavi a pozve je na obéd (ktery se ukdze
byt piekvapivé chutnym). Pokud mu postavy nabidnou
darem trnitou rukavici z tvrze, postava pokousejici se o
vyjedndvdni dostane vyhodu na ovéfeni Charismatu
(Presvédcovani) SO 15.
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Stary Warklegnaw: 105 7t (strana 123).

Taktika: Pokud se postavy rozhodnou napadnout War-
klegnawa, mély by byt opatrné. Sice je stary a nemocny,
ale pokud zasdhne, stdle to je jako kdyz kopne k.
Jakmile za¢ne boj, prastary obr bojuje az do smrti — nema
z4dnou touhu prodluzovat svijj Zivot.

Uprava zkusenosti: Pokud se postavam podaii
ziskat Warklegnawovu pomoc ve védle¢ném tsili, odméii
je zkuSenosti, jako by zvlddli setkdni s nebezpeénosti 7.
Dokonce i jen zlepSeni jeho postoje k postavam
na indiferentni (a tedy vyhnut{ se boji) bude mit za
ndsledek zkuSenost za setkdni s nebezpeénosti 6.
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VYvo] WARKLEGNAWA

Warklegnaw hodld prozit svych poslednich pér let zde,
v troskach svého starého domova. Oviem pokud mu
postavy feknou o hrozb& Rudé ruky, maji $anci ziskat
mocného spojence brzy na za¢atku tazen.

Pokud si ho postavy dokazi naklonit nebo pokud ho
jinak presvédéi o pottebnosti jeho pomoci (pouhd idea,
ze nékdo muZe potrebovat nebo chtit jeho pomoc, ho
muze pohnout), slibf, Ze vyhled4 v podhuii Dymacek
na zdpadé prezivii p¥ibuzné a pozada je o pomoc pfi
odréaZeni Rudé ruky.

- >
I. MoST PRES ROKLINU LEBKY

Most pies Rokli lebky momentédlné ovlddaji sily Rudé ruky.
Pokud je postavy dokdzi odehnat, zpomali postup hordy
o tfi dny. Jak se postavy bliZ{ k mistu setkdn{, umozni
jim ové&fit Vnimdni (SO 10), zda si vS§imnou, Ze se bliz{
k bezlesé plose.
Casovi osa: Horda dosahne mostu
na konci 8. dne dobrodruzstvi.
Svétlo: Z4visi na denni dobé.
Tvorové: Jeden mlady zeleny drak, dva pekelni ohafi,
devét skurutti.

Terén nékolik poslednich mil stoupal a nakonec zmizel les.
Vpredu je pds pusté zemé Siroky asi 20 metrii a koncici
rokli. Rokle, zhruba 30 metrii Sirokd v nejuZsim misté,
strmé klesd do rychle tekouci ricky v hloubce. Prastard
Cesta usvitu prekracuje trhlinu po kamenném mosté,

na obou strandch ukotveném velkymi kamennymi vézemi
s pétivihelnikovym piidorysem. Most i pres zjevné stdri
stdle vypadd pevné. Zcela jasné to je jediny snadny zpisob
pfekroceni rokle, protoZe ta sama se tdhne na vychod
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Mast pres Roklinu lebky

Jeden ttverec = 5 stop
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i zdpad, kam a? Ize dohlédnout. Ctvefice kamennych vézi
ukotvujicich most je vysokd 2 metri kaZdd. Kolem kaZdé
se vine Uzké drevéné schodisté, koncici na nezastresené
hlidkové plosiné na vrcholu.

KdyzZ se postavy poprvé vynofii z lesa (za predpokladu,
Ze na sebe neupozornili strdZ mostu), pfecti postavdm
také ndsledujici.

Pobliz severni strany mostu se tisni maly tdbor pul tuctu
stanii. Kouf stoupajici z tdborovych oh#it doklddd jakousi
aktivitu. Na vrcholku kaZdé vézZe stoji jedna human-
oidnf postava s dlouhym lukem v ruce. PobliZ kaZdého

z koncii mostu ostraZité sedi jeden mocné stavény

ohaf s rudé zdfticima o¢ima a krdtkou rezavou srsti.
Ovsem nejpuisobivéjsi pfitomnou postavou je elegantni

a hrozivy zeleny drak, sedici na strele severozdpadni véZe
na vzddlené strané mostu. LeZi a vyhtivd se na slunci,

ale jeho jasné Zluté oli jsou zaméreny na most.
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PouziTi MAGIE PROTI MOSTU

Zde jsou né&jaké rady pro posuzovéni t&inkt konkrétnich
kouzel na most. U kouzel a efektti zde neuvedenych pouZij
svUj nejlepsi odhad. Obecng, kouzla 1. a 2. trovné& mostu
ptilis neublizi, kouzla 3.-5. trovné ho dokézi poskodit a
kouzla 6. a vy33i irovné dokazi zpusobit znatnou $kodu.

Rozklad: Toto kouzlo naprosto vymaze 10 stop
krychlovych mostnice a zpusobi tak ihned jeji zhrouceni.

Pohni zemi: Toto kouzlo neptisobi na opracovany kdmen
a nejde tak pouzit na most. Oviem pokud se pouZije na
ptdu pod nékterou z vézi, kouzlo zptisobi Tk4x10 bodu
zranéni kazdému pétistopému Useku zdi nad plochou
kouzla.

Tvaruj kdmen: Kazdé seslani kouzla odstrani z jednoho

pétistopého useku mostu nékolik palct kamene, &imz
zmen3{ polet Zivottl dané &asti o 50 za seslant.

Ptipadng, chytry sesilatel mtze pouZit kouzlo k vytvorent
spary v mostovce. Pro celou $itku mostu vznikne 6 palct
(15 cm) $irokd spdra, v pfipadé pétistopého tseku vznikne
spdra Sirokd stopu (30 cm). Sice to most nezni¢f, zato
zpusobi ztratu 45 Zivotl kazdému zasaZenému Gseku
(nebo 90 Zt jednomu useku). Pokud bude kouzlo namiteno
na slabé misto (viz text), zptsobi zhrouceni mostu.

Proméri skdlu (Xanatharov privodce v3im): M4 stejné
tinky jako pohni zemi, jen poskozeni je 2k4x10 bodu.

Roztisténi: Hlasity zvuk muzZe narusit statiku mostu.
Jeden 1,5metrovy tsek poskodi za 3k8.

Zemétreseni: Zeméttesenf je natolik silné kouzlo, Ze most
se okamzit& zhrouti.
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Vas ukol: znicit dobre stieZeny most pres Rokli lebky diive, neZ jej dokdze prekrocit armdda Rudé ruky

Velitelé Rudé ruky védi, Ze most je kritickym mistem,

a tak sem postavili malou strdz, aby dohlédla, Ze se pied
pifechodem hordy nic nestane. Most je ve skuteénosti

tak dilezity, ze Azarr Kul pozddal mladého draka Ozyr-
randiona, aby se zdrzoval pobliz a dohliZel na véci.

Rovnéz tu je dvojice pekelnych ohati a jednotka osmi
skurutich veterdnt vedend serzantem. Pvodni rozmisténi
obrancit mostu je nazna¢eno na mapé mostu pi‘es roklinu
lebky: W znadi skurutiho veterdna, H pekelného ohare,

S skurutiho serzanta a D draka.

Diky ukryt{ poskytovanému podrostem
se pravdépodobné postavy ptiblizili na dohled mostu
bez toho, Ze by si obranci nééeho vSimli. Kazd4 postava,
prejici si zustat skryta, mtze ovéfit skryvdani oponované
vnimdnim strdazca (Ozyrrandion +7, pekelni ohati +5, sku-
ruti strdZe naslouchdni +1).

Pokud se postavy snazi ptiblizit pod pldstikem noci
nebo neviditelnosti, nezapomeii, ze drak m4 vidéni ve tmé
s dosahem 120 stop (36 metri) a skuruti s pekelnymi
ohati 60 stop (18 metri), a Ze pekelni ohati také dokdzi
nalézt neviditelné protivniky do vzdalenosti 30 stop
(9 metrit) diky jejich schopnosti ¢ichu.

Kdokoli mimo podrost nemd ukryt{ ani kryt a pozorny
drak, nejblizs&i pekelny ohat a dva nejblizsi skuruti si ho
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ihned v§imnou. Pokud si Ozyrrandion, néktery ze skurut
nebo pekelnych ohatti vS§imne postayv, ihned vyvold pop-
lach a napadne vetfelce tak, jak je to popsadno v Taktice
nize. Skurut na severozdpadni véZi, jakmile je zburcovan
pfitomnosti postav, bude stfilet $ipy do tdbora,
aby zburcoval serzanta.

Ozyrrandion: 136 7t (strana 110)

Pekelni ohafti (2): kazdy 45 7t (viz Bestidi strana 235)

Skuruti serzant: 39 7t (strana 118)

Skuruti veterani (8): kazdy 26 7t (strana 118)
Taktika: Jakmile si nékdo v§imne postay, véci se daji
do pohybu. Bude se jednat o komplexni boj, takze taktika

kazdého protivnika je popsand samostatné.

Pekelni oharti: Ohati se zapoji do boje nablizko
s postavami tak rychle, jak to jen ptjde, a v piipadé
poti‘eby pouziji k piekro¢eni mostu akci béh.

Skuruti strdZe: Skuruti na vé&Zich stravi cely
boj ostfelovanim postav z dlouhych lukd. Kazdy md k
ruce maly sud se 40 $ipy, takZe se nemusi bat nedostatku
stfeliva. Zranény lucistnik vypije ndsledujici kolo Ié¢ivy
lektvar (kazdy ma k ruce tfi). Pokud si hlidky v§imnou
kohokoli manipulovat s mostem, zaje¢{ varovani a za¢nou
ho ostielovat.
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VYvo] MosTu PRES ROKLI LEBKY

Obrénci mostu védi, Ze u Spéleného kopce, jeden den
pochodu odsud, se shromazduje armada. Skuruti rovnéz
v&di, Ze netspéch pfi obran& mostu znamend rozsudek
smrti na Tiamatiné& oltafi, takze dokud serzant nebo
Ozyrrandion ziji, z boje neutetou. Pokud jsou serzant a
drak mrtvi a postavy naddle tto¢i, skuruti a pekelni ohati
utetou do lesa. Pokud je most zniten, obrénci opusti misto
a pokusi se informovat Nejvy$3iho drakopana. V tomto

pfipadé se postavy pravdépodobné& znovu sttetnou s
Ozyrrandionem v &asti V. dobrodruZstvi.

Pokud se postavy stéhnou nebo pokud se po porazce
protivniki nebudou pokouset zni&it most, o 8 hodin
pozdéji zatnou pfichazet posily. Posily se sklddajf z
jednotky osmi fadovych skurutich vale¢niku, skurutiho
serZanta a pekelného ohare. Po 8 hodinédch dorazi dalsi,
stejné silné posily, a tak to bude pokracovat tak dlouho,
dokud most nebude zni¢en nebo horda nepftejde.

‘
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Skuruti v tdbore: Jakmile pétice skurutt (Etyfi veterdni
a serzant) v tdbofe vi o postavach, popadne vyzbroj; bude
jim trvat celé kolo, nez se dostanou ke zbranim. V druhém
kole se piesunou k okraji rokle a budou odsud osttelovat
postavy. Pokud bude jasné, Ze zbranémi na ddlku postavy
nezasdhnou nebo pokud postavy za¢nou tito¢it na most,
nabé&hnou do boje nablizko. Pokud na né€ nékdo pouZije
ohnivou kouli nebo jinou plo$nou magii, lu¢iStnici stravi
kolo pitim Ié¢ivého lektvaru, pak se rozejdou na vétsi
vzddlenost a obnovi ostielovani.

tivnikem, kterému budou postavy v boji ¢elit. Ozyrrandion
zahdji boj pouzitim dechu ve spolupréci s obletovym
dtokem (kterouzto kombinaci obvykle shleddva dostateéné
dcinnou k zahndn{ obtiZnych vetielctt). Pokud dtok
nesrazi zddnou z postav ani je nezazene na (ité€k, pochopi,
na sviij hiad vypit lektvar zvétseni (lektvary skladuje

v malé dife ve stieSe severozdpadni strdazni véze; nalézt

je 1ze ovétenim prohleddvani SO 12).

Jak boj pokracuje, je jeho oblibenou metodou zaséh-
nout dechem tolik postay, kolik jen ptijde. Béhem ¢ekdni
na obnovu dechu bude krouzit okolo postav mimo dosah
zbrani{ pro boj na blizko a kouzel krdtkého dosahu.

Pokud postavy pokrodi ve snaze zniéit most, Ozyrran-
dion se vrhne dolil v pokusu zatlacit postavu a pokusi
se ji shodit z mostu. Na dno to je 45 metrt a padajici
m4 pravdépodobnost 50 %, Ze dopadne do tekouci vody
a ne na skaly (pravidla pro pad viz PPH strana 177).

Pokud Ozyrrandionovi poklesnou Zivoty na polovinu
a méné, vylétne zpét na vé€Z vypit zbylé dva lektvary
(neviditelnost, pak 1é¢ivy lektvar) a pak se kradmo vrat{
udefit na tu postavu, kterd nejvice ohrozuje most. Pokud
zde neni jednotlivy cil, objevi se na misté, odkud miZe na-
padnout nejvice postav (pravidla pro neviditelné ditoéniky
viz PPH strana 286).

Zni¢eni mostu: Most je docela pevny, ale také stary.
Aby postavy zamezily jeho pouziti, musi zni¢it bud dva
prilehlé 1,5 m Siroké dily tvoiici $irku mostu (obtiZny tikol
— zejména v boji) nebo najit slabé misto mostu.

Mostnice: Mostnici tvoii t€Zké kamenné bloky dovedné
sesazené k sobé. Postavy mohou do mostu tlouci
zbranémi (vzhledem k tvrdosti mostnice a po¢tu Zivota
pomaly proces) nebo ho ostielovat kouzly (poskozen{
elektfinou a ohném za polovinu a chladem pouze
za Ctvrtinu); nékterd kouzla ovSem nabizeji mnohem
G¢innéjsi zptisob zniceni mostu (viz rdmecek).

Mostnice (1,5m dsek): sila 3 stopy
(90 cm); 270 Zt; oC 17

Slabé misto: Postava, kterd vénuje ¢as prohlidce
mostu, mize nalézt slabé misto. V misté styku mostu
s jihovychodni véZi staleti eroze a ptisobeni pocasi
vytvofily zranitelné misto. Lze ho najit a identifikovat
ovéienim Vnimdni (SO 17) nebo Inteligence (SO 13).
Staéi zde 5 stop (150 cm) Sirokému tseku zptisobit
pouhych 40 bodii poskozeni (OC 17), aby se cely zitil.

Strdzni véZe: Tyto Ctyti véZe slouzi jako kotvy spojujict
most se sténami rokle. Most 1ze zni¢it zniéenim obou véz{
na jednom konci. Ke zniéeni véZe musi byt odstranéno
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alespori pét 5stopych (1,5m) tseki. VéZe jsou postaveny
ze zesileného zdiva. Tato taktika je vyhodna ve chvili,
kdy se postavy zbavi v§ech nepfatel a maji spoustu ¢asu.

Strazni véz (1,5m dsek): sila 1 stopa
(30 cm); 180 #t; OC 17.

