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SlySels uz jste pribéh Zapovézenych zemi? Tech daleko za ho-

rami, za severni mihou? Kdyst jsme jim rikali Krkavci zemé

a byla to nase zemé zaslibend. Dnes vSak v onéch dolindch

W\ Jezd prokletd.

dysi byl Zygofer Carotepec jednim z nds.
Byl to on, kdo ved] vppravu pies hory do
ovych koncin. ¥ boji s barbarskymi orky

i

vSak otevrel brdny temnot a sabl po pomoci démo-
il Tim si privodil zkdzu. Zygofer se obratil pro-
11 ndm a zmocnil se triinu Krkavcich zemi. Po
7€ho boku usedla yeho dceva T heranie.

Aby se jejich zhoubny vliv nemobl $i7it ddl,
nechal nds moudry krdl prehradit horsky prismyk
velkon 2di a zakdzal mlnvit o tom, co se stalo. Od
#¢ doby se Carotepcovu panstvl iikd Zapovézend
zeme.

Démonicky krdl a jeho dceera tam vilddnou
dodnes. Za pomoci obdvanych Rezavyeh bratid
a didbelské krvave miby, kterd vysaje Zivot kaz-
deho, kdo se odvaZi vzddlit se od prahu domova,
udrZugi Zygofer s Theranii svou krutovlddu nad
vSemi, ktert jesté Zigi severné od zdi.

Presto nent vSechno ztraceno. Krvavd miba
se totiZ neddvno zvedla a nasli se i tact, kterd se
démonickému krdli ageho deeri odvaZujivzeprit.

obchdzeri prapodivne bytosts, stviiry ze zlych sni. Na krajiné

‘Dobrodruzi. Lovei pokladi. Nicemové. Kdepak
hrdinove, to ani zdaleka ne, spi¥ muzi a Zeny,
co se odvaZugi kiiZovat krajem a chtéri si v ném
udélat yméno. Nejsou vazant osudem, nesledus?
Zddny pribéh. Patraji pro prastarych pokladech,
bojuyi se v$tm, co se jim piiplete do cesty, buduji
10V sv€t na troskdch tobo starého.
Fsou to dobyvateld Zapovezenych zemd.

ZAPOVEZENE
ZEME

Vitej u bezplatného rychlého startu k Zapove-
zenym zemim. V téhle stolni RPG hie nepied-
stavwj{ hrd¢i hrdiny, ktef{ se vypravwi plnit
ukoly urcované nékym jinym — naopak, jste
tuldci a nicemové odhodlan{ zapsat se do histo-
rie prokletého kraje. Budete bloudit divokymi
koné¢inami, objevovat ztracené hrobky, bojovat




s pi{Serami, a pokud se toho doZijete, moZznd si

1 vybudujete a budete brdnit svou vlastni tvrz.
Pri téchto dobrodruzstvich odhalite tajemstvi
temnych sil ¢thajicich ve stinech a nakonec
moznd rozhodnete o osudu celych Zzpovéze-
nych zemd.

HRACI

Kazdy hrd¢ az na jednoho zastdvd roli dobro-
druha neboli hrd¢ské postavy. T rozhodujes
o tom, co si tvoje postava mysli, co #ikd i co
deéld — ale ne o tom, co se j{ pfihod{. Tvym dko-
lem je se do své postavy vZit. Je to sice dobro-
druh z dalekého fantasy svéta, ale poidd je to
svym zpusobem ¢lovek, ktery md stejné jako ty
né&jaké pocity a sny. Zkus si predstavit sebe na
jeho misté. Jak zareagujes? A co udélds? Hrde-
ské postavy jsou vidy hlavnimi hrdiny pribé-
hu. Ve hfe jste dulezit{ vy — vade rozhodnutf,
vase dobrodruzstvi.

VYPRAVEC

Posledn{ hrd¢ je Vypravee. Popisuje svét Za-
povézenych zemi, hraje role lidi, se kterymi
se na cestdch potkdte, ovlddd prisery lovici ve
hvozdech, rozhoduje o tom, kde jsou ukry-
té poklady. Hra probihd jako rozhovor mezi
hrd¢i a Vypravécem, viichni si spolu povidaji,
dokud nenastane kritickd situace, jejiZ vysle-
dek je nejisty. V tu chvili ptichdzeji ke slovu
kostky — o téch se doctes vic v kapitole 3 (Do-
vednosti).

Ukolem Vypravéce je hdzet vim klacky pod
nohy, stavét postavy pied vyzvy a nutit je, aby
ukdzaly, co v nich je. Presto Vypravée nemd ur-
Covat véechno, co se ve hie stane — a pfedevsim

neurcuje, jak vd$ piibeéh skonc¢i. To se musi
rozhodnout pii hie. Proto ji ostatné hrajete:
abyste zjistili, jakym smeérem se vase piib&hy
budou ubirat.

Mize se zddt, Ze role Vypravéce je ndroénd
a zat{Zend odpovédnosti — jako kdyby celd hra
zdvisela jenom na tobé€. Ale nemgj strach! V to-
mhle rychlém startu najde§ uZite¢nd ndhodnd
setkdn{ a plnd hra Zapovézend zemeé nabizi Vy-
pravéci spoustu dalsich sikovnych ndstroji.
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V Zapovezenych zemich t& nikdo nedrii za ru-
¢icku a nerikd ti, kam mds jit. Je na tob& a na
ostatnich hrdcich, abyste se spole¢né rozhodli,
kam ddl. Vypravé¢ md pro vds prichystané za-
jimavé objevy a namdhavé vyzvy, ale v konec-
ném disledku utvdrite pribéh hry sami — nen{
nikde pfedem napsany. Mdte plnou kontrolu
nad Zivoty svych dobrodruhti a jednoho dne
moznd rozhodnete i o osudu celych Zapoveze-
nych zemi. MuZzete v nich délat leccos:

PROZKOUMAVEJTE SVET

Démonickd krvavd mlha, kterd po tfi stale-
ti dusila kraj a vysdvala Zivot kaZdého, kdo si
troufl piili§ se vzddlit od své vesnice, se zd-
hadné a znenaddni rozplynula. Spolu s dalsimi
neposednymi dusemi muZe§ konetné odejit
z domova, cestovat kifzem krdZzem celymi Za-
povézenymi zememi, hledat poklady a dobro-

druzstvi.




Rychly start obsahuje vysek z velké mapy

Zapovezenych zemi, kterd je prilozend k plné
hie. Mapa se déli na deset riznych typt terénu
a md hexovou mifzku, kterd pomdhd s orien-
taci pii cestovdn{ divoinou. Jak to funguje, je
popsdno v kapitole 5 (Cestovdni).

OBJEVUJTE
DOBRODRUZNA MISTA

s 4%

KdyZ se na mapu zadivds podrobnéji, viimnes
si v mnoha hexech drobnych symbolt. Zna&i
tfi typy dobrodruznych mist — vesnice, hrady
a jeskyné. Na dobrodruznych mistech na vds
Cekayi napinavé intriky, désivd piekvapeni, ale
1 poklady. Jaké konkrétn{ dobrodruzné misto se
pod jednotlivymi symboly na mapé skryvd, to
uZz mus{ rozhodnout Vypravec.

V plné hie Zapovézené zemé najdes tii
kompletn{ dobrodruznd mista. Spousta dalsich
jich vychdzi v modulech, jako jsou Krkavcova
cistha nebo Quetzelina jebla.

ODHALTE TAJEMSTVI

ZDEJSICH KRAJU
Na zagdtku hry toho vasi dobrodruzi nevédi
0 moc vic, neZ vite vy jako hrdci. Krajina byla
stovky let pfikrytd krvavou mlhou a ke kon-
taktu mezi riznymi zdkoutimi Zapovézenych
zemi dochdzelo jen zi{dka. Na mistni d&iny
se vesmeés zapomnélo nebo se z nich staly bd-
chorky.

Béhem hry budete minulost a tajemstvi
Zapovézenyeh zemi kousek po kousku odha-
lovat. Odehrdvd se to formou takzvanych /e-
gend, co? jsou krdtké piibéhy o raznych lidech,
mistech nebo artefaktech, které vim Vypravéc

preddvd vytisténé na papife. Nékteré z téchto
textll jsou uvedené na konci tohohle rychlého
startu. Sbirdnim legend postupné poskldddte
celou historii Zapovézenych zem.

PATREJTE PO CTYRECH
DRAHOKAMECH ELFU

V' Zapovezenych zemich difmaji temné sily.
Krajem stdle bloumaj{i Zygoferovi pohinci,
obdvani Rezavi brati{, samotného Carotepce
vsak uZ stovky let nikdo nespatfil. Jeho neprd-
telé i spojenci zacinaji spiddat pldny. Krajina se
po rozplynut{ krvavé mlhy probouzi a smrtel-
né ticho, které ji vlddlo od nepaméti, co nevi-
dét vezme za své.

Zatimco se vasi dobrodruzi muzou svobod-
né vypravit, kam se jim zachce, stejné tak se
miiZete zaplést i do vétsich pldnt bublajicich
pod poklickou. V epické kampani Krkavcova
cistka se vyddte na hon za ¢tvefici mocnych ar-
tefakt ozdobenych elfskymi drahokamy, které
spole¢né dokdZzou rozhodnout o budoucnosti
Zapovezenych zemi.

Krkavcova cistha neni linedrni piibéh
a nemd Zddny jasné dany cil, jehoZ by se vasi
dobrodruzi museli drzet. Naopak, jde o pest-
rou mozaiku legend, mist, postav a uddlosti, se
kterymi muZete interagovat mnoha riiznymi
zpusoby.

VYBUDUJTE SITVRZ

Pokud vase postavy vyvdznou ze staroddvnych
ruin nazivu, s trochou §tésti si s sebou odnesou
trochu zlata a dalsich pokladii. Jednoho dne je
moznd budete chtit investovat do néceho trva-
legstho — do své vlastn{ zvrze.




A% vaSe postavy obsadi stary hrad nebo
kobku, mtizou ji piestavét na tvrz. Snadnd a $i-
kovnd pravidla popsand v plné hie Zapovézené
zemévdm tvrz pomuzou ddl rozvijet a rozsitit
ji t¥eba o kovdrnu, mlyn nebo hradby. MuzZete
si taky najmout nehrd¢ské postavy, které o ni

budou pecovat, aZ vyrazite na dals{ dobrodruz-
stvi. Do tvrze se uchyluyete k odpo¢inku mezi
dobrodruzstvimi a do skrytu pfed nestviirami
suzwicimi okoli. Tvrz oviem vyZaduje idrzbu
a muZe taky prildkat pozornost nékoho, komu
se zachce vasich pokladu.




ZAPOVEZENE
KRKAVCI ZEME

Krkaveéi zemé jsou zpustosené a roztiisténé
krdlovstvi. Kazdy z vds se vyznd jenom v kraji,
kde vyrustal, a zbytek zemé& znd jenom z pii-
béhti a bdchorek. Po deset lidskych generaci
pozirala viechny cestovatele krvavd mlha — ne-
nasytny rudy opar vystupwici v noci ze zemé.
Midlokdo se po setméni odvdzil vytdhnout
paty z domu, a jeté méné je téch, ktet{ védi, co
le7{ za obzorem.

Neddvno krvavd mlha nevysvétlitelné zmi-
zela a obyvatelé viech kon¢in se ted tizkostné
ohlizeji pfes rameno. Ti nejstate¢néjsi si brousi
mete a chystaji se k odchodu. UZ d4l nesnesou
stisnénost svych domovil a rodinnych krba.
Moznd doufai, Ze najdou to, o co kdysi prisli,
a znovu ziskaji, co byvalo jejich. MoZnd je Zene
prosté jen neuhasitelnd touha spatfit, co lezi za
humny, zjistit, co je na starych mytech pravdy,
dobyt, co jesté zustalo, nalézt, co bylo ukrade-
no, a tieba si v n&jaké opusténé zficening vybu-
dovat své vlastn{ mistecko.

Lidé obyvaji vesnice Krkav¢ich zemi uz po
dlouhé generace, a presto je elfové a trpaslici
dodnes povazui za vetielce. Stdle totiZ neza-
pomnéli na ddvno minulé krvavé vdlky mezi
lidmi a star${mi pokolenimi. Elfové tehdy vy-
slali do boje své sluzebniky orky, jenomze kdyZz
bitvy nabraly pfili§ krutych rozméri, nechali
orky napospas osudu. Dodnes se elfskd zrada
piipomind v or¢ich pisnich.

Krvavd mlha je sice pry¢, ale krajina je kviili
tomu moznd jesté nebezpecnéjsi. Rikd se, Ze ke
konci alderlandskych vdlek, v nichZ krdl za zd{
leziciho Alderlandu poslal své armddy na sever,

aby premohly krdlova nékdejstho markrabéte,

Carotepce Zygofera, pry carodgj ze zoufalstvi
oteviel brdny démonickych svét a z nich se do
Krkav¢ich zem{ vyvalily hordy nepopsatelnych
stvir. Mnoz{ maji za to, Ze krvavd mlha piisla
prdvé s touto invazi. Jisté je jen to, Ze dodnes
1ze v lesich a rozvalindch narazit na désivé
pifsery, naprosto nezndmé tvory ¢i pokiivené
miSence riznych bytosti, ktef{ by vlastné ani
nemeéli existovat.

Taky se rikd, Ze Zygofer je poidd naZivu, jen
se pfeménil v démona a knézsky idd Rezavych
bratf{, sidlici na zdpadé nedaleko Alderlandu,
ho ted vzy'v4 jako boha. Septd se o polodémo-
nech a nemrtvych, ktef{ byli stvofeni k tomu,
aby konecné dobyli Krkave{ zemé. Zdroven se
elfové opeviwyi v lesich a trpaslici v hordch,
zatimco orci uz nikomu neslouZf a nikoho ne-
Setf{. Na planindch u vychodniho mofe se sbi-
raji vojska, aby ve yménu starych boht jednou
provzdy skoncovala se Zygoferem. A ostatn{
prosté jen chté&jf Zit v miru — at uz jde o zbyt-
ky lidskych osadnikil, ktef{ dnes preZivaji ve
skrytych vesnicich, o pulelfské druidy, vikeny
v hlubokych lesich, nebo pilciky v nordch.

Krkavei zemé tayf dech v ocekdvdni, co pii-
jde zitra.
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HRANI V JINYCH
SVETECH

Zapovézené zemé maj{ propracovany hern{
svét s bohatou mytologii. Jde o novy piistup ke
klasické fantasy a my doufdme, Ze se vim bude
libit. Zdroven si ale uvédomujeme, Ze mnoz{

S~



hrd¢i majf i jiné oblibené svéty, at uz z dalsich

her, knih, filmu, nebo domdcich kampani,
a chtéli by hrdt v nich.

Proto jsme pravidla Zapovézenych zemi
a strukturu jejich sandboxové kampané pojali
tak, aby se daly snadno pfenést do odlisnych
prostiedi. Dobrodruznd mista mtze§ s pdr
drobnymi dpravami snadno zasadit do libovol-
ného fantasy svéta. Stac¢{ ti hexovd mapa svéta,
ve kterém chces hrdt, a mtzes zacit.

_,/0\_

HERNI NASTROJE

Zapovézendé zemé obsahuj{ fadu ndstroji, které
vyprdvén{ piibéhu usnadinwi.

DENIK POSTAVY

Kazdy dobrodruh v Zapovézenych zemichje je-
dine¢nd osobnost, nékdo, kdo se neboji opustit
chudou, zato v$ak bezpe¢nou rodnou hroudu.
Tvoje schopnosti a dovednosti dalece presahuji
mozZnosti oby¢ejnych lidi, mds§ velké sny a in-
tenzivn{ vztahy té Zenou vpied. To viechno je
zaznamenané v deniku postavy.

Na strané 112 a dalsich najde$ vyplnéné deni-
ky predpfipravenych postav, piipravené k vy-
tisknut{ a okamzitému hrani. Prdzdné deniky
postav jsou ke stazeni na webu nakladatelstvi
Mytago. Postup vytvoteni tvé vlastni postavy
popisuje plnd hra Zapovézend zemé.

MAPA A NALEPKY

Stiedobodem hry je nddhernd mapa, kterd
je prilozend v krabicové verzi Zapovézenych
zemd. Tento rychly start obsahuje na strané 121
vyfez z mapy, at si muZete vyzkouset, jak asi
pruzkum Zapovézenych zemi probihd. Mapa
se déli na deset riznych typt terénu a ke zjed-
nodusen{ pohybu vyuzivd hexovou mifzku. Jak
presné to funguje, vysvétluje kapitola 5 (Ces-
tovdni).
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Krabicovd verze hry obsahwe i list s ndlep-
kami. Pomocf nich si muZete na mapé znacit
objevend dobrodruznd mista. Jiné ndlepky zase
slouzi k zaznacen{ mist, kde néktef{ z vasich
dobrodruhtt zemfeli. Béhem hran{ si pomo-
ci ndlepek vytvofite si nezaménitelnou mapu
svéta, jakou nikdo jiny nemd — Zivou a trvalou
kroniku vasich dobrodruzstvi v Zapovézenych
zemich.




KOSTKY

Jako dobrodruh musi§ v Zapovézenych zemich
podstupovat urcitd rizika. Dfiv nebo pozdé
se ale ocitnes v situaci, jejiZ vysledek je nejisty.
V tu chvili pfichdzejf ke slovu kostky.

K hrani Zapovézenych zem{ jsou potieba
b&zné Sestisténné kostky (oznacované jako k6),
idedIné 10-15 kostek ve tiech rtznych barvdch.
Potiebovat budete taky pfinejmensim jednu
osmisténnou (k8), jednu desetisténnou (k1o)
a jednu dvandctisténnou (krz).

Samostatné si muZete prikoupit sadu
kostek vyrobenych specidlné pro Zapovézené
zemé. S jednou takovou sadou si vystacite, byt
se dvéma by se vdm hrdlo sndz. Tyto specidln{

S O P
AN e
Ve

HAZENi KOSTKAMI

Obcas po tobé pravidla budou
chtit hodit k3, 2ké nebo ké6. k3
znamen3, ze hodis k6, vysledek

vydélis dvéma a zaokrouhlis§
nahoru. 2k6 znamen3, Ze hodis
dvéma Sestisténnymi kostkami
a vysledky sectes. k66 znamen3,
Ze hodi§ dvéma k6. Prvni kostka
predstavuje Cislo v fddu desitek
~.adruhd ¢islo v radu jednotek.
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Tim dostanes$ vysledek mezi

11a 66. MUZes$ hodit dokonce

i k666, tedy tfemi Sestisténnymi
kostkami. Prvni se bude pocitat
jako stovky, druhd jako desitky
a treti jako jednotky.

kostky maji na nékterych sténdch zvldstni sym-
boly. Vic se o nich doctes v kapitole 3 (Doved-
nosti).

SPECIALNI KARTY

Dals{im cennym dopliikem k Zapovézenym ze-
mim je specidlni balicek karet, opét prodejny
samostatné. Obsahuje karty popiswici mocné
artefakty, jezdeckd zvifata, bojovou iniciativu
a manévry pro boj zblizka. O pouZivdni téch-
to karet se docte3 v kapitole 4. (Boj a zranéni).
Karty nejsou k hran{ Zapovézenych zemi nut-

né, ale hra s nimi bude plynulejsi.
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L, ZACNETE HRAT
S timhle rychlym startem, nékolika kostkami a tuzkami se mdzete do hrani Zapo-
vézenych zemi pustit rychle. Vypravéc by se mél sezndmit s ndhodnymi setkani-

\
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mi v kapitole 6 (Setkani), zatimco hra¢dim staci projit si zdkladni pravidla.

LA

1. Zacnéte tim, Ze si kazdy hrac¢ vybere jeden z denikl predpfipravenych postav,
- prilozenych na konci tohoto PDF dokumentu. Terminy pouzivané na denicich
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vysvétluje kapitola 2 (Tvdj dobrodruh).
- 2. Rozhodnéte, na kterém hexu mapy ze strany 121 zahaji vasi dobrodruhové
svoje putovéni. Doporucujeme hex I20.
3. Vypraveéc si precte text Gvodni scény na strané 70 a predd hra¢dm legendu
o Vétrohradu (strana 120).
4. A uz se hraje! Dal se ridte pravidly pro cestovani a textem ndhodnych setkani.
Tak si vyzkousite, jaké to je prozkoumavat Zapovézené zemé.
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Jednotlivé herni sezeni Zapové-

udalosti vypadé asi takhle:

zengch zemi se mdzou pokazdé
z\/ trochu lisit, ale nejbéznéjsi sled
-1

Pripravte mapu, deniky
postav, kostky a pripadné

i specialni karty (pokud je
pouzivate).

Pripomente si posledni
sezenli.

Hrajte své postavy. Zijte
jejich Zivoty a jednejte za
né, jako by to byli skute¢ni
lidé - hrajte ale nebojacné
a zente své postavy do kraj-
nosti. Ve vhodny okamzik
sezeni ukoncete.
Zakoncete hru diskuzi

o probéhlém sezeni.

Kazdy se rozhodnéte, jestli
chcete zménit své vztahy

k jinym postavdm nebo
jestli chcete obménit své
temné tajemstvi (strana 14).

Typické herni sezeni trva tfi az
¢tyfi hodiny. Sezeni delsi nez
pét hodin doporucujeme roz-
délit prfestavkou na dveé ¢asti —
kazda ¢ast se pak bude pocitat
jako samostatné sezeni.
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CO JSOU
RPG HRY?

Jestli tuhle pifrucku poctivé ctes, a pfitom
jesté nevis, co jsou to RPG hry, tak klobouk
doli! Rddi bychom té tedy privitali u tohoto
zdbavného, tvarciho konicku. RPG znamend
»roleplaying® neboli hran{ roli. Jde o jedine¢-
ny typ hry — nebo kulturniho vyzitf, jestli mds
radsi takovéhle terminy —, v némz se potkdvay{
deskové hry s vyprdvénim piibéht. Kazdd RPG
hra md ur¢itd pravidla a pomoc{ nich tvofis
s pidteli piibéhy, jak to Zddnd kniha, film, seri-
dl ani pocitatovd hra nedokdZou.

Hlavni pfednost{ RPG her je zdroven jejich
nejveétsi vyzva — volnost libovolné utvdfet pii-
béh muZze hrd¢im snadno prertst pres hlavu.
Nastést{ Zapovézene zemé obsahuji spoustu
zajimavych uddlosti, mist a osob, o které se
dd pribéh opiit, a taky uZite¢né ndstroje pro
Vypravéce. A jestli s né¢im potiebuje$ poradit
nebo hledds inspiraci, najde$ na nasem webu
odkazy na internetovd féra k Zapovézenym ze-
mim. Vitej!
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Kdyz Vinceru o ti dny pozdéyi nasls, lezela mrtvd pod skalow.

v

Hlavou témer ldskyplné spocivala na chiméye a v ruce stdle

168te tiimala mec, jimz nestviire probodla jatra. Krev zbarvi-

gjsi Zddny hrdina. Nebojujes za
zdchranu f{Se ani za dosazeni prd-
voplatného krdle na trin. V prasta-
rych rozvalindch pdtrd$ po pokladech, pomd-
hd3 jen tém, ktef{ pomdhaji tob&, zapisujes se
do d&jin Zapovezenych zems. Tvij osud za tebe
nerozhodne nikdo jiny. Volba cesty je jenom na
tobg. Jsi dobrodruh.

Dobrodruhovi, kterého hrajes, se iikd
hrd¢skd postava. Postava je tvym ndstrojem,
tvyma ofima a u$ima v hernim svété. Tahle
kapitola vysvétluje zdkladn{ pravidla tykajici se
postav. Na konci rychlého startu najde$ ctyfi
predpiipravené postavy. AZ si budes chtit vy-
tvofit postavu vlastn{, pofid’si plnou hru Za-
povézend zeme.

la Vinceriny vlasy do vinova a stekla do odhozend prilby. Fako
) by mélo jit 0 néjaky pripitek na pomiivost byts.

ROD

Zapovézené zemé obyvaji rozlicn{ tvorové od
béznych lidi aZ po désivé démonické stviiry. Ka-
7dd hrd¢skd postava pati{ do nékterého z osmi
rodu: ¢lovek, elf, pulelf, trpaslik, puléik, viken,
ork nebo skiet. Jednotlivé rody jsou podrobné
popsané v plné hie Zapovézend zeme.