Kdyz se postavdm podaii v ni¢eni mostu uspét, most
se zhrouti béhem pouhého jednoho kola. BEhem né&j maji
postavy ndrok na volné ovéfeni pasivniho Vniméni
(SO 5), zda zjisti, ze zhroucen{ hrozi okamzité (post-
avy, zejména bojujici nablizko, budou ruSeny a maji
tak postih —5 na ovétrovani). Postavy stojici u jednoho
z okrajti rokle maji ndrok na zdchranny hod na Obratnost
(SO 15), Ze se jim podafi zachytit; jinak spadnou na dno
rokle. Zranéni z padu je 1k6 bodt, pokud se postava
nachdzi nad Sikmymi sténami (dopadne na né v poloviné
a pak se sklouzne na dno) nebo 15k6 bodi, pokud je ve
stfedni ¢4sti (postava zde md pravdépodobnost 50 %,
ze se trefi do tekouci vody — postava bude zranéna
natvrdo jen za 11k6 bod, ale ocitne se v fece, kterd
ji odndsi pryc).

Uprava zkusenosti: Zni¢eni mostu je vyznamnym
tdspéchem. Pokud postavy dokdZi zni¢it most, odméii
je zkuSenosti jako za pordzku nestviry s nebezpecénosti 8.

Poklad: Kromé bojové vystroje, kterou s sebou maji
Ozyrrandion a skuruti, drak m4 v $upindch vloZenych Sest
perel, kazdou v hodnoté 100 zl.
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PozNAMKY AUTOR?

Bitva o most pres Rokli lebky je zamy3lena jako vrcholné
setkdni Césti |. Pokud je druZina velmi silnd, mazes se
rozhodnout, Zze Ozyrrandion je dospély zeleny drak. Bud'
ale opatrny, protoze terén podporuje létajici tvory a
lugistniky.

Jde o velmi ndro&né setkani, takZe pokud se postavdm
nebude dafit a budou nuceny k tstupu, mél bys jim
to umoznit. Mé&ly by mit 3anci nabrat své sily a vratit
se |épe pripraveny na stret s neprateli. Zdejsi nestvary
koneckoncti jsou stradZci mostu a ne¢ekd se od nich, Ze
budou postavy honit po kraji.

—James a Rich

~ >
J. SPALENY KOPEC

Azarr Kul shromazduje svou armddu u Spaleného kopce,
den pochodu zdpadné od Rokle lebky. Postavy se tuto
daleZitou informaci mohou dozvédét studiem Kothovy
mapy (Spéleny kopec je zde ztetelné oznaden) nebo
vyslechem drakopdnovych skurutii zajatych ve Vratské
tvrzi nebo u mostu.

Postavy se mohou dostat prekro¢enim mostu
a ndsledovanim Cesty tisvitu. Pokud znidily most, mohou
jit podél jizni hrany rokle 10 mil (16 kilometr) vychodné,
kde ptrekrocéeni rokle nenf tak té€zké. Jorr o tomto misté
dobfte vi.

Sesplhdni doli do rokle, piekrodeni rychle tekouci
vody a vy$plhdni po drolicim se svahu nahoru je riskantni
zéleZitost a Jorr bude velmi dirazné proti. Pokud na tom
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Co pAL?

V idedlnim piipadé& postavy pti sledovéni hordy

pociti strach, d&s a malost a ndsledné& ute¢ou. Objev
shromazdujici se hordy nebude mit Zddny vyznam, pokud

nezvlddnou varovat obyvatele tdoli Elsir.

Pokud se postavy rozhodnou prepadnout odlou¢enou
hlidku nebo se infiltrovat do tabora, pouzij k feseni
vyslednych setkdni udélosti Utok najezdniku (strana 19),
N4jezd goblint (strana 45) nebo Do hordy (strana 59).

——




budou postavy trvat, kazdy $plhajici musi uspét v ovéreni
$plhu (Sila (Atletika) SO 25). Rozboutend voda vyzaduje
ovéteni plavani (Sila (Atletika) SO 20; netspéch znamend,
Ze plavajiciho strhne proud). VySplhdni po protéjsi strané
je stejné obtizné (Sila (Atletika) SO 25).

Casov4 osa: Rud4 ruka se shromazduje u Spéleného
kopce azZ do 7. dne dobrodruzstv{; pak vyrazi na jih.

Stezka, kterou ndsledujete, se tdhne na rozeklany hreben,
Fidce porostly vétrem oslehanymi borovicemi. Z hfebene
hledite pres Siroké vdoli na kulovity kopec, moZnd mensi
horu, na druhé strané. Cesta usvitu prochdzi udolim jako
stuzka ze svétlych kamenv vedouci za tycici se kopec.
Udoli vypliiuje ohromny tdbor. Stovky nahrubo udélanych
stanii jsou posety po dné udoli. Mezi nimi neohrabané
obléhaci stroje, skupiny vozii a ohrady pro taZznd zvifata.
Kamkoliv se podivdte, vidite minimdlné stovky vdlecniku.
Po obvodu tdbora hlidkuji tlupy goblinich jezdcu

na vrreich. Prapory skurutii se za tresku ocele a vdlecného
ryku dcastni cvicnych bitev. Z mista na misto se trmdceji
mohutni obti, a dokonce vidite, jak nad hlavami vdlecniko
poletuje Sarlatové zbarveny drak. Divdte se na tdbor
Citajici tisice bojovniki.

Dokud ztistdvaji postavy dostatec¢né daleko a drzi se z
dohledu, nehrozi jim nebezpeéi. Pokud postavy doprovazi
Jorr, rdzné doporucuje odejit diiv, nez si jich nékdo
vS§imne, a jit varovat Drellintiv Pfivoz tak rychle, jak jen
bude mozné.

NAVRAT
DO DRELLINOVA PRIVOZU

Jakmile postavy ziskaji Kothovu mapu a poznamky, res-
pektive spatii hordu shromazdujici se u Spdleného kopce,
meélo by byt jasné, Ze museji varovat obyvatele Drellinova
Ptivozu pted blizicim se utokem.
BLiZICI SE ZKAZA
Horda dosdahne Drellinova Ptivozu 12. dne dobrodruzstvi
— pokud postavy nedosahly v O¢arovaném lese nékterych
tspéchil. Prestoze mésto zachranit nelze, postavy mohou
ziskat pro jeho obyvatele vice ¢asu k it€ku a pro obyvatele
udoli vice ¢asu shromazdit armadu u Brindolu.

Spojenci z klanu Zkroucenych kli: Pokud
se postavam podaftilo spidtelit se se starym War-
klegnawem a pfesvéddit ho, aby pomohl, bude hordu
pfi postupu Ocarovanym hvozdem obtéZovat skupina dvou
tuctt lesnich obrt (vétSinou Warklegnawovych vnucek
a jejich pratel). Hordé€ sice pfili§ neublizi, ale zdrzi jeji
postup o dva dny

Porazka Kotha: Pokud bude drakpan Koth zabit nebo
zajat, drakopdan Kharn stravi jeden den ¢ekdnim na jeho
piijezd a podani nejéerstvéjsich zprav.
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Znic¢eni mostu pies Rokli lebky: Zni¢eni mostu
donutf generdla Kharna vést hordu 20 mil (30 kilometrt)
dlouhou oklikou dzkymi a $patné schidnymi stezkami,
nevhodnymi pro piesun vétsiho mnoZzstvi tvord, ¢imz
se postup zpomali o dalsi tfi dny.

Tyto opravy se séitaji, pokud tedy postavy uspé&;ji
ve vSech tfech piipadech, horda dosdhne Piivozu
teprve 18. dne.

ZACHRANA MESTA

Drellintiv Pfivoz je odsouzen ke zkaze a je to jen

otdzka Casu. Jakmile obyvatelé uvéti v pravdivost zprav
prinesenych postavami, obrati se na postavy s zadosti

o pomoc pfi rozhodovani, jak se na hrozic{ dtok pfipravit.
Hradi by se méli sami zamyslet, co by postavy (a obyvatelé
mésta) mély ucinit a pak obhajovat dsty postav

spravny postup.

Postavy dostanou $anci obhajovat své ndzory na Zoufalé
radé (strana 37).

Zustat a bojovat: Nikdo dusevné piicetny se nemtize
pokouset zastavit tisicovky dobte vyzbrojenych
humanoida par tucty ¢lent domobrany a tlupou potulnych
dobrodruhd, ale tvi hracéi si mohou myslet, Ze je to to,
co se od jejich postav o¢ekava. Jedinou vyhodou tohoto
planu je, ze feka Elsir zadrzi hordu na nékolik hodin
a obranci budou tak mit dostatek ¢asu na odhad sily
nepiatel, nadeZ se rozhodnou pro dték.

Evakuace bezbrannych a pak boj: Tato moznost je o
trochu lep$i nez pfedchozi. Tim, Ze se v&as posSlou déti,
stafi a nebojujici pry¢ z mésta, ziska vétSina obyvatel
na hordu naskok.

Snaha o mir: Drakopdn Hravek Kharn nema
o vyjednavani zdjem. KdyZ se budou postavy snazit jednat
o pfimé&ii, odehraj uddlost Snadn4 Sarvdtka (stana 42).
Pokud v prvni Sarvatce zvitézi, pristi hlidka se rozhodne
je dovést piimo do stfedu tdbora pied samotného dra-
kopédna; viz Do hordy (strana 47). Generdl Kharn bude
urazet postavy jako bezpatefné slabochy, ale poznamena,
ze budou vynikajicim cviéenim pro jeho katy. Nabidne
jim, Ze polovinu nechad jit, pokud druhd polovina ziistane
a poslouZi jako obét Tiamat (obchod hraje na jeho
zdkonné z1€ presvédCeni a pokfiveny smysl pro humor).
Za ptredpokladu, Ze postavy odmitnou, nafidi zajmout
celou skupinu. Tato mela zcela jisté bude znamenat smrt
nebo uvéznéni vSech postay, ale v budoucnu budou moci
uprchnout; viz Zajati! (strana 46).

Evakuace mésta: Tohle je zdaleka nejlepsi moznost.
Pokud obyvatelé dostanou $anci k brzkému odchodu,
budou schopni uprchnout na vychod podél Cesty tsvitu
a udrzet se pred hordou. Kdyz bude mésto evakuované,
odehraj uddlost Dalsi postup postav (strana 40).

SPATNE ZPRAVY

Kdyz se postavy vrati do Drellinova Ptivozu, je starosta
Wiston ptirozené dychtivy vyslechnout, co zjistily
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Co KDYZ SE POSTAVY VRATI PREDCASND ?

Je mozné, Ze postavy umozni Kothovi uniknout se svymi
mapami a pozndmkami a pfed névratem do P¥ivozu
neptjdou k mostu pfes Rokli lebky nebo ke Spalenému
kopci. V tomto piipadé méststi vadci, zneklidnéni stéle
se stuphujicimi goblinimi utoky podél silnic, postavdm
naznaci, aby opét vyrazili ven a opét se porozhlédli kolem,
jak zastavit pfepady.

Mezitim proved setkdni Ndjezd goblini (strana 36)
a Utok chiméry (strana 37). Klidné muzes tato setkanf
zopakovat (a klidné v posilené verzi), aby bylo jasné, Ze se
néco zlého stane méstu. Pokud hré¢i stéle nepoznajf
nebezped( hrozici méstu, necht jeden z vadcl néjezdu s
sebou nese kopii mapy drakopédna Kotha. KdyZ postavy
porazi vrréi jezdce, padnou jim plany Rudé ruky do rukou
a ziskaji predstavu o rozmérech problému, kterym Zeli.

——
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v O¢arovaném lese. Pokud jeho nebo Sorannu nevyhledaji
ihned po svém ndvratu, starosta si je béhem hodiny
najde sam.

Casovi osa: Kdy? se postavy vrati do P¥ivozu.

Svétlo: Zalezi na denni dobé.

Tvorové: Tii lidé, jeden puléik.

Starosta mésta, Norro Wiston, vstoupi do hostince.
Ndsleduje ho kapitdnka Soranna spole¢né s dalsi vysokou
Sirokoramennou Zenou s Sedivé plavymi vlasy — Delorou
Zan, majitelkou méstskych ndjemnych stdji. Starosta
vypakuje ostatni ndvstévniky ze sdlu; Kelin, pulcik ve-
douci Stary most, mu pomdhd. Pak si tito Ctyfi sednou
kolem vds. ,,Dobrd*“, za¢ne Wiston. ,Co se déje? Jakym
problémom celime?“

Toto je prilezitost pro hrace, aby jejich postavy vypovédéli
o svych dobrodruzstvich v O¢arovaném lese vladcam
Drellinova Ptivozu. Pokud postavy stdle doprovazi Jorr,
podpofi pravdivost udalosti obéasnym ,jo“ nebo v piipadé
velkého piehanéni zasilhanim a mumlanim ,wv$echno
nebylo tak zIé*.

Vétsina setkani se to¢i okolo cizich postav, které zajimaji
detaily a které se ptaji; ndsleduje par pravdépodobnych
reakci na prohldseni postav.

- Bojovali jsme s hydrou (nebo jinou nestviirou). ,To mne
nepiekvapuje — temnd mista Ocarovaného lesa jsou
nebezpecnd. Koukam, Ze jste presto vyvazli Zivi!“

« Potkali jsme lesniho obra. ,,Oni jsou stale v lese Zkrou-
cené kly? Mysleli jsme, Ze uz ddvno vymieli!“

« Vycistili jsme Vrdtskou tvrz. Vynikajici! Museli jste tedy
néco udélat se skuruty, ne?*

« Podivejte se na mapu, kterou jsme nasli. ,Ano, to je
nase ddoli. Co tikaji tyhle goblini napisy?“

« Prichazi ohromnd horda, aby vds povraZzdila.

»Ale vy ji dokazZete zastavit, ne? Kdyz rikate ohromn4,

tim myslite asi tak stovku skurutt, ne? Mizeme pomoci.“

« Ne, myslime skutecéné OHROMNA. S draky. A obry. ,,Pe-
lor ndm pomoz! S takovou armadou nemtiZeme bojovat!
Co budeme délat?“

« Znicili jsme most pi‘es Rokli lebky. (i$klebek) ,Museli
jste to udélat? Az se véci vrati do normaélu, budeme
ten most potfebovat. Dokud nepostavime novy, neptijde
po Cesté dsvitu zadny obchod.”

« Ziskali jsme vam tim néjaky ¢as. ,Asi méte pravdu.

O téchhle vécech vite vic nez ja. Co myslite, jak dlouho

to bude skuruttim a jejich nestviirnym spojenctim trvat,

nez se dostanou sem?*

« Co chcete, abychom udélali? ,Nevim. Zatim
si odpoditite, musim si promluvit s dal$imi star$imi
mésta. Poslu pro vés, abyste své zpravy zopakovali,
pravdépodobné dnes vecer nebo zitra brzy rano.*

Starosta Wiston ptivodné piredpoklddal, Ze v oblasti ¢iha
néjakych sto skurutti a postavy s pomoci méstské straze
si budou schopny si s nimi poradit. Pokud ho postavy
presvéddi, Ze se na né hrnou stovky a stovky skurutt, pod-
porovanych obry, mantikorami a draky, je jeho nasledujici
reakci panika a nerozhodnost. Skuruti ve zndmé historii
udoli Elsir zatim nikdy nevytvofili takovou armadu.

NAJEZD GOBLINU

Jak horda postupuje, Zenou se daleko pied pfedvojem
tlupy ndjezdnikd. Ve skrytu noci napadne odvaznd skupina
vrréich jezdct odlehlé budovy na zdpadnim biehu Elsiru.
Casov4 osa: Jedna z noci mezi 4. a 14. dnem. Pokud
postavy opoustéji mésto pomalu, odehraj setkani{ jesté

pied jejich odchodem z mésta; v opaéném piipadé
ho odehraj noc nebo dvé po jejich ptichodu zpét.

Svétlo: Sero (mé&sieni svit).

Tvorové: Tri goblini vrréi jezdci, tii vrrkové, pekelny
ohaf; posléze pét skurutt a zkuseny vale¢nik Kulkor Zhul.

Uprostred noci vds vzbudil rozruch v ulicich. ,,Vzbudte
se! Vzbudte se! Goblini tutoli na zdpadni breh!, kdosi
krici. Ze svého okna vidite plameny vyslehdvajici z budov
na protéjsim brehu reky a slysite slaby rev a praskdni
vzddlenych plamend.

Ve Staré celnici se kapitdnka Soranna snaZ{ rychle
shromazdit hrstku svych strdzi. Md v dmyslu pieplout
na druhy bfeh piivozem a vyhnat ndjezdniky. Bude ji trvat
par minut, nez vyzbroji a vystroji strdZe, a pfevoznici
budou potiebovat jesté trochu ¢asu navic, aby zaptdhli
koné. Pokud se postavy rozhodnou pomoci obyvateltim,
piivoz a strdze budou pfipraveni v okamziku, kdy postavy
dorazi k pfivozu. Pokud samozi'ejmé postavy maji jiny
zpusob, jak prekrodit feku, budou vyzvany, aby se pies
feku dostaly po své libosti.

Kdyz ptivoz ptirazi ke biehu, Soranna a stréze vy-
razi proti goblinim v jednom sméru a zbytek ponechd
k vyieSeni postavam. Bez ohledu, kam postavy vyrazi,
problémy si je rychle najdou.

Jste jen asi 30 metrii od pfistavisté, kdyZ zahlédnete trojici
Jezdcii na vrrcich, ktefi kFici, mdvaji luky a uhdnéji ulici.
Po jejich boku bézi robustni pekelny ohat.

Terén: Podivej se na mapu Drellinova Pfivozu na strané
18. Boj se bude odehravat na zdapadnim bi‘'ehu feky
pobliZ ptistavisté piivozu.

Boj: Postavy stoji proti skupiné krvéziznivaych
ndjezdnikd, ochotnych zabit kazdého, na koho narazi.
Nestviiry udefi na skupinu ve dvou vlnach.

PRVNI VLNA
Goblini vrréi jezdci (3): kazdy 16 7t (strana 114)
Vrrei (3): kazdy 26 7t (Bestidi* strana 343)
Pekelny ohai: 45 7t (Bestidr strana 235)

DRUHA VLNA

Pét kol poté, co se druzina stietne s prvni vinou ttoénikd,
se na scéné objevi druhad vina.
ZkuSeny valeénik Kulkor Zhul: 45 7t (strana 120)
Radovi skuruti valeénici (5): kazdy 13 #t (strana 118)
Taktika: Vrréi jezdci nepiedpoklddaji, ze by se stietli
uz néjakou dobu fadi. Nejprve proto rozlozi své titoky
mezi postavy. Jakmile zjisti, Ze ¢eli zkuSenym protivnikim,
pokusi se zkoordinovat své titoky na jednu postavu —
zvlast pokud nékdo bojuje osaméle a bude ho snadné
strhnout vrrky. KdyZ dorazi druhd vina, zkuSeny
vale¢nik zah4dji boj bleskem nebo ohnivou kouli a pak
sesle bud ledovou bouii na celou skupinu, nebo Melfiiv
kyselinovy $ip na jakéhokoliv sesilatele.
N4éjezdnici maji v dmyslu zptisobit co moznd nejveétsi
zmatek, a pokud budou vaznéji poranéni, stdhnou
se. Radsi utecou, spokojeni se zpiisobenych chaosem,
aby mohli bojovat jindy.
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VYVO) NAJEZDU GOBLIND

Nenfi diivod, pro¢ bys nemohl toto setkani pouzit
opakované, zvl4st pokud jsou postavy ve mésté nebo
pobliz n&j. Klidn& nahrad nestvary i cilovou ¢4st mésta.
Napftiklad mize$ nahradit pekelného ohate litym vlikem
nebo zkuseného véle¢nika Kulkor Zhul s véle¢nym
kurdtem Ruky zkazy &i dvojici zufived Krvavého ducha.

| >
UTOK CHIMERY

Véle¢né druziny goblina a skurut jsou dost $patné samy
0 sobé, ale s hordou na pochodu zacaly krajinu suZovat
i nestviry ve sluzbdch drakopdnti.

Casov4 osa: Mezi 10. a 15. dnem (poté, co horda
prekrodi Rokli lebky, a pied tim, nez dosahne Drellinova
Ptivozu).

Svétlo: Jasné (denni).

Tvorové: Jedna chiméra.

Odpoledne je horké a klidné, ale ozvéna hromu na zdpadé
slibuje brzkou bouti. Mésto kypi aktivitou, jak domobranci
cvici na cvicisti. Pak kdosi ukdZe na oblohu a vold, , Veliky
Pelore, co to je?*“

Obyvatelé vzhlédnou k obloze a po mésté se okamZité
roz3iti zmatek a hriiza. Lidé s vykriky désu prachaji,
utikaji se skryt do domui a napevno za sebou zaviraji dvere
a okenice. Nad méstem se vzndsi zlovéstny okridleny tvar
— mocnd trojhlavd obludnost s Sirokymi netopyrovitymi
kridly. Tvor vyrazi hriizny jeCivy vykrik a pak se spusti
k lidem prchajicim po trdvé do bezpeli.

Text vy$e predpoklddd, Ze se postavy nachazeji nékde
pobliz stfedu mésta — nejspiSe si vytizuji své zéleZitosti,
debatuji se Sorannou nebo prosté odpocéivaji na verandé
Starého mostu. Neni diivodu, pro¢ bys nemohl

toto setkdni pfizptisobit boji u néjakého mensiho
sidlisté v ddoli Elsir, pokud se rozhodne$ ho nepouzit

v Drellinové Ptivozu.

Boj: Chiméra je hladovd a dost si véfi, takZe nepovazuje
vydrancovani celého mésta za nic nemozného. Nestviira
neni nijak zvl4$t chytrd nebo mazana (to je jen par
chimér), takze zaitodi na jakykoli cil, ktery se objevi.
Nestviira za¢ind ve vySce 120 stop (37 metra), coZ ji
umozni sestoupit na zem pomoci akce Uprk.

Chiméra: 114 7t (Bestidi* strana 148).

Draéi hlavu ma4 bilou, takze dech je kuzel
s dosahem 3 sdhy zraniujici za 3k8 bodt chladem
(zdchranny hod na Obratnost SO 15/polovic). Na svijj
druh je neobycejné houzevnatd.

Taktika: Chiméra bojuje na zemi az do chvile, kdy se
setkd s vdznym odporem; pak se vznese do vzduchu.

Ve vzduchu se vrha na protivniky s vyuzitim dechové
zbrané a tito¢f na osamocené protivniky — hlavné sesilateli.

Jakmile ji Zivoty klesnou na 20 a méné, pfestane bojovat
a ulétne pryc.

ZVESTI O VALCE

Ve dnech bezprosttedné predchazejicich dtoku hordy
se objevi znepokojivé nové povésti. Hraj toto setkan{
tak, abys poskytl postavdim namét néceho k prosetieni
v Cdsti IL.

Casov4 osa: Mezi 10. a 15. dnem (poté, co horda
prekroéi Rokli lebky, a pted tim, nez dosdhne Drellino-
va Ptivozu).

Svétlo: Jasné (denni).

Tvorové: Jeden ¢lovek.

Do hostince se vpotdci cernovlasd Zena s tvdii uSpinénou
prachem cest. Pres krouzkovou kosili nosi tuniku v modré
a bilé barvé se stylizovanym zlatym lvem na srdci.

. Pivo, “ zaskiehotd. , A poslete pro starostu. Mdm pro

néj Spatné zprdvy. “

Zena je Teyani Sura, Brindolsky lev (to jsou elitn{ vojéci
z brindolské Lvi strdze). Postavy se mohou jeji ptibéh
vyslechnout jednak slu$nym zdvofilym piistupem nebo
si mohu poc¢kat na piichod starosty Wistona.

,Jsem ve sluzbdch Brindolského lorda. Byla jsem soucdsti
hlidky cistici starou Rhestskou stezku. Pred péti dny jsme
narazili na silniéni zdtaras — skuruty a ogry prepaddvajici
poutniky na cesté do nebo z tdoli ze severu. Byli pro nds
ptili silni, proto jsme se stdhli. Kapitdn nds nékolik vyslal
varovat obyvatele tidolf, aby stezku nepouZivali. Proto
jsem tady.“

Teyani je ochotnd piesné ukdzat, kde hlidka narazila

na zdtaras (jde o setkdni v Césti II; viz strana 63). Popie

ho jako ,,étyfi nebo pét zlobri a mozna az tucet skuruti®.
Teyani Sura, Brindolsky lev: 36 7t (strana 124).
Pokud ji postavy feknou o hord€, Teyani sprosté

zakleje a na jeden zdtah vypije pivo. ,ledy vyrazim

zpét do Brindoly,” zamuml4. ,Tyhle novinky nepockaji.

Asi potiebovat Cerstvého koné.“ Pokud ji postavy ukdzi

Kothovu mapu, fekne ,,Tohle musi vidét Lord Jarmat,“

a pozad4d postavy o jeji zaptijéeni. Bude-li odmitnuta,

ptikyvne a pozdda o vysvétleni, co je na ni za pozndmky;,

a poskytnuté informace si zapamatuje.

ZOUFALA RADA

Vzhledem ke zprdavam postav z Oc¢arovaného lesa,
pokracujicim ndjezdiim na mésto a povéstem

o nestvtirdch blokujicich silnice na sever viidci Drel-
linova Ptivozu svolaji schtizi rady, kde se ma rozhodnout
o dal$im postupu. JakoZto nejschopné€jsi dobrodruzi

ve mésté jsou prizvany i postavy.

Casovi osa: Noc mezi 10. a 18. dnem (poté, co horda
prekroci Rokli lebky, a pied tim, nez dosahne Drellinova
Ptivozu) nebo jakmile se postavy budou dozadovat
rozhodnuti.

Svétlo: Jasné (lucerna).

Tvorové: Ctyti lidé, jeden pildik.

Starosta Wiston povold postavy do svého domu, kde uz
cekaji kapitdnka Soranna, Kelin (vlastnik Starého mostu),
Delora Zan (majitelka stdji) a Jormel (bohaty statkdr).

Vichni jste se shromdZdili v obyvacim pokoji domu
starosty. Je tu s vdmi Kelin, piléik vliastnici hostinec Stary
most, kapitdnka Soranna, Delora Zan, Zena vlastnici
méstské ndjemné stdje a vysoky muZ kyselé tvdre jménem
Jormel, zjevné muz jistého vyznamu. Spolecné s Norro
Wistonem dotyéni tvori méstskou radu.

»Vsichni vime, pro¢ jsme se tu sesli,“ Fekne Wiston
bez uvodu. ,,Béhem nékolika dni tu budeme mit armddu
gobling, skuruti a nestviir. Co mdme délat? Bojovat?
Pokouset se vyjedndvat? Opustit mésto a uprchnout?
Nebo nedélat nic a prosit Pelora, aby tudy nesli?*“
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Ted je Sance pro postavy predlozit své vlastni ndvrhy
a rady, kterak by mé&sto mélo &elit nebezpeéi. Clenové rady
maji své vlastni ndzory.

Delora: Chmury. JakoZto byvaly dobrodruh Delora
nemd Zadné iluze o tom, jak dopadne pokus o boj
nebo vyjednévéni. Bude doporucovat tték — ¢im diive
tim 1épe. ,UZ jsem vidéla vyvrazdénd mésta diive. Pokud
tu ztistaneme, ¢ekd nds smrt nebo otroctvi. Musime
shromazdit v8e, co mzeme, a utéct na vychod, ¢im diive
tim 1épe!“

Jormel: Sarkasticky a prostoieky. Preferuje boj, protoze
nezvlddd predstavu, Ze by mél opustit svlij majetek nebo
zaplatit mastné vypalné. ,NemuazZeme je nechat znidit
vSechno, kvili éemu jsme tak tvrdé€ pracovali, jen proto,
ze nemame kurdz postavit se té skuruti chatie!”

Kelin: Optimista, klidas. Kelin je pro vysldni emisart
ke skurutiim a pokus vykoupit se v§im, co budou chtit.
,Chté&ji poklady, ne? Tak jim je tentokrdt dejme, ale posilme
nasi obranu. Pokud se pfis$ti rok vrdti, budeme na boj

s nimi pfipraveni.”

Soranna: Také chmury. Jeji praci je vykonat vSechna
rozhodnuti, kterd rada ptijme, takZze nebude prosazovat
z4dny nazor — ovSem na dotaz odpovi, Ze si mysli, Ze boj
bude sebevrazda. ,Neni na mé&, abych mluvila. Pokusim
se vykonat v8e, o co mne pozdddte, ale nemyslim si,
ze dokdzu zastavit tisicihlavou armdadu.”

Wiston: Neklidny a nerozhodny. Starosta ve skute¢nosti
nevi, co délat. Kloni se k vyjedndvani{ se skuruty,
ale nemysli si, Ze by tok nééemu bylo. ,Hdddm, Ze by
ni¢emu neubliZilo, kdybychom se jich zeptali, co chtéji...
moznd bychom méli pozddat obyvatele, aby poslali vozy
s détmi a starci na vychod, kdyZ stdle jesté mizeme. Co si
myslite?*

Interakce: Toto setkdni se nejlépe rozi'esi roleplay-
ingem. Necht hraéi obhajuji ndzory, jez se jim libi. Pokud
ma4s$ pocit, Ze je obhajuji presvédcEive, jejich ndzor by mél
prevlddnout.

JelikoZ postavy jsou pro feSent, které povazuje
za nejlepsi alespoii jeden ¢len rady, tak staéi presvéddit
dva dalsi ¢leny s pevnym ndzorem — Wiston je nerozhodny
a Soranna mu sviij ndzor nehodld vnucovat. Jormel je vaci
postavam, které se s nim snazi dohadovat a vymluvit
mu jeho nédzor, nevstiicny. Kelin a Delora daleko méné
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H prosazuji své postoje a vii¢i jingm ndzordm jsou in-
diferentni.
< Konkrétni diikazy a tspéchy, které postavy piedlozi,

mohou posilit jejich argumentaci.
- Kothova mapa a pozndmky: Pokud postavy ptredlozi tyto
- dokumenty na podporu svého ndzoru, dostédvaji bonus

+2 pfi ovéiovani Charismatu (Pfesvéd¢ovani) SO 20.

« Jorrova podpora: Pokud Jorr doprovazel postavy
ke Spalenému kopci, je privodcovo svédectvi hodno
bonusu +4 pii ovéfovdni Charismatu (Pfesvédcovéni)
SO 20 proti ndzoru ,ziistat a bojovat®.

« Méststi hrdinové: Pokud postavy poméhaly odrazit
ndjezd goblind nebo dtok chiméry (viz strana
37), dostédvaji bonus +2 pfi ovéfovani Charis-

matu (Piesvédéovani) SO 20. (pokud pomédhaly
s obojim, tak +4).