POVOLANI

Vsechny hrdcské postavy jsou dobrodruzi,
ale kazdd z nich se néco mdlo naucila uz pred
zatdtkem hry. Povoldn{ postavu z velké &dsti
uréyje. M4 vliv na jeji vlastnosti, dovednosti
a talenty. Ve hi'e existuje celkem osm povoldni:
bard, bojovnik, ¢arodgj, druid, jezdec, kupec,
lovec a zlodgj. Viechna jsou popsand v plné hie
Zapovézendé zemé.
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VLASTNOSTI

Kazdd postava md ¢tyfi vlastnosti, které vyjad-
fwi jeji zdkladn{ télesné a dusevni schopnosti.
Vlastnosti vétsiny clovéku podobnych tvori
maji hodnotu 1 aZ 5, vyjimetnéi6.

Vlastnosti se pouZivaji, kdyZ pomoci hodt
kostkou provddis ve hie rizné akce. Taky se
podle nich urcuje, kolik zranéni postava vydr-
7{, neZ bude vyfazena. Vic se docte§ v kapito-
le 5 (Cestovdni).

SILA
Hrubd fyzickd sila, svaly a vydraz.

OBRATNOST

Koordinace pohybt, rychlost a motorika.

BYSTOST

Smyslové vnimdni, inteligence a pfi¢etnost.

OSOBNOST

Osobni charisma, empatie a schopnost mani-
el
pulovat ostatnimi.

_,/0\_

DOVEDNOSTI

Dovednosti jsou znalosti a schopnosti, které
postava nabyla bé¢hem svého dobrodruzného
Zivota nebo v dobdch pred nim. Jsou dulezité,
protoZe spolu s vlastnostmi ur¢uji, jak d¢inné
muzes ve hie provddét razné akce. Dovednost{

je celkem Sestndct a vSechny jsou podrobné
popsané v kapitole 3 (Dovednosti). M&i{ se
takzvanou drovn{ dovednosti na stupnici o aZ

%/ %7

5. Cim vys3s{ &islo, tim lepsi.

MAS NULOVOU UROVEN DOVEDNOSTI? Na
kazdou dovednost si vidycky muzed hodit,
1 kdyz v ni nemds Zddné body. V tom piipadé
pocitds jenom hodnotu piislusné vlastnosti
a vybaveni. Vic o fungovdn{ dovednosti se do-
¢te$ v dalsf kapitole.

TVO] DOBRODRUH
g



TALENTY

Talenty jsou rtzné triky a schopnosti, které ti
ve he ddvaji drobnou vyhodu. Jsou specializo-
vangjsi nez dovednosti a predstavuyi moZnost,
jak si postavu doladit podle svych predstav.
Existuj{ i talenty specifické pro jednotlivé rody
a povoldni.

V tomhle rychlém startu pouZivaji talenty
jen hrd¢ské postavy, ty nehrd¢ské ne. Potfebné
talenty jsou vysvétlené v popisech predpfipra-
venych postav na konci tohoto PDF. Plnd hra
Zapovézené zeme jich nabiz{ na vybér mno-
hem vic.

MAGICKE TALENTY: Zvld$tn{ kategorii ta-
lentti povoldn{ jsou magické talenty. Ty jsou
zapotiebi k sesildni kouzel a zpravidla byvaj{
dostupné jen druidim a carodé&im. Magii po-
drobngji vysvétluje plnd hra Zapovézend zeme.

_/(,’\.

PYCHA

Dobrodruzi nejsou jako bézni lidé. Opustit do-
mov 1 rodinu a vydat se cestou mece, to vyZa-
duje nejenom odvahu, ale 1 jistotu v tom, Ze
nejsi jako vsichni ostatni. Tohle piesvédceni
reprezentuje ve hi'e pycha — néco konkrétniho,
na co je tvoje postava nesmirné hrdd. MizZe to
byt schopnost, uddlost z minulosti nebo cokoli
jiného. Kazdd predpiipravend postava na konci
PDF md i pfipravenou pychu.

Pychu mutiZes jednou za herni sezeni akti-
vovat, kdyZ neusp&e$ v hodu v situaci, kterd
s tvoji pychou souvisi. Kone¢né posouzeni je
na Vypravédi, ale ten by mél byt shovivavy. Po

aktivovdn{ pychy muze$ hodit dals{ kr2 a vysle-
dek pricist k predchozimu hodu. Pokud 1 pfesto
neuspgjes, musis si pychu smazat. Potom mu-
si§ odehrdt celé jedno sezen{ bez pychy, nacez
dostane$ moZnost zvolit si pychu novou. Vic
o pouZivdn{ pychy se doctes v kapitole 3 (Do-
vednosti).

./':’\_

TEMNE TAJEMSTVI

Kazdd postava v Zapovézenych zemich md sviy
piibéh. V rozvalindch zkous{ tést{ rozmanité
osobnosti, ¢asto s pestrou minulosti plnou vy-
zev a nebezpedi. Pat#is k nim 1 ty. Kazdd posta-
va zaZila pied zatdtkem hry néco, co ji n&ak
poznamenalo nebo co se ji dodnes vraci. Rikd
se tomu temné tajemstvi. Kazdd pfedpriprave-
nd postava na konci PDF md urcené 1 temné

tajemstvi.
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Temnd tajemstvi postav jsou piedeviim nd-
stroj, ktery Vypravéci pomdhd utvdiet pribéh,
ale taky maj{ vliv na to, kolik po odehraném
sezen{ dostane$ zkuenostnich bodt (jak vy-
svétluje plnd hra Zapovézend zeme).

"/\“"

VZTAHY

JakoZto dobrodruzi pdtrdte v divo¢iné po po-
kladech, zdroven jste vsak osobnosti a kazdy
z vds md né&aké osobni vztahy s ostatnimi
hrd¢skymi postavami. UZ n&akou dobu patiite
do stejné dobrodruzné skupiny a celkem dob-
fe se zndte. Piedpfipravené postav uvedené na
konci PDF maji 1 vzdjemné vztahy.

"/\“"

VYBAVENI

Pri cestovdn{ Zapovézenymi zemémi budes
potiebovat vhodnou vybavu. Vesnice byvaj{ da-
leko od sebe a ty potiebujes néjak prezivat v di-
voting. Viechny predméty, které md3 u sebe, st
zapi§ do deniku postavy. Na jeden fddek deniku
pis vZdy jen jeden pfedmét. Co neni napsané
v deniku, to u sebe nemds.

U piedpfipravenych postav na konci PDF je
vybaveni uvedené. Nezapome si ho prepsat do
deniku postavy.

Kromé uvedeného vybaveni se predpo-
klddd, Ze u sebe mds i batoh a méch na vodu.
Vybaven{ slouzici k penosu jiného vybaveni se
nepocitd do zdtéze a nemusis si ho zapisovat.

MINCE

Penézni transakce se v Zapovézenych zemich

odehrdvaji zpravidla ve stiibriidcich, nebo pro-
st ve ,,stifbie“. Pri drobnéjsich transakcich se
vyuzivaji 1 médéné mince, pii vétdich zlaté.
Deset méddki se rovnd jednomu stifbrnému,
deset sti{brnych se rovnd jednomu zlatdku.

./';,’\.

ZATEZ
Uneses tolik béznych predmeéti, kolik je dvoj-
ndsobek tvé sily. Zdtez se ridi zdkladn{ hodno-
tou sily, do¢asnd hodnota sniZend vlivem zra-
nénf na ni nemd vliv (strana 4s).

TEZKE A LEHKE PREDMETY
Predmét oznaceny jako TEZKY se pocitd jako
dva b&zné predméty, takZe v deniku postavy
misto jednoho fddku zabere fddky dva. Oproti
tomu predméty oznacené jako LEHKE se pocita-
Jji jako polovina bézného predmétu, na jednom
fddku denfku tak miZe$ mit LEHKE pfedméty
dva.

DROBNE PREDMETY
Predméty jesté mensi neZ LEHKE se nazyvaji
DROBNE. Jsou tak malé, Ze na zat{Zeni nemay{
viibec Zddny vliv. Orientaén{ pravidlo zni, Ze
pokud se predmét vejde do zaviené dlang, je
DROBNY. I DROBNE predméty si ale musi§ za-
psat do deniku postavy.

MINCE: Jednotlivé mince se pocitaji jako
DROBNE piedméty a nepfedstavyi Zddnou




z4téz. Kazdych 100 minci se uz ale pocitd jako

LEHKY piedmét, 200 minci je béZny predmét
a 400 minci je TEZKY predmét.

PRETIZENI
Docasné uneses i vic pfedméti, nez kolik udd-
vd tviyj béZzny limit zdteZe (2 x sila). V takovém
piipadeé si ale musi$ hodit na dovednost VYDRZ

pokazdé, kdyZz chces v bojovém kole zahrdt akci
BEH (strana 32) nebo kdyz chces ve ¢tvrtdni po-
CHODOVAT (strana 577). Pokud neuspéjes, mus{s
bud’ odhodit nadmérnou z4téz, zlstat na mis-
t&, nebo utrpét 1 bod zranéni obratnosti (stra-
na 45) a pokracovat v pohybu.

JEZDECKA ZVIRATA
Pokud mds koné nebo jiné jezdecké zvite, mtze
ti nést ¢dst vybaveni. Zvife unese tolik béznych
predméti, kolik je jeho sila vyndsobend dve-
ma, pripadné dvakrdt tolik, kdyZ z n&j sesednes
a piydes po svych. Na zadn{ strané deniku po-
stavy je prostor na zvife.
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SPOTREBNI
PREDMETY

Zvldstn{ kategori{ predmétti jsou predméty
spotiebni. Jednd se o jidlo, vodu, 3ipy a po-
chodné. Takové predméty se nepocitaji po
Jednotlivych kusech, misto toho je kazdy typ
predmétu vyjddieny kostkou zdroje od k6 po
kr2, kterd ukazuje, kolik daného zdroje nese$
s sebou. Vedle kazdého spotiebniho predmétu
je v deniku postavy policko, do kterého si po-
znamenej jeho kostku.

Pokazdé kdyz snis porci jidla, vypijes porci
vody, vystielis ${p nebo zapdli§ pochoden, hod’
si piislusnou kostkou zdroje. Pokud na ni padne
1 nebo 2, musis si kostku zdroje o jeden stupen
sniZit — naptiklad z k8 na k6. Ve chvili, kdy hd-
{3 k6 a padne ti I nebo 2, prdvé ti zdsoba dosla.

Pocdtetni kostky zdrojt jsou uvedené u jed-
notlivych pfedpfipravenych postav na konci
tohoto PDF.

ZATEZ: 7 hlediska z4téZe se kazdy typ spotieb-
ntho pfedmétu pocitd jako jeden predmét, bez
ohledu na hodnotu kostky zdroje. Kdyz vycer-
pds posledni kostku zdroje, piestane se ti dany
typ pfedmétu pocitat do zdtéze.

NALEZY A NAKUPY: Nalezené nebo nakou-
pené spotiebn{ predméty se méi{ v jednothdch.
Jedna jednotka ti zvys{ kostku zdroje o jeden
stupen.

SDILENT: Pokud se o své spotfebn{ predméty
podélis s nékym jinym, zvy$ mu kostku zdroje

o tolik stupni, o kolik si sniZ{3 svoji kostku.

__/'e’\.

ZKUSENOSTI

%7 %

Zivot dobrodruha s sebou pfindsf cetné vy-
zvy. KdyZ je prezyes, urcité té to n&jak zmeéni
a moZnd se 1 pfiucis né¢emu novému.

Znalosti nabyté v pribéhu hry se méi{ po-
moci zkusenostnich bodt (nebo prosté ,,zku-
Senosti“). Jak to funguje, vysvétluje plnd hra
Zapovézend zeme.

__/'e’\.

REPUTACE

Jelikoz jste dobrodruhové, zvésti o vasich ¢i-
nech se nakonec roznesou po celych Zapovéze-
nych zemich — tedy pokud preZijete dostateiné
dlouho. Kazd4 postava md hodnotu reputace,
podle které se urcuje, jestli ji ostatni poznaji.

Kromeé toho se reputace vyuZivd pii socidlnich
konfliktech.

V rychlém startu se reputace nepouZivd.
Podrobné je vysvétlend v plné hie Zapovézend
zeme.




Ldva mu rozeZivala chidy, a tak si Berde mohl vydechnout,
teprve kdyz. preskocil na vimsu. Zlodéj si tise hvizdnul, odkop!
doutnajicispaliky, které mu na nohdch ziistaly, a vykrocil hlou-

azdd RPG hra je jako konverzace. Vy-

B pravét popisuje scénu, vy popisujete

hovdni svych postav, Vypravé¢ popi-

suje reakce nehrdcskych postav, vy na to od-

poviddte a tak ddle, poidd dokola. T{im vznikd

a plyne ptibéh. Di{v nebo pozdéji ale nastane

rozhoduyic{ situace, bod zlomu, konflikt, ktery

uZ se nedd vyfesit vlidnym slovem. Je nacase

sdhnout po kostkdch a vyuzit nékterou z do-
vednosti.

HAZENI
KOSTKAMI

Ve hie je celkem 3estndct dovednosti a viechny
jsou popsané v téhle kapitole. Kazdd dovednost
souvis{ s jednou ze ¢ty vlastnosti: silou, obrat-
nostf, bystrosti, nebo osobnosti.

Pii provddeéni né&jaké akee nejdriv popis, co
tvoje postava déld a rikd. Potom vezmi tolik

béji do tvrze, jako by patiil ke slugebnictvu. Bez zbytecne-
 ho otdlent stocil své kroky k pokladnic:.

Sestisténnych kostek, kolik je tvoje iroven pii-
sludné dovednosti plus aktudlni hodnota sou-
visejici vlastnosti. Jestli mds né&jaké vybaveni,
které muze pomoct, pricti kostku i za néj.
Nakonec hod'viemi kostkami najednou.

SESTKY ZNAMENAJI USPECH
V akci uspgjes, kdyz hodis aspon jednu Sestku.
Sestka se nazyvd spéch a v pravidlech se zna-
¢&i symbolem dvou zkifZenych mect: . Kdyz
hodi§ vic nez jeden X, muZe to v nékterych
piipadech mit dals{ pfinosy — to uZ zdleZ{ na
konkrétn{ dovednosti.

JEDNICKY TE OSLABUJI
Naopak jednicky byvaji $patné. MiZou zname-
nat, Ze utrpi$ zranéni, vycerpdni, strach nebo
tieba Ze se ti poskod{ zbran. Pfi prvnim hodu
nemaji jednicky vliv a projevui se, jenom kdyZz
se rozhodnes zkusit tést{ (viz ddle). Jednicka se
nazyvd nedspécha znalf se symbolem lebky: @.
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RUZNE BARVY

Neékdy miiZe byt podstatné, jestli mds konkrét-
ni kostku za vlastnost, dovednost, nebo za vy-
baveni. Proto je lepsi pouzivat kostky rtznych
barev. Kostkdm za vlastnosti se fikd zdkladn{
kostky, kostkdm za dovednosti se fikd kostky
dovednosti a kostkdm za vybavenf se rikd kost-
ky vybaveni, respektive kostky zbrané.

SPECIALNI KOSTKY

K Zapovezenym zemim se dd samostatné pri-
koupit sada krdsné gravirovanych specidlnich
kostek, na kterych uZ je symbol X piimo vy-
znaleny. Kazdd sada obsahuje devét k6, z toho
¢tyfi zdkladni kostky (bilé), tii kostky doved-
nost{ (vinové) a dvé kostky zbran{ (¢erné), ddle
jednu k8, jednu k1o a jednu kiz (o pouzivdn{
téchto kostek se doctes ddl v téhle kapitole).
Hrdt se dd s jedinou sadou, ale nékdy muze
byt jednodussi, kdyZz sady budete mit aspon dvé
nebo tfi.

HODY BEZ DOVEDNOSTI

7% 3

Kdyz se pokousis provést akci, ke které nemds
potiebnou dovednost, pofdd si muzes hodit —
jednoduse vezmi zdkladni kostky a pricti kost-

ky vybaveni.

PRIKLAD
Fuliina carodétka Nirmena prozkoumdvd
se svou druZinou ziiceninu hradu, kdyZ
se ze stini vynoid nemrivy ghill a oZene se
po nf rezavym mecem. Carodérka se otoct
a utikd se skryt do bezpect véze. Najednon
se zarazi, protoZe podiaha se zacind pro-
padat. Nirmena se vzniklon divu rozhodne

preskocit. Md obratnost 3, ale Zddnou tirover
v dovednosti MRSTNOST. Bude tedy hdzet je-
nom zdkladnimi kostkamia.

UMENI NEUSPECHU

Kdyz nehod{$ ani jeden 3¢, néco se zvrtne.
Akce se ti z n&jakého diivodu nepovede. Spo-
le¢né s Vypravétem vymyslete pro¢. Vypravéc
dokonce muZe rozhodnout, Ze nepodareny hod
bude mit dalsi dusledky, aby se pfib&h posunul
dramatickym smérem.

Netspéch ale nikdy nesmi piibéh dplné za-
stavit. I v pripadé nedspéchu se mus{ ddt néjak
pokracovat — moznd za cenu Casu, rizika nebo

— ’16 DOVEDNOSTI ; )
Svaly (SILA)
t Vydrz (SILA)
Boj zblizka (SIL.A)
Remesla (SILA)
Plizeni (OBRATNOST)
Zlodéjina (OBRATNOST)
Mrstnost (OBRATNOST)
Strelba (OBRATNOST)
Ostrazitost (BYSTROST)
Pribéhy (BYSTROST)
Preziti (BYSTROST)
Empatie (BYSTROST)
Manipulace (0OSOBNOST)
Vystupovani (OSOBNOST)
Léceni (OSOBNOST)
Zvirata (OSOBNOST)
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stifbra, kazdopddné n&jakd cesta byt mus{. Po-
sledn{ slovo ohledné diisledkti nedspéchu md
Vypravee.

Jestli o ispéch opravdu stojis, mds jeste jed-
nu moznost — miiZes zkusit Stéstf.

"/\“"

ZKOUSENI
STESTI

Jestli v hodu kostkou potiebujes za kazdou
cenu uspét, muzes zkusit stésti. Vezmi viechny
kostky, na kterych nepadla Sestka (’)X) ani jed-
nicka (®), a hod jimi znova. M4s tak novou
sanci hodit %.

Nemtizes si vybrat, které kostky piehodit
a které ne. Pri zkousen{ $tésti musi$ piehodit

SeENS. ﬂr/M‘\ (M”W
4

. NEHAZEJTE ZBYTECNE CASTO

1

Uspéch neni v Zapovézengch

zemich nic snadného. Pokud
nemas vhodné vybaveni nebo
pratele, ktefi by ti pomohli,
riskuje$ ostudné selhani. Proto
byste nikdy neméli hazet kost-
kami, dokud to neni nezbytné
nutné. Kostky si Setfete na
dramatické situace a ndro¢né
vyzvy. V ostatnich situacich by
meél Vypravéc postavdm prosté
dovolit udélat, co chtéji.
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ZVIRATA

vSechny kostky bez % a @.

Veétsinou se Stésti zkousi jenom pii ne-
usp&dném hodu, ale nic ti nebrdni zkusit ho,
1 kdyz ti padly . MuZes tak tieba ziskat dals{
» a umocnit tim sviyy tok. Zkousen{ §tésti je
ale riskantni — k tomu se jesté dostaneme.

Jak zkousen{ $tést{ vypadd z hlediska pii-
béhu, to zdleZi na konkrétni akci. Nemusi to
nutné byt fyzickd snaha, muzZe to byt tfeba in-
tenzivn{ soustiedéni nebo dusevni vypéti.
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KOSTKY DOVEDNOSTI: Pii zkouSeni Stésti
se jednicky na kostkdch dovednosti nepotitaji
jako @, a dajf se tedy prehodit, jako by na nich
jednicka nepadla. Proto na kostkdch dovednost{
ve specidlnf sadé symbol @ viibec neni.

KOSTKY VYBAVENT: Pri zkougen{ stést{ mus{s
prehodit i pifpadné kostky vybaven{ nebo kost-
ky zbrané.

JENOM JEDNOU: Stéstf muze$ zkusit jenom
jednou. Kdyz neuspgjes ani napodruhé, nezby-
vd ti neZ piymout ndsledky.

JAK SE AKTIVUJI @

Kdyz jdes aZ na hranu svych moZnosti, riskujes
tim zranéni, vycerpdni nebo poskozeni zbra-
né. Potom co zkusis tésti, podivej se na hoze-
né kostky. Pfi prvnim hodu nemély @ zddny
efekt, jenomze zkousenim 3tésti se aktivui. Je
pritom jedno, jestli @ padly v prvnim hodu,
nebo az v druhém.

4 Zakazdy @, ktery ti pii zkousen( stést{
padne na zdkladnich kostkdch, utrpi3
Jjeden bod zranéni v pouzité vlastnosti
(vic o zranénf se doctes v kapitole 5 — Boj
a zranéni).

4 Zakazdy @, ktery ti pii zkousen{ §tést{
padne na kostce zbrang, se bonus tvé zbra-
né snizyje o jedna (k tomu se dostaneme
za chvili).

Pamatuy, Ze jednicky na kostkdch dovednosti se
jako @ nikdy nepotitaji (jak je vysvétleno vys).

T 50 7
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POPIS, CO DELAS

V Zapovézenych zemich spolec-
né utvarite pribéh. Hod kost-
kami je jako dramaticky vrchol.
Nejdriv popis, ¢eho a jak se sna-
2i§ dosdhnout, aby vsichni vé-
déli, co je v sdzce. Teprve potom
hod. Vyhodnot vysledek a popis,
co se stalo — co délas, co rikas,
nad ¢im premyslis. Kdyz se
rozhodnes zkusit stésti, popis
jak. A délej to z vlastnf iniciativy,
necekej na Vypravéce - ten by
té mél zastavit, jenom kdyz tvij
popis nebude odpovidat tomu,
co padlo na kostkach.




SANCE NA USPECH 4

jakou mas pfi hodu kostkami

F Nékdy je tézké predpovédét, ‘ )

Sanci na Uspéch. V téhle tabulce _)
jsou uvedené pravdépodob- 4
nosti pii hdzeni 1-10 kostkami.

Treti sloupec ukazuje $anci pfi N

zkouseni Stésti.

POCET §AN§E gKgU@ENi
KOSTEK USPET STESTI
1 17 % 29% -
2 31% 50 %
3 42 % 64 %
4 52 % 74 %
g 5 60 % 81% .
6 67 % 87 %
7 72 % 90 %
8 77 % 93 %
9 81% 95 %
10 84 % 96 %

L« /)
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VULE

Pokouset meze svych moZnostf je sice riskant-
ni, ale muZe to mit 1 své klady — upeviiuje to
viili, kterou potiebujes k pouzivdni silnych ro-
dovych talenti a talenttl povoldni.

Zakazdy @, ktery hodf$ pti zkousenf stést{
na zdkladnich kostkdch (kostky zbrané se ne-
pocitaji), dostane§ kromé zranéni taky jeden
bod viile. Body viile jsou potieba k pouZivdn{

silnych rodovych talentii a talentti povoldni.
Talenty jsou uvedené pifmo u piedpiiprave-
nych postav na strané 103 a dalsich.

Zaznamenej si body vile do denfku posta-
vy. Nikdy jich nemZe$ mit vic neZ 10.

V rychlém startu pouZivaji body vile jen
hrdci, Vypravét ne. V plnych Zapovézenych
zemdch md Vypravec vlastn{ zdsobu bodt viile
a miZe pokoudenim $tésti ziskdvat dalsi, stejné
jako hrdci.

PRIKLAD
Fulie hodi na Nirmenin skok tremi kostka-
mi. Na Zddné z nich nepadne’X a na jedné
padne ® . Nirmena se tedy vrhne pres trhli-
nu a az ve vzduchu si uvédomi, Ze na dru-
hou stranu ge to dost daleko. Fulie se rozhod-
ne zkusit Stest. Prehodi 0bé zdkladni kosthy,
na kterych nepadl ® . Na jedné z nich ted’
skutecné padne X ! Nirmena natdhne ruce
a tak tak se zachyti brany na opacné strané
trbliny. S funénim se vysoukd nahoru a na
chvdli ge v bezpect. Kviili hozenému @ ale
utrpt jeden bod zranént obratnosti. Kromé
oho dostane jeden bod viile.