Poté, co rada ptijme rozhodnuti, pfesuti se na setkani
odpovidajici rozhodnuti uvedenému niZe.
Boj: Pokracuj Masakrem v Drellinové Pfivozu (viz niZe).
Evakuace: Pokracuj DalS$im postupem postav
(strana 40).
Vyjedndvdni: Pokud postavy nechaji vyjedndvan{
v rukéch cizich postav, horda bude pokus ignorovat
a zautoci. Pokud se postavy rozhodnou fesit vyjedndvan{
samy, mély by se vratit do O¢arovaného lesa a setkat
se s hordou zde. Klidné je nech nékolikrat se stietnout
s hlidkami hordy, ndsledovanou rychlou audienci
u drakopdna Kharna, ndsledovanou uddlosti Zajati!
(strana 46).
Uprava zkusenosti: Pokud dokézaly presvédgit radu
o svém feSeni situace, odmén postavy zkuSenosti, jako
by porazily nestviiru s nebezpecénosti 5. Pokud prosa-
zovaly evakuaci mésta, odméii je o 50 % vice zkuSenostmi
(jednoduse se jednd o nejlepsi rozhodnuti za danych
okolnosti).

MASAKR V DRELLINOVE PRIVOZU

Doufejme, Ze jsou tvi hraci natolik moudf{, aby pochopili,
ze existuji bitvy, které prosté nemohou vyhrat. Pokud
ovSem trvaji na boji, zde je popsdno, co se stane.

Casovi osa: Pozdé odpoledne 12. dne (plus
samoziejmé vSechny dny zdrZeni, které postavy zpusobily).

Svétlo: Jasno az $ero (soumrak).

Tvorové: Tisice.

Slysite je dtive, neZ vidite — tlumeny, trvaly dusot tisict
noh v botdch a skiipdni téZkych vozu. V ddlce duni
vdlecné bubny a pak se objevi prvni legie pochodu-

Jjici po Cesté usvitu. Vpredu se Zenou goblini jezdci

na vrreich, podél boki skurutich $iki krdci jako Zivé
obléhaci véZe obfi a okfidlené nestviiry — mantikory, vy-
verny, dokonce rudy drak — jim krouZi nad hlavami jako
zvéstovatelé zkdzy.

Postavy a ¢lenové méstské straze snazici se bojovat

na zdapadnim biehu budou zavaleni stovkami védleénikt

a nestvar. Stéle je mald Sance z tohoto idiotského
rozestaveni uniknout: postavy, které se dokaz{ dostat

k fece, mohou uplavat. Elsir tu je Sirokd 150 metra

a pomérné klidnd (Atletika SO 10). Skuruti lu¢iStnici sice
zaujmou pozice a budou prchajici osti‘elovat, ale nikdo
nebude prchajici prondsledovat okamzité.

Nejlepsi obranou je pretnout taznd lana ptivozu, uk-
lidit nebo znicit ¢luny a snaZit se brdnit vychodni bi‘eh
tfeky. Elsir je mocnou piekdzkou a hordé bude trvat
vétSinu dne sestaveni titoénych barek ze dfeva z lesa
a trosek budov.

Celo armddy se za tlukotu meéi o $tity a vzdorovitého

| .

K kriku natlacilo ke brehu reky. Nad radami skurutich

. a gobrich vdlecniki vlaji Zluté zdstavy nesouci obraz
‘

& OVLADNUTI SITUACE pfili§ podivné pred jinymi lidmi, budou k vy3etteni kouzla,

Zoufala nebo netrpélivd druzina mize pouzit magii k
ovladnuti Wistona (vyhoda k zdchrannym hodtm proti
kouzltim), aby podporoval jejich pozici. Pokud starosta
zaujme jasny postoj a bude ho v&i silou prosazovat, ostatni
38 &lenové rady se podvoli. Pokud oviem bude starosta jednat

které ho ovladlo, povolani bratr Derny nebo Sertieren
Moudry. Po odhalenti jakéhokoliv pokusu o kontrolu mysli,
budou postavy vyhnény a jejich povést v oblasti bude
pospinéna. Pokud u tohoto &inu bude Jorr nebo Teyani, tak
skupinu znechucené opustf.

—




Masakr v Drellinové Privozu zapocne po prechodu Rudé ruky pi‘es reku. S sebou ptindsi vrazdéni a zkdzu.

rudé ruky se spdry. Odkudsi ze stifedu hordy zacinaji
goblini k vodé vyndset hrubé opracované klddy a zacinaji
Je osekdvat sekerami.

Boj: Pokud postavy néjak upozorni na svou piitomnost
— tfeba dalekymi stielami z luku nebo pokusy vrhat pies
feku ohnivé koule — vdleénici hordy se ponékud stdhnou
a pak pfijde odpovéd v podobé ndjezdu létajicich nestvar.
Mezi tvory pouzitelné pfi titoku na vychodni bfeh pati{
chiméry, mantikory, vyverny, hierakosfingy, dracata nebo
velmi mladi draci, ptipadné zkusen{ vdle¢nici Kulkor Zhul
vyzbrojeni 1étajici magif.

PrRVNI VLNA

Mantikory (3): kazd4d 68 7t (Bestidi* strana 187)
Skuruti éepelnici (3): kazdy 58 7t (strana 117).

DRUHA VLNA

Hierakosfingy (2): kazd4d 67 7t (strana 114)

Wyverny (2): kazda 110 7t (Bestidi* strana 296)

Zkuseny valeénik Kulkor Zhul (2): kazdy 28 7t
(strana 120)

TRETI VLNA

Abithriax, mlady rudy drak: 178 7t (strana 109

Mantikory (3): kazd4 68 Zt (Bestidr strana 187)

Mnisi Pésti zkazy (3): kazdy 32 7t (strana 116)

ZkuSeny vale¢nik Kulkor Zhul (2): kazdy 45 7t
(strana 120)

UTOCNA BARKA
Zuiivci Krvavého ducha (3): kazdy 35 7t (strana 120)
Zkuseny valeénik Kulkor Zhul (2): 45 7t (strana 120)
Knézi Ruky zkazy (2): kazdy 36 7t (strana 115)
Pekelni ohati (4): kazdy 45 7t (Bestidi strana 235)
Skuruti éepelnici (3): kazdy 58 7t (strana 117)
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Skuruti veterani (8): kazdy 16 Zt (strana 118)
Skuruti fadovi valeénici (12): kazdy 13 7t
(strana 118)

S témito nestviirami se museji postavy utkat. Pokud
presvéd¢i méstskou strdz a domobranu, aby zGstali

a bojovali, predpokladej, Ze v kazdé viné bude dost nestviir
na to, aby je zaméstnaly.

Prvni vlna sestdva ze ti{ mantikor, kazdé nesouc{

v patdtech skurutiho ¢epelnika. Mantikory je pusti, jak-
mile se dostanou pies feku, a pak se pokusi zabit vSechny
obrance, na které narazi.

Prvni vlna Soranné sta¢i k tomu, aby stdahla hrstku
zbyvajicich strazi a domobrancti z mésta a nechala prohle-
dat mésto kvili zbyvajicim civilistim. Pokud se obyvatelé
jesté neevakuovali, zaéinaji prchat do kopct.

> | |

ODVETNA PALBA

Postavy, které budou pres breh stfilet 3ipy nebo vrhat
kouzla, vyvolaji odvetnou palbu. Hordu doprovazi tucty
kopcovych obru, ktefi budou vice nez 3tastni, Ze mohou
vrhat balvany na cile na vychodnim b¥ehu Elsiru. Oblasti,
kde se pohybuji obranci, budou také ostrelovat jedna
nebo dvé setniny skurutd.

| >

Pokud se postavy zdrzi natolik dlouho, aby se stietly
s ito¢nymi barkami, zjisti, Ze horda jich najednou vy-
slala 20. Kazd4 barka m4 vyse uvedenou posadku. Radovi
véleénici ovlddaji vesla, zatimco veterdni opétuji palbu.
Barkdm bude trvat 20 kol, nez ptekrodi feku. Kdyz barky
piepluji, do feky vstoupi obfi a pielétne jesté vice nestvar.
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POzZNAMKY AUTORD

Dej postavam jesté jednu $anci k ut&ku, nez na n& vrhne$
zdrcujici kombinaci nestvir. Pokud ovdem hraéi trvaji na
tom, Ze zde budou postavy bojovat az do smrti, vyhov
jim. Pokud bude druZina vyvrazdéna, d4$ tim jasné
najevo, jak moc je situace zl4. Hraci si mohou vytvorit
nové postavy a pustit se do Casti Il dobrodruZstvi jako
nova skupina, kterou vysle lord Brindolu, aby néco
udélala s blokddou Rhestské stezky.

Pokud zjisti3, Ze postavy jsou tak silné a odhodlané,
ze dokézi porazit cokoli, co na né& horda posle, nejspi$
nehraje$ dobrodruZstvi na patfi¢né drovni postav. Pokud
budes chtit hrat dale, potfebuje$ nutn& navysit hrozbu,
abys zachoval strukturu a pfedpoklady dobrodruzstvi,
které je o vedeni usili zastavit Rudou ruku, nikoli o
tom, jak bez pomoci zmasakrovat celou hordu. Pokud
se rozhodne$ posilit hordu, aby predstavovala hrozbu,
posil jejf fady obry, draky, zplozenci Tiamatiny a dably.
Tucet horskych obrti brodicich se fekou, nad nimiz se
vznasi nékolik rudych draku, a obloha &ernajici se hejny
modrych abi3aji by mély zahnat jakoukoli druZinu postav.
Pokud oviem navy3i3 nebezpe&nost tady, nezapomen
posilit i setkdni ve zbytku dobrodruZstvi. M4$ to teda na
starosti p&knou parti¢ku postav!

—James a Rich
| |
DALSI POSTUP POSTAV

Postavy se jesté jednou setkaji s viidci Drellinova
Ptivozu, aby projednali hrozbu pfedstavovanou pro ddoli
Elsir hordou.

Casovi osa: Den poté, co se rada rozhodne evakuovat
meésto nebo vecder poté, co se objevi horda na zdpadnim
btehu feky.

Tvorové: Dva lidé.

At uz evakuace probéhla véas nebo jako zoufaly pokus
uniknout nepfateldm na prahu mésta, starosta Wiston
a kapitdnka Soranna vyhledaji postavy, aby jim mohli
d4t rychlé sbohem.

Drelliniv Privoz je prdzdny. Domy na tichych ulicich
vyhlizeji prdzdné. Slunce prdvé zmizelo za mocnou jizvou
na obzoru, kterou predstavuji Hory dymajiciho draka.
Starota Wiston se zhluboka nadechne a hrbety dlani

si vytfe slzy z o¢i. ,,Zdd se, Ze ndm dochdzi ¢as,“ Fekne.
»Méli bychom vyrazit, jestli si chceme udrzet ndskok pred
Jjezdci na vrreich.“

Kapitdnka Soranna na vds kyvne. ,JiZ jste ndm hodné
pomohli, hrdinové. Bez vaseho varovdni bychom spokojené
spali, kdyZ by horda dorazila. Dnes jste zachrdnili mnoho
Zivoti. Za to mdte muj dik. Obdvdm se ale, Ze vase prdce
zde jesté neskoncila. Neni nic, co by hordu zastavilo,
neZ dorazi k hradbdm Brindolu.“

» Pokud muZete hordu jesté jakkoliv zpomalit, byli by-
chom prevelice vdéeni,“ Fekne starosta. ,,Osobné dohlédnu
na to, aby se lord Jarmdt dozvédél, co jste pro nds
udélali. “
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Poté, co domluvi, bude mluvéi éekat na reakci postav.

Pokud maji otdzky, pokusi se spole¢né se Sorannou

co nejlépe odpovédét. Nékteré pravdépodobné otdzky

a odpovédi jsou nize.

« Dostaneme zaplaceno za zpomaleni hordy? ,Nemohu
mluvit za lorda Jarmata, ale je naprosto jisté, Ze Stédie
odméni vase sluzby.“

« Co ted pldnujete? Co bude s obyvateli Privozu?
,Poditdm, Zze budeme sméfovat na vychod, dokud
nedorazime do Terreltonu. Brzy uvidime, zda nds bude
horda sledovat nebo ne. V nejhor$im ptipadé projdeme
Nimonovou prirvou a pak Talarem. Pokud budeme
muset, pobéZime celou cestu az do Brindolu. Uz jsem
vyslal doptedu par jezdct, aby §iftili zpravy, varovali
osady a sdélili lordu Jarmatovi tyto straslivé novinky.“

« Proc¢ Brindol? ,Brindol je nejvétsi mésto v adoli.

M4 dobré hradby a stdlou armadu. Pokud dokdzeme
roz$itit zpravu a mobilizovat zemi, mohli bychom
byt schopni zde Rudou ruku zastavit.“

. Je tam hromada skuruti. DokdZe je brindolskd
armdda skutec¢né zastavit? ,Bude muset. Pokud se jim
nedokdzeme postavit u Brindolu, nedokdZeme se jim
postavit nikde.“

« Jak bychom mohli pomoci? ,,Pfedpokldddm, Ze byste
se mohli pokusit ztistat pfed hordou a branit vrréim

jezdctm a jinym ve vrazdéni obyvatel sidlist, dokud
nestihnou uprchnout. Co mne ale nejvic znepoko-
juje, jsou zprévy, Ze Stard severni silnice a Rhestskd
stezka jsou blokovany. Pokud dostaneme posily zvenci,
pak ptijdou ze severu. Asi byste méli jit na sever zjistit,
jestli se odtamtud nebliz{ dalsi skuruti.”

. Jakd je nejlepsi cesta na sever? ,Normdlné bych fekl
Stard severni silnice. Ale pravé ted ji nedoporuduji.
Mohli byste doplout po fece Rhestavé az na jezero
Rhest. Jinou moznosti je vyrazit vychodné na Brindol
a v Talaru nebo Brindolu piekrodit feku a vyrazit
na sever po Rhestské stezce. Je to na vds. Cesta po fece
pojedete na vychod, mohu vdm d4t nékolik koni. Pokud
odsud vyrazite na sever, klidn€ si vezméte néktery
z ¢lunt ukotvenych ve mésté. Nebudeme je potiebovat.”

ZAVER CASTI |
Cést I kon&f opusténim Drellinova Pifvozu (nebo jeho
pdadem do rukou hordy) a odchodem postav. Postavy

by se béhem této ¢asti mély dozvédét nékolik klicovych
informaci.

« Hordu Rudé ruky neni radno brét na lehkou vdhu.
Pokud m4 byt zastavena, bude to v Brindolu, jediném
misté ddoli Elsir vybaveném nezbytnym opevnénim
a dostateéné velkou armddou, aby proti hordé
mélo Sanci.

« Nestviiry blokuji cestu na sever.

. Jeden z viidci hordy se nachdzi v troskdch mésta Rhest.

« Horda md v dmyslu ptevalcovat mésta vychodné
od Drellinova Ptivozu a pokracovat d4l.




Nocnri let i
nad Hvézdopé&veinym kopcein!

¢hem Césti I Rudé ruky zkdzy postavy odhal-

ily nékolik voditek, které je nasmérovaly

na Cernou slatinu. Zaslechly povésti o tom,

Y Ze cesty smérem na sever jsou zablokovany,
a pravdépodobné se dozvédély od Drakop4dna Kotha (nebo
z jeho pozndmek), Ze v troskdch mésta Rhestu je nasazeny
dalsi drakopdn. Pokud se postavy rozhodnou jit na sever,
pokracuj oddilem Cern4 slatina na strané& 48.
Nékteré postavy se ovSsem mohou rozhodnout

obtézovat hordu pfi jejim postupu na vychod a bojovat
se zvédy a predsunutymi dderniky a nestvtirami. Pokud
se rozhodnou ztstat v tdolf a postavit se naporu hordy,
pokraduj oddilem Elsirskd vélka niZe.

ELSIRSKA VALKA

Poté, co se horda silou dostala ptes Drellintv Ptivoz,
zahdjila rychlé a nicivé tazeni proti zbytku tdoli. Hlavn{
voj hordy se pomalu, ale jisté posunuje vychodné po Cesté
tsvitu a postupné pii tom dobyji Terrelton, Nimonovu
Prarvu a Talar.