./';,’\.

JENOM JEDNA
SANCE

Pravidlo zni, Ze pii kazdé akci mds jenom jednu
Sanci uspét. Jakmile hod{3 kostkami (a pfipadné
zkusf3 3tésti), nemiiZes si za stegjnym tcelem
hodit znova. Musi§ vyzkouset néco jiného nebo
pockat, neZ se okolnosti vyrazné proméni. Ane-
bo k tomu pustit jinou hrd¢skou postavu.

S



Tohle pravidlo se nevztahuje na boj, kde mtizes

na stejného nepiitele dtocit opakované, dokud
nebude leZet v tratolisti krve.

SKUPINOVE HODY

Kdyz né&jaké vyzve celis spolu se svymi kumpd-
ny, nehdzite kazdy zvldst. Misto toho ze svych
fad vyberte toho, kdo md k prekondn{ vyzvy
nejlepsi predpoklady. Pokud ostatni maji tu
moznost, miZou mu pomdhat (viz dals{ ¢dst).
Netspésny hod se potitd jako nedspéch pro
viechny — nemuZete si kazdy hodit samostatné.

Tohle pravidlo se nevztahuje na boj, kde
muZe kazdy dobrodruh itocit na kteréhokoli
nepiitele.

ZLODEJINA

UPRAVY

N¢kdy ti k dspéchu napomdhai rizné vnési

vlivy. V takovém pripadé dostanes k hodu dals{
kostky dovednosti. Jindy ti $anci néco snizuje

a ty dostaned min kostek dovednosti nez ob-
vykle. Rikd se tomu dpravy.

Uprava +1 znamend, Ze hodfs jednou kost-
kou dovednost{ navic, +2 dvéma kostkami na-
vic a tak ddle. Uprava —1 znamend, Ze si jednu
kostku dovednosti ubere$, —2 znamend ubrat
dvé kostky a tak ddle.

Upravy ovliviijf jediné kostky dovednosti
— nikdy zdkladn{ kostky ani kostky vybaveni.

Na jeden hod se muze vztahovat klidné
1 vic dprav. Vsechny je selti. Jedna viprava +2
ajedna —1 daji dohromady +1.

ZAPORNE KOSTKY: Pokud ti po tpravdch
zistane presné nula kostek dovednosti, hod’
jenom zdkladnimi kostkami (pfipadné i kost-
kami vybaveni). Jestli pocet kostek klesne pod
nulu, musis hodit tolika ,,zdpornymi kostka-
mi“. Kazdy X na zdpornych kostkdch ti vyrus{
jeden 3 na zdkladnich kostkdch nebo kostkdch
vybaveni. P#i zkousen{ $tésti musi$ piechodit
i zdporné kostky dovednost{ (pochopitelné kro-
mé téch, na kterych padly X).

Upravy vyplyvajf z rznych faktort: z ta-
lenttl, z obt{Znosti akce samotné nebo z pomo-
ci ostatnich.

__/'e’\.

OBTIZNOST

Vypravéc obvykle neposuzuje, nakolik je akce
obt{znd. Kostkami se hdz{ jenom v ndro¢nych
situacich — jindy ne. Ob¢as ale Vypravét muze
chtit zdlraznit, Ze né&akou akci usnadinwi
nebo zt&zuji vn&jsi faktory. Ridte se tabulkou
na ndsledujici strané:




" Trividlni +3

Jednoducha +2
3 Nenaro¢na +1
Prameérna 0
Namahava -1
Obtizna -2

Odstrasujici

“OBTIZNOST UPRAVA

Jsou i pripady, kdy dpravy piimo vyplyvaji
z pravidel, napiiklad kdyz pe¢livé zamifis stiel-
nou zbranf (strana 39), kdyZ stf{l{§ na velkou
ddlku nebo kdyZ se pokousi{s ZMANIPULOVAT né-
koho, na koho nemds dostate¢nou pdku. V ji-
nych situacich muZzes dostat kladnou tpravu

za nékteré své talenty.

POMOC OSTATNICH
Jiné hrdtské 1 nehrdtské postavy ti s hodem
muzou pomdhat. Mus{ to ozndmit piedem,
Jjesté neZ si hodis. Taky to mus{ piibéhove dd-
vat smysl — pomdhat mtiZe jenom nékdo, kdo
je fyzicky pritomny a md moZznost né&jak ti akci
usnadnit. Posledn{ slovo md Vypravéc.

Za kazidou pomdhajici osobu dostane$
dpravu +1. S jednim hodem muZou pomdhat
maximdlné tfi dals{ postavy, coZ znamend, Ze
maximdln{ dprava za pomoc je +3.

V boji se pomdhdn{ potitd jako akce stejné-
ho typu (dlouhd nebo krdtkd) jako akce, které
pomdhds.

Nehrd¢ské postavy si mizou pomdhat stej-
nym zptsobem jako hrd¢ské postavy. Konflik-
ty s vétsimi skupinami nehrd¢skych postav se
daj{ urychlit tim, Ze je nechdte jednat skupino-
vé, ne samostatné.

PRIKLAD

Nirmena pomdhd svému kumpdnovi, tr-
pastiku Tyrgarovi, vSplhat na starou pobo-
Fenon véz. Tyrgar md obratnost 2 a tiroveri 2
v dovednostiMRSTNOST. Na hod tedy dostane
dvé zdkladni kostky a 171 kostky dovednost!
(dvé za dovednost a jednu za Nirmeninu
pomoc). Padne mu jeden X, takZe zddrné
vysplhd.




VZDOROVANE
HODY

Obcas k dspéchu nestaci hodit na kostkdch
jeden . Nékdy je nutné porazit nepiitele ve
vzdorovaném hodu. V takovém pripadé musis
hodit vic ¥ nez protivnik. Kazdy protivnikav
% vyrusi jeden tviy X. Zkusit $tésti mize je-
nom tutocnik (ten, kdo akci vyvolal).

Neékdy hdzite ty i protivnik na stejnou do-
vednost, jindy kaZzdy na jinou. Vzdorované hody
jsou b&Zné pii MANIPULACI nebo PLIZENI. Vy-
pravec je taky miize vyuZit, kdyZz mu to pryyde
vhodné — naptiklad vitéz v pdce se mlzZe urcit
vzdorovanym hodem na SVALY proti SVALUM.

PRIKLAD
Pri stideént ve stard véZi spatri Nirmena dal-
$tho nemrtvého strace. Pokust se kolem néj
propliZit ddl do zaprdSend knibovny. Nirme-
7a md aktudlné obratnost 2 a tirover 1 v do-
vednosti PLIZENI, dostane tedy dvé zdkladni
kostky a jednu kostku dovednosti. Nemrtvy
md bystrost 1 a virover: 2 v dovednost: OSTRA-
ZITOST, takZe si hodi jednou zdkladni kostkon

W VYSTUPOVANI
BN

a dvéma kostkami dovednostl. Nirmené pad-
ne’X , jenomze straznému taky. Nirmena sko-
brine a fulie se rozhodne zkusit stésti. Oprav-
dujipadne dalii’X ! Podai<seji zdistat potichu
a nepozorované se kolem straZného protdhrue.

’/\,’;

DOVEDNOSTI
NEHRACSKYCH
POSTAV

Nehrdeské postavy pouzivaji dovednosti stej-
né jako hrdc¢ské postavy. Hdz{ za né Vypravec
a muZe zkouset $tésti stejné jako hrdci. Vy-
pravée ale hdzi jenom na akce, které se pfimo
tykaj{ hrd¢skych postav — napiiklad kdyZ na né
nehrdeské postavy ttoci nebo se je snaif za-
chrdnit. Kdyz nehrdcskd postava provddi néco,
co se hrd¢t netykd, Vypravéc prosté bez hdzen{
rozhodne, jak to dopadne.

’/Q"

VYBAVENI

Sanci na tspéch si miizes vylepsit tim, Ze po-
uZijes vybaveni. V boji jde o zbrang, pii lezen{
o lano, pfi snaze o rozklicovdn{ legendy tieba
o starou knihu. Spoustu zbran{ najdes v kapi-
tole 4 (Boj a zranéni).

Za uZzitecné vybaven{ dostanes kostky vyba-
veni. Rikd se tomu bonus vybaveni. U zbran{
se vétsinou mluvi o kostkdch zbran{ a bonusu
zbrang. Kostkami vybaveni hdz{3 spolu se zd-
kladnimi kostkami a kostkami dovednosti. Po-
Citayi se steyné — Sestka se rovnd .




VYBAVENI SE OPOTREBOVAVA

Kdyz se pii pouZivdni vybaveni rozhodnes zku-
sit §tésti (jak je vysvétleno vys), riskujes tim,
Ze se ti vybaven{ poskodi. Za kazdy @, ktery
pii zkouseni stésti padne na kostkdch vybaveni,
se bonus vybaven{ snizuje o jedna. Predmét se
prosté opotieboval — zbran se ztupi, lano po-
trhd, kiehké stranky knizky se droli pod prs-
ty. Jakmile bonus vybaveni klesne na nulu, je
predmét zniceny a nedd se pouzivat, dokud ho
neopravis.

Nastést{ se vybaven{ dd spravit. Chce to jen
pdr hodin prdce a dsp&sny hod na dovednost
REMESLA. KdyZ uspéjes, obnovi se za kazdy X
jeden stupen bonusu vybaveni, aZ po pocdtec-
ni hodnotu. KdyZ neusp&jes, sniZ{ se bonus
vybaveni trvale na soucasnou hodnotu. Jestli
uZ bonus vybavenf klesl na nulu a ty neuspéjes
Vv opravé, je pfedmét nendvratné zniceny.

PRIKLAD

Do dalsiho patra véZe se Nirmena pokusi
v$plhat pomoct lana. Vezme si dvé zdklad-

1t kostky (aktudini obratnost 1) ajednu kostku

wbavent (lano md bonus +1). Zase md smii-

I, neuspéje a rozhodne se zkusit $tésti. Hod
se podart, ale na kostce vybavens padne ®.

Lano se odre o ostry kdmen a skoro se pretrb-

ne. ‘feho bonus vybaveniklesd na o.

"/\“"

KOSTKY
ARTEFAKTU

Vybaveni obvykle pfiddvd k hodu jednu k6.
Existwi ale mistrné zhotovené artefakty nebo

magické predmeéty, které kromé béznych kos-
tek vybavent priddvaji navic 1 k8, k1o, dokonce
1 k12. Artefakty se nikdy neposkodi. Pfedméty,
které ddvaji kostky artefakti, se déli do ti{ kate-
gorif v zdvislosti na typu kostky:
4+ k8: mocné
% kro: epické
% kr2: legenddrn{

P11 hodu kostkou artefaktu se jakykoli vy-
sledek nad 6 pocitd jako X. Ty nejvyssi vysled-
ky ddvaji ¥ jesté vic. Viz tabulka dole.

\WYSLEDEK K8 K10

"6 X X

‘7 X X

~ 8 XK XX XX o
9 - XX XX
10 - KX XXX -
1 - - KKK

Na specidlnich kostkdch Zapovezenych zemije
uZ rovnou vyryty spravny pocet X.

N

W

PYCHA

Jednou za herni sezeni miZe$ pii nedspésném
hodu pouZit svoji pychu, a to 1 potom, co zku-
si§ stésti. Po aktivovdn{ pychy si hodis k12 a vy-
sledek prictes k hodu.

S



» Coge po ymeéné?“ zeptal se Mormelan, kdyz hedvdbnym ka-

pesnikem stival krev z mece. ,,Co srdcem zvou, i zvdno jinak
krvdcelo by stejné. “ Reubenwald se na odpovéd nezmobl. Tiskl
sz krvdceepicd rdnu na hrudi, ale levou rukou Smdtral po boté,

v 1242 mel ukryton konzelnou dyku po babicce.

ivot dobrodruha byvd tézky a casto i nd-
silny. Snadno narazi$ na divoké selmy,
zdkefné ndjezdniky, chladnokrevné Re-
zavé bratry, na démonické nestviry. A kdyz se
ti nékdo pfiplete do cesty, ob&as nezbyvd jind
moznost neZ uvolnit si ji pomoc{ zbrané.

Boj byvd k hrdcskym postavdm nevybiravy
a nékdy muze vést az ke smrti. NeZ se do ng
pustis, vZdycky si poloZ otdzku: Stoji to za to?

KOLA
A INICIATIVA

Prvnim krokem po zahdjen{ konfliktu je urcit,
kdo md iniciativu. Udé¢lejte to, jeté neZ zacne-
te hdzet na akce.

TAHANT INICIATIVY

Vezmeéte deset karet o¢islovanych od 1 po 10.
Vsichni hrd¢i dcastnici se konfliktu (af uz dob-
rovolné, nebo ne) si vytdhnou jednu kartu, Vy-
praved si vytdhne jednu za kazdou nehrdcskou
postavu. Rikd se tomu tahdn{ iniciativy. Cislo
na kart€ urcue, v jakém poradi budes v konflik-
tu jednat.

Jako prvnf hraje ¢islo 1, po ném jde ¢islo
2 a tak ddle, dokud neodehraji vSichni. Kartu
s iniciativou poloZ pied sebe pred denik posta-
vy, aby na ni kazdy vidél. Vyprave¢ si své karty
taky rozlozi pred sebe.

Az vsichni dcastnici souboje odehraji své
akce, kolo skoncilo a zacind kolo nové. Poradi
v kole se po celou dobu konfliktu neméni — ji-
nymi slovy, iniciativa se tahd jenom jednou, na
zatdtku prvniho kola.




PREKVAPENT TALENTY

Kdyz se ti podafi dtok, ktery je podle Vypravéce  Nékteré talenty umoziwi ovliviiovat iniciati-

piekvapivy, muiZes si na iniciativu vytdhnout  vu. Vic se doctes v plné hie Zapovezend zemé.

dve karty a jednu si z nich vybrat. Tu druhou

zamichej zpdtky do balicku. Teprve potom ta- .

hay{ ostatn{ hrd¢i a Vypraveée. ZMENA INICIATIVY
Iniciativa se béhem boje nikdy netahd znova.
Miizes si ale vyménit kartu iniciativy — a tim

Specidlni balicek karet Zapové-

zenych zemi (prodejny samo- —)
[ statné) obsahuje deset karet 4

L /
F’ KARTY INICIATIVY ;%

uréenych pro tahani iniciativy.
) Pokud specidlni karty neméte,
E ~ vystacite sii s béznymi hracimi
~ kartami — eso pocitejte jako
jednicku. .

KOLA A SMENY

Jedno kolo znamena ve hre A
cokoli od par vtefin az po jednu
minutu. Zalezi na okolnostech

a pouzivané dovednosti. ’ “
Dalsim terminem, ktery se

pouziva pri sledovani herniho

¢asu, je SMENA. Jedna sména

je dlouha priblizné 15 minut.

Nejc¢astéji se s ni setkate pfi \q

prizkumu dobrodruznych mist. \

/
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pddem své poradi v kole — s jinou hrd¢skou
postavou. D4 se to udélat na zatdtku souboje
1 na zacdtku nového kola, nikdy vsak v prube-
hu kola. Abyste si s nékym mohli vyménit ini-
ciativu, musite mit moZnost na sebe mluvit.
S nepfitelem si muZe$ kartu iniciativy vymeé-
nit zahrdnim akce LEST (jak je popsdno v Cdsti

Boj zblizka).

PRIKLAD
Zpdtecni ceston ze zitceniny hradu, kde
nasli yen pdr lacinych drahokami a néko-
lik zaslyeh knih, narazi pilelfka Nirmena
a trpastik Tyrgar na kraji lesa na skupinu
177 orkit. T se zasklebt a vrbnou se do boje.
VSech pét postav si vytahne kartu iniciativy.
Nirmenasi vytdhne 6, Tyrgar 4.a 0rkovés, 3
a 9. Poradi iniciativy je tedy proni ork, dru-
hyork, Tyrgar, Nirmena a nakonec tieti ork.

/(,’\.

DILOUHE
A KRATKE AKCE

Kdyz jsi na rade, mtizes provést jednu dlouhou
akci a jednu krdtkou akci, nebo dvé krdtke akee.

%7

Diouhd akce vétsinou obndsi hod na né&akou
dovednost. Krdthe akee jsou pohotovejsi a ne-
vyzaduji nutné hod na dovednost, i kdyz nékdy
ano. Seznam typickych dlouhych a krdtkych
akef najde$ na dal3{ strdnce. Jejich fungovdni
je podrobné vysvétlené pozdéji v téhle kapitole
v ¢dstech Boj zblizka a Stielecky boj.

POZADAVKY: Neékteré akce se daji provést je-
nom pfi splnén{ urcitych podminek. Casto jde
o to, aby pouZivand zbran méla urcitou vlast-
nost. Vlastnosti zbrani a dalsich pfedmétt
jsou vysvétlené pozdéi v téhle kapitole.

< NEHRACSKE POSTAVY

V typickém konfliktu si Vy-

\
e

pravéc vytdhne jednu kartu
iniciativy za kazdou nehracskou

LA

postavu. Pokud je ale nehrac-
skych postav moc a celkoveé se
konfliktu Ucastni pres deset bo-
jovnikd, mdze Vypravéc rozdélit

Z

nehracské postavy do skupin.
VSechny postavy se shodnymi
statistikami tvofi jednu skupinu
a Vypravéc pro né taha jednu - 4
spole¢nou kartu iniciativy.

VSechny postavy ve skupiné
prichdzeji na fadu spolecné.
Jejich individudlni poradi v rém-
ci skupiny uZ je na posouzeni
Vypravéce. .

NESVURY

Désivi tvorové, jimz souhrn-

SURSEN VA

né fikdme nestvlry, se v boji
nechovaji jako bézni nepratelé.
NestvUry tahaji iniciativu nor-

malné, ale dal se ridi vlastni-
mi pravidly. Vic se do¢tes na
strané 93.

E
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Boj 1 ZRANENT
SE
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DLOUHE AKCE !
AKCE PREDPOKLADY DOVEDNOST
i Seknutf Sec¢na nebo tupd zbrar Boj zblizka
~ Bodnuti Bodna zbran Boj zblizka
Uder pésti / kop / kousnuti Beze zbrané Boj zblizka
Chyceni Beze zbrané Boj zblizka
__ Vysmeknuti Postava je chycena Boj zblizka
Vystrel Strelnd zbran Strelba
Presvédcovani Protivnik té slysi Manipulace
’Provokovéni Protivnik té slysi Vystupovani
Seslani kouzla Jsi druid nebo ¢arodéj Zadna
Utk Zadny nepritel na délku paze Mritnost o
Plazeni Lezis na zemi Zadna
Zt/ec': N;a kratkou vzdalenost Talent Pési ztec .
\ ’
B NS A /N SR R
POPIS, CO DELAS R e
Az budes na radé, jednoduse fekni, jakou akci POVIDEJ, PREHANE)!
chces provést, a potom hod’kostkami a podivej Seznam akcf je docela obséahly, ale
se, jestli se ti povedlo. Nékteré akce ddvaji pro- neuvadi moc podrobnosti. Je tvym
tivnikovi prileZitost reagovat jinou akci. Vic se Ukolem coby hréace presné popsat,
doctes v ¢dstech Boj blizka a Strelecky boj. co tv(j dobrodruh dél3, jak pfi Gtoku
vypadé nebo co citi, kdyZ napfahuje
mec k réné...

POMAHANI OSTATNIM

Kdyz pomdhds jiné postaveé (at uz hrd¢ské, nebo

V- S "ZW”'@W

nehrdeské) s provddénim akee, stoji t& to jednu

akci stejného typu (dlouhou, nebo krdtkou). ZO’NY

Pomdhdni musi$ ozndmit jesté predtim, neZ se =

hod{ kostkami. Pomdhdn{ ostatnim porusuje A VZD ALENOST

bézné poradi iniciativy v kole. Vic o pomdhdn{

se doctes v kapitole 3 (Dovednosti). Kazdé bojisté se déli na zdny. Zdna je jedna
mistnost nebo mensi oblast. Velikost zdny je
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LA U U AN A N A

KRATKE AKCE /
~ KRATKA AKCE PREDPOKLADY DOVEDNOST
‘ Uhyb — Mrétnost
- Odrazeni Stit nebo odraZeci zbraf Boj zblizka
Taseni zbrané - -
Naprah Tézka zbran, nutné provést -
. tésné pred Gtokem zblizka
F/ Vstani Lezi$ na zemi -
Povaleni - Boj zblizka
] Odzbrojeni Cil drzi zbran Boj zblizka
Lest Nepritel na délku paze -
~ Béh Zadny nepfitel na délku paze Mrstnost (v ndrocné zéné)
Ustup Nepritel na délku paze Mrstnost
Utok na chyceného Drzi$ nepfitele Boj zblizka
Priprava zbrané Strelna zbran - -
Mireni Strelna zbran, strfedni nebo _ o>
) delsi vzdalenost
Kouzelné slavko Jsi druid nebo ¢arodéj Zadna
Pouziti predmétu RUzné RUzné N

RN N T A

pokazdé trochu jind, muZe jit o prostor o prui-
méru nékolika mdlo kroktl aZ po 25 metri.
V ndro¢ném terénu byvaji zény zpravidla men-
§{ nez v otevieném terénu.

V oficidlnich dobrodruznych mistech ob-
vykle kazdd o¢islovand lokace na mapé predsta-
vwe jednu zénu. Pri ndhodnych setkdnich na
cestich muze Vypravé¢ rychle nakreslit okol{
nebo ho prosté jen popsat.

PRIKLAD
Pypravec nacrtl rychlon mapku mista, na kte-
rém se Tyrgar s Nirmenou uthaji's orky. Na

zaddthu boge se dobrodruzi nachdzeji v zdné
sousedict se zdnou orkil. Zona dobrodrubii e
OTEVRENA, Zatimco 201a ovkii e NAROCNA.

VLASTNOSTI ZON

Z6ny muzou mit razné vlastnosti. Ty pak maji
vliv na akce, které se v zéné odehrdvaji.

STISNENA: Zdna je mald nebo m4 nizky strop.
Utoky TEZKYMI zbranémi maji postih —2 a pied
utokem zblizka neni moZné NAPRAHNOUT

zbran.




NAROCNA: Pokud do zdny vstoupi akci BEH,
mus{$ si hodit na MRSTNOST. Neuspéch zname-

nd, Ze se do zdny sice dostanes, ale spadne$ na
Zem.

OTEVRENA: Zd8na je oteviend a rovnd, tedy ide-
dln{ pro bojovniky v sedle. Vic se do¢te$ o kou-
sek ddl.

TMAVA/ZAMLZENA: Utoky na ddlku do téhle
z6ny maji postih —2. Nedd se pres ni stilet ddl.

HRANICE A VIDITELNOST
Dalsi dulezitou vlastnosti zén jsou jejich vzd-
jemné hranice. Hranice mezi zénami maji vliv
jednak na pohyb a jednak na stielbu.

ZABLOKOVANA: Hranice je zablokovand zdf,
hlubokou propasti nebo nétim podobnym.
Takovd hranice mezi zénami se nedd piekonat
(asponi ne pésky).

\

\

VZDALENOST  POPIS
i Délka paze Hned vedle tebe
g Kratka Ve stejné zéné jako ty, par krokd od
tebe
Stredni V sousedici zbné, az 25 metrd od tebe
Dlouha AZ 4 z6ny daleko, az 100 metrd od tebe
Extrémni Kam jen oko dohlédne

LA VR R A A N A

KATEGORIE VZDALENOSTI

ZAKRYTA: Cosi u téhle hranice bréni vyhledu
do vedlejsi zdny, nebrdni vsak pohybu. Piikla-
dem muzou byt dvere, kiovi nebo zdvés. Do ve-
dlejsi z6ny se nedd stilet, ale pohyb nenf nijak
omezeny.

KATEGORIE VZDALENOSTI

V konfliktu se vzddlenost mezi tebou a tvymi
protivniky déli do péti kategorii. Podrobnéji
jsou popsané v tabulce na téhle strdnce. Slou-
pec Typicky terén uvddi seznam teréntl, ve kte-
rych vétdinou dohlédne$ maximdIné na uvede-
nou vzddlenost. Vic se do¢tes v dal3f kapitole.

POHYB
V boji se pohybujes pomoci krdtké akce BEH.
Tim se pfesunes z jedné zdény do zdény souse-
dici. Pokud uz jsi s nepfitelem ve stejné zéné,
muZe§ se piesunout z KRATKE vzddlenosti
na DELKU PAZE nebo naopak. BEH nevyzZaduje
Z4dny hod, s vyjimkou situaci, kdy vchdzis do

TYPICKY TEREN

Mald mistnost, chodba
v jeskyni

Husty les, bazing, velkd
sin

Hvozd, kopce, rozvaliny
meésta, obfi sin

Planiny, hory
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NAROCNE zdny — v takovém piipadé si musis
hodit na MRSTNOST (jak je popsdno vys).

BOJ ZBLIZKA: Jestli se na DELKU PAZE od tebe
nachdz{ aktivni nepfitel, nemtzes od néj utéct
akel BEH. Misto toho musi§ pouZit akci USTUP
(strana 38).

DVERE: Pomoc{ krdtké akce POUZITI PREDME-
TU milZe$ oteviit nezamcené dvefe. Zamcené
dvefe se daj{ oteviit bud pomoci sperhdkt (hod
na ZLODEJINU), nebo t{m, Ze je rozbijes. Bézné
dievéné dvefe vydrzi asi 5 bodtl zranéni, neZ se
rozpadnou. Bytelng&si dvere odolaji 1 vétsimu
ndporu a ty skute¢né masivni{ maj{ navic 1 ur-
¢itou ti{du zbroje (strana 4.6).

UTEK Z BOJE

Jestli se boj zatne vyvijet v tviy neprospéch,
moZznd bude lep3{ ustoupit a tieba se vrdtit s po-
silami. Pokud chce$ okamZité opustit konflikt
a nemds Zddné neprdtele na DELKU PAZE, muZes§
si hodit na MRSTNOST. Uspésny hod znamend,
Ze se ti n&jak podaif utéct a konflikt skondfi.

Téhle akci se fikd UTEK. Nedd se vyuzit,
pokud té nepidtelé obkli¢ili nebo chytili do
pasti. Rozhodujici slovo md Vypravéd. Stejné
tak se timhle hodem nemuizes protdhnout ko-
lem nepfitele — postava smi UTECT jenom tim
smérem, ze kterého do boje prisla. Vypravec ti
muze k hodu ddt vpravu v zdvislosti na terénu
nebo vzddlenosti od nejblizsiho protivnika (po-
drobnosti dole v tabulce).

\ UTEK

N

_VZDALENOST UPRAVA
I Kratka -1
‘\ Stfedni 0 oS
Dlouh3 +1
Oteviend zéna -1
Naro¢na zéna +1

§
L/,/u;._ ; A__JL_\.J

KdyZ neusp&jes, nepodafilo se ti uniknout a zu-
stdvds v boji s nepfitelem. Jsi od ngj stejné dale-
ko jako predtim. Vypravé¢ na tebe navic muize
vztdhnout dals{ negativn{ ndsledky (strana 19).

%%

V piistim kole se o UTEK miiZe$ pokusit znova.

PRIKLAD
‘Dobrodruzi a orkové se nachdzeji v souse-
dicich zdndch, jsou tedy od sebe na STREDNI
vzddlenost.




PREPADENI
AUTOK ZE
ZALOHY

K nejlepsim strategiim patif zadtocit ve chvili,
kdy to nepritel nejmin ¢ekd. Toho se dd dosdh-
nout nékolika riznymi zptsoby.

UTOK ZE ZALOHY: Kdyz se k nékomu nepo-
zorované piibliz{s a zastihne$ ho nepfiprave-
ného, jednd se o utok ze zdlohy. Nejdi{v hod’
vzdorovany hod na PLIZENI. Pfi¢itd se k nému
tprava podle toho, jak blizko se k cili chces
dostat (viz tabulka ve vedlejsim sloupci). Jest-
1i chce§ zautocit nablizko, zpravidla se musi§
dostat na DELKU PAZE. Pokud se ti to nepodai,
nepfitel si t& viimne na tvé vychozi pozici. Vy-
tdhnéte si iniciativu.

Ale kdyZ uspéjes, dostdvds jednu akci zdar-
ma (krdtkou, nebo dlouhou, ne oboji) a inicia-
tivu si vytdhnete aZ potom. Cil nemuZe utoku
ze zdlohy UNOUT ani ho ODRAZET. Utoky ze z4-
lohy se vzdy provddéji jednotlivé, jednim ttoc-
nikem proti jednomu cili.

PREPADENT: Zvldstnim typem utoku ze zdlo-
hy je pfepadeni, kdy na nékoho nepozorované
¢thds a cekds, aZz piyde kolem. Pii prepadeni
hdz{s na PLIZENI, jak je popsdno vys, ale s tipra-
vou +2, protoZe se nehybes ty, ale cil.

Prepadeni navic muZze provddét celd sku-
pina proti jiné skupiné. Takovd situace se ¥id{
stejnymi pravidly pro PLIZENI, akordt Ze z ito¢-
nikd si hdz{ na PLIZENI ten, kdo ho md nejniZsi.
Naopak z piepadenych si hdzi ten s nejvyssi 0s-
TRAZITOSTI.

' \ (I
~ UTOKY ZE ZALOHY A PREPADENI

"~ VZDALENOST UPRAVY
1’\ Délka paze =)
Kratka -1 h
Stredni 0
Dlouhd

+

C
\' )__JM
../Q'\_

1)

BOJ ZBLIZKA

oy

P11 vtoku zbran{ nablizko pouZzivd$ dovednost
BOJ ZBLIZKA. Boj zblizka se povétsinou odehrd-
vd na DELKU PAZE. S nékterymi zbranémi mu-
Ze§ ale UtoCit 1 na KRATKOU vzddlenost. Podivej
se do tabulky zbranf ddle.

ZBRANE: Pfi boji zblizka je dobry ndpad mit
v ruce zbran. Zbrané ti k hodu pficitaji sviyj
bonus vybaven{ (strana 25), Zvysuj{ zplisobené
zranéni, a navic ti umoZiwi provddét akce,
které by beze zbrané byly obtiZné&si nebo tiplné
nemoZné. Nékolik zbran{ nablizko je popsdno
v tabulce na strané 42.

STIT: Kromé zbrané se ti v boji zblizka miize
hodit i 3tit. Daj{ se jim ODRAZET ttoky anebo
jim miizes POVALIT nepfitele na zem. Stity jsou
popsané v tabulce na strané 477.

POSTO]J: Jestli chce$ na nepiitele zadtocit na-
blizko, musi§ stdt na nohou. KdyZ spadnes,
mus{$ pied dtokem VSTAT (krdtkd akce). Vyjim-
kou je akce POVALENI, kterou muZe$ hrdt i ze
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zemé. Dokud leZis na zemi, maji proti tobé
nepidtelé dpravu +2 ke viem hod@im na ttok

zblizka.

AKCE: V boji zblizka md3 na vybér z nékolika
akci. Vsechny jsou popsané na ndsledwicich
strankdch. V rtznych situacich se hodi rizné
akce — zdleZ{ na tom, co zrovna nepiitel déld.
Neékteré akce vyzaduj{ zbraf s urcitou vlastnos-
ti.

1

POCITEJ SI AKCE

Vzhledem k tomu, Ze reakce

porusuji poradi podle iniciativy, 3
mUzZe byt nékdy tézké udrzet si %
prehled o tom, kdo uz odehral

kolik akci. Doporucujeme poma- "
hat si tim, Ze po kazdé prove-
dené akci otocis kartu iniciativy
0 90 stupn. Pri kratké akci ji

otoc doleva, pfi dlouhé doprava.
A jakmile v kole spotfebujes
obé akce, otoc ji 0 180 stupnd.

. j
L\_Ji I RPN THR (VA

REAKCE
Kdyz v boji zblizka zaito¢is na pripraveného
protivnika, ten se muZe brdnit UHYBEM nebo
ODRAZENIM. Nidsleduici odstavce vysvétluji,
jak to funguje. Obrdnce mus{ ozndmit, Ze se
pokous{ o UHYB nebo ODRAZENTI, jesté neZ ho-
dis na ttok.

UHYBU a ODRAZENI se fikd reakce, protoZe
se provddeji okamzité a poruswi bézZné poradi
iniciativy v kole. Pofdd se ale pocitaji do tvé-
ho limitu dvou dostupnych ake{ v jednom kole
(jedna akce dlouhd, jedna krdtkd). Za kazdou
pouZitou reakci dostanes o jednu akci min, az

piyde$ na fadu, a jakmi-

le vyuzie$ obé své akce

v kole, nemutzes ddl uHY-
BAT ani ODRAZET ttoky (né-
které talenty ale tohle pravidlo
méni).




DLOUHE AKCE

SEKNUTI: OZenes se po nepiiteli zbran{. Vyza-
duje zbran s vlastnosti SECNA nebo TUPA. Hod
s1na BOJ ZBLIZKA a pfidej bonus vybaveni podle
zbrané. Utoku se dd UHNOUT nebo se ho poku-
sit ODRAZIT. Na UHYB md obrdnce bonus +2.

>

Kdyz zasdhnes, uber soupefi tolik bodi sily,
kolik tvd zbran zptsobue zranéni. Pokud ti
padne vic X, zvysuje se zranéni o 1 za kazdy
dal3{ hozeny X . Jestli nepiitele kriticky zranfs
(strana 4.9), hod’si na tabulku se¢nych zranén{
(pro SECNE zbrané) nebo tupych zranén{ (pro
TUPE zbrang).

BODNUTI: Snazi$ se nepiitele probodnout. Vy-
Zaduje zbran s vlastnost{ BODNA. Hod’si na BOJ
ZBLIZKA a piidej bonus vybaven{i podle zbrané.
Utoku se d4 UHNOUT nebo se ho pokusit ODRA-
ZIT. Na ODRAZENT pomoc{ zbrané md cil postih
—2, zatimco na odrdZeni pomoc{ $titu md cil
bonus +2. Kdyz zasdhnes, uber soupefi tolik
bodi sily, kolik tvd zbran zptisobuje zranéni.
Pokud ti padne vic %, zvySuje se zranéni o 1 za
kazdy dalsi hozeny 3X. Jestli nepiitele kriticky
zranf$, hod’si na tabulku bodnych zranéni.

UDER PESTI / KOPNUTI / KOUSNUTI: Nevyza-
duje zbran. Hod’si na Boy zBLIZKA. Utoku se d4
UHNOUT nebo se ho pokusit ODRAZIT, piicem?Z
na ODRAZENI md soupef bonus +2. Kdyz zasdh-
nes, uber soupeii 1 bod sily. Pokud ti padne vic
X, ZvySue se zranéni o 1 za kazdy dals{ hozeny
% . Jestli nepiitele kriticky zran{s, hod’si na ta-
bulku tupych zranéni (pokud nejde o kousnut{
— v tom piipadé pouZzij tabulku se¢nych zrang-

ni).

CHYCENI: Snai{§ se nepiftele popadnout
a znehybnit. Hod’ si jen na BOJ ZBLIZKA, pro-
toZe nemtiZe$ pouzit zddnou zbran. Utoku se
dd UHNOUT nebo se ho pokusit ODRAZIT. Kdyz
uspgjes, spadnete s nepfitelem oba na zem.
Nepiitel upusti zbran a nemiZe se hybat. Jako
Jedinou mozZnou akci se muze pokusit se VY-
SMEKNOUT — jednd se o dlouhou akci, kterd
vyZaduje, aby té porazil ve vzdorovaném hodu
na BOJ ZBLIZKA. Dokud nepfitele drzis, mu-
Ze§ provddét jedinou akci: UTOK NA CHYCENE-
HO. Funguje stejné jako UDER PESTI / KOPNU-
TI / KOUSNUTI, ale je to krdtkd akce a nedd se ji
UHNOUT ani se ji pokusit ODRAZIT.

KRATKE AKCE

UHYB: Snazis se uskocit pred soupefovym tito-
kem. Jde o reakci. Hod’si na MRSTNOST (nikoli
na BOJ ZBLIZKA). NemuZe$ pouZit zbrain. Pokud
po tobé nepfitel SEKA, mds bonus +2. Kazdy
%, ktery ti padne, vyrusi jeden % ze soupe-
fova hodu. Tvoje prebytetné X nemaji Zddny
ucinek. Po UHYBU bud’spadne$ na zem, nebo se
muZe§ rozhodnout zistat na nohou, ale v tom
piipadé musi$ na UHYB hdzet s postihem —2.

ODRAZENI: SnaZi§ se nepfitelovu rdnu odra-
zit. Jde o reakci. Vyzaduje stit nebo zbran. Hod’
si na BOJ ZBLIZKA a pfidej bonus vybaven{ za
pouZitou zbran nebo stit. Jestli rdnu ODRAZIS
zbrani, kterd nemd vlastnost ODRAZECI, md§
postih —2. Pokud se té nepfitel snaZi BODNOUT,
dostane$ bud’bonus +2 (kdyZ itok ODRAZIS §ti-
tem), nebo postih —2 (kdyz titok ODRAZIS
zbranf). Kazdy X ktery ti padne, vyrus{ jeden
X ze soupefova hodu. Tvoje piebytetné X ne-
maji Zddny t¢inek.
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TASENI ZBRANE: Tas{$ zbran od opasku nebo
z bandaliru. Nen{ potieba hdzet. Pomocf{ téhle
krdtké akce muzZes taky sebrat zbrai nebo jiny
predmét ze zemé (na DELKU PAZE). Na akci se
vztahuje talent RYCHLE TASENI.

NAPRAH: Pofddné se rozmdchnes, aby tviyj pii-
§ti titok byl silnéjsi. NAPRAH je krdtkd akce. Ne-
hdzi se na ni, ale potiebujes zbran s vlastnost{
TEZKA. Akci je nutné provést tésné pied SEK-
NUTIM nebo BODNUTIM, Ve stejném kole. Pokud

o~y

zasdhnes, zptisobis o 1 bod vy3s{ zranéni.

VSTANT: Touto akci se zvedne$ ze zemé nebo
si naopak lehnes na zem. Utoky nablizko proti
lezicim souperiim maji dpravu +2.

POVALENT: Pokusfs se neptitele povalit na zem.
Hod’si na BOj ZBLIZKA. MiZe$ pouiit $tit nebo
zbran s vlastnost{ ZAHNUTA. Pokud md protiv-
nik vétsi silu neZ ty, potiebujes k dspéchu dva
%, jinak ti staci jeden. KdyZ uspgjes, protivnik
spadne na zem (talent PEVNY POSTOJ to ale muiZe
vyrusit). Nadbytecné X nemaji Zddny vcinek.
Protivnik se muiZe tvému pokusu o POVALENI
brdnit UHYBEM. K tomu, aby se mohl POVALENI
brdnit 1 ODRAZENIM, potiebuje stit.

SELD A W S G A Ny A

N UTOK A OBRANA /

- SEKNUTI BODNUTI UDER PESTi / KOP
Odrazeni zbrani - -2 +2
L Odrazenf Stitem - +2 +2
Uhyb +2 - =
eréieni bez odrazeci zbrané: -2
Uhy/b, pfi kterém nespadne\§: -2 ’ \ N

B AN YA N S N




ODZBROJENI: Zkus{§ nepriteli vyrazit zbran
z ruky. Hod’si na BOJ ZBLiZKA a piidej bonus
vybaven{ podle zbrané. Odzbrojen{ protivnika
s jednoruéni zbran{ vyZaduje jeden ¥, zatim-

co odzbrojeni{ obouru¢ni zbrané vyzaduje dva
(talent PEVNY STISK to ale miiZe vyrusit). Kdyz
uspéjes, vyrazi§ protivnikovi zbran z rukou a ta
dopadne do vzddlenosti DELKY PAZE. Nadbyte¢-
né X nemaji Z4ddny icinek. Pomoci ODZBROJE-
NI nejde vyrazit stit. Protivnik se ODZBROJENI

muZe brdnit UHYBEM nebo ODRAZENIM.

LEST: Prohod’ si kartu iniciativy s protivni-
kem, ktery je od tebe na DELKU PAZE (nebo na
KRATKOU vzddlenost, pokud tvd zbran dosdhne
tak daleko). Nové poradf iniciativy se projevi od

%I%

piistiho kola. Nemusi$ hdzet.

USTUP: Tuhle akci je potfeba pouzit misto
BEHU, kdyZ se na DELKU PAZE od tebe nachdz{
aktivni nepiitel. Akce té odddli na KRATKOU
vzddlenost. Hod’ si na MRSTNOST. Jestli neu-
spéjes, stejné se pohnes, ale nepiitel proti tob¢
dostane 1itok zdarma — bud’ SEKNUTI, BODNUTI,
nebo UDER PEsT. Utok se nepotitd do jeho akef
v kole a nemuiZe§ mu UHYBAT ani ho ODRAZET.

PRIKLAD

Strhla se bitka mezi dobrodruby a orky.
Ork 1 pouZise obé dvé akce naBEH za Tyrga-
rem. Pronim se dostane zeSTREDNI vzddle-
705t1 12a KRATKOU, drubym 7na DELKU PAZE.
Ork 2 udeéld totéz, ale priblizi'se k Nirmene.
Potom je na 7adé Tyrgar. Sekeru ug md ta-
senou, takZe se v rdmeci svékrdtké akce pokusi
POVALIT orka I na zem, coZ se mu podars.

Pokracuge tim, Ze jako dlouhon akci
orka SEKNE. Ork uz wvycerpal obé své akce,

a nemiZe tedy itok ODRAZIT ani mu
UHNOUT. Tyrgar hdzi témito kostkami: ctyri
zdkladni kostky za silu, dvé kostky dovednos-
t{ za dovednost BO] ZBLIZKA, jednu kostku
dovednosti za talent SEKERNIK, dvé kostky
vbaveni za zbrariovy bonus sekery a dvé
dalst kostky dovednosti za to, Ze nepritel lezi
na zemi. Padnon mu 71X . Proni™¥ zna-
mend zdsah. Dalst dvaX se sectou se zrane-
nim podle zbrané (2) a zpiisobi orkovi ctyii
body zranéni. Ork je ted’vyiazeny.

Na tadé je Nirmena. Tasi mec (krdthd
akce) a pokusi se BODNOUT orka 2, jenomze
mine. Ork 3 ted piibéhne na DELKU PAZE od
Tyrgara. Tim kolo konct.

NS
<,

STRELECKY BOJ

KdyZz na nékoho zatito&fs na ddlku, hod’si na
STRELBU. Potfebujes k tomu stfelnou zbran
nebo aspon zbran, kterd se dd hdzet. Tabulka
na strané 4.4. popisuje rizné zbrané a uvddi, na
Jjakou maximdln{ vzddlenost se daji pouzit.

VZDALENOST

Zasdhnout nékoho stielbou je tim t&ézs{, ¢im
ddl se od tebe nachdzi. Na STREDNI vzddlenost
mds k hodu postih —1, na DLOUHOU vzddlenost
md$ postih —2. Na DELKU PAZE md3 postih do-
konce -3, jelikoZ na nepfitele, ktery je tak bliz-
ko tebe, se téZko mifi. To samoziejmé neplati,
pokud na DELKU PAZE stfili§ po né¢kom, kdo je
bezbranny nebo o tobé nevi. V takovém piipadé
md$ naopak bonus +3.
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N\ VZDALENOST PRI STRELBE

~VZDALENOST UPRAVA
| Délka paze -3/+3

Kratka - 4
Stredni -1 ~
Dlouha -2

Extrémni -3 (vyzaduje

mireni) N
AKCE

Akcf dostupnych pii stieleckém boji nenf tolik
jako akei pro boj zblizka. Pfesto mds nékolik
moZnosti.

PRIPRAVA ZBRANE: Krdtkd akce. Pred vystie-
lem z luku nebo z praku musi3 zbran PRIPRA-
VIT — to znamend zaloZit ${p nebo vloZit kimen
do praku. Jakmile md3 zbraii PRIPRAVENOU,
nesmi$ provddét Zddné jiné dlouhé akce nez
VYSTREL a Zddné jiné krdtké akce neZ MIRENI
(popsané o kus ddl). Jestli udelds cokoli jiného,
budes muset pied dal$im VYSTRELEM zbran
opét PRIPRAVIT. Talent RYCHLOSTRELEC Umoz-
nwe stiflet z luku nebo praku, aniz by zbran
bylo nutné PRIPRAVOVAT.

Kuge se PRIPRAVOVAT nemusi, zato se ale
mus{ pfed kaZdym vystielem NABIT (dlouhd
akce). NABITOU kusi muZe$ nosit v ruce tak
dlouho, jak uznds za vhodné.

MIRENT: Krdtkd akce. Pfed VYSTRELEM muiZe$
ZAMIRIT. T{m z{skd$ bonus +1 k ndsledujicimu
ttoku. MIRIT a VYSTRELIT musi§ ve stejném

kole, nemuizes si bonus za mifeni schovat do
pristiho kola. Vsimni si, Ze v jednom kole nen{
mozné zbran PRIPRAVIT, potom s ni ZAMIRIT
a nakonec je$té VYSTRELIT, protoZe to by byly
celkem tfi akce. Néco takového dokdZou jenom
postavy s talentem RYCHLOSTRELEC.

NemutiZes MIRIT na soupeie nachdzejici-
ho se na DELKU PAZE od tebe, pokud o tobé vi.
Takovy soupef je moc blizko a nedd se snadno
zaméfit.

VYSTREL: Dlouhd akce. Hod si na STRELBU
a pfidej bonus vybaven{ podle zbrané. Utoku se
dd UHNOUT, ale obrdnce ho nemtZe ODRAZIT,
pokud nemd stit. KdyZz zasdhnes, uber souperi
tolik bod sily, kolik tvd zbran zptisobuje zra-
néni. Za kazdy dals{ hozeny X se zranéni zvy-
Suje o 1. Pokud cil utrpf{ kritické zranéni, hod’
si na tabulku bodnych zranén{ (kdyZ pouZzivds
luk nebo vrhaci ntiz), anebo na tabulku tupych
zranéni (kdyZ pouZivds prak nebo jen hdzis ka-
menem).

UHYB: Krdtkd akce, reakce. Snazf§ se uskocit
pred soupefovym ttokem. Hod si na MRST-
NOST (nikoli na BOJ ZBLIZKA). Kazdy %, ktery
ti padne, vyrusi jeden X ze soupefova hodu.
Tvoje piebytetné X nemaji Zddny cinek. Po
UHYBU automaticky spadne$ na zem. MuiZes se
rozhodnout ziistat na nohou, ale v tom piipadé
budes hdzet s postihem —2.

ODRAZENTI: Krdtkd akce, reakce. K ODRAZENT
utoku na ddlku potiebujes stit. Hod si na BOJ
ZBLIZKA a pfidej bonus vybaven{ podle zbra-
né. Kazdy X ktery ti padne, vyrus{ jeden X ze
soupefova hodu. Tvoje piebytetné X nemajf
zddny dcinek.




REAKCE

Stejné jako v boji zblizka plati, Ze pokud chce
protivnik tvému ttoku UHYBAT nebo ho ODRA-
ZIT, mus{ to ozndmit, je$té neZ hodis na ttok.
UHYB a ODRAZENI jsou reakce a jako takové se
odehrdvaji mimo béZné pofadf iniciativy.

PRIKLAD

Poslednt zbyvagici ork zabraje USTUP a po-
tom BEH. V~ priStim kole Tyrgar TASI svoji
kust a VYSTRELL po orkovi. ¥~ tu chvili se
nachdzi naSTREDNI vzddlenost, coz Tyrga-
rovi ddvd postib —1. Presto mu padnon dva
X . Pzhledem k tomu, Ze kuse md zranénia,
zpiisobt orkovi celkem 3 body zranéni.

_,/0\_

SOCIALNI
KONFLIKT

Obcas je mozné dosdhnout svého bez proliti
jediné kapky krve. Tteba se ti protivnika podar{
o3dlit nebo presvédcit silou slov. Nékdy se o to
muzZe$ pokusit dokonce 1 béhem boje, ale jestli
je to moZné, mus{ posoudit Vypravéc. Kazdo-
pddné pii nendsilnych konfliktech vyuZzijes do-
vednost MANIPULACE.

At uz po protivnikovi budes chtit cokoli,
musf se jednat o néco rozumného. Zddnd ne-
hrd¢skd postava nebude souhlasit s né¢im, co
by $lo zcela proti jejim zdjmtm. Néco takové-
ho nedokdZe ani ten sebelepsi hod.