Zatimco se hlavn{ sily probijeji cestu na vychod,
opusténé vedlejsi cesty a drobné statky v ddoli zapla-
vujf stovky ndjezdnikis. Vesnice jako Dauth, Carodéjéin
Prechod a dokonce i Prosser jsou cilem opakovanych
krvavych ndjezda rychle se pohybujicich jezdct na vrreich,

nestvar ve sluzbach hordy a tlup gobfich idernika a zvéd.

Ani ti nejvétsi hrdinové nemohou byt na vice mistech

CAST Il: TROSKY RHESTU

najednou a béhem desitek ndjezdh pfi nemilosrdném
postupu Rudé hordy zemtou stovky lidi po celém ddoli.

Nakonec horda narazi na prvni skuteénou prekazku:
hradby Brindolu. Podivej se na Casovou osu na strané
7; nezapomeri upravit dobu ptichodu hordy v zavislosti
na tom, jak moc ji postavy zpomali.

ZAPOJENI UDALOSTI SPOJENYCH -
S HORDOU DO DOBRODRUZSTVI

Tento oddil dobrodruzstvi uvddi mnozstvi uddlosti, které
muzes pouzit k tomu, abys hrd¢tm poskytl fadu zapama-
tovdnihodnych setkdni:

- Snadn4 Sarvdtka (strana 42)

. Spinavi mizerni drancifi (strana 42)

« Zoldnétské zlato (strana 43)

- Zdaleka ne tak nemocny $peh (strana 43)
- Barghesti plenitelé (trana 44)

« Cejch smrti (strana 45)

Rovné&z miizes pouzit nékolik udalosti z Césti I vhodnych
pro zoufalé dstupové boje probihajici po celém tdoli:

- Utok néjezdnikd (strana 16)
- Ndjezd goblinti (strana 36)
- Utok chiméry (strana 37)
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Nakonec je zatazeno nékolik uddlosti spojenych
s konkrétnimi podminkami, které mohou — ale nemusi —
pii hi'e nastat:

« Zajati! (strana 46)
« Do hordy (strana 47)

KOLIK UDALOSTI BYS MEL ODEHRAT?

Pokud se hraci rozhodnou vyrazit do Rhestu a pak nésle-
dovat voditka vedouci k doupéti Pana duch v Casti 111,
nebudes potiebovat odehrat mnoho téchto udalosti typu
,0 krok pted hordou“. MtiZe$ odehrat Spinavé mizerné
drancite nebo Zdaleka ne tak nemocného $peha, pokud
budou postavy prochazet iidolim pti navratu z Rhestu.
Poté, co se postavy vrati od Pana duchti, maze$ odehrat
uddlosti Barghesti plenitelé nebo Cejch smrti.

Pokud se postavy rozhodnou preskocit Rhest
(a nejspis i Pdna duchii) a misto toho se rozhodnou
ztstat pred ¢elem hordy, mél bys v obdobi mezi pa-
dem Drellinova Pfivozu a bitvou o Brindol na sebe
navazat 10 — 12 konkrétnich uddlosti. MiZes$ pouZit
vSechny zde uvedené uddlosti (snad s vyjimkou Zajeti!
nebo Do hordy, jelikoz hraci se nemusi dostat do danych
situaci).

KDY BY UDALOSTI MELY NASTAT?

Muzes$ piedpoklddat, Ze jedna dvé uddlosti se stanou
pokazdé, kdyzZ postavy cestuji po ddoli za svymi cili. Pokud
se postavy rozhodnou nesledovat zddnou vedlej$i misi,
nastane udédlost jednou za tfi dny.

Predpoklédde;j, Ze postavy mezi uddlostmi, které
se rozhodnes odehrat, hledaji zvédy a ndjezdniky,
reaguji na faleSné poplachy nebo pozorovani, pomahaji
uprchlikim, ti$f paniku, nabouravaji lhostejnost, radi mist-
nim viadctim a obecné se snazi byt uziteéni. Klidné mazes
sdilet tato vychodiska s hr4di — at védi, Ze jejich postavy
nejsou ,v pohotovosti“ kazdou hodinu kazdého dne a Ze ty
se zamérujes pouze na vyznamné&jsi scény.

> | |

PozNAMKY AUTORZ

Pokud se hra¢i zteknou navstévy Rhestu, zcela jisté

odehraj setkdni Zoldnérské zlato. Toto setkani ddva

postavam pfileZitost zajistit pro udolf Zivotné duleZitou

pomoc, kterd mize byt rozhodujici v bitvé o Brindol.
—James a Rich
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SNADNA SARVATKA

Postavy potkaji bandu skurutich védleéniki hledajicich
snadnou kofist. Ne kazdou bandu humanoidii potulujicich
se po tdoli tvoii fanatiéti veterani.

Casovi osa: Mezi paddem Drellinova P¥ivozu a bitvou
o Brindol, kdyZ druzina cestuje.

Svétlo: Jasné, nedlouho ptfed soumrakem.

Chvili pred zdpadem slunce se plahocite po cesté. Teplota
o mnoho neklesla a vie nasvédéuje, 2e bude horkd a dusnd
noc. Vyjdete na nevelkou vyvySeninu a spatfite, jak se

k vdam podél silnice Zene tlupa skuruti!

Pti odehravani tohoto setkdni na bojové mapé umisti
opacné sily ne dédle nez 30 metrd od sebe. Obé strany

si pov§imnou té druhé ve stejnou chvili, takZe nikdo nema
na své strané piekvapeni.

Boj: Skuruti zattoéi na kohokoli, jakmile zjisti, Ze se
nejednd o goblinoida. Vétsinou se jednd o vdleéniky
na 1. drovni a tak nepiedstavuji pro druzinu zkusenych
dobrodruhii problém.

Skuruti éepelnik: 58 7t (strana 117)

Skuruti valeénici (8): kazdy 11 7t (Bestidi* strana 262)

Pekelny ohai: 45 7t (Bestidr strana 235)

Taktika: Polovina skuruta postavy z povzdali ostfeluje
ze svych dlouhych luk, ostatni, vedeni ¢elepnikem
a pekelnym ohafem, se na postavy vrhne. Skuruti mordlka
se naprosto zhrouti, pokud budou zabiti 4 skuruti nebo
éepelnik a pekelny ohat

SPINAVI MIZERNI DRANCIRI

Zdaleka ne kazdy v idoli se snazi pomahat sousedim up-
rchnout pied bliZici se hordou. V této uddlosti se postavy
stfetnou se skupinou hrdlofezti zamyslejicich vyrabovat
krému v opusténém méstecku.

Casovi osa: Kdy? postavy prochdz{ evakuovanym
mésteckem. Pokud se bude jednat o soucast bitvy
o Brindol, vyfeseni setkdni nepfinese Zadné vitézné body.

Svétlo: Razné v zavislosti na fazi dne.

Tvorové: Ctyti lidé.

Mapa: Setkdn{ 1ze odehrat na bitevni mapé zobrazu-
jici méstskou ulici s budovami na obou strandch. Vyber
vhodnou velkou budovu, poslouZi jako kréma, a umisti
dle popisu niZe figurky piedstavujici drancii‘e a postavy.

V (jméno méstecka) zustala jen hrstka lidi, ale ndhld
rdna ndsledovand fadou naddvek prildkala vasi pozor-
nost k né¢emu, co kdysi byla kréma pro lepsi klientelu.
Nyni je zjevné opusténd a znitend. Jak se priblizujete
ke vstupu do budovy, spatfite pobliz postdvajici ttvefici
muZi v koZené zbroji. Mezi nimi se nachdzi zdroj ra-
chotu — upustili na zem velky vinny regdl a kolem bot se
Jim povaluji sttepy. KdyZ si vs§imli, Ze incident pritdhl vasi
pozornost, vyménili se zlovéstné pohledy.

Jeden z nich tasi krdtky me¢ a povidd, ,,Jen ddl,
troubové! Tohle je nase strana ulice!

»Chente, klidek!“ Septd jiny z nich. ,,Myslim, Ze to jsou
ti mlddenci, o kterych vSichni mluvi!“

Tihle hrdlofezové jsou ¢leny mistniho gangu darebdki

a zlodé&jt, ktery se nazyva Krvavi tygfi. Kazdy z ¢lent

m4d na pravém rameni nahrubo udélané tetovani tygra

ve skoku. Tihle hrdlofezi, oportunisté aZz do morku

kosti, se rozhodli ztistat a zjistit, co v§echno se d4 ziskat

z opus$ténych budov. Tato kréma, kde se kdysi schazeli

a pldnovali dals{ eskapddy, se zdroveii stala i mistem jejich
posledniho zlodinu.

3 Hrdlofezové z gangu Krvavého tygra: Kazdy 32 7t
(drstidk Bestidi* 345)

1 Viidce hrdlofeza: 65 7t (viidce loupeZnikt Bestidi*
strana 352)

Taktika: Krvavi tygii jsou hrabivi, nikoli chrabfi. Pokud
po nich postavy vyjedou, pfevdzi hrabivost a oni budou
brédnit svou kofist. Rozdéli se na dvé dvojice a pokusi
se dvé& nejblizsi postavy obejit ze zdlohy nebo z boku.
Mor4dlka hrdlofezi se zlomi, pokud jsou dva z nich zabiti
nebo zajati.

Terén: Ctyii politka, na nich? za&inaji hrdlofezové,
pokryva rozbité sklo z asi dvou tucta sklenénych lahvi.,
které se pro tcely zranéni chova jako jeZci; hrdlofezové
se odsud vzd4li tak rychle, jak jen budou moci. Kdokoli,
kdo bude na téchto &tvereécich podrazen nebo padne
do lehu, je ztrati 1k4 Zivoti od 1k3-1 stiep.




Poklad: Pokud jsou postavy dostateéné otrlé,
mohou dokon¢it to, co Tygfi zacali a vyrabovat
krému. Tricetiminutové rabovani kazdé vynese
lup v hodnoté 2k6x10 zl. Pokud ov§em budou pfistiZeni
méstskou strazi (Bestidr strana 350) nebo (hiie) vice
éestnou tlupou dobrodruhi, mohou se ocitnout ve stejné
pozici, jako byli Tygfi.

ZOLDNERSKE ZLATO

Dva etinové a banda goblinti narazili pti rabovani vozu
jedouciho do drzeb Kladivové pésti na zlatou zilu.

Casovi osa: Mezi padem Drellinova P¥{vozu a bitvou
o Brindol.

Svétlo: Jasné (den).

Tvorové: Dva etinové, pét goblint.

Na cesté pred vdmi jste zpozorovali problémy. Ve stinu
nékolika vysokych topolii byl z cesty staZzen dvéma korimi
taZeny viz. VSude po voze 3plhaji mali goblini a vyskaji
zlou radosti, zatimco na né jeci a fve dvojice dvouhlavych
nestviir. Mdte pocit, Ze jste rozeznali na strané cesty
nékolik nehybnych tél v modrych a bilych pldstich.

Terén: Cesta zde prochdzi pra$nymi poli a neni
se moc kde kryt. Mtzes$ vyuzit prdzdnou bojovou mapu,
kam nakresli$ 3 metry Sirokou stezku naznacujici silnici,
a podél ni nékolik kment stromd.

Boj: Etinové a goblini jsou nadSeni pokladem a nemaji
zajem bojovat. Etinové pottasaji vyhruzné kyji a huldkaji
na né v jazyce goblini a obri urdzky. Pokud se postavy
rychle stdhnou, prondsledovat je nebudou, pokud
se ovSem piili$ piibliZi, etinové zatitoci.

Etinové (2): kazdy 85 7t (Bestidi* strana 110)

Goblini (5): kazdy 15 7t (Bestidi strana 130)

Taktika: Goblini nejsou idioti; budou etiny hecovat,
aby bojovali, kdezto sami se budou drzet v povzdali
a podporovat je obéasnym vystielem z luku. Pokud bude
jedna postava oddélena od ostatnich, pfili§ vazné zranéna
nebo etiny oslabena, goblini radostné vyrazi a pokusf se to
s ni skoncovat. Co se etint tykd, ti budou mlatit do v$eho,
co se hybe. Pokud budou postavy ttocit z dalky, etinové
se pokusi zkratit vzdalenost tak rychle, jak to jen ptjde,

a v piipadé potieby pouziji akci béh.

Poklad: Viiz ptevazi tfi zamcéené Zelezné truhly
(otevirani zdmka SO 25), momentdlné leZici na silnici.

V kazdé se nachdzi 1000 zl a ptipojené drahokamy
v hodnoté dalsich 1000 zl; celkem se jedna o 6000 zl.

Nachdz{ se tu ¢tyii mrtvi strazni obleceni v barvach lor-
da Brindolu (modry a bily pl4st se zlatym lvem na hrudi).
Maji krouzkové kosile, dlouhé mece a dlouhé luky (goblini
je uz zadali svlékat a obirat).

Kozen4 taska lezici u mrtvého strazného u truhlic
skryva Kkli¢ k truhlicim a dopis. Ten je adresovany kapitdnu
Ervathu Helmodrti¢i ze Spolecnosti zaticich seker, drzby
Kladivové pésti. Jednd se o Zoldnétskou smlouvu podepsa-
nou lordem Jarmdtem z Brindolu, ktery najima Zaric{ sek-
ery k obrané mésta a nabiz{ za jejich sluzby 6000 zl. Podle
dopisu maji Zarici sekery — zkuSend skupina sekerami
ozbrojenych trpaslikii o sile skoro 200 muzt — vyrazit
k Brindolu, jakmile obdrzi platbu.
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ZOLDNERSKE ZLATO

Bez platby a dopisu upfesiujiciho podminky smlouvy
kapitan Prilbodrti¢ a jeho Spole¢nost zaficich seker do
Brindolu nepfijde. Postavy zde &eli hezkému malému
dilematu: mohou si zlato lorda Jarméta ponechat, nebo
maji dohlédnout na to, aby se dostalo do spravnych
rukou?

Pokud se rozhodnou zlato dorutit, maji na vybér dvé
moznosti. Mohou ho do drZeb Kladivové pésti dovézt
osobng, nebo ho mohou dovézt n&jaké CP, kterd se o
n&j postard, jako napftiklad kapitdnka Soranna, Norro
Wiston nebo jakykoli jiny viidce nebo vyzna&na postava
blizkého méstetka. Pokud postavy prosté predaji zlato
nékomu kompetentnimu, ptedpoklddej, Ze se dostane
tam, kam m4, bez toho, aby ho postavy musely celou
cestu doprovazet.

| >
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Kdyz jsou postavy pozddany o naloZeni nékolika
zranénych a nemocnych uprchlik( na viiz, z jednoho
z nich se vyklube $peh Rudé ruky.

Casova osa: Kdykoli se postavy nachdz{ ve méstecku
ohroZovaném hordou.

Svétlo: Zilezi na denni dobé.

Tvorové: Jedna pavoucnatka.

Dorazili jste ke smutné scéné na okraji méstecka.

Dva Pelorovi knéZi pracuji na evakuaci oSetrovny
nachdzejici se vedle malé svatyné. Tucty zranénych

a nemocnych se tisni u vozii; jsou zde i velmi vydésené
déti a dali lidé, narikajici strachem a bolesti na nositkdch.
Zdd se, Ze knézi nemohou poskytnout pfilis pomoci.

Jak prochdzite, pohlédne na vds jeden z knézi, Zena okolo
padesdtky. , Prdtelé, miZete mi poskytnout deset minut?“
zeptd se. , Potfebujeme dostat tyto ubohé lidi pry¢ driv,
nez dorazi horda!“

Knézi potfebuji pomoci s nakldddnim pacientt a jejich
uklidiiovanim. RovnéZ potiebuji, aby se jim obyvatelé
na ulicich nepletli pod nohy.

Jednim z poslednich naloZenych pacienti je lidskd
zena omradcujiciho vzhledu s rukou na pdsce. Knézi védi,
Ze se jednd o pocestnou ¢arodéjku jménem Miha Serani.
Pokud se ji postavy zeptaji, odpovi, Ze byla napadena pied
par dny opilym méstskym strdznym; sice se byla schopnd
uchrénit svymi kouzly, ale dfiv, neZ ho zabila magickou
sti‘elou, ji stihl zlomit ruku.

Ve skute¢nosti je Miha pavou¢natka a $peh pro Rudou
ruku, kterd m4 sbirat informace a roz$ifovat povésti, které
mohou oslabit mordlku obrdnc(; onen ,,opilec”, kterého
zabila, byl ve skute¢nosti strazny, ktery ji na to ptisel. Nyn{
nervézné vyckdva na budouci déni, protoZe sice nechce
opustit svoji pozici v tak pro Rudou ruku vyznamnou
dobu, ale jeji zlo¢in miiZe byt kdykoli odhalen. Nagtésti
pro ni byl strdzny skuteéné zndm jako opilec; kolegové
zatim predpoklddaji, Ze pii svém pravidelném flamu
prosté piebral a vyspdvd. Zatim ho nepostrddaji. Mize
se podafilo mistni klér obalamutit, ale s postavami ne-
musi mit stejné Stésti.

Zatimco budou postavy pomdhat knéZim, povol
jim ovéteni vhledu oponované Mihaninym klamdnim,
zda si pov§imnou Zenina neobvyklého zdjmu o né.




Pavoucnatka Miha po odhaleni rusi své maskovadni a tito¢i

Miha postavy poznala a chce se dozvédét co moznd
nejvic o nich, jejich dkolech, sile a slabostech. Bude-
li konfrontovana, bude predstirat chut ptidat se k nim,
jakmile se jeji zranéni vyléci, a zeptd se, kde je bude moci
pozdéji najit. Pokud ji postavy nebudou véfit a pokusi se ji
vyslechnout, bude ptedstirat mdloby z bolesti v nadé&ji,
ze knézi zasdhnou. Ti to také udélaji, pokud ovSem
postavy uspéji v ovéieni vhledu, budou schopni piesvéddit
knézi (ovéreni Presvédéovani SO 13), Ze s ni neni néco
v poradku.

Miha nem4 zadné prostiedky, kterak skryt
své piesvéddeni, takze pokud jsou postavy schopné
odhalit zlo, ihned zjisti, Ze je problémem; to, Ze pracuje
pro Rudou ruku, takto zjistit nemusi. Jeji podvod rovnéz
mohou odhalit kouzla najdi mySlenky a pravdivé vidéni.
Pokud ji postavy konfrontuji, Miha zpanikaii a pokus{
se utéct.

Miha Serani: 40 7t (strana 111)
je sbér informaci uzite¢nych pro hordu, aniz by prozradila
své kryti. Pti konfrontaci se pokus{ z problém1 vyke-
cat. Pokud to neptijde, pokusi se uprchnout a vSe nah-
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14sit vys. Pti titéku se proméni do podoby nestviirného
pavouka, jelikoz je v této podobé& mnohem rychlejsi
a dokaze $plhat po budovdch a hradb4dch. Bude-li zahnédna
do rohu, proméni se do hybridni podoby a bude bojo-
vat, ovSem nikoli na Zivot a na smrt — bude-li to vypadat,
ze zemie, vzd4 se.

Pti boji knézi nepomohou, protoze uz nemaji Zadna
kouzla a navic budou pfili§ zaméstnani ochranou ostat-
nich pacientd.

BARGHESTI PLENITELE

V tomto setkdni se postavy stietnou se silnou ndjezdnick-
ou skupinou. Po stopdch postav se pusti dvojice barghestt
a napadne je v tdboie hned po zdpadu slunce.

Casova osa: V noci mezi padem Drellinova Pfivozu
a bitvou o Brindol, kdykoli kdyZ budou postavy cestovat
pfes tddoli.

Svétlo: Zadné (bezmésiénd noc).

Tvorové: Tii barghesti, Sest skuruti.

| ..

VWO] ZDALEKA NE TAK NEMOCNEHO SPEHA

Kazda armdada potfebuje svou Matu Hari a Azarr Kul mél
to $tésti, Ze narazil na $peha tak schopného jako je Miha
Serani. Pokud Miha unikne, stane se vracejici se hrozbou.
Zcela jisté ohldsi vys, Ze se stavaji mistnimi hrdiny, a
pomUuzZe pripravit |é¢ku uréenou k jejich zajeti nebo zabiti
(pfiklad viz strana 45). Postavy ji mohou potkat v

rtznych pevlecich pozdgji béhem bitvy o Brindol, béhem
pozdéjsich boju, muZe byt umist&na ve Rhestu nebo
doupéti Pdna ducht. Pokud se ji podafi isp&sné infiltrovat
do druZiny, bude tvrdé pracovat na tom, aby prokézala

svou uzite¢nost jako dobrodruzka — aby |épe ziskévala
citlivé zpravy o lidském odporu proti Rudé ruce a byla v
lep$i pozici, az se rozhodne postavy zradit.

Miha se vzd4, jen pokud se uték bude zdat beznad&jnym.
Bude-li zajata, bude predstirat rezignaci (,Chytili jste mne
ve férovém boji“), aby ukolébala své zalarniky, jelikoz kvali
schopnosti proménit se a sesilat kouzla i svdzana bude
tézké ji véznit dlouho. O plédnech Rudé ruky toho vi docela
hodné a vyzradi dost informaci na to, aby poslala postavy
do oblasti nejbliz3iho t&Zkého setkdni v nadéji, Ze je
nepftételé zabiji nebo alespot odlékaji od obrany Brindolu.

—




Pokud druzina postavila hlidky, mohou si pov§imnout
barghestti a jejich skuruti pliZzicich se ke statku. Nize
uvedeny text uréeny k hlasitému preéteni predpoklddad,
Ze barghesti a jejich plenitelé zatitoéi okamzZit€ po svém
objeveni.

Strdvili jste perny den na cesté pres tdoli. Viude

se nachdzi zndmky vdlky. Na obzoru se vzndsi pokrivené
sloupy koure vzddlenych poZdra a vétsina statki v okoli
Je opusténd. Ke spdnku jste se zastavili v masivnim domé
a zrovna hleddte, kam rozloZit na noc pokryvky, kdyz
vds z odpocinku vytrhne divoky vdlecny pokrik.

Terén: Na bojovou mapu nac¢rtni maly statek
(feknéme 30 na 20 stop; 9x6 metri) s alespoii dvéma
dvefmi a dvéma okny. Dviir je pfevazné Cisty, ale ptidej
okolo néj jednu nebo dvé nizké kamenné zdi, za kterymi
se mohou ttoénici ukryt.

Boj: Pokud si skurutti nev§imne Z4ddna hlidka, nez se
priblizi na 20 metrt od statku (ovéfeni voimani SO 15),
budou postavy piekvapené. O oblékdni zbroje ve spéchu
viz Ptiruc¢ka hréce strana 140.

Barghesti (2): kazdy 90 7t (strana 113)

Skuruti (6): kazdy 11 7t (Bestidr strana 262)

Taktika: Dva skuruti ziistanou v pozadi a budou statek
ostielovat z dlouhych lukd, kdeZto barghesti se rozdéli
a kazdy povede k jinym dvefim dvojici skurutti. Barghesti
pouziji dimenziondlni dvei'e a zatito¢i sami, pfiCemz,
budou-li vchody zataraseny bojujicimi skuruty, projdou
skrze zdi za pomoci svych kouzelnych schopnosti.

Pokud barghestovi poklesnou Zivoty na 15 a méné,
pokusf{ se ustoupit (nebo uprchnout za pomoci dimenzi-
ondlnich dvei).

CEJCH SMRTI

Postavy, které tspésné zametaji se zvédy a predsunutymi
silami Rudé ruky, nevyhnutelné pfitdhnou pozornost
vtidct hordy. Nakonec, v§ichni ostatni se pifed hordou
snaz{ utéct.

Odehraj toto setkani ve chvili, kdy si bude$ myslet, Ze je
vhodna doba k tomu, aby Ruda ruka ptevzala proti post-
avam iniciativu.

Casovi osa: Mezi padem Drellinova P¥{vozu a bitvou
o Brindol, poté, co postavy dosahly alespoti dvou vitézstvi
proti zvédtim nebo ndjezdnikim Rudé ruky.

Svétlo: Matné (mési¢ni svétlo).

Tvorové: Pét fadovych skurutich vdleénikt a jeden
zlobr; pak dva mocni barghesti a ¢tyfi ndjezdnici ernych
zplozenct.

Aby prildkali postavy, nastrazili viidci hordy navnadu —
tlupu skurutt s parem zajatcti. Pobliz ¢ihaji skryti zabijdci
a Cekaji, zda se postavy chyti.

Nedlouho pred ukonéenim dnesniho cestovdni zaslech-
nete pres stromy zeprtedu pronikavé vykriky a hruby
smich. Na malé mytiné pobliZ trosek statku muci tlupa
skuruttr vedend zlobrem dvojici muzu privdzanych

ke stromu. Obéti visi v poutech ochable a maji tvdre i téla
pokryté krvi.

Neni jednoduché zjistit na dalku, zda zajatci Ziji nebo ne.
Zda se, ze nereaguji, a klidné mohou byt v bezvédomi;
vyzaduje to ovéfeni Vnimdni s SO 18, aby bylo jasné,

ze tihle dva nesfastnici jsou uz mrtvi. Skuruti a zlobr jsou
védomé nepozorni a predstiraji, Ze je zcela pohltila zéabava.

Jakdkoli postava divajici se na tento vyjev md ndrok
na ovéfeni oponovaného hodu Klamdni/Vnimani{ (-1 pro
skuruty), zda si vS§imne, Ze je v§e nahrané.

V lese pobliZ statku ¢thd jeden mocny barghest
a dva ndjezdnici ¢ernych zplozenct a druhd skupinka
stejného slozeni je o kousek dél na druhé strané
silnice. Pokud spatii postavy diive, nez se tyto ptiblizi
ke scéné se skuruty, barghesti pouziji kouzlo drobnd
iluze nebo se jednoduse za pomoci ovéfeni Obratnosti
(Nendpadnost) ukryji, aby skryli svou skupinu az do
chvile, kdy se postavy zapletou do boje se skuruty. Jinak
zUstdvaji pfitisténi k zemi a pokud mozno mimo dohled.
Cerni zplozenci vyuziji kryt, aby ztstali mimo dohled
(+5 bonus do OC).

Pokud barghesti a ndjezdnici uspéji ve skryvani, pfidej
ndsledujici dryvek k textu uréenému k hlasitému preétent
vySe, aZ to bude vhodné.
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Ndhle jste za zddy zaslechli zvifeci zavyti. Ze sting

se vyfiti podivné Cerné figury a zautoli — dva tvorové
podobni vikim se zlovéstnyma rudyma o¢ima a Ctvefice
désivych dracich lidi svirajicich ve spdrech zahnuté tesdky!

Boj: Skuruti a zlobr zlistdvaji na misté a ¢ekaji, az k
nim dorazi{ postavy. Jakmile budou postavy zpozorovany,
vynofi se z tikrytti barghesti a ndjezdnici a udefi, nejlépe
do zad druziny. Budou se snazit postavy obejit.

Barghesti (2): kazdy 90 Zt (strana 113)

N4ijezdnici éernych zplozencii (4): kazdy 35 7t
(strana 116)

Zlobr: 59 7t (Bestidr strana 308)

Radovi skuruti valeénici (5): kazdy 13 Zivott
(strana 118)

Taktika: Zlobr a skuruti ztistanou pobliZ statku a budou
se snazit pfildkat postavy bliz. VyuZiji krytu a postavy bu-
dou ostielovat luky, v pfipadé zlobra ostépy, misto aby se
na ttoéici postavy vyfitili. Pokud budou skuruti donuceni
k boji nablizko, klidné budou bojovat obranné, jen aby
piezili dost dlouho na to, aby mohli barghesti a ndjezdnici
provést prekvapivy ttok.

Cerni zplozenci ndjezdnici jsou fanatici v tom
nejextrémnéj$im smyslu slova a bojuji do smrti. Bargh-
esti jsou méné fanati¢ti a pokud jim poklesnou Zivoty
na 15 a méné&, pokusi se stdhnout.

Oba ke stromam pfipoutani zajatci jsou mistni sedldci
a oba zemfeli jiZ pied hodinami.
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PozNAMKY AUTORD

Setkanf{ je zamysleno jako velmi ndro¢né. Krééime zde
na hranici mezi setkdnim, které nauéi postavy respektu
ke zlym hochtim, a setkanim, které postavy zabije. V
idedInim pripadé se jednd o natolik t&zké setként, Ze
postavy budou muset uprchnout, ale ne tak t&zké, Ze to
nedokézi. Pokud se setkanf ukéze jako pfilis tézké, |ze
predpokladat, Ze nestviiry nebudou postavy po ziskani
jednoho dvou zajatcti prondsledovat.

Pokud budou piisludnici Rudé ruky pfili§ snadno
porazeni, drakopdn Kharn bude par dni ¢ekat a pak se
pokusf o jiny prepad, tentokrat za pomoci dvou tif silnych
nestvlr z hordy a jiné ndvnady (stale Zivy Brindolsky lev
nebo mistnf prosluld osobnost).

—James a Rich
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| TROSKY RHESTU

ZAJATI!

Existuje velice redlnd Sance, Ze v néjaké ¢asti
dobrodruzstvi bude jedna nebo vice postav zajaty Ru-
dou rukou.

Casovi osa: Kdyz budou postavy zajaty.

Pokud bude postava zajata, bude ihned zbavena
jakéhokoli vlastnictvi, spoutdna okovy a fetézy na nohdach
(sniZeni rychlosti na 5 stop (1,5 metru)) a uvéznéna

na nejbliz§im misté slouzicim jako provizorni vézeni.
Postavy zajaté na cestdch agenty Rudé ruky budou
dovedeny nebo dovezeny na nejbliz$i operaéni zdkladnu,
coz muze byt jedno z opusténych méstecek. Zajatci jsou
obvykle v prtbéhu nékolika dni zpracovani ndsledujicim
zptisobem.

Den 1: Postavy jsou v fetézech a v ptihodné cele. Jejich
vybaveni je pobliz ve velkém pytli. Jak cela, tak vybaveni
je hliddno nestviirami o celkové nebezpecnosti rovné
pramérné nebezpedénosti vSech zajatych postav. Obvykle
se jedna o skuruti veterdny ¢i zlobry.

Den 2: Postavy vyslycha nejvyS$e postaveny distojnik
hordy v blizkém okoli. Pokud neni uspokojen odpovédmi,
zajatec je bit a zachazi se s nim hrubé; pak zachaze;j
s postavou jako s vyerpanou (nevyhoda pfi ovéiovani
vlastnosti, rychlost sniZena na polovinu) po dobu
alespon 1 hodiny poté, co unikne ze zajeti.

Den 3: Zajatci jsou naloZeni na vozy a pomalu odvezeni
do Vratské tvrze, trosek Rhestu, doupéte Pana ducha
nebo k Rudé ruce, v zdlezitosti na tom, co je blize
a stdle ovladano skuruty. Jedna se o nejlepsi pfilezitost,
kdy uniknout (viz nize).