NESTVURY: Spousta nestvir je tak divokd
nebo zabednénd, Ze se nedd zviklat slovy a ani

ten nejvymluvngjsi dobrodruh s ni nehne. Vic
o nestvurdch se do¢te§ na strané 78.

VYHODNOCENI

S 7%

Kdykoli se snaZzi$ nékoho presvédcit nebo osd-
lit, hod’si vzdorovany hod na MANIPULACI pro-
t1 soupefové EMPATII. Pocitej si to jenom jako
jednu (dlouhou) akci.

KdyZ v MANIPULACI uspéje$, musi protiv-
nik bud’ udélat, co po ném chces, nebo na tebe
okamzité fyzicky zautocit. I kdyZ protivnik
svoli, at je po tvém, poidd po tobé muize chtit
néco na opldtku. O podrobnostech rozhodne
Vypravég, ale mélo by jit o néco rozumného,
co dokdZzes splnit. Pak uZ je na tobé, jestli na-
bidku priymes, nebo ne.

VYJEDNAVACI POZICE

Sance, Ze nékoho zddrné ZMANIPULUJES, se

odviji od tvé vyjedndvaci pozice. Tu urcuje Vy-

pravéc. Kazdy z ndsledwjicich faktori ti k hodu

pridd Gpravu +1:

< Md$ na své strané vic lid{.

% 74d48 néco, co protivnika nebude nic stdt.

+ Oponent utrpél zranéni v kterékoli z vlast-
nosti.

<V minulosti jsi tomuhle protivnikovi
pomohl(a).

4 Argumentuje$ velmi presvéd¢ivé (posoud{
Vypravee).

Kazdy z ndsledujicich faktorti se potitd jako
dprava -1:

4 Protivnik md na své strané vic lidi.

% 74d48 néco cenného nebo nebezpecného.
< Protivnik tim, Ze ti pomiiZe, nic neziskd.

SR



< Porddné si navzdjem nerozumite.
4 Jsi od protivnika na STREDNI nebo dels{
vzddlenost.

SKUPINOVA MANIPULACE

/%

Kdyz se pokousi§ ZMANIPULOVAT celou sku-
pinu, mluvi$ zpravidla s jejim vidcem nebo
mluvéim. Pamatuj, Ze pokud md protivnik na
své strané vic lidi, dostdvds vpravu —1. KdyZ se
s viidcem dohodnete, zbytek skupiny se vétsi-
nou podiidi. Pokud ale skupina nemd Zddného

viidce, bude to t&zsi — kazdy protivnik jednd
samostatn¢.

VZDALENOST

MANIPULACE VétSinou vyZaduje, abyste od sebe
s protivnikem stdli na KRATKOU vzddlenost. Ale
pokud to v dané situaci ddvd smysl, muzes ji
pouzit i na vzddlenost STREDNI nebo dokonce
DLOUHOU. KdyZ Vypravée shledd, Ze vzddlenost

oslabuje tvoji vyjedndvac{ pozici (jak je popsd-
no vys), dd ti k hodu zdpornou dpravu.

ARTEFAKTY

Neékteré cenné nebo impozantn{ artefakty ti
k hodim na MANIPULACI muZou pfiddvat bo-
nus vybaveni.

"/Q"

ZBRANE

Jakozto dobrodruh mds pordd po ruce néja-
kou zbran — nikdy nevis, za jakym rohem ¢ihd
nebezpeci. Tabulky a obrdzky na ndsledujicich
strankdch uvddéji nekteré bézné zbrang, s jaky-
mi se v Zapovézenych zemich miZes setkat.

VLASTNOSTI ZBRANI

Nidsledujici odstavce vysvétlu{ vlastnosti zbra-
ni uvedené v tabulkdch.




~ ZBRAN

Beze zbrané
NGz
Dyka

Tesdk

-

Kratky mec

Siroky me¢

- Dlouhy mec
>~ Obouruéni me&
" Zavle
Sekyrka
Valecna sekera
Obouru¢ni

Palcat
f\\\ Kropac
Véle¢né kladivo
. Remdih
Drevény kyj
Velky dievény
" kyj
Tézké valecné
- kladivo
Hal
Krétké kopf
ﬁmouhékom
Pika
- Halapartna

Trojzubec

|

s/

—

N NN

2

BONUS ZRANENI

+1
+1
+1
+2
+2
+2

+2

+1

+2
+2
+2

3
+2
+2
+1
+1

+1

+2

+1
+1
+2
+2
+2

+1

1
1
1

NN N

—_

2

Paze
Paze
Paze
Paze
Paze
Paze

Paze

Paze

Paze

Paze
Paze

Paze

Paze
Paze
Paze
Kratka
Paze

Paze

Paze

Kratka
Kratka
Kratka
Kratka
Kratka

Kratka

VZDALENOST
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ZBRANE NABLIiZKO

CENA
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o BN

18

12
16

12
30

6
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VLASTNOST!
tupd
lehk3, bodna ;/f
lehk3, se¢nd, bodnd
sec¢n3, bodna \i
secnd, bodna, odrazeci
seéné,bodné,odréiecik
tézka, sec¢n3, bodn3,
odrézeci
téiké,seéné,bodnéf/
odrézeci -
sec¢n3, bodn3,
zahnut3, odrazeci
sefn3, zahnutd ///1
tézka, secnj, zahnuta
t87Kk8, secnd, zahnuts ]
!
tupd
tupd
tup3d, zahnuta

tupd
tupd

tézk3, tupa

S

tézka, tupd, zahnutd

~N—

tupd, zahnuta, odrazeci
bodna
bodna
tézka, bodna
tézka, bodn3, se¢nd, ~
zahnuta

3

bodn3, zahnutd

\ ~
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TROJZUBEC

KRATKE KOPI

23

DLOUHE KOPI
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STRELNE ZBRANE !

~ ZBRAN RUCE BONUS  ZRANENi  VZDALENOST CENA  VLASTNOSTI
t Kadmen 1 - 1 Stredni - lehky
<" Vrhaci n(z 1 +1 1 Stredni 1 lehky
Vrhaci sekera 1 +1 2 Stredni 2
~ Ostép 1 3 1 Stiedni 3
Prak 1 +1 1 Stredni 1 lehky
Kratky luk 2 3 1 Stredni 6 lehky
Dlouhy luk 2 3 1 Dlouha 12
Lehkd kuse 2 +1 2 Dlouhd 24 nabfjeni je dlouhd _
akce
Tézka kuse 2 +1 3 Dlouhd 40 tézka, nabijeni je

dlouhd akce
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TEZKA KUSE

RUCE uvddyi, jestli k drZen{ zbrané potiebujes
obé ruce, nebo jenom jednu. Obouru¢n{ zbran
se nedd zkombinovat se $titem a né&kterd kri-
tickd zranéni znemoZnuwji pouZivdni obouruc-
nich zbrani.

BONUS znati, kolika kostkami vybavenf si pii
pouzivdn{ zbrané hodis. Pamatuy, Ze pii zkou-
Sen{ $tésti se bonus vybaveni{ muZe zhorsit —
snizuje se o jeden bod za kazdy @, ktery ti na
kostkdch padne (strana 26). KdyZ bonus vyba-
veni klesne na nulu, je zbran poskozend a bude
Ji nutné opravit pomoci dovednosti REMESLA.

ZRANENT uvdd{ zdkladn{ zranén{ zbrang, tedy
kolik bodu sily soupefi ubered pii uspésném
dtoku. Za kazdy dals{ hozeny %X nad ten prvn{
zpusobuje§ dalsi bod zranéni.

PRAK ,
DLOUHY LUK
é@ OSTEP
PR
= y
KRATKY LUK
/A
\
\
)
J

VZDALENOST znamend maximdlni vzddle-
nost, na jakou se zbran dd pouzit.

CENA je typickd cena zbrané ve stiibridcich.
Skute¢nd cena se miiZe lisit v zdvislosti na na-
bidce a poptdvce na konkrétnim misté.

VLASTNOSTI jsou specidlni rysy zbrané. Moz-
né vlastnosti jsou LEHKA, TEZKA, SECNA, BOD-
NA, TUPA, ODRAZECI nebo ZAHNUTA. Jejich po-
uZivdn{ je vysvétlené na predchozich strdnkdch
v ¢dsti Boj zblizka.

'/'3!\'

ZRANENI

Zivot potulného dobrodruha umi byt tvrdy
a riskantni. MoZnd si pékné namasti§ kapsu,




ale jedna véc je jistd — v kazdém pripadé cestou
utrpf velijakd zranéni. Zranén{ muZe mit
ruzné podoby, ale vidy ti sniZuje jednu ze Ctyf
vlastnosti:

ZRANENTI SILY: Krvdcejici rény, zlomené kosti
a hlavné bolest. Jde o vychozi typ zranéni. Po-
kud nenf uvedené zranéni jiného typu, vidycky
se jednd o zranénf sily.

ZRANENT OBRATNOSTI: Fyzickd unava a vy-
Cerpdni.

ZRANENI BYSTROSTI: Strach, panika, zma-
tek, zakaleny dsudek. Vic se dotted v &dsti
Strach na strané s3.

ZRANENT OSOBNOSTI: Cynismus, nedfivéra,
bezcitnost.

JAK PRIJDES KE ZRANENT
Ke zranéni se dd prijit mnoha zptsoby. TTi nej-
b&zngjsi jsou:

HOZENIM @ pii zkousen{ $tésti. PFi zkouse-
nf §tésti totiZ plati, Ze kazdy @ na kostkdch ti
zpusobi 1 bod zranén{ v pouZzité vlastnosti.

ZASAHEM V BOJI. Kdykoli t& nékdo tispésné
zasdhne v boji zblizka nebo stfelnou zbranf,
zpusobi ti tolik bodt zranén{ sily, kolik je zd-
kladn{ zranéni jeho zbranég, a k tomu jesté je-
den bod zranéni za kazdy dalsi hozeny % nad
ten prvni.

MAGII. Kouzla sesland ¢arodéjem nebo drui-
dem muiZou zptisobovat zranéni viech typu.

ZBROJ

Nosenim koZené zbroje, krouzkové kosile nebo

dokonce pldtové zbroje muzes své télo uchrd-
nit pied zranénim sily. Podivej se na piehled
riznych typt vybaveni na dal3{ strdnce. Zbroj
oviem nechrdn{ pred viemi typy zranéni ani
pred zranénim, které si zptisobi vlastni vinou
pii zkouseni 3tésti.

Utinek zbroje zdvis{ na takzvané tiide
zbroje. Kdykoli utrpis zranéni z fyzického 1to-
ku, hod’si tolika kostkami vybavenf, kolik m4s
tifdu zbroje. Kazdy hozeny % sniZi zranén{
o 1. Tenhle hod se nepotitd jako akce a nedd se
u né&j zkouset 3tésti.

Kdyz né&aké zranéni zbroj prorazi, klesd
ji tiida zbroje — kazdy ®, ktery hodis, ti sn{z{
ti{du zbroje o 1. Ale pokud tvd zbroj veskeré-
mu zranén{ zabrdnila, nemaj{ hozené @ zddny
ucinek. Poskozend zbroj se d4 opravit. Priroze-
nd zbroj se timhle zpisobem neposkozuje.
PRILBICE: MiiZe$ na sob& mit maximdlné je-
den typ zbroje a k nf libovolnou piilbici. Ttidu
zbroje prilbice pak jesté pred hodem secti s tif-
dou zbroje, kterou nosi$ na téle. Kdyz se zbroj
poskodi, muZe$ si vybrat, jestli se poskodila
zbroj na téle, nebo prilbice.

Vsechny prilbice maji jesté jeden ucinek:
Kdyz utrpfs konkrétn{ kritické zranéni (feznou
rdnu 65, bodnou rdnu 64 nebo tupou rénu 64—
66), hod’si tolika kostkami vybaven{, kolik md
tvd piilbice t¥idu zbroje. Jestli ti padne aspoil
jeden X, méni se kritické zranéni na tupou
rdnu 11— 12. Potom tvé prilbici ale klesne tfida
zbroje na nulu.
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\ ' STiTY /
AN
ZBRAN BONUS ZRANENi VZDALENOST CENA VLASTNOSTI
Maly &tit +1 = = 6 lehky
Velky stit 3 \ - / - 15 \ N
, \ / / / Lu
/ / , 4
K_/ L_A\,j,\lL LJ\L__\I‘__./;L_/_,JJ&_
MALY $TIT VELKY $TIT UKRYT

KdyZ po tob¢ neprdtelé zatnou stiilet, muzes
si zkusit zachrdnit Zivot vyhleddnim dkrytu
— idedlné né&jakého bytelného. Zab&hnuti do
tikrytu se pocitd jako krdtkd akce. Ukryt md
ti{du zbroje a funguje iplné steyné jako zbroj,
ale jen proti dtokim na ddlku. Stejné jako
zbroj, i tkryt mize byt poskozen. Ukryt se dd
kombinovat se zbroji — v takovém pripadé hod’

nejdiiv na vkryt a potom na zbroj.

LA A i N AP A iy A

| ZBROJE A PRILBICE

~ ZBROJ TRIDA CENA CASTTELA  VLASTNOSTI
ZBROJE

. Kozend 2 3 Télo lehky
Pokovana kozend 3 5 Télo

__ Krouzkova kosile 6 24 Télo tézky predmét, tiida zbroje 3

proti $ipim a bodnuti
Platova 8 80 Télo tézky predmét, upravuje
- Mrstnost o -2
Pokovand kozend 1 2 Hlava lehky
capka
Otevfena prilbice 2 8 Hlava lehky )
Uzavrena prilbice 3 18 Hlava
Té/iké prilbice 4 30 Hlava Upravuje OstraZitost @ -2 o
/
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POKOVANA KOZENA ~ OTEVRENA PRILBICE

Tyrgar md na sobé krouZkovou kosili a ote-

vienou prilhici, celkem md tedy tiidu zbroje

8. Hod{ osmi kostkami vybaveni a padne mu

Jeden X ajeden R . Tyrgar utrpi'3 body zra-

néni a jeho tiida zbroge se snizi o 1. Tyrgar se

. rozhodne ddt poskozend do krouzkove koiile,
takZe j sniZi tiidu zbroje na 5.

C e\ N VYRAZENI]

Kdyz ti n&jakd vlastnost klesne na nulu, je tvo-

TYPICKY UKRYT

" PREKAZKA TRIDA ZBROJE
) Nabytek

( Drevéné dvere

Kmen stromu

Drevéna zed

o o U B~ W

Kamenna zed'

PRIKLAD je postava vyrazend. Znamend to, Ze z toho ¢
Pozdéji se Tyrgar opét dostane do potiZi. Za- onoho divodu nemuze nic délat. Jak presné
sdhne ho obourucni'sekera roz.zureneho mino- se vyfazeni projevuje, to zdvisi na tom, kterd
taura. Utok zpiisobi zdvratné 4 body zranéni. vlastnost ti klesla na nulu.
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SILA: Padds pod ndporem ran. Hod’si na kritic-

ké zranén{ podle typu utrzeného zranéni. Jestli
to preZyes, muZe$ se jenom PLAZIT a skuhrat
bolesti. NemtiZe$ provddét Zddné jiné akce a ne-
muZzes si hdzet na Zddnou dovednost.

OBRATNOST: Hrout{§ se unavou. Od téhle
chvile se mZe$ jenom PLAZIT a sipat. Nemu-
Ze$§ provadét zZddné jiné akce a nemuiZes si hdzet
na Zddnou dovednost.

BYSTROST: Ochromil t& strach nebo zmateni.
Hod’si na kritické zranéni z tabulky hrtz (stra-
na 101) — kromépripadiy, kdy se vyradis pri zkou-
Seni stésti. Pokud ztstane$ pii védomi, muizes
BEZET do bezpeti, ale nesmi$ provddét zddné
jiné akce a ani hdzet na Zddnou dovednost.

OSOBNOST: Propadd$ naprostému zoufalstvi
nebo sebelitosti. Bud’t& mus{ popadnout ndsil-
ny amok, kdy zacne$ kopat a mldtit do vseho
kolem sebe, nebo musi§ prede vsemi utéct do
ustrani. Tak ¢i onak nedokdZe$ komunikovat,
dokud si neobnovis aspoii jeden bod osobnosti.

RANA Z MILOSTI

Protivnik, ktery piyde o vSechny body v sile
nebo obratnosti, je bezbranny. Pokud jde o in-
teligentniho tvora (to znamend, Ze md bys-
trost) a ty ho chce$ dorazit RANOU Z MILOSTI,
mus{$ napfed zeuspés v hodu na osobnost (hdz{
se Cisté na vlastnost). A i kdyZ neuspéjes, mus{s
navic jesté zaplatit 1 bod vile a zranit si osob-
nost o 1 bod — chladnokrevné zab{jeni neni tak
snadné, jak by se mohlo zddt. Jestli ale mds
talent CHLADNOKREVNY, mtiZe$ bezbranné ne-
prdtele zabijet bez téchto negativnich dusledk.

ZOTAVENI

Nejrychlejsi zptisob, jak se vzpamatovat z vy-
fazeni, je nechat se nékym oSetfit hodem na
LECENI (obnovuje sflu a obratnost) nebo vy-
STUPOVANI (obnovuje bystrost a osobnost). Jde
o dlouhou akci a nen{ mozné ji hrdt, dokud je
nepfitel na DELKU PAZE. Uspény hod ti oka-
mzité¢ obnovi tolik bodd ve vyfazené vlast-
nosti, kolik padlo . Dal3{ hody na LECEN{ uz
nemaji Zddny tic¢inek a jedna postava se o 1écen{
muZe pokusit jen jednou.

Pokud ti nikdo nepomutize do k6 hodin, zo-
tavi§ se tak jako tak a mtiZe$ si obnovit jeden
bod piislusné vlastnosti.

KRITICKA ZRANENT: Kdyz ti sila klesne na
nulu a utrpf§ kritické zranéni, mutZe ti bez
vcasné pomoci hrozit smrt.

DALSI ZOTAVOVANI
Jakmile bude$ zpdtky na nohou, miize$ si
viechny zbyvajici body vlastnost{ obnovit tim,
Ze budes jeden ¢tvrtden ODPOCIVAT nebo SPAT
(strana 56). To ale jen za pfedpokladu, Ze nemds
HLAD ani ZIZEN a v 1é¢en{ ti nebrdni n&akd dal-
81 prekdzka nebo stav.

_,/\,'\\_

KRITICKA
ZRANENI

Vytazen{ je vidy nepifjemné, ale nejnebezpec-
né&jsi je, kdyZ ti na nulu klesne sila nebo byst-
rost. To totiZ miZe mit dlouhodobé ndsledky




a tfeba vést az ke smrti. Tabulky kritického zra-

nén{ najdes na konci téhle knihy. Hod’si k66 na
tabulku odpovidajici tomu typu zranénf, které
t& vyfadilo: ptyde bud o feznou rdnu, bodnou
rdnu, tupou rénu (v pi{pade sily), nebo dusevn{
trauma (v piipadé bystrosti).

SMRT

Pokud je kritické zranén{ uvedené jako SMRTEL-
NE, mus{ t& né¢kdo zachrdnit dspésnym hodem
na LECENI, jinak po uplynut{ uvedené doby ze-
mies. Pokud se ti je3té pred smrt{ obnovi néjaké
body vlastnosti (jak je popsdno vys), mtzes se
LECIT vlastn{ silou — ale na hod se vztahuje po-
stih —2. Kazdd osoba se t&€ mtiZze pokusit LECIT
jen jednou.

OKAMZITA SMRT: Existuje pdr kritickych zra-
néni, kterd té¢ zabyi rovnou. KdyZz ti nékteré

v

VYRAZENE NEHRACSKE //j

POSTAVY -

—_—

Nehrécské postavy mUzou byt

.

vyfazeny stejné jako ty hracské.
Nehrac¢ské postava muze LECIT
hrac¢skou a naopak. Kdyz ale

. LECI jedna nehrécska postava 1
jinou, neni trfeba hazet kostkami
- Vypravéc prosté rozhodne, co
se stane. Vypravéc taky muaze
rozhodnout, Ze nepodstatné N

nehracské postavy misto vyra-
zeni okamzité umiraji.

\
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z nich padne, bude to tvé posledni vydechnut{
v Zapovézenych zemich. Je natase vytvofit si
novou postavu.

LECENI
S kazdym kritickym zranénim se poji konkrét-
ni Ucinek, ktery se na tebe bude po uvedenou
dobu (dny) vztahovat.

PECE: Pokud se nékomu podaif t& b&hem
uzdravovdn{ kritického zranén{ dsp&sné LECI,
klesne zbyvajic{ doba uzdravovdni na polovinu.
Predchozi hody na zdchranu Zivota se pro ten-
hle tel nepotitaji — na zkrdceni doby uzdravo-
vdn{ je nutné hodit zv143t.

BODY VLASTNOSTI: Vsimni si, Ze je mozné
obnovit si viechny body vlastnosti, a pfitom
stdle trpét i¢inkem kritického zranéni.

NETYPICKA ZRANENI
Na nékteré typy zranéni (napifklad ohném) se
nevztahuj{ bézné tabulky kritickych zranéni.
Pokud t& vyradi néjaké netypické zranéni, po-
uzij tabulku Kritickd zranéni — jind, uvedenou
na strané 101.

STAVY: Vyfadit t&¢ mtZou i nékteré stavy, jako
HLAD nebo ZIZEN. Jejich tcinky jsou popsané na
dalsich strdnkdch u jednotlivych stavii. V tako-
vych pripadech nehdzej na kritické zranéni.

ZRANENI PRI ZKOUSENT STESTI
Je jeden piipad, kdy pii vyfazeni neriskuje$ kri-
tické zranéni: kdyZz zkousis stésti tak usilovné,

SR



Ze se tim vyfadis. Je to sice vzdcné, ale stdvd se
to. Tohle pravidlo znamend, Ze se nikdy nem?u-

7e§ zabit zkousenim §tésti.

PRIKLAD

Chuddk Tyrgar byl zranény uz pred zdsa-
hem minotaurovy sekery, takZe ten ho ted
wiadi. V" tabulkdch kritickych zranéni si
Tyrgar hodi na secnou rdnu a padne mu 52,
tedy krvdceni z biicha. Hodf si k6 a padne
mu s, coZ znamend, Ze pokud ho nikdo NE-
VYLECL, do péti hodin, zemie vykrvdcenim.
Nirmena neni nikde pobliZ, a tak Tyrgarovi
nezbyde nez hodit dalst k6 a podivat se, za
Jak dlouho se postavi na nobhy bez pomoci.
Padne mu 2. Po dvou hodindch na studend
zemi prijde k sobeé. Pokust se sdm sebe LECIT,
ale neuspéje. Ted mu zbyvayi t7i hodiny na
10, aby nasel Nirmenu nebo nékoho jiného,
kdo ho dokdZe VYLECIT, jinak zranénim
podlehne.

RODOVE ZBRANE

Mezi ilustracemi najdete zbrané
zhotovené rdznymi rody Zapo-
vézenych zemi. Rizné rodové
styly vétSinou nemaji vliv na
statistiky zbrané, jedna se Cisté
o kosmetické rozdily.
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STAVY

Ve hie existuj{ tyfi negativni stavy, které tvou
postavu omezwi{: HLAD, ZIZEN, OSPALOST,
a PODCHLAZENI. Stavy muZou zptsobovat zra-
néni nebo brdnit v 1éceni. Zaznamendvej si je
do piislusnych policek v deniku postavy.

HLAD

Aspoil jednou denné musi$ snit jednu ddvku

jidla (strana 17). Po jednom dni bez jidla zacnes

mit HLAD. Projevuje se to nékolika zptisoby:

< NemtzZzes si Zddnym zptsobem obnovovat
silu, jediné pomoci magie. Ostatn{ vlast-
nosti obnovovat muZes.

< Kazdy tyden utrpis 1 bod zranén{ sily.
Pokud ti kviili HLADU Kklesne sila na nulu,
po dalsim tydnu bez jidla umres.

% Jakmile se naji§, prestane mit HLAD a mu-
Ze$ s1 silu obnovovat jako obvykle.