Den 4: Zajatec je uvéznén na jednom z niZe uvedenych
mist v zdvislosti na svém novém misté pobytu.

. Vrdtskd tvrz: Mistnost 9 (hlavni stan). Koth pifesune
po dobu véznéni mapy a dalsi vybaveni do mistnosti 10.
- Rhest: Mistnost E (vyslechovd mistnost). Sarvith nechd
mucitele Nurklenaka nékolik hodin ¢istit a predvadét
pred postavami vybaveni mudirny.
« Doupé Pdna duchu: Mistnost 11 (skladisté). Ulwai se o
zajatce postard osobné, a to s odzbrojujici vlidnosti.
To je prvni ze Isti k oslabeni jejich odporu.
Tédbor hordy: Zajatec je umistén do vézeiiského
vozu s jednim zamiiZovanym oknem a Zeleznymi
dvefmi. Dvete jsou trvale zamd&eny (Obratnost
SO 27). Pozdé&ji téhoz dne je ptijde vyslychat nejvyse
postaveny drakopan. Pokud postava nespolupracuje,
pouzije dle potfeby a dostupnosti muceni nebo mysl
ovliviiujici magii.

UTEK

Pokud budou postavy zajaty, mély by dostat alespoii jednu
ptilezitost k dtéku. Scénat popisuje nejpravdépodobné&;jsi
ptilezitost, kterou dostanou, byt vynalézavé postavy dokadzi
zorganizovat Gték kdykoli béhem uvéznéni.

Béhem 3. dne jsou zajatci naloZeni na viiz tazeny le-
kavymi kofimi zabavenymi pfi drancovanf statka. Vybaven{
postav je naloZeno na druhy viiz. Kazdy vz fidi jeden
skurutf serzant v doprovodu dvou fadovych skurutich
vdleénika. Skupinu dopliiuje osaméld goblini jezdkyné
na vrrkovi jménem Lupe a jeji vrrk. KdyZ skuruti postavy
naloZ{ na viiz, postavy budou mit ruce spoutédny za zady
okovy pevné piibitymi ke sténé vozu a spoutdny budou
mit i nohy (chodit budou obtiZné). Sesilatelé jsou rovnéz
umléeni. Zajatci sedi podél stén vozu a divaji se na sebe.

Kli¢e od okovti visi po celou dobu mucivé na dosah
na druhém voze na ohnutém hiebiku.

Béhem cesty se eskorta zastavi, aby mohla rabovat
v opusténém statku. U vSech Sesti skurutt prevdzi
hrabivost a tak zastavi vozy 30 stop (9 metr) od statku
a pospisi si ho prozkoumat. Brzy se rozléhd vzduchem
zvuk nesetrného rabovani proklddany radostnymi vykiiky
skurutti. Goblin{ jezdkyné a jeji of se rabovédni nedcastn{
— misto toho Lupe jde krmit svého vrrka zdechlou krdvou,
lezici ve Skarpé néjakych 30 stop (9 metrit) od silnice.

Postava v okovech se dokdze vykroutit z okovli po-
moci bud obratnosti, nebo sily (obé SO 20). Slabym
mistem je viiz, ke kterému jsou ptibity — dfevo je staré
a popraskané. Postava dokdze okovy vytrhnut ze dieva
pomoci ovéieni Sily (Atletiky) SO 15, ovSem to soucasné
poskytuje vrrkovi a jeho jezdkyni ovéfeni Vnimani{

(SO 20), zda zaslechne zvuk ldmajiciho se di‘eva. Postavé,
které se podafi ze dieva vytrhnut okovy, sice i naddle
zlstdvd spoutané, ale miiZe se pohybovat a opustit viiz.
Své vybaveni mtiZe nalézt (spéSnym ovéfenim vnimani
(SO 19). Jeji rychlost je 5 stop (150 cm) a na ovéfovani
vlastnosti ma nevyhodu.

Jakmile se postava dostane ke kli¢tm, dokdZe pomoci
akce odemknout okovy; druhd akce je potieba k odemdeni
pout na nohdch. Osvobozend postava ov§em dokdze okovy
nebo pouta oteviit druhému jako jednu akci.

Vybaveni a zbrané postav jsou ve vacich, bednach
a truhldch, ovSem nahdzenych v druhém vozu bez ladu
a skladu. Nalezeni konkrétniho pfedmétu vyzaduje
ovéfeni prohleddvani SO 15.

Tvorové: Goblinka, vrrk a skuruti ztistanou zaméstnani
jinde po 10 minut nebo dokud si nev§imnou, Ze postavy
prchaji. Nestvliry maji ov§em ndrok na ovéieni viimani,
jen pokud nemaji vyhled na postavy blokovan vozem
neb zdi domu.

Koné tdhnouci viiz ziistanou klidnf{ a ti$i pouze
do okamziku, nez postavy zpisobi néjaky hluk nebo ndhly
pohyb. Je mozné uniknout zpanikafenim konf a posldnim
vozu na cestu, ¢imz skuruti ztistanou mimo dosah. Vrrk
s jezdkyni dohoni viiz snadno, ale nedokdze zastavit
splasené koné diiv, nez se viiz dost vzd4li od statku.

Tim postavy nejspiSe dostanou dalsi ¢as osvobodit se a
ptipravit se k boji.

Lupe, goblini jezdkyné na vrrkovi: 16 7t (strana 114)

Vrrk: 26 7t (Bestidr* strana 343)

Skuruti serzanti (2): kazdy 39 7t (strana 118)

Radovi skuruti vale&nici (4): kazdy 13 7t (strana 118)

Taktika: Pokud kterykoli z nepi‘dtel zpozoruje pokus
postav o 1ték, vyvold poplach a piesune se k vozu,
aby postavy napadl. Postavy pravdépodobné budou neoz-
brojené a beze zbrané, ale kolem nich se nachdzi spousta
predméti pouzitelnych jako improvizované zbrané, véetné
okovl posta (viz Piirucka hrdce strana 141 — 142).

Skurut{ serzanti pouzivaji k fizeni koni bi¢, ktery ovS§em
nechali na kozliku. Tyto dva biée mohou byt znaénym
pozehnanim pro postavy, které s nimi umi zachézet.

Skuruti se pokusi chytit postavy Zivé a budou dtodit
naplocho. Jakmile je ovSem zabit prvni skurut, ostatni
se prestanou pokouset dostat postavy zivé. Goblinka i vrrk
se pokusi uprchnout, pokud se komukoli z nich sniz{
zivoty pod 7, skuruti ovS§em bojuji aZ do smrti — nedspéch
pro né v tuto chvili neni volbou.
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PozNAMKY AUTOR?

Pokud budou postavy zajaty, je v tvém zdjmu je nechat
uprchnout, aby mohly pokraovat v dobrodruzstvi.
Koneckonct, bezmocné skomirat pfi muéenf ve skurutich
kobkéch a ¢ekat, dokud kolem neputijde n&ktery z
vidct Rudé ruky, aby vés popravil, neni pfili§ zdbavné
dobrodruzstvi. Nedglej uték pfilis nédrozny. Pokud vak
budou postavy zajaty podruhé, uz se muze stat cokoliv;
po jednom uspé&sném utéku uz zlodusi nebudou riskovat.
—James a Rich
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Do HORDY

Jakmile Rudd ruka shromazdi své jednotky a zahdji
pochod, jeji sily se prakticky nezméni, dokud nedorazi
k Brindolu. Sice bude setrvale ztrdcet mensi mnozstvi
pfi srazkdach béhem pochodu, ale ztraty budou snadno
nahrazovany.

Jednim ze zptisobti, kterak mohou postavy znatelné os-
labit hordu béhem pochodu na Brindol, je porazit nékolik
jejich viidca a veliteld. Zejména jde o moznost pordazky
drakopdnt a nestviirnych Sampiénti. Pokud budou tyto
mocné figury odstranény, horda bude muset nasadit
na jejich misté nizsi velitele nebo fungovat bez nich.
Obé& moznosti hordu vyrazné oslabi.

Prestoze napadeni nebo infiltrace hordy vypadd jako
sebevrazedny tikol, nemusi to postavy zastavit od pokusu
pfimo napadnout hordu dfiv, nez zatito¢i na Brindol.
Prestoze tato taktika nejspiSe povede k zajeti nékterych
nebo vSech postav, dovedni a odvazni dobrodruzi
to skute¢né mohou dokdzat.

Horda sestdva z nésledujicich jednotek. Nestviry
a jednotlivci oznadeni hvézdi¢kou (*) nebudou pritomni,
pokud se je postavdm podafilo odstranit difve
v dobrodruzstvi.

VALECNICI

Najezdnici éernych zplozenda (50): kazdy 35 Zt
(strana 116).

Knézi Ruky zkazy (100): kazdy 36 7t (strana 115).

Mnisi Pésti zkazy (30): kazdy 32 7t (strana 116).

Zuiivci Krvavého ducha (100): 35 7t kazdy
(strana 120).

Zlobti (120): kazdy 59 7t (Bestidr strana 308).

Goblini vrréi jezdec (200): kazdy 16 7t (strana 114).

Vrrci (200): kazdy 26 7t (Bestidr strana 343).

Skuruti éepelnici (60): kazdy 58 7t (strana 117).

Skuruti serzanti (200): kazdy 39 7t (strana 118).

Skuruti veterani (200): kazdy 16 7t (strana 118).

Radovi skuruti valeénici (1600): kazdy 13 7t
(strana 118).

Skuruti (800): kazdy 11 7t (Bestidi* strana 262).

NESTVURY A SAMPIONI

Btitvak zelenych zplozenci (15* nebo 3): kazdy 96 zt
(strana 113).
Kopcovi obfi (22): kazdy 105 7t (Bestidr strana 123).
Hierakosfingy (5): kazda 67 7t (strana 114).
Barghesti (30): kazdy 90 7t (strana 113).
Vyverny (8): kazd4 110 7t (Bestidr strana 296).
Mantikory (16): kazd4 68 7t (Bestidr strana 187).
Ohybaéi mysli Kulkor Zhul (6): kazdy 44 7t
(strana 117).

ZkusSeny valeénik Kulkor Zhul (15): kazdy 45 7t
(strana 120) (véetné Ruven, viz niZe).

KONTINGENT NEMRTVYCH

Pan ducha:135 7t (strana 121)*

Duchové litych lvi (3): kazdy 55 7t (strana 121)*
Duchové lvich surovcii (12): kazdy 55 7t (strana 122)*
Slabi kostizerové (30): kazdy 58 7t (strana 122)*

VUDCI A VELITELE

Drakopan Hravek Kharn (General Kharn): 67 7t (stra-
na 107) (velitel hordy, odpovidd se pouze NejvyS$imu
drakopanovi Azarru Kulovi).

Abithriax (rudy drak): 178 7t (strana 109)

Drakopani Ulwai Bouievolajici: 58 7t (strana 108).*

Varantian (polodas behir): 113 7t (strana 111)*

Drakopan Sarvith: 60 7t (strana 108)*

Regiarix (Cerny drak): 127 7t (strana 110)*

Drakopan Koth: 45 7t (strana 107).*

Ozyrrandion (zeleny drak): 136 7t (strana 110)*

Skather: 73 7t (strana 112).

Kurati Ruky zkazy (7): kazdy 50 Zt (strana 116)
(véetné Pag—Kari; viz niZe).
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Horda se kazdy den zastavuje v poloviné odpoledne a stavi
si lehce opevnény tdbor; likvidovat ho za¢ne rdno hodinu
pred svitdnim. Pokud horda okupuje obsazené mésto,
drakopdn Kharn s doprovodem obvykle spi na radnici
nebo mistnim panském sidle; v poli spi generdl ve velkém
okrouhlém stanu.

Drakopan Khrn nikdy nespi sdm; trvale ho obklopuji
strazci, vSichni pfipraveni vyrazit mu na pomoc. Ob-
vykle stavi ¢tvefici ndjezdniki ¢ernych zplozenct
do stanu. Navic rudy drak Abithriax nikdy nehnizd{
déle nez 100 stop (30 metrir) od stanu. A nakonec
tu je generdlova Cestnd straz, zufivci Krvavého ducha;
dva tucty téchto zufivych gobrii se nachdzi jen pdr kol od
jakéhokoli boje, ktery propukne v drakopanové stanu
nebo nékde kolem.

Ve stanu nebo obsazeném domé general obvykle travi
noc se dvéma skurutkami, v nichZ nalezl zalibeni — Pas—
Kari (kurdt Ruky zkdzy) a Ruven (zkuSeny vale¢nik Kulkor
Zhul); obé jsou schopné, charismatické a naprosto oddané
jak Kharnovi, tak zdméram Nejvy$siho drakopdna. Spici
maji nevyhodu na ovérovani Vnimani.

Drakopan Hravek Kharn: 67 Zt (strana 107).

Pas—Kari, kurat Ruky zkazy: 50 7t (strana 116).

Ruven, zkuseny valeénik Kulkor Zhul: 45 7t
(strana 120).

Néjezdnici ¢ernych zplozenci (8): kazdy 35 7t
(strana 116).

Taktika: Aby mohli generala zavrazdit, museji se k
nému postavy nejprve dostat. O ispéchu piiblizovani
miize$ rozhodnout pomoci hromady hodt na ovéieni
Klamaéni, Nendpadnosti, PfesvédCovani a ZastraSovani
dle potteby k propliZeni se kolem nebo oblafnuti ¢lent
hordy, se kterymi se setkaji.

Jakmile se propracuji ke generdlovi, musi udefit rychle.
Jakmile generdl nebo nékdo z jeho okoli vyvold poplach,
horda se rychle mobilizuje. Pokud bude Kharn zaskocen,
nebude nikde okounét — udini vSe proto, aby unikl, at za
pomoci lektvaru Iétdni nebo lektvaru rychlosti, nebo kou-
zel jako vétrnd chiize, vétrnd zed (ke zpomaleni prondsle-
dovani) ¢i oblak mlhy. Rychle dorazi posily; 24 veterdnt
zutivell Krvavého ducha dorazi namisto za 2 kola

8



-

CASTH

_ TROSKY RHESTU 4

po poplachu, nasledovani o 1k6 kol pozdéji Abithriaxem
a 1k8 mantikorami.
Abithriax: 178 7t (strana 109).
Mantikory (1k8): kazd4 68 Zt (Bestiaf strana 187).
Zuiivci Krvavého ducha (24): kazdy 35 7t
(strana 120).

CERNA SLATINA

Azarr Kul m3 tajnou zbraii — zplozence Tiamatiny. V tuto
chvili bylo z Deviti pekel na materidlni sféru ptivoldno

jen pdr téchto pekelnych dracéich zplozenct, ale ti

se ukdzali byt docela plodni. Jedna z variant je zndma jako
zeleny zplozenec bfitvak.

Tito zplozenci, ovlivnén{ krvi zelenych drakd, se citi
stejné dobi‘e ve vodé jako na zemi. Kdyz se Azarru
Kulovi podaftilo ziskat snti$ku vajec zelenych zplozenct,
svéfil je do opatrovani drakopanu Sarvithovi. Za pomoci
derného draka Regiarixe Sarvith vytvofil liheti bfitvdka
v troskdach mésta Rhest — to je vyvoj, ktery muze jiz brzy
dodat hordé désivé nové zbrané.