ZIZEN

Minimdlné jednou denné musi$ vypit jednu

ddvku vody (strana 177). Po jednom dni bez vody

zatne$ mit ZIZEN. Projevuje se to nékolika zpu-
soby:

+ NemtiZes si obnovovat Zddné vlastnosti,
jediné pomoc{ magie. Pokud té n&co vyra-
di, nemtiZes se postavit na nohy, dokud se
nenapijes.

+ Kazdy den utrpis 1 bod zranéni sily a ob-
ratnosti. Pokud ti kviili Z{zN1 klesne sila
nebo obratnost na nulu, po dalsim dni bez
vody umfes.

% Jakmile se napyjes, uzZ nemds Z{ZEN a mu-
Ze$ si vlastnosti obnovovat jako obvykle.

SR



OSPALOST

Kazdy den musi§ aspon jeden ¢tvrtden spdt. Po

jednom dni beze spdnku se na tobé zatne proje-

vovat OSPALOST. M4 to nékolik dusledki:

+ NemiiZes si obnovovat bystrost, jediné
pomoci magie. Pokud ti bystrost nebo
osobnost klesnou béhem OSPALOSTI na
nulu, mus{3 prospat minimdlné jeden
¢tvrtden, neZ se bude moct zase postavit
na nohy.

4 Kazdy den utrpis 1 bod zranénf bystrosti.
Pokud ti timhle zranénim klesne bystrost
na nulu, zhroutis se k zemi, usnes a pro-
spis minimdlné ¢tvrtden.

< Jakmile se aspon ¢tvrtden prospis, presta-
nes trpét OSPALOSTI a muZes si bystrost
obnovovat jako obvykle.

PODCHLAZENI

Kdyz je venku pocasi pod psa a ty nemds po-
fddny piistiesek, musis si prabézné hdzet na
vYDRZ. Cim chladn&ji je, tim Cast&ji si budes
hdzet. Zakabonény podzimni den vyZadwe
jeden hod denné, zato uprostied zimy moZznd
budes muset hdzet kazdou hodinu.

Dodate¢nd ochrana, napiiklad pokryvka,
ti k hodu miZe pridat kostky vybaveni. Kdyz
v hodu neuspéjes, dostihne t& PODCHLAZENI.
Projevuje se vice zptisoby:

+ Okamzité utrpis 1 bod zranénf sily a bys-
trosti — to protoZe chlad se ti zazird do
téla, mozku se nedostdvd krve a ty ztrdcis
schopnost pohotového uvazovdni.

4 Moznd dokonce dostanes halucinace a za-
¢nes se chovat iraciondIné. Podrobnosti
uref Vypravec. Rikd se, ze kdyZ se nékdo
bl{Z{ k umrznuti, propadne piedstave, Ze je

mu stra$né vedro, a strhd ze sebe vechno
oblegeni.

+ Na VYDRZ si mus{$ hdzet pravidelné ve
stejném intervalu a se stejnymi disledky
netspéchu. Pokud ti kvtili PODCHLAZENI
klesne sila na nulu, umirds ve chvili, kdy
piijde ¢as na prist{ hod.

< NemtZzes si obnovovat silu ani bystrost.
Vlastnosti si mtize$ zalit obnovovat,
jakmile se zase zahfeje$ — sta¢{ klidné jen
u tdbordku.

’/\,’;

STRACH

V Zapovézenych zemich ¢ihd ve stinech nejed-
na hruzostra$nd stviira. Vybrané z nich najdes
v bestidri v kapitole 7. Nékteré z nich dokdZou
provddét takzvané ttoky strachem. Jindy dojde
na ttok strachem vlivem magie nebo jiné dési-
vé uddlosti.

Na utok strachem se hdz{ ur¢itym poctem
zdkladnich kostek. Kazdy padly % ti zptsob{
1 bod zranéni bystrosti. Neni-1i FeCeno jinak,
v3echny ttoky strachem jsou na KRATKOU vzdd-
lenost. Nékteré cili jenom na jednu obét, jiné
ovliviiwji viechny v dosahu.

N
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TMA

Jestli nedokdZe3 vidét ve tmé a dostanes se do
naprosté tmy, nezbyvd ti neZ postupovat po
hmatu. BEH v naprosté tmé vyZaduje dsp&sny
hod na MRSTNOST, a kdyZ v tomto hodu neuspé-
Jjes, obvykle utrpis 1 bod zranéni.




OBOURUCNI KOPI

KRATKY LUK

Na nepidtele nachdzejici se na DELKU PAZE
muiize$ ve tmé zadtocit normdlné, ale nejdiiv
musi$ uspét v hodu na OSTRAZITOST a tim zjis-
tit, kde pfesné stoji. Nestoji to Zddnou akci.
V rdmci jednoho tahu si mtzZe$ hodit na 0s-
TRAZITOST a hned zattocit.

V tplné tmé ale nemtiZe$ STRILET na cile ve
STREDNI nebo delsi vzddlenosti. Pordd muzes

stfflet na cile na DELKU PAZE nebo v KRATKE
vzddlenosti, ale jen pokud uspéjes v hodu na
OSTRAZITOST. Na v3echny ttoky na ddlku v na-
prosté tmé se vztahuje Uprava —2.

PAD
Kdyz spadnes z vysky ti{ nebo vice metrt na
tvrdy povrch, hodi si proti tobé Vypravéc na
utok. Hdz{ tolika zdkladnimi kostkami, kolik
je délka pddu v metrech, minus 2. Za kazdy ho-
zeny X utrpis 1 bod zranéni sily. Kovové zbroje
pied pddem nyak nechrdni.

__/'e’\.

UTONUTI

V' Zapovézenyeh zemich se predpoklddd, Ze
dobrodruhové uméji plavat. Kdyz se ale octnes
ve vodé, musfs si kazdou sménu (15 minut)
hodit na VYDRZ, jestli ziistane$ nad hladinou.
V kovové zbroji musi$ hdzet kazdé kolo.

Jestli se potopi$, musis kazdé kolo hdzet na
VYDRZ na zadrZovdni dechu. KdyZ neuspéjes,
zatne$ se topit a v kazdém dalsim kole utrpfs
1 bod zranénf sily, dokud t& né¢kdo nezachrdni.
Pokud té topeni vyfadi, po k6 minutdch umfes.

’/\,’;
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» L tmble smérem lezi Feulenmark, kde kdysi vidd] may lid, ¢
vekla Phinia a laskavym gestem pokynula k hvozdu tdhnou-

v/

cimu se pod nimi. , Negrozumnésii' by bylo prekrocit Seysteru
a dovazit do Klondervalu jesté pred soumrakem. Zndm tam

druida, ktery by ndm mobl pomoct. V%, kde se dd s jestérimi
lidmi bezpecné obchodovat.

¥ rvavd mlha se zvedla. Démonicky zd-
voj, ktery po tfi stalet{ dusil Zapove-
ené zemé a vysdval Zivot z kazdého,
kdo se prilis vzddlil od domovského krbu, se
znenaddn{ nevysvétlitelné rozplynul. Nevi§
sice proc, ale je ti jasné, co to znamend. Spolu
s dals{mi neposednymi dusemi muZe$ konec-
né odejit z domova a procestovat Zapovézené
2zemé kifZem krdZem. Objevovat novd mista,
hledat poklady, prozkoumdvat rozvaliny z ddv-
nych veéka. Tahle kapitola vysvétluje, jak to
funguje ve hre.

MAPA

Rychly start obsahuje vyfez z velké mapy Zapo-
vézenych zemi, kterd je soucdsti krabice s plnou
hrou. Mapa je stfedobodem hry, kdyZ se dob-
rodruzi vydaji na cesty. Dél{ se na hexovd pole,

Yexv / .

pomoci kterych se idi pohyb a vypocitdvaji
vzddlenosti. Jeden hex md napfi¢ 10 kilometrt.

TYPY TERENU

Zapovezend zemése delf do deseti typt terénu.
Kazdy hex mapy md urcity terén, podle néhoZz
se urcuje, jak obtiZny je v ném pohyb a jakd nd-
hodnd setkdni vds tam mtiZou Cekat.

REKY nejsou samy o sobé typem terénu, ale
fungwi jako hranice mezi jednotlivymi hexy
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JINE MAPY

Mapa Zapovézenygch zemi je
teprve zacatek. V budoucnu
vydédme i mapy mnoha dal-

~ Sich oblasti. A jestli chces hrat

v jiném fantasy svété, tfeba

v n&jakém vlastnim, staci na

prazdny hexovy papir nakreslit
mapu svéta, zaznacit rlzné
typy terénu a hra mudze zacit.

%
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mapy. Dajf se pfekonat po mosté nebo v misté
brodu. A kdyZ nejsou tyhle moZnosti po ruce,
muZe$ feku pieplavat nebo ji pieplout na voru
nebo v lodi. Vic o cestovdni po jezerech a fe-
kdch se doctes o kousek ddl.

VYSOKE HORY: Hexy s terénem typu VYSOKE
HORY brdn{ pohybu a nedd se pres né& projit.
Takové hory tvoi{ pfirozenou bariéru kolem
celych Zapovezenych zemd.

ZELEZNA HRAZ, piehrazujici horsky pri-
smyk do Alderlandu, se taky povaZzuje za barié-
ru a nedd se projit.

TICHA MLHA je bdjné misto lezici na severu
v panstvi elfii. Af uz se tam nachdz{ cokoli,
lidem ze Zapovézenych zemi'to zistdvd neznd-
mé. A stejné tak nikdo nevi, co lezi za ni.

CTVRTDNY

Béhem cestovdn{ se kazdy den déli to takzva-

xv/

nych ¢tvrtdni, pomoci nichZ se pak méf{ hern{
¢as. Jsou to:

4 rdno

% odpoledne
4+ Vecer

< Notni

Na zatdtku kazdého ¢tvrtdne se musi kazdy

¢len skupiny rozhodnout, co bude béhem da-

ného ctvrtdne délat. Nekteré aktivity mtize vy-
kondvat 1 vic postav najednou. U jinych aktivit

Jje nutné urcit jednoho dobrodruha. Jednotlivé

aktivity jsou podrobné vysvétlené na ndsleduji-

cich strdnkdch.

< POCHOD. Jestli se chcete na mapé
pohnout, musi tuhle aktivitu vykondvat
vsichni ¢lenové skupiny.

4 UDAVANI SMERU. D4 se kombinovat s PO-
CHODEM. Aktivitu muzZe provddét jen jeden
dobrodruh ze skupiny. Nen{ mu mozné
pomdhat.

# DRZENI HLIDKY. D4 se kombinovat s PO-
CHODEM. Aktivitu muZe provddét jen jeden
dobrodruh ze skupiny. Neni mu mozné
pomdhat.

# HLEDANI POTRAVY. Aktivitu miiZe pro-
vddét vic dobrodruhii najednou. MiZou si
pomdhat.

< LOV. Aktivitu miZe provddét vic dobro-
druhti najednou. MiiZou si pomdhat.

4 RYBARENTI. VyzZaduje feku, jezero nebo
hex sousedici s morem. Aktivitu mtzZe
provddét vic dobrodruhti najednou. Mi-
Zou s1 pomdhat.

S~
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TYPY TERENU ! \’ J
TYP POHYB HLEDANi POTRAVY Lov

1 Plané Otevreny terén -1 +1 4

~ Les Otevreny terén +1 +1 4

Temny hvozd Narocny terén -1 0 \-1
Kopce Otevreny terén 0 0

Hory Naro¢ny terén =2 =i )
Vysoké hory  Neprichozi - -
Reka/jezero  Vyzaduje lod nebo ¢&lun - 0
Mokrady Vyzaduje ¢lun +1 -1

© Baziny Naro¢ny terén =1 0 o

Rozvaliny Naro¢ny terén -2 -1

TABORENI. Hdz{ jenom jeden dobrodruh,

ale je mozné mu pomdhat.

ODPOCINEK. Aktivitu miZe provddét vic

dobrodruht najednou. Pfi SPANKU se d&je

automaticky.

4 SPANEK. Aktivitu muZe provddét vic
dobrodruhti najednou. Pfi SPANKU postavy
zdrovent ODPOCIVAJI.

4 PRUZKUM. Aktivitu miiZe provddét vic

dobrodruht najednou.

g
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POCHOD

Pri cestdch Zapovezenymi zemémi se na mapé
presouvdte z jednoho hexu do druhého. Obec-
né pravidlo znf, Ze jeden ¢tvrtden POCHODU vds
posune o dva hexy v OTEVRENEM TERENU nebo




0 jeden hex v NAROCNEM TERENU. Na koni se
rychlost pohybu zvy3uje na tii hexy v OTEVRE-
NEM TERENU za jeden &tvrtden. Podrobnosti
uvddi tabulka na téhle strdnce.

V uvedené rychlosti pohybu jsou zapocita-
né i krdtké prestdvky, ale pokud se cestou zasta-
vite vic neZ jenom na pdr minut (kvali né&jaké
nehodé nebo cemukoli jinému), je 3ance, Ze za
urcenou dobu nestihnete urazit celou vzddle-
nost. Kone¢né slovo md Vypravée.

! - AR

\ \
\  VZDALENOST PRI POCHODU

" TEREN PESKY V SEDLE
'A,\ Otevieny 2hexyza 3hexyza
ctvrtden ctvrtden
Naro¢ny 1hexza 1hex za
¢tvrtden ¢tvrtden }

NUCENY POCHOD

V jednom dni muZete bez problému POCHO-
DOVAT po dobu dvou ¢tvrtdni. Bude-li to tie-
ba, muiZete se pfinutit POCHODOVAT je§té tiet{
¢tvrtden. V tom pifpadé si viichni musite ho-
dit na VYDRZ. Neuspéch znamend, Ze utrpis
1 od zranéni obratnosti a nedokdZe§ b&hem
daného ¢&tvrtdne POCHODOVAT. Misto toho
potiebujes ODPOCIVAT nebo SPAT. KdyZ v hodu
na VYDRZ usp&je jen ¢dst skupiny, muiZete opo-
zdilce nechat pozadu a rozdélit se, nebo na né
muZete pockat.

Jestli opravdu spéchdte, muiZete se dokon-
ce pokusit POCHODOVAT jesté ¢tvrty tvrtden.
V tom piipadé si zase hdzite na VYDRZ, ale
tentokrdt mdte na hod dpravu —2. Vsimni si,
Ze potom budete vSichni automaticky OSPALI
(strana 52), protoZe vdm bude chybét nezbyt-
né mnoZzstvi SPANKU za den. Taky si na dals{
strdnce precti ¢dst Tma.

JEZDECKA ZVIRATA
Koné a jind jezdeckd zvitata
umoznwi rychlejs{ pohyb
V OTEVRENEM TERENU, ale ne
V NAROCNEM. Kazdé jezdecké
zvife mlize navic nést urci-
ty polet béznych predmétii
odpovidaici jeho sile vy-
ndsobené dvéma, pokud
na ném jedes, nebo dva-
krdt tolik, pokud jde3 po

svych a vedes ho.

I za jizdy je moiné
nucené pochodovat (jak
popiswje piedchoz{ od-
dil). Hod'si stejné jako

SR
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N SVETLOA TMA
- JARO LETO PODZIM ZIMA
\ Rano svétlo svétlo svétlo tma
“ Den svétlo svétlo svétlo svétlo
Vecer tma svétlo tma tma

Noc tma

tma tma

4R TN A

obvykle, ale pouZij svou dovednost ZVIRATA
a sflu zvifete. KdyZ neuspgjes, zvife se uZene
nebo zrani. NedokdZe pokracovat v cesté a ty
musi$ uspét v dalsim hodu na ZVIRATA, aby se

zvife zotavilo a mohlo v cesté pokracovat piist{
den. Jestli neuspéjes, budes ho muset utratit.

"/\“"

UDAVANI SMERU
P#i kazdém pohybu na mapé musite urcit né-
koho, kdo bude UDAVAT SMER. Téhle osobé se
tikd prazkumnik. Prizkumnik muze zdroven
UDAVAT SMER 1 POCHODOVAT, ale nemiiZe DRZET
HLIDKU. Obvykle uddvd smér stejnd postava po
cely ¢tvrtden, ale nic vim nebrdn{ prizkumni-
ka stiidat vzdy, kdyZ vstoupite do nového hexu.

Pokazdé kdyZ na mapé vstoupite do nové-
ho hexu, musi si pruzkumnik hodit na PREZITI
(muZe si pFicist dpravu za talent PROZKUM-
NiK, pokud ho md). Uspéch znamend, Ze najde
vhodnou cestu hexem a vsichni se bez problé-
mu posunete ddl. Nedspéch znamend, Ze do
hexu sice vstoupite, ale stane se vim né&jakd ne-
hoda. Hned si hodte na tabulku na ndsledujic{
strdnce.

TMA

Ve tmé je cestovdni{ divocinou nebezpecné. Na
kazdém kroku riskujete, Ze se ztratite nebo se-
jdete ze sprdvné cesty. Béhem tmavych ¢tvrtd-
ni md prazkumnik pfi hodech postih —2 a ka-
zdy ¢len skupiny, ktery nevidi ve tmé, si mus{
hodit na OSTRAZITOST. Netspéch znamend, Ze
upadne a utrpf 1 bod zranénf sily.

Zimy jsou v Zapoveézenych zemich temnéjsi
nez léta, a proto je v zimé svétlo jenom odpo-
ledne, zatimco ve vech ostatnich ¢tvrtdnech
Jje tma. Na jafe a na podzim je svétlo dopoled-
ne a odpoledne, zatimco vecer a v noci je tma.
A v 1ét€ je tma jenom v noci. Prehledné to shr-
nuwje tabulka nahore.

UZ TO TU ZNATE?

Kdyz se vrdtite do hexu, ve kterém uz jste né-
kdy byli, nemusite si hdzet na UDAVANI SMERU.

Je zodpovédnost{ hrd¢i, aby si udrzovali pie-
hled v tom, kterd mista uz na svych cestdch

navstivili.




NEHODA
Tekuty pisek

Prehrazeny
terén

22-26  Bloudéni

N
P~
31-32  Vyvrtnuty
P kotnik
33-34 Roztrzené
) oble¢eni

™ 35-36 Sesuty svah

41-45 Slejvak

AR

LA A G S S A N A

NEHODY PRI UDAVANI SMERU

/

UCINEK

Zemé se vdm propada pod nohama. Podarilo se vam
vejit do tekutého pisku. Nedokéazete se pohnout z mis-
ta a kazdy si musi hodit na SVALY, jestli se vyprosti.
NeUspéch znamen3, Ze postava utrpi 1 bod zranéni
obratnosti a hazi znova. Jakmile se nékdo vysvobodi,
mUzZe pomahat uvizlym spole¢nikliim. Zrddnou oblast
pak budete muset obejit, takze v tomhle ¢tvrtdni na
mapé nijak nepokrocite.

Cesta dal je prehrazend kameny, popadanymi stromy,
hustym kifovim nebo vodou (zavisi na typu terénu). e
Kazdy si musi hodit na SVALY nebo MRSTNOST, jestli se
mu podari projit. Kdo neuspéje, utrpi 1 bod zranéni sily
a hazi znova. Jakmile se nékomu podari projit, mize
spole¢nikim pomahat. V tomhle ¢tvrtdni uz na mapé
nijak nepokrocite.

Zjistujete, ze chodite v kruzich. Ztratili jste se a dal
v tomhle ¢tvrtdni na mapé nijak nepokrocite. Vas
prizkumnik musi uspét v hodu na PREZITI, aby zdarné

nasel cestu z hexu. Kazdy ¢tvrtden muze hodit jenom
jednou.
Vas prazkumnik spadne nebo si vyvrtne kotnik a utrpi

kritické zranéni odpovidajici vysledku 25-26 z tabulky
tupych ran na strané 99.

Potrhas si obleceni. Treba se ti rozpadnou boty nebo
se ti plast roztrhne o trni nebo ostré kameny. Hod' si
na nasledky PODCHLAZENI. Oble¢eni mUzes spravit
UspéSnym hodem na REMESLA.

Jdete obtiznym terénem, kdyz vém zemé znic¢ehonic
povoli pod nohama. Kazdy si musi hodit na MRSTNOST.
Kdo neuspéje, utrpi Gtok ¢tyfmi zédkladnimi kostkami
se zranénim podle zbrané 1 (tupd rana).

Necekané vas zastihne silny dést nebo vanice (v za-
vislosti na ro¢nim obdobi). Kazdy si musi hodit na nad-  _ >
sledky PODCHLAZENI (strana 53). Potom budete muset
vyhledat Ukryt, dokud se bourka neprezene, a vtomhle
¢tvrtdni uz na mapé nijak nepokrocite.

7 \
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NEHODA OCINEK

46-52  Mlha Necekané vas zastihne hustd mlha. Vzdalenost, kterou
v tomhle ¢tvrtdni ujdete, se zkracuje o jeden hex.V ob-
tizném terénu se nehnete ze souc¢asného hexu. Navic
kazdy z vas kvlli poSmourné mize utrpi 1 bod zranéni
osobnosti.

53-54  Vosi hnizdo Stoupnes primo do vosiho hnizda. Na celou skupinu
se vyriti rozzureny roj. Kazdy dobrodruh musi uspét
v hodu na MRSTNOST, jinak utrpi Gtok ¢tyFmi zdkladnimi
kostkami, ktery zpUsobuje zranéni obratnosti.

~ 55-61 Hejno komarl Prepadne té hejno komart nebo ovadl a zac¢ne té
svym neodbytnym bodanim privadét k ilenstvi. Utoci
¢tyrmi zékladnimi kostkami a zpUsobuje zranéni osob-
nosti.

62-64  Rozzurené zvife VIk, medvéd nebo jiné divoké zvife citi ohrozeni a zal-
toci na tebe. Vypravéc zvife vybere z tabulky na strané
96.

65-66 Neodbytné V patéch se ti drzi veverka, ptdk nebo jiné drobné zvire
zvire a ne a ne ti dat pokoj. Zviie zplsobuje potize dle Vy- o
pravécova uvazeni. Maze napriklad v nevhodnou chuvili
udélat randal, snist ti zdsoby nebo néco ukrast.

DRZENI HLIDKY === sl A

Béhem kazdého ¢tvrtdne cesty byste méli ur-

Cit jednoho dobrodruha, ktery ptjde napred ',;? POCHOD O SAMOTE
a bude se mit na pozoru pred nepidteli nebo | Kdyz v Zapomenutych zemich )
jinymi hrozbami. Tahle postava muZe zdroven E cestuje$ bez spole¢nikd, mizes
DRZET HLIDKU 1 POCHODOVAT, ale nemiZe pii zarover UDAVAT SMER i DRZET ”)(
tom je$té UDAVAT SMER. Hlidka se hodi v kaz- HLIDKU. Je to vyjimka z pravi-
dém ¢tvrtdni — 1 potom, co se UTABORITE. Jestli dla, Ze tyhle dvé akce se nedaji
nechcete mit hlidku, nemusite, ale v takovém kombinovat.
piipadé nemdte Sanci spatfit nebezpeli jesté
piedtim, neZ se k vdim dostane. L \
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HIlidka vstupuje do hry ve chvili, kdy Vypravé-

¢1 padne ndhodné setkdni nebo kdyz se Vypra-
vé&¢ rozhodne uvést jinou hrozbu. Tabulku nd-
hodnych setkdni v zdvislosti na pfevlddajicim
terénu hexu najde na strané 71.

Obecné pravidlo znf, Ze Vypravéc si na nd-

znamend, Ze hlidka si hrozby vsimne z bezpec-
né vzddlenosti. Potom se muZete rozhodnout,
jestli se ukdZete, pfichystdte piepadeni nebo
si hodite na PLIZENI a zkusite nepozorované
uniknout. Netspéch v hodu na OSTRAZITOST
znamend, Ze si hrozby nestihnete viimnout

hodné setkdni hdz{ jednou za kazdy ¢tvrtden  driv, neZ se k vdim dostane.
POCHODU nebo jednou za kazdy den, kdy ztsta-
nete ve stejném hexu. Obcas se Vypravé¢ muze
rozhodnout hdzet Cast&ji nebo naopak vzdcnéji.

Pokud ndhodné setkdni predstavuje né&ja-
kou hrozbu, hlidka si hodi na OSTRAZITOST,
jestli si ji viimne. Pokud se vds hrozba aktiv-

'/'3!\'

HLEDANI
POTRAVY

Pokud vdm dochdzeji zdsoby, miZete strdvit

né nesnaZi prepadnout, nejde o vzdorovany
hod, ale o hod jednoduchy. Uspéch vétsinou

LA VR R AR A N A

\

\
NEHODY PRI HLEDANi POTRAVY

K6 NEHODA UCINEK

1 Jedovatd  Najdes$ jednu jednotku PLODIN, ale jsou jedovaté, coz zjistis az pii -

pristim jidle. Jed obsazeny v PLODINACH ma Uc¢innost 3.
2 Pijavice Do masa se ti zakousnou krveziznivé pijavice a zpusobi ti 1 bod
zranéni sily. Pijavice se daji odstranit UspéSnym hodem na LECE-
NI. KdyZ neuspéjes, sundas je tak jako tak, ale utrpi$ pfi tom dalsi
bod zranéni.

_ 3 Vyvrtnuty Spadnes$ nebo sivyvrtnes kotnik a utrpis kritické zranéni odpovi-
kotnik dajici vysledku 25-26 z tabulky tupych ran na strané 99.
4  Roztrzené Potrhas si obleceni. Treba se ti rozpadnou boty nebo se ti plast
oble¢eni roztrhne o trni nebo ostré kameny. Hod' si na nasledky PODCHLA-
ZENI. Oble¢eni muUzes spravit UspésSnym hodem na REMESLA.
5 Rozzurené VIk, medvéd nebo jiné divoké zvire citi ohrozeni a zaltoci na tebe.
zvire Vypravéc zvire vybere z tabulky na strané 96.
. 6 Neodbyt- V patédch se ti drzi veverka, ptdk nebo jiné drobné zviie a ne a ne
né zvire ti dat pokoj. Zvife zpUsobuje potize dle Vypravécova uvazeni.
MUze napiiklad v nevhodnou chvili udélat randal, snist ti zdsoby
nebo néco ukrast.
/ /
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jeden ¢tvrtden hleddnim jedlych rostlin a pit-
né vody. NemuZete u toho POCHODOVAT, takZe
jestli chcete HLEDAT POTRAVU, nezbyvd vdm
neZ zastavit se v hexu, kde se prdvé nachdzite.

HLEDAT POTRAVU miiZe 1 vic dobrodruhti
najednou. Jestli si chcete hdzet kazdy zvldst,
nesmite HLEDAT POTRAVU na stejném misté,
coZ znamend, Ze piipadné nehody se stanou
kazdému samostatné. Alternativou je, Ze jeden
z vds bude HLEDAT POTRAVU a ostatni mu bu-
dou pomdhat.

Pfi HLEDANI POTRAVY musis urcit, jestli
hledds jidlo, nebo vodu. Potom si hod na PRE-
ZIT1 s dpravou za typ terénu (strana 577). Navic
se hod upravuje za ro¢n{ obdob{ (podle tabulky
napravo).

Uspéch pii hleddn{ potravy znamend, ze
najdes tolik jednotek PLODIN (v podobé rostlin

a kofinku), kolik ti padlo 3. Nalezené PLODINY
miZe uvafit postava s talentem KUCHAR nebo
ti ji uvafi v HOSTINCI, ¢imZ se zméni ve stejné
mnoistvi JIDLA. Anebo mUZe$ PLODINY snist
syrové — v takovém piipadé rovnou spotiebujes
jednu jednotku PLODIN a nebude$ hdzet kost-
kou zdroje na JipLO. KaZzdopddné se PLODINY
musi{ zpracovat do jednoho dne, jinak se zkazi.

Uspéch pii hleddn{ vody znamend, ze na-
jdes dost pitné vody na to, aby si kazdy ve sku-
piné doplnil méch na kostku zdroje k1z.

KdyZ pfi HLEDANI POTRAVY neuspéjes, Z4d-
né jidlo ani vodu nenajde$ a utrpi§ nehodu.
Hod’si na tabulku vlevo.

ROCNI
~0BDOBI HLEDANi POTRAVY
) Jaro -1
Léto 0 )
Podzim +1
Zima -2 \ \}
./'3'\,

LOV

Dals{ mozZnost{ obstardn{ jidla na cestdch je
LOV. NemiiZete zdroveii POCHODOVAT 1 LOVIT.
Nic ale nebrdni tomu, aby LOVILO vic postav
najednou. Jestli si chcete hodit kazdy zvldst,
nesmite LOVIT na steyném mist¢, coZ zname-
nd, Ze piipadné nehody se stanou kazdému
samostatné. Alternativou je, Ze jeden z vds
bude LOVIT a ostatn{ mu budou pomdhat.




LOV

K ZVIRE OBTIZNOST POTREBY MASO KOZESINA

1 +1 zbran nebo past 1 -

2 Vréna 0 zbran 1 - ’
3 Zajic +1 zbran nebo past 2 1

4 Liska -1 zbrafi nebo past 3 1

5 Divoc¢ék -1 Zbran 4 2

6 Jelen 0 Zbran 5 3

/

NEHODA

Vyvrtnuty
kotnik

Ztracend
vybava
nebo zbran

Roztrzené
obleceni

Past

Rozzurené
zvire
Nemocnd
korist

s
(
:

—<UDivocak na tebe pfi nelspéchu zaltoci.

PODCHLAZENI. Oblec¢eni mUZzes spravit Gspésnym hodem na
REMESLA.

Stoupnes do pasti jiného lovce. Maze jit o oko, sit nebo zakry-
tou jdmu. Utrpi$ 1 bod zranéni sily a musi$ uspét v hodu na

NEHODY PRI LOVU
UCINEK
Spadnes nebo si vyvrtnes kotnik a utrpis kritické zranéni odpo-
vidajici vysledku 25-26 z tabulky tupych ran na strané 99.
Ztrati$ ¢ast své vybavy nebo zbran. Rozhodne Vypraveéc.
MRSTNOST, jinak se z pasti nevyprostis.

VIk, medvéd nebo jiné divoké zvife citi ohrozeni a zaltoci na

Potrhas si obleceni. Treba se ti rozpadnou boty nebo se ti
tebe. Vypravéc zvire vybere z tabulky na strané 96.

plast roztrhne o trni nebo ostré kameny. Hod' si na nasledky
Skoli§ ndhodné zvife, jenomZe je nemocné a jeho maso je naka-
zené chorobou s nakazlivosti 3. Zjistis to az pfi pristim jidle.

F ol o L e ok N

K Lovu potiebujes vhodné vybaveni —

bud o jaké zvite jde. Jestli ti padne vic %, muiZes

stfelnou zbran, nebo né&akou loveckou past.
Nejdiiv ale musi$ najit kofit uspé&snym hodem
na PREZITI.

Uspéch znamend, Ze objevis vhodnou ko-
fist. Hod’ si na tabulku nahofe a podivej se,

hod za kazdy dals{ X jednou zopakovat. Ne-
smi$ se ale vracet k pfedchozim vysledkiim.
Na zabit{ kofisti si budes muset hodit zno-
va, tentokrdt na STRELBU (jestli pouz{vds zbran)
nebo opét na PREZITI (jestli pouZivds past). Na

KAPITOLA 5

S~



hod se vztahuje dprava podle obtiZnosti zvife-

te, uvedend v tabulce. Se zvifetem nemusis bo-
jovat, stac{ jeden hod. Mysli na to, Ze nékterd
zvifata se nedaji chytit do pasti.

Tabulka vlevo nahofe uvddi, kolik jednotek
MASA a KOZESINY ze zabitého zvifete ziskds
Ulovené MASO muZe uvafit postava s talentem
KUCHAR nebo ti ho uvai{ v hostinci, ¢imZ se
zménf{ ve stejné mnoZstvi JIDLA. Anebo miiZes
MASO snist syrové — v takovém piipadé rovnou
spotiebujes jednu jednotku MASA a nebudes hd-
zet kostkou zdroje na JiDLO. KaZdopddné musis
MASO zpracovat do jednoho dne, jinak se zkaz{.
KOZESINY se daji vyc¢init na USEN — mus{ to udé-
lat postava s talentem KOZELUH.

Kdyz neuspéjes v prvnim hodu na PREZITI,
stane se ti nehoda. Hod’ si na tabulku nalevo.

\

\

K6 NEHODA UCINEK

1 Zachycena

T Ty Ty

NEHODY PRI RYBARENI

Sit nebo udice se ti zachyti o dno. Musi$ si hodit na SVALY, jestli .

Kdyz neuspé&jes v hodu na zabiti obéti, zna-
mend to jenom to, Ze neulovi§ Zddné JIpDLO —
pokud ovsem nelovis§ divo¢dka, protoZe ten na
tebe okamzité zautoc.

_,/Q'\\_

RYBARENI

Kdyz se nachdz{s v hexu s fekou, jezerem nebo
v hexu sousedicim s mofem, miiZe$ RYBARIT.
Pri RYBARENI nesmi$ POCHODOVAT, ale nic ti
nebrdn{ RYBARIT béhem plavby na lodi. RYBA-
RIT muZe 1 vic postav najednou. Jestli si chcete
hodit kazdy zvldst, nesmite RYBARIT na stej-
ném misté, coZ znamend, Ze pripadné nehody
se stanou kazdému samostatné. Alternativou

sit / udice se ti podari rybarské nécini uvolnit. Kdyz neuspéjes, prijdes
o néj. 1
2 Hacek Nejenze ti ryba nezabere, ale navic se ti podaii propichnout si N
v prstu hackem vlastni prst. Utrpi$ 1 bod zranéni sily. Jestli chytds siti,
hod znova. 1
3  Rozbité Rozbije se ti nacini na chytani ryb. Musi$ ho opravit GspéSnym p
nacini hodem na REMESLA nebo si koupit nové. /
4 Hejno ko- Prepadne té hejno komart nebo ovadu a za¢ne té svym neod-
g mard bytnym bodanim pfivadét k Silenstvi. Utoc&i ¢tyFmi zakladnimi
kostkami a zpUsobuje zranéni osobnosti. -
5  Splouch! Ztrati$ rovnovahu a Zuchnes$ do vody. Podivej se na pravidla pro -
plavani a topeni na strané 54.
6 Utok Napadne té drava ryba nebo treba Uhor a zpUsobi ti osklivou

krvacejici ranu Utrpis$ 1 bod zranéni sily.

QLML_/,JL\,J\ LMo it stk A_l
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je, Ze jeden z vds bude RYBARIT a ostatni mu

budou pomdhat.

K RYBARENI potiebujes rybdiské ndcini.
Hod’si na PREZITI a pricti i kostky za rybdfské
vybaveni.

Uspéch znamend, Ze chytis tolik jednotek
RYB, kolik ti padlo . Chycené RYBY muiZe uva-
fit postava s talentem KUCHAR nebo ti je uvai{
v hostinci, ¢imZ se zméni ve stejné mnoZstvi
JIDLA. Anebo muZe$ RYBY snist syrové — v ta-
kovém piipadé rovnou spotiebujes jednu jed-
notku RYB a nebude$ hdzet kostkou zdroji na

! K66 NEHODA UCINEK
- 1113 Zkazena
voda
14-16 Zkazené
jidlo
21-25  Spatné
taboristé
taboristé.
26-32  Slejvak
~ vibec NEVYSPI.
33-36 Ohen
nehori
W-42  Hofi!

S W N AR AN

NEHODY PRI TABORENI

Zkazila se vdm voda, kterou nesete s sebou. Kazdy ve skupi-
né si musi snizit kostku zdroje vody o jeden stupen.

JipLo. Kazdopddné se RYBY mus{ zpracovat do
jednoho dne, jinak se zkazi.

Neuspéch v hodu znamend, Ze Zddné RYBY
nechytf$ a navic se ti stane nehoda. Hod si na
tabulku na pfedchozi strdnce.

,./\,’;

TABORENI
Po celém dni strdveném na cesté nastane
Cas se UTABORIT. Vyhleddn{ vhodného mista

—“MTV
/

Zkazilo se vam jidlo nebo se do néj dostal hmyz. Kazdy ve
skupiné si musi snizit kostku zdroje jidla o jeden stupen.

Ukaze se, ze zvolené tdboristé je na spani dost nepohodIné.
Nikdo ze skupiny se vlibec NEVYSPI, dokud nenajdete nové

)

Uprostred noci se strhne poradny lijavec. Do taboristé
napréi a voda vdm véechno promacdi. Véichni dobrodruzi si .~
musi hodit na ndsledky PODCHLAZENI a nikdo se tuhle noc  _

Drevo na podpal je mokré a oheri vam vyhasne. VSichni ve
skupiné si musi hodit na nasledky PODCHLAZENTI (strana 53).

rodruh utrpi Gtok péti zdkladnimi kostkami (zranéni zbrané

1). Kazdy si taky musi hodit na MRSTNOST, jestli se mu podari
zachranit véci. Netspéch znamenj, Ze ohen znici jeden kus
vybaveni (rozhodne Vypravéc).

Plameny z ohnisté najednou preskoci a vymknou se kontro-
le. Chytnou vdm stany, deky nebo jiné vybaveni. Kazdy dob‘j

KAPITOLA 5
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k utdbofeni, rozdéldni ohné a priprava véci na

SPANEK zabere cely jeden ¢tvrtden — zpravidla
vecer. Na UTABORENI hdz{ jenom jedna posta-
va, ale ostatn{ j{ mtiZou pomdhat (strana 24.).

Hod’si na PREZITI s Upravou za talent ZA-
LESAK. KdyZ uspéjes, najdes vhodné misto v zd-
vétii, kde muZete pohodlné strdvit noc a vsich-
ni si dostate¢né odpocinete pied dalsim dnem
cesty.

Jestli neuspgjes, nebude tdbofisté zdaleka
tak prijemné. Pordd najdes misto, kde se dd oD-
POCIVAT a SPAT, ale Vyprave¢ si tajné hodi na
tabulku nehod dole. Hozenou nehodu muze
do hry uvést v kteroukoli chvili, dokud budete
v tdboristi.

NEHODA UCINEK

Mravenci

Blechy

SIS Y I SR A N

Utéborili jste se presné v cesté mravencdm. Vsichni utrpite
1bod zranéni sily a nikdo se tady NEVYSPI.

Nahodné vybrany dobrodruh chyti blechy. Strasné to svédi
a po celém téle mu naskodli vyrazka. Obét utrpi kazdy den
1bod zranéni obratnosti a nemze SPAT. Uspésny hod na
LECENI tenhle G¢inek zastavi.

URCENI HLIDEK: I kdyZ mdte pohodlné tdbo-
118t&, je v divociné poidd nebezpetno. Proto po-
tfebujete nékoho, kdo zlstane vzhiiru a bude
v noci DRZET HLIDKU (popsdno o pdr strdnek
difv). Tahle postava se mus{ VYSPAT v n&jakém
jiném ¢tvrtdni (obvykle vecer).

./\,’\_

ODPOCINEK

Klid u ohné je vhodnd prileZitost k osetfovdn{
ran a zotavovdni. Vic o zotavovdni se docte$ na
strané 49. Pokud ti ODPOCINEK prerusi néco
dramatického, tieba boj, nepocitd se tvoje akti-
vita v daném ¢tvrtdni jako ODPOCINEK.

/

Hejno
komaru

Rozzurené
zvire
Ztracené
vybaveni

55-56
61-63

64-66

Rozbité
vybaveni

Na téboristé se snese hejno komard nebo ovadud a zacne
vas svym neodbytnym bodanim privadét k silenstvi. Uto¢i
na kazdého dobrodruha ¢tyrmi zakladnimi kostkami a zpQ-
sobuje zranéni osobnosti.

VIk, medvéd nebo jiné divoké zvife citi ohrozeni a zaltoci na
tebe. Vypravéc zvire vybere z tabulky na strané 96.

N&hodné vybrany dobrodruh ztrati jeden kus vybaveni. Vy-
pravéc rozhodne, co presné se ztratilo a jestli se to dé najit. . -

Nahodné vybranému dobrodruhovi se rozbije jeden pred-
mét. Vypravéc rozhodne, o jaky predmét jde. D4 se opravit
Uspésnym hodem na REMESLA.




SPANEK

Kazdy den musi§ aspon jeden ¢tvrtden SPAT
(vétsinou v noci), jinak se na tob& zacne pro-
jevovat OSPALOST (strana s2). Pokud ti SPANEK
prerusi néco dramatického, tieba boj nebo jind
podobnd aktivita, nebude se tvd aktivita v da-
ném ¢tvrtdni pocitat jako SPANEK.

_/'3’\.

PRUZKUM

Kdyz se skupina dobrodruht zastavi, aby PRO-
ZKOUMALA dobrodruzné misto, cestovdni se

HOLA ZEM
V divociné muzes SPAT, aniz se predtim
UTABORIS — nic ti nebrani lehnout si
pod nejblizsi strom a vyspat se pod
nim. Tim uSetris ¢as za UTABORENI, ale
vSichni ve skupiné si budou muset
hodit na PREZITI, jestli najdou vhodné
misto ke SPANKU. NeUspéch znamen3,
Ze se doty¢na postava vibec NEVY-
SPI, a proto bude OSPALA (strana 52).
A jelikoz nebudete mit ohen, u kterého
byste se zahrdli, vSichni utrpite G¢inky
PODCHLAZENTI (strana 53).

prerusi. PRUZKUM dobrodruzného mista mize e

STy

N NEHODY PRI CESTOVANi PO VODE

SRESSSSSSaE

- K6 NEHODA  UCINEK

t 1 Naviga¢ni Odbocite z kurzu a v tomhle ¢tvrtdni na mapé nijak nepostoupite.
oy chyba
2 Nahly
poryv

i\, 3 Vir

Nahly poryv vétru zplsobi, Ze se lod naklopi a nékomu do vody
upadne dullezity predmét. Vypravéc rozhodne, o jaky predmeét jde.

Lod se dostane do viru. Navigator si musi hodit na PREZITI s Gpra- ~
vou za talent NAMORNIK. NeUspéch znamen3, Ze lod uvizne na
mélc¢iné a je treba ji opravit tspéSnym hodem na REMESLA, nez se /?

opét budete moct vydat na plavbu.

Zatékadni  V trupu se udéld dira a do lodi za¢ne zatékat. Trhlinu je nutné
opravit hodem na REMESLA, coz trva jednu sménu (15 minut), ale

cesta mezitim muize pokracovat. Pokud trhlinu neopravite, lod se

a topeni na strané 54.

Mélc¢ina

4
do ké hodin potopi.
5 Muzpres Lod zasdhne velkd vina a nékdo ze skupiny (podle Vypravécova
palubu! vybéru) prepadne pres palubu. Podivej se na pravidla pro plavani
6 Lod uvizne na mél¢iné. Musite ji bud opustit, nebo opravit hodem

Na REMESLA. PF/ed opravou je lod potfeba vytdhnout na bieh. |

SR



trvat libovolné dlouho od jednoho ctvrtdne
az po nékolik dni nebo tydnu. I béhem PRU-
ZKUMU budete moznd potiebovat ODPOCINEK
nebo SPANEK. NemiZete viak ODPOCIVAT ani
SPAT béhem stejného ¢tvrtdne, kdy se vénujete
PRUZKUMU.

_/0\.

CESTOVANI
PO VODE

Jestli mds pristup k lodi nebo voru, miizes feku
piekrocit 1 v misté, kde se nenachdzi most ani

brod. Anebo miiZes plout ddl po fece, po jezeie
nebo po mofi.

Cestovdni po vodé funguje podobné jako
cestovdn{ po sousi, jen s pdr rozdily. Lod nemd
prizkumnika, ale navigdtora, ktery pfi vstupu
do kazdého nového hexu UDAVA SMER hodem
na PREZITI s dpravou za talent NAMORNIK. Pii
neuspéchu vpluyete do nového hexu tak jako
tak, ale musite si hodit na tabulku nehod.




Himeon se predklonil, aby se trochu postoural v obni. Mimodék
pre tom sdhl po luku.
»IN€co nds sleduge a md to hlad, “ zaseptal.

Sanarda se napila z pohdru a nendpadné se rozhlédla.

V potemnélych korundch stromai nad jejich hlavami se mibaly

chlupaté pavouct noby.

ato kapitola pomdhd Vypravéci vést
prvni hru v Zapovézenych zemi. Ob-
sahye uvodn{ scénu na rozjeti akce,
kterou miizes hrd¢im precist nahlas, a po nf
nékolik ndhodnych setkdn{ urcenych k pouZiti

na cesté.

UVODNI SCENA

Prvni hru Zapovézenyeh zemi doporucujeme
zahdjit v divociné. Poloz pied hrdce mapu ze
strany I2I a fekni jim, kde se jejich postavy na-
chdzeji (dobrou volbou je tieba hex I20). Taky
jim piedej legendu o Vétrohradu (strana 120).
Vétrohrad mtiZed umistit na libovolny hex se
symbolem HRADU. Doporucujeme H29 nebo
C24.. Potom precti ndsledujic{ text:

wStegné se mi nechtélo spat.

Bezpect vesnice ste opustili teprve véera a uz ted’
toho zaclindte litovat. Prdvé totiZ vchdzite do
Zubatych lesii. Fsou temné, hluboké a povidd se,

Ze pod korunami zdejsich prastarych stromi Zij¢
trollové, harpyye, vikeni a jesté podivnésst nestvii-

ry. Vase cesta je dlouhd, klikati se lesem, vede vds
pres potoky a strZe. Neustdle na vds dotivagi vétve
a bodaji vds neodbytni komdvi. Vpied vds Zene
povést o kdysi mocném Veétrobradu, ktery md
stdt v hordeh za hvozdem. Legendy vypravers; Ze
v ném dodnes prebyvd duch krutého krdle Algaro-

da — a to nékolik stalet! po jeho smrti. Septd se, Z¢
ve Veétrobradu ziistala i Algarodova vdlecnd ko-

7ist, kterou naveky streZs temni duchové a stviry
stvorend mocnym carodéjem.

Po tivodu se hrdct zeptej, kterym smérem chté-
ji jit. Aby byla cesta k Vétrohradu zajimavd,
pouzy pravidla cestovdni uvedend v 5. kapitole
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a ndhodnd setkdni z téhle kapitoly. AZ hrdci
doraz{ na misto, je rychly start u konce. Zlo-
véstny hrad a pdr dalsich dobrodruznych mist
jsou podrobné popsané v plné hie Zapovézené
zeme.

SETKANI

Zbytek téhle kapitoly popisuje nékolik ndhod-
nych setkdni, kterymi muzZe§ dobrodruhtim
zpestFit cestu. Pokazdé hod’2k6 a v tabulce dole
se podivej do sloupce odpovidajictho terénu
hexu, ve kterém se dobrodruzi pravé nachdzeji.
Kazdé setkdni md &islo. Nalistuy setkdni s ¢fs-
lem, které je uvedené v tabulce, a odehraj ho.

Obecné pravidlo zni, Ze na ndhodné setkd-
ni{ md$ hdzet jednou za kazdy Ctvrtden, kdy
dobrodruzi POCHODUJI nebo jednou za kazdy
den, kdy ztistanou ve stejném hexu. Jestli ale
chces, muze$ hdzet i Castéji nebo naopak vzdc-
néji. Spousta dalsich setkdni je popsand v plné
hie Zapovézend zemé:

SR U AN A
/

N&hodna setkani

OSTRAZITOST

Dobrodruzi obvykle maji ur¢itou 3anci, Ze

si hroziciho setkdni v§imnou diiv, neZ je za-
sko¢{. Behem cestovdni si dobrodruh, ktery
DRZI HLIDKU, hdzi na OSTRAZITOST. Vétsinou
jde o jednoduchy hod. Vzdorovany hod hdzej
Jenom v piipadé, Ze se protivnik aktivné snazi
dobrodruhy piepadnout. Uspéch vétsinou zna-
mend, Ze si hlidka hrozby vSimne z bezpe¢né
vzddlenosti. Dobrodruhové se potom miizou
rozhodnout, jestli se ukdZou, prichystaji prepa-
deni, nebo se pokusi nepozorované ODPLIZIT.

Netspéch v hodu na OSTRAZITOST zZname-
nd, Ze hrozba se pribliZi do tésné vzddlenosti
diiv, nez si ji dobrodruhové viimnou.

/0 ZADNE
~ SETKANT

Cas plyne bez vyrazngjsich setkdni. Popisuj
okoln{ prirodu — Sustén{ list{ v lese, vitr, jak

2K6 PLANE LESY TEMNE KOPCE HORY  JEZERA MO- BAZI- ROZVA-

! HvVOzZDY KRADY NY LINY

') 2-6 0 0 0 0 0 0 0 ’
7 1 1 1 1 0 1 1 /i
8 2 2 4 2 11 13 13 2
9 3 5 8 6 5 12 13 2 5 )
10 s 6 9 7 7 4 4 5 8 )
1 7 8 10 8 8 4 10
12 10 10 10 10 10 10 10 10 10 N

' \ / 4 : /
ﬁ_/LM [\ L/ uh‘.JuJ_.uA,_A_J

SETKANT
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Lj, OPAKOVANA SETKANI 4

Dfiv nebo pozdéji ti padne
setkani, které uz jste jednou
odehrdli.V tom pripadé mas na
vybér z nékolika moznosti:

1. Pokracovat v setkani. Dob-

rodruhové potkaji stejnou
osobu nebo bytost znova.
2. Zménit setkdni. Dobrodru-

hové potkaji podobnou

osobu nebo bytost, ale

tentokrat je v néCem jina.
4 Hodit si znova.

L\,Ju/.,}*\.qw.r/u_.l\s.!__t

kvil{ nad pldnémi, mlhu, kterd se vdl{ v hor-
skych tddolich nebo jemny destik zkrdpé&jici
dobrodruhtim tvdf. V tuhle chvili jsou dobro-
druhové na své cesté Zapovézenymi zemémi
sami.

(1) STARODAVNE

TROSKY

Pred sebou vidite ziicend poziistatky cebosi, co
kdysi byvalo budovou, ostrivkem civilizace upro-
stred divociny. Ted’si to opét vzala piiroda a po
nékdesst stavbé nezbyvd nic nez sesuté zhytky
a vapominky ztracené v mihdch déjin.

KAPITOLA 6

Dobrodruhové nasli rozvalinu, kterd je vhod-
nym a bezpe¢nym mistem k utdbofeni. Hodem
k66 na ndsledujici tabulku ur¢i, o jaky typ tro-
sek jde a kdo tu kdysi Zil.

ROZVA- KDOTUZIL

LINY
11-16  Chalupa Stary par
21-24  Mlyn MIlynar, pohfbeny
na dvore
25-32 Straz- Prizkumnik pad-
nice Iy ve sluzbé
33-35 Chram  Zavrazdéné
Krkavéi sestry J
36-46 Statek Bohaty, le¢ dav-
no mrtvy kupec
- 51-54 Véz Ztraceny Carodéj
55-62 \Vyspa Kdysi obyvany 2
alderlandskymi
vojaky
64—-64 Hosti- Cestovatelé
nec z dob pred krva-

vou mlhou

SRR ,LL_J

{2 HLADOVI
LOUPEZNICI

Na cestu vykroct skupina nemytych lidi v otrba-
nych hadrech, ozbrojenych vSelijakymi prostymi
zbranémi. fsou umounéni a piisobi dojmem, jako
kdyby nékolik dni porddné nejedli. Dopredu po-

pojde rozloZity mug s cernym vousem, odplivie
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5t a poloZi ruku na jilec mece. ,,Co vy ste jako za
Ppovi? A vo co vam de? Vite vy viibec, kdo jd sem?“

Skupina hladovéjicich loupezniku (je jich stej-
né jako dobrodruhtl), vedend Argamem Kru-
tivousem, zrovna zaZivd tézké casy a poohlizi
se po kofisti, aby opét bylo dobfe. LoupeZnici
Jjsou unaveni a daji se pfemluvit, aby dobrodru-
hy vyménou za jidlo a ptibéhy z dalekych kraji
pozvali do svého tdbora.

LOUPEZNICI

SILA 3,0BRATNOST 3,BYSTROST 2,
OSOBNOST 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 3, ostrazitost 1,
plizeni 2, preziti 2

VYBAVENI: Siroky me¢, sekyrka nebo dievé-
ny kyj, k6 médakd

, /,/r‘“ o
@). MINOTAURUV

= ZALOZPEV

Krajinou se nese ozvéna srdceryvneho kvilent. e
0 skucend smichanés obromnym vzitekem — a Za-
lem. Za dalst zatdckon se vam vyjevi hriiznd
Scéna: Ctyri vopdci zabiti v brutdlnim boji a nad
Jejich mrtvolami se tyct zakrvdcend, vzlykajici
minotaurka. Skldni'se nad télem jiného minotau-
ra, kterého skolila asi desitka Sipi. Minotanrka
se zakloneénou hlavou skuct k nebestim. Potom se
otoctk vam.

Kaun, Zivotni partner minotaurky Markut,
padl v boji se skupinou vojdkii z nedalekého hra-
du, vedenou zocelenym bojovnikem Arrenem.

Mezi okolnimi stromy se v tuhle chvili skry-

vaji ¢tyfi vojdci, kteff stietnut{ piezili. Markut
s1 nedd pokoj, dokud nebudou vsichni mrtvi.
Arrenovi vojdci jsou z ni k smrti vydéseni, ale
z4roven cht&{ pomstit smrt svych padlych spo-
lubojovniki a zachrdnit prapor leZic{ na zemi
mezi mrtvymi. Dobrodruhové se octli upro-
stfed toho vieho. Kterou stranu si zvol{?

VOJACI

SILA 4, OBRATNOST 3,BYSTROST 2,
OSOBNOST 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 2

VYBAVENI: Siroky me¢, maly Stit, pokovand
kozena zbroj

MARKUT

Markut md hernf statistiky typického minotau-
ra (strana 88). Je ozbrojend obourué¢ni sekerou.

4" HOSTINA
d HARPY]I

Neydriv slysite jenom gesich wpkiiky: ,To ze
mogedl, ,INe¢, mogeel”, ,,N€, ty malyy chci snist
jdd!l“ Potom zahlédnete trojici hrozivyeh tvord
§ orlimi kiidly a nestviirnymi tély, jak se na vds

sndSeji ze vzduchu. Harpyse!

Tti vyhladovélé harpyje Kraga, Maga a Seraga
zauto¢{ na dobrodruhy, aby si mohly pochut-
nat na jejich mrtvoldch. Béhem ttoku si jed-
na z nich v§imne u nékterého z dobrodruhti
tipytivého pfedmétu a zatne vzrudené kiicet
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o ,,pokladu. Dobrodruhové tak ziskaj{ prileZi-

tost obrdtit chamtivost harpyji proti nim.
Hejno harpyji md celkovou silu 9. Vic
o harpyjich se do¢tes$ na strané 84..

i '»r'i",\\\;

{5 )PROKLETY
~’ Z1LOBR

» Zlobi zlobi; pokoj nedd! Kraginou se nese hinboky
hrdelny blas. Za chvili uZ vidite velkého svalna-
tého obra, jak za sebou vlece pytel. ¥ pytli se néco
zmitd, cog zlobra ponoukd k tomu, aby do né
kaZdon chvili zlostné prastil. ¥V tu chvili pohyb
ustane. ,Hubu drz, jsem vek!/

Zlobr Kurg se se svym nejnovejsim zajatcem
vrac{ domtl do doupéte. V pytli je mozné na-
1ézt nebohého Rezavého bratra Okera, ktery na
Kurga pfivolal kletbu boha Rza. Zlobr se za-
tim nerozhodl, co s Okerem udéld, ale uvazuje
0 nétem zdbavném. Mohl by si na ném tfeba
procvicovat vrh kamenem nebo mu postupné
trhat koncetiny. ZdleZi, jakou bude mit Kurg
zrovna ndladu.

KURG

SiLA 6,0BRATNOST 2,BYSTROST 1,
OSOBNOST 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 2, svaly 4, vydrz 2

TALENTY: —
VYBAVENI: velky dievény kyj

ODOLNOST PROTI MAGI!: Sila kazdého kouzla
seslaného proti zlobrovi se automaticky
snizuje o k6.

/’F"‘\\h v v ~_ s
.6 ) STENATKO

Shysite tiche vykviknuti a pak néco, co pripomind
$tékot. Zpod keve vycubuge ocdsek. Fe to Stéridtko,
které vds pozoruge obrovskyma kukadlama.

Zdd se, Ze sténdtko si zranilo nozku. Jeho mat-
ku a pét sourozencti zabila trollice Ghormalda,
kdyz se shdnéla po obédé. Jen tomuhle sténdtku
se podafilo utéct. Ghormalda mu ale jde v pa-
tdch a za chvili se objevi na scéné s mrtvym
sténétem v kazdé ruce, tvdf umazanou od krve.
Dobrodruhtim prikdZze, aby jeji kofist nechali
na pokoji. Je piipravend vybojovat si ji pomoci
kyje, ktery ji vis{ od opasku.
Ghormalda je typickd trollice (strana 92).

gy o

{7 ) SMRT SHURY

Ve vzduchu zaslechnete mrazivy wkiik a krdt-
ce po ném mdvdni tezkych kridel. Pak to nvidi-
te. Z mrakii se k vam sndsi obrovsky démonicky
ptak. Pirkrdt se ve vzduchu protoci a pak uz se

N3

stremblav 7iti na vasi druZinu.

Dobrodruhové omylem zabloudili do teritoria
gryfa. Nestviira se nejdiiv pokus{ dobrodruhy
zastrasit a odhadnout jejich silu. KdyZ zacnou
utikat smérem, odkud piisli, bude nad nimi
gryf krouzit, ale nechd je utéct. Jestli na ng) za-
utoc{ nebo se pokus{ projit jeho tizemim, bude
bojovat do smrti.
Vic o gryfech se doctes na strané 82.
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@J ZAPOMENUTY
“ PRINC

Velkd hromada kamenii nasklddanych jeden na
drubém tvori monument, ktery je vdm povédo-
my. Neékdo si se stavbon mohyly dal ocividné spous-
tu prdce. Nepochybupete o tom, Ze je pod i nékdo
nebo néco pohibené.

Pred stovkami let tu v boji padl jisty alderland-
sky princ, jehoZ jméno uZ bylo ddvno zapome-
nuto. Na tomhle misté leZi pohibeny i se svym
koném a dvéma vérnymi rytifi, ktefi padli ve
stejné bitvé. Hrob obsahuje st¥ibrny ndhrdel-
nik (v hodnoté 2k6 stifbrndku), stary $iroky
mec a jednu zrezivélou krouZkovou zbroj. Jest-
li se dobrodruhové rozhodnou hledat poklady,
probudi se princ ze spdnku a coby zdhrobnf ry-
tif na né zadtoci. Vic o zdhrobnich rytitich se
dottes na strané 94..

POHREBNI
PRUVOD

Blizise k ndm néco velkého, co vyddvd zvuk, jaky

Jste v Zivore neslySeli. Peduch se tiese dlouhym,

tupym troubenim na roh. Praskajici a kiupajicd
zvuky se slévagi do rytmu, kitery protinaji vbcasné
steny v naiikavyeh kaskdddch. Po chvili se objevi

pet chodicich stromii a mezi sebou neson Sesty. Po
jednom kroku se zastavi, zatroubs, udélaji dal-
$ich pdr krokii a zase se zastavi a zpivayi. Takhle
postupugijako pomalé process.

Pohfebni priivod entli nese zesnulého druha do

Tiché mlhy. V téle mrtvého enta se pordd jeste
nachdzi{ elfské rubinové srdce, ale jeho majitel
se nechal sly3et, Ze se chce téla zbavit a preje si
byt vystaven jako rubin na pamétni{ sténé v Ri-
Zeninu. Pokud se entové objevili na necekaném
misté¢ nebo v nezvyklé oblasti, moZnd nesou
mrtvého enta na misto, které si vidycky prdl
navstivit. Proces{ doprovdz{ 1 nékolik elfi1, ale
ti se neukdzou, pokud dobrodruhové neza¢nou
enty obtéZovat. Jestli se tak stane, elfové pro-
mluvi: ,Klidte se, proklet{ smrtelnici! Elfii
nen{ moc, ale pokud dojde k boji, entové odloz{
své bfemeno a pridajf se na jejich stranu. Ni-
koho nezabyfi, jestli vyloZené nebudou muset,
ale rddi zlom{ pdr koncetin a zni¢{ dobrodru-
htim vybaveni, aby je odehnali. Pokud dobro-
druhové nechajf privod nerudené projit, nic se
Jjim nestane. MoZnd se néktery z enttt dokonce
z procesi oddéli, pokloni se dobrodruhtim a dd
Jjim dar: ovoce nebo ofech z mrtvého enta, pii-
padné néco uzitetngjsiho.

PR

{10 KRVAVA
-~ MLHA

Stane se to skoro nepostiehnutelné. Nejditv utich-
nou vSechny zvuky a neslysite nic nez svoge tiume-
1€ povidani. Pak se vam najednon zacnou jeZit
chinpy vzadu na krku, jako by vzduch byl napl-
nény néjakon zvldstni energii. A nakonec to uvi-
dite — po zemi se k vam pomalu sune nacervenaly

opar. Krvavd miba.

Dobrodruhové vesli do kapsy Zyici krvavé
mlhy. Prichdz{ ze vSech stran a utvoifi kolem

SETI\ANI

S 2



druziny kruh. Kdyz si ji hlidka vimne vcas,
muzZe si kazdy dobrodruh hodit na MRSTNOST,
aby stihl vylézt na strom nebo jiné vyvysené
misto. Kdyz hlidka neusp&je, krvavd mlha dru-
Zinu zaskot¢i. Stejné tak v mlze uvizne kazdy,
kdo si hod{ na MRSTNOST a neusp&je. V kazdém
dal3{m kole se pak kazdy dobrodruh miZe dal-
${m hodem na MRSTNOST pokusit uniknout.

Dobrodruh chyceny mlhou si mus{ v kaz-
dém kole hodit na EMPATII. Netspéch zname-
nd, Ze utrpi 1 bod zranéni osobnosti a za¢ind
se mu intenzivné styskat po domové. Jakmile
bude obét vyrazena, ztrati chut Zit a prosté se
posadi na zem, aby umiela. Ostatni dobrodru-
hové ji budou muset odvléct do bezpeti.

Po néjakém case strdveném v krvavé mlze
zauto¢{ na dobrodruhy krvesaj (strana 86).

/.r,}'r"v\\;; ,
(1) ZATARAS

Uzkd stezka se klikaté vine k iiboc hory. Projdete
zdkruton anvidite, Ze cesta zabihd do prismyky,
kde se po obou strandch tyci strmé a vysoké skdly.
Nekdo tu prevalil viiz na bok a tim cestu prehra-
dil. Viiz je plny sudii a pythi s piskem. Nikde se
nic nehybd ani nic neslysite. Zdtaras se nedd nijak
obeyit.

Kdyz trpaslik Guntermann vycerpal loZiska ve
svém dole, rozhodl se vynahradit si ztracené
pifjmy ,zdanénim® karavan a dalsich cestu-
jicich. V hordch rozmistil nékolik zdtarast.
Tenhle hlidajf tfi trpaslici. KdyZ na né nékdo
zautoci, zadwj{ na roh a za k6 smén se objev{
dals{ tfi trpaslici. Jestli chté&ji dobrodruzi projit
bez boje, musi kazdy zaplatit 3 sti{brindky.

TRPASLICI VALECNICI

SILA 4, OBRATNOST 3,BYSTROST 2,0SOB-
NOST 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 3, empatie 4, mrst-
nost 2, strelba 3

VYBAVENI: vlecna sekera, pokovana kozena
zbroj, kuse

P
{12 SMRT
~ 7 HLUBIN

Najednoun se zdd, jako by voda okolo vasi lodé za-
Cala viit. Néco se pod vami pohybuge, néco velké-
ho. V" dalst chvili se lod’ zhoupne, jak do ni néco
zespodu navazilo, a vy mdlem prepadnete do
vody. Pak uz se vsechno dése rychle. Po obou stra-
ndch se zvedne nejdriv pront obrovské chapadlo,
potom drubé, pak tieti. Chapadia uchopi lod, jako
by se ji chystala ponoiit. Nestviira skryvagict se
v hlubindch vdm ocividné nechce doprdat pokojnon
plavbn.

Na lod’ dto¢{ obi{ olihen. Az j{ dobrodruzi
useknou polovinu chapadel, ponoi{ se nestviira
zpdtky do hlubin. Vic o obtich olihnich se do-
Cte$ na stran€ 9o.

Y v o~ ~ s

{13} JESTERI LOVCI

Najednon zaslechnete neoboykly krdkoravy zvuk.
Odpovi mu dalst kvdkordni z jineho sméru. A po-
tom z dalsiho. Zablédnete, jak se k vam mihou
bliEd nékolik zoldstnich postav. Mayi Sedozelenon
Supinaton kiZi, ostré zuby a Ziutd oci. ,Vepri-
112 sykne jedna z nich. , Velciiy vepriii, “ ozve se

S22~



zasycent jiného blasu. ,Velcity hrusnii vepriii,
umiite mluvizir?“

Dobrodruhy obestoupila skupina jestérct — to-
lik, kolik je dobrodruhi, plus ké. Jsou to lovci
ozbrojen{ kopfmi a kyji. Jejich viidci Sfirzovi
zabili lidsti lovci rodice, a tak ted nendvidi
viechny lidi (které jestérci povazujf za prerost-
14 prasata, ackoli si nejsou jisti, jestli jsou 1idé
jenom jidlo, nebo jsou i k né&Cemu uZitetni).
Kjinym rodiim nejsou nijak zvld3t neprdtelsti.

JESTERCI

SILA 4, OBRATNOST 3,BYSTROST 2,0SOB-
NOST 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 2, ostrazitost 2,
plizeni 2, preziti 2

TRIDA ZBROJE: 4 (Supiny)

VYBAVEN:I: trojzubce a piky

S 2



V. mistech, kudy hydra prosla, leZelo list{ bolestné rozhdzené.

Stopa byla videt na proni pobled, ale jen Rangarin dokdzal

posoudit jeg Cerstvost. Zepiedu se ozval desetindsobny vev.

Bez 111 krve ten ritudl nevykondme, “ poznamenal roze-
» ol

chvélym hlasem bratr Frynd.

lesich a dolindch Zapovézenych
zemi ¢thd nejeden nebezpetny tvor.
Nestviry jsou bytosti nepochdzejict
z pifrodniho svéta, obludy vymykajici se pii-
rozenému Fddu, které terorizuji $iroké okoli.
V téhle kapitole piedkldddme jen vybér nekoli-
ka mdlo nestviir z bestidfe obsaZeného v plnych
pravidlech Zapovézenych zemd.

Na konci kapitoly je popsdno nékolik oby-
Cejnych zvirat. Technicky vzato to nejsou ne-
stviry, ale pfesto je tu pro dplnost uvddime.

NESTVURY
V BOJ1

Nestviiry ovlddd Vypravéd. V boji obvykle
fungwi stejné jako nehrd¢ské postavy. Nékte-
ré nestviry maji 1 bystrost a osobnost, jiné

» Pozde, uz se rozstépila, “ odpovedel elfsky stopar’

tyto vlastnosti nemaji, a nedajf se v nich tedy
zranit. Takové nestviry (ani zvifata) se nedaji
ZMANIPULOVAT.

NESTVURNE UTOKY: Je jeden dilezity rozdil
mezi nestviirami a jinymi bytostmi — nestviry
muzou provddét nestviirné dtoky.

Kazdd nestviira md vlastn{ vybér nestvir-
nych ttoki, shrnuty v tabulce. Kdykoli zatto-
i, Vypravéd miZe nestviirny utok sém vybrat
nebo ho ur¢it hodem kostkou. Pokud nen{ uve-
deno jinak, je nestviirny dtok dlouhd akce s do-
sahem na DELKU PAZE. KaZzdy hozeny ¥ kromé
toho prvniho zvysuje zptsobené zranén{ o jed-
na. U hodd na nestviirné ttoky neni mozné
zkouset Stésti.

Nestviry nesldbnou kviili utrzenému zra-
néni — naopak zranénd nestvira muZe byt jes-
té nebezpetngjsi! Podle sily nestviiry se urcuje
jenom to, kolik zranén{ nestviira vydrzi, nez

ST~



OBTIiZNEJSI
NESTVURY )

; Standardné Gtoci nestvary jed-
nou za kolo. Kartu iniciativy jim

' vytahni jako obvykle. Jestli ale
zjistis, ze hraci premahaji ne-

stvlry néjak podeziele snadno,

N

= muzes zvysit ndro¢nost tim, ze
nechds nestvlru jednat dvakrat
nebo i trikrat za kolo. V tako-

g vém pripadé nestvire vytdhni

N

na zacatku boje dvé nebo tfi \

N
[.\uu A NP TR VA

karty iniciativy.

bude vyfazena. Vyfazend nestviira je bud mrt-
vd, nebo umird — nehdzej na kritické zranéni.

STRACH: Nestviry jsou samy o sobé tak stras-
livé, Ze strachu nepropadaji. Vsechny nestvii-
ry jsou proto imunni{ proti Gtokiim strachem
(strana §53) a kouzlim zpisobujicim zranéni
bystrosti nebo osobnosti.

UHYBANI A ODRAZENT: Obecné plati, Ze ne-
stviirné utoky se nedaji ODRAZET, ale dd se jim
UHYBAT. Vsechny odchylky od tohoto pravidla
jsou uvedené pfimo u nestviry v popisu jejtho
ttoku. Nestvlry se samy umi UHYBAT, ale OD-
RAZENI ttokt nikdy nepouZivaji.

CHYCENT: Pokud nenf{ uvedeno jinak, jsou ne-
stviry velké a nedaji se CHYTIT.

POVALENI: Ctyinohé a vicenohé nestviiry se
nedajyi POVALIT na zem. Dvounohé nestviry
se POVALIT, daji, ale pokud maji dvojndsobnou
silu nez dtoc¢nik, jsou k tomu zapotiebi tii X.
Kdyz md nestviira oproti tto¢nikovi trojndsob-
nou silu, jsou zapotfeb{ ¢tyfi X a tak ddle.

ODZBROJENT: Nestviiry bojujici zbran{ se daj{
OZBROJIT, ale pokud md nestviira dvojndsobnou
silu nez itoc¢nik, jsou k tomu zapotiebi dva X.
Kdyz md nestviira oproti tto¢nikovi trojndsob-
nou silu, jsou zapotfeb{ tii X a tak ddle.

LEST: Proti nestviirdm neni moZzné pouZit LEST.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI: Mnoh¢é nestviiry
maji kromé nestvtirného dtoku i dals{ zvldst-
ni schopnosti. Jsou vysvétlené piimo v popisu
nestviry.

DOVEDNOSTI: Nékteré nestviiry maji 1 doved-
nosti. KdyZ md nestviira vlastnost, ze které
dand dovednost vychdz{, hdzej kostkami do-
vednost{ a zdkladnimi kostkami jako obvykle.
Kdyz nestviira piislusnou vlastnost nemd, hd-

zej jenom kostkami dovednosti.




ENT

Kolosdlnim Zivym strom@m, které se pro- se nezajimaji o nic neZ o zelen, o kterou taky
chdzeji po lesich v severnich ¢dstech Zapo-  ldskyplné pecuji. Jini se zvidave bavi s ndvstev-
vézenych zemi, se fikd entové. Mnoz{ z nich  niky a rddi se pot&s{ hudbou. Obcas se stdvd,
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Ze ent opusti sviyj hvozd, vétsinou aby pomstil

podl¢ skutky napdchané na stromech. Vyprdvi
se o vesnicich, které byly po neuvdzeném vypa-
lovdn{ lesti celé srovndny se zemi.

Elfové tyto ohromné staré pastevce stromi
v hlubokych lesich uctivaji, a kdyZz uz nékdy en-
tové promluvi, je to jazykem elfii. Entové jsou
nepiedstavitelné siln{ a fyzické ndsili jim prilis

Legendy mluvi o tom, Ze buih Jil chtél na  neubliZuje, jsou ovsem pomali a piileZitostné

pocdtku obdafit vsechno Zivé, zvifata i rostli- 1 hoflavi.

ny, rozumem a schopnosti pohybu. Ale kdyz

bth probudil enty — prvn{ Zivé stromy — zdhy =~ VLASTNOSTI:
se ukdzalo, Ze jsou tak mocni, Ze by dokdzali ~ SILA16,0BRATNOST 3,BYSTROST 5,
- . . e . OSOBNOST 3
znicit veskery zbytek civilizace. VSechny ostat-
POHYBLIVOST: 1

nf rostliny proto Jil stvofil mirumilovné a za-

kofenéné. Jenom entiim dovolil