Tir1I KITOR

Kromé& pordzky drakopdna Sdrvitha, draka Regiarixe
a zastaveni ¢innosti lihné se mtiZe postavdm podafit
dosdhnout v této ¢4sti dobrodruzstvi i dalsiho vyznam-
ného cile. Pokud feknou a udini sprdvné véci ve spravnou
chvili, mohou utvofit spojenectvi s mistnim kmenem
divokych elfti nazyvajicich se Tiri Kitor. Aby vytvotily
spojenectvi, musi postavy nejenom splnit nékolik tkol,
kterymi pomohou elftim, ale musi také dobie zaptisobit
na nékolik kli¢ovych a vlivnych postav kmene. Jednd se o
étveftici élentt kmene: Sellyriu Hvézdopévce (viadkyni
kmene), Trellaru Nocistin (déjepisce kmene), Killiara
Rychlosipa (viidce lovei kmene) a Illiana Sn€hoplasté
(nejvy$siho knéze kmene).

Tiri Kitor daji dost na prvni dojem; véfi, Ze 1ze poznat
povahu pfitele ¢i nepfitele zcela podle toho, jak se projevi
pii setkdni s n€kym nezndmym.

el

Kdyz postavy potkaji tuto étvetici, mély by ovérit
Presvédcovdni, aby se zjistilo, jak na né budou elfové
reagovat. B€hem prvniho setkdni uprav ovéfovani dove-
dnosti v zavislosti na tom, jak postavy jednaji. Pokud
jsou klidné, uctivé a nevyhrozuji, dej jim vyhodu. Pokud
jsou hluéné, chaotické a vyhruzné, dej nevyhodu. Proved
za druzinu tvodni ovéfeni Charismatu (Pfesvéd¢ovani)

a vysledek si poznamenej (vezmi jednu postavu a zbytek
druziny ji nech ,pomdhat” — PPH str. 169). Je Cisté

jen na Pédnu jeskyné, zda nechd rozhodnout vysledek
diplomatického jedndni hody kostkou, hranim za postavy,
nebo kombinaci obého. Rozumné by bylo, kdyby nechal
postavy jednat a mluvit, odmeénil je na zdkladé jejich
¢innosti bonusy ¢i postihy, a poté je nechal ovérit Cha-
risma (presvédcéovdni) proti SO 15. Zatimco vétSina elfa
s tim, jak 1épe poznd postavy, roztaje, je to ivodni dojem,
na kterém zéleZzi. Podivej se na stranu 62, jak pievést
prvni dojmy a tdspéchy postav na méfitko dspéchu, pokud
pozadaji Tiri Kitor o pomoc proti Rudé ruce.

Kubpy JiT

Existuji tfi cesty vedouci z okoli Drellinova Piivozu
do Cerné slatiny.

Proti proudu Rhestavy: Nékolik v mésté kot-
vicich ¢lunti je dost velkych, aby uvezly celou skupinu.
Na jezero Rhest to je néjakych 50 mil (80 kilometri)
a dalsich 80 mil (130 kilometrt) k troskdm mésta.
Sice se jednd o nejkratsi cestu na sever, ale také
Ocarovanym lesem, hazej na ndhodna setkani tak, jak je
uvedeno v ramecku Ndhodn4 setkdni v Cerné slating
(viz nize).

Postavy pluji proti proudu, takZe potiebuji bud veslovat,
nebo pohdnét ¢lun bidly. Nastésti pro né je feka
v Ocarovaném lese pomald a Sirokd. Béhem 8 hodin cesty
urazi ¢lun s postavami za hodinu 1,5 mile (2,4 kilometru),
za den 12 mil (19 kilometri1). Svého cile tedy doséh-
nou 11. dne. Jakmile se postavy dostanou na jezero Rhest,
pouzij ke sledovdn{ jejich postupu mapu Cerné slatiny.

|-

NAHODNA SETKANI v CERNE SLATIN®

PrestoZe tirikitoréti elfové dlouhodobé hlidkuiji v Cerné
slating, nestvirny Zivot se pomalu vraci do mo&alu.
Pravdépodobnost ndhodného setkani zdvisi na &innosti,
kterou postavy provadéji.
« Obycejné cestovdni: 60 % za 12 hodin
« Tdboreni nebo opatrné cestovdni: 30 % za 12 hodin
o Skryvdni se: 15 % za 12 hodin

Ovéfuj jednou b&hem dne a jednou b&hem noci. Pokud
padne setkdnf, podivej se do tabulky niZe. Pokud na k%
padne setkani oznatené hvézditkou, tak pokud uz postavy
odehraly Zplozenec Tiamatin (strana 50) a Killiarovi lovci
(strana 50), hazej znovu.

kioo%  Setkani
01-05 1k2 b¥itvaci zelenych zplozencu (str. 113

06-15 hlidka Tiri Kitor (povaZuj za zvéda, Bestidr
strana 352)

16-22 1k3+1 (nebo 1 na postavu) chuul (Bestid#
strana 150)

23-26 1 hydra (BestidF strana 147)

kioo%  Setkani

27-34 1k4 mantikory (Bestidf strana 187)

35-42 2 ob#f krokodyli (Bestidr strana 331)

43-48 1k6+6 obtich vos (Bestidr strana 335)
49-56 1k3+3 harpyji (Bestidr strana 141)

57-62 1k4 bludi¢ky (Bestidr strana 24)

63-67 1k3+1 blekotajici tlam&é&i (Bestidr strana 23)
86-72 1k2+1 okrovy rosol (Bestidf strana 272)
73-82 1k8+12 striga (Bestidr strana 279)

83-90 1k3+1 ghulové (Bestidf strana 121) + 1 ghast
(Bestidr strana 121).

91-100  1k3+6 jestércti (BestidF strana 153)

Hlidka Tiri Kitor sestéva ze &ty zvédu (Bestidr strana 352)
na obff sové (Bestidr strana 334) Elfové se snesou dolt, aby
postavy sledovali a zjistili, co zde pohledévaji. Pokud se

uZ postavy stacily s Tiri Kitor sprételit, hlidka jim popteje
hodné stésti a nabidne pomoc. Jinak elfové t¥ikrat postavy
obkrouzf a pak odlétnou k nejbliz§imu tdboru podat zpravy.
Budou-li napadeni, odleti ihned.

—
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Vychodné po Rhestské stezce: Tato volba je mnohem
nemusi se prili§ obdvat nestviir a v pfthodné rozlozenych
meésteckach se nejspi§ budou moci vyspat v teple.

Do Talaru to je asi 80 mil (130 kilometrti) a odsud dal$ich
asi 80 mil (130 kilometrii) na sever do Cerné slatiny.
Pokud postavy budou cestovat v sedle, pojedou po silnici
asi 5-6 dnf; Prirucka pro hrdce str. 175.

Pokud postavy ptijdou tudy, pouzij k preruseni jejich
cesty jednu dvé uddlosti popsané dfive v této kapitole.
Jak se ptiblizi k cili své cesty, narazi také na silni¢ni zdta-
ras ziizeny hordou (viz Z4taras na silnici, nize).

Krajinou: Moznosti, ktera mistn{ ani nenapadne,
je vyrazit k Cerné slatiné pifmo pies krajinu. Postavy
budou muset cestovat srdcem Ocarovaného lesa a stravi
mnohem vice ¢asu bloudénim, prodiranim se podrostem
a bojem s mistnimi nestvirami nez ¢imkoli jinym.

K jiznimu okraji Cerné slatiny to je 60 mil (96 kilometri),
ale zhruba uprosti‘ed pouté budou muset piekrodit feku
a skrze les ptijdou pouze poloviéni rychlosti.

PRUZKUM MOCALU

Cern4 slatina je spiSe modc4dl nez bazina, s velkymi
plochami kalné vody, které jsou obklopené motem vy-
sokého rakosi a trdvy vyrastajici z po kotniky hlubokého
bahna, nad které se tu a tam zdvihd zalesnény pa-

horek ¢i vy$ina. VSudyptitomnd jezirka, tné a louze
napliiuji 2-4 stopy (60-120 cm) pomalu tekouci vody

plné pijavic. Nad hladinu se do vysky dalSich 5-8 stop
(150-240 cm) zdviha rdkos. Kviili tomu je obtiZné cestovat

|

po Cerné slating p&sky; postavy zjisti, Ze dvé téetiny casu
se bud brodi vodou, nebo plavou, diky cemuz je jejich
celkovd rychlost pohybu étvrtinovd. Mnohem jednodussi
a rychlejsi je pouzit k cestovédni barku nebo ¢lun; jezirka
a oteviené kandly jsou dost ¢etné na to, aby Slo rychle
dosdhnut kazdého mista nachdzejiciho se uvniti té€chto
mokrych hranic.

Podivej se na piilozenou mapu Cerné slatiny. Uvidis
na ni mista t¥{ setkdni, kterd ¢ekaji na postavy cestujici
skrze oblast: Zataras na silnici (A), Hvézdopév¢in kopec
(B) a Trosky Rhestu (C). Kazdé ze setkdni m4 svou vlastni
podrobnou mapu.

A. ZATARAS NA SILNICI

V této uddlosti se postavy stietnou se skuruty blokujicimi
silnici na sever. Mtize$ toto setkdni pouzit dvakrat, jednou
pro zdtaras na Staré severni silnici a jednou pro z4taras
na Rhestské stezce.

Svétlo: Riizné v zavislosti na denn{ dobé.

Tvorové: Sest fadovych skurutich véleénik (na mapg
oznadeni W), dva skuruti serzanti (oznadeni S) a dva
zlobfi (oznadeni O).

Vpredu je pfes silnici vztyéena hrubd, 3 metry vysokd
palisdda z kldd, vyenivajici 12 metri ze silnice na kaZzdou
stranu, takZe naprosto blokuje stezku. Ze stredu palisddy
se tycl Ctvercovd, 6 metri vysokd strdZni véZ. Zahlédli jste
na ni pohyb a po chvili jste odhalili skurutiho lucistnika,
opirajiciho se o sténu, s bradou na hrudi.

Skuruti a zlobfi zde zaujali pozici pied par dny na rozkaz
drakopdna Sdrvitha. Zabili par kupcti a poutnik a také
hrstku uprchliki snazicich se utéci na sever. Jinak
je provoz na cestdch v posledni dobé vcelku mizivy.
Neni divu, Ze se posddka zadina bat, ze ptijde o vesSkeré
zabfijeni, které se odehrava na jihu. Skuruti na hlidce
tak sice jsou docela pozorni, ale rovnéz ukolébdni
dny nedinnosti. Zlobti vétSinu dne prospi za palisddou,
skuruti mimo sluzbu se skryvaji ve vézi, kde jedi, po-
spavaji a snazi se jeden druhého trumfnout historkami
z bojtt pochybné vérohodnosti. Obé brany jsou zaviené
a zajisténé zavorami.

Boj: Postavy (cizi i vlastni) ziskdvaji vyhodu
na ovéfovani Obratnosti (Nendpadnost), jelikoZ nestviry
nevénuji ptili§ pozornosti své praci. Uspésné ovéieni
naslouchdni s SO 0 postacuje k tomu, aby zaslechly
chrdpani zlobrt a skuruti vychloubani.

Zlobfi (2): kazdy 59 7t (Bestidi* strana 308)

Skuruti serzanti (2): kazdy 39 7t (strana 118)

Radovi skuruti vale&nici (6): kazdy 13 %t (strana 118)

Taktika: Dva pozorovatelé na titok zareaguji ihned,
ale jejich druhové mimo sluzbu nikoli. Zlobfi stravi
prvni kolo boje omdmenym sezenim, protirdnim si o¢{
a zmatenym rozhlizenim se kolem sebe. Skuruti ve vézi
si vedou o trochu 1épe a strévi prvni kolo boje prekdzenim
si a zbésilym hleddnim svych zbrani.

Kazdy zlobr spi vedle sudu s ulozenymi 20 velkymi
kopimi. V druhém kole boje kazdy zlobr nejprve vystoupi

| .

VYVOj SILNIENIHO ZATARASU

Jakmile postavy porazf nebo zaZenou stréZe a oteviou obé
brany, zajisti tim znovuzprovoznéni silnice — zatarasim
nebudou poslany posily. Postavy mohou chtit palisadu a
strazn{ véz strhnout — naradi k tomu vhodné je na misté,
ale jde o dost nédrony tkol, ktery bude postavam bez

magie trvat 8 hodin.

Zajati skuruti a zlobf¥i toho moc nevédi. Mohou potvrdit,
Ze je sem poslal drakopan Sarvith, ale rychle dodaji, Ze tu
jsou jen par dni a Ze je brzy maji nahradit Cerstvé posadky.
O tom, co se dé&je v Cerné slatin& nebo na jihu védi velice
malo aZ nic.

‘
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na hlinény nasep, ktery lemuje palisadu a je z néj vidét
ven, a jako akci si vezme kopi. V nasledujicich kolech
kazdy hodi jedno kopi za kolo na cile, které spatii. Skuruti
ve véZi se béhem druhého kola boje pifesunou do bojovych
pozic na stieSe a pocinaje tietim kolem budou schopni
nepiatele ostielovat z lukdi.

Celd posddka md pomérné nizkou mordlku (to je
dtvod, prod jsou nasazeni tak daleko), takze jakmile
fadovy vdleénik bude zranén za 7 a vice Zivot, zpanikaii,
zahodi luk a pokusi se slézt z v€Ze a na opaéné strané
otevfit branu, aby mohl utéct. Je sluSna pravdépodobnost,
ze jeden dva skuruti vdleénici spadnou pfi svém rychlém
utéku z véze (vySka 6 m, ovéfeni Obratnosti SO 10, zda se
na Zebtiku udrzi). P4d zpasobi 2k6 bodi drtivého zranéni.

Serzanti a zlobfi jsou o néco chrabiejsi, ale pokud
jim poklesnou Zivoty na 10 a méné, také prchnou.

/ZPLOZENEC TIAMAT

Postavy narazi na hnizdo bfitvdki zelenych zplozenct
— pravdépodobné se bude jednat o jejich prvni setkdn{
se zplozencem Tiamatinym.

Casova osa: Nedlouho pied soumrakem prvniho dne,
ktery postavy stravi v Cerné slating.

Svétlo: Jasné az Sero (soumrak).

Tvorové: Jeden britvdk zelenych zplozenci.

Vpredu se z vod mocdlu zdvihd ostrov z bldta a raeliny.
Na nerovném povrchu roste dvojice pokroucenych stromi
a na jejich zdurelych kofenech leZi mriina sovy velké jako
kari. Télo tohoto kdysi nddherného ptdka bylo ¢dstecné
rozleptdno a stdle se na ném nachdzi pruhy odporné
tmavozelené kapaliny, kterd se sykotem bubldnim rozeZiri
obnazené maso a kosti.

Zdaleka ne vSichni bfitvaci — k zdrmutku lorda Sarvitha —
zustali v troskdch Rhestu. Tyto tvory je, jakmile dorostou
do plné velikosti, obtizné ovlddat. Sarvith je v dospélosti
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posild za hordou, ale néktef{ se vymknou kontrole
a utecou do okolnich moéala.

Jak postavy postupuji skrze Cernou slatinu, narazi
na jednoho ze svobodnych bfitvdki jesté pred koncem
svého prvniho dne pobytu. Britvak ¢ihd ve vodé pobliz
nizkého kopce, kde jiz ulovil a z vétsi ¢dsti i sezral obi{
sovu — a jejiho nestastného jezdce sezral komplet. Nyni
je sice nazrany, ale ¢ihd v podrostu pobliz. Jedno kolo poté,
co postavy zpozoruji mrSinu, si jich v§imne i on (pokud
se postavy nesnazi byt nendpadné€). Ihned na né vyb&hne;
setkdni za¢ind 50 stop (15 metr) od postav. Pokud
postavy neuspéji v ovéieni Moudrosti (Vniméni) s SO 20,
budou prekvapeny.

Bftitvak zelenych zplozeneci: 96 7t (strana 113).

Terén: Nakresli nevelky kopec, jemuz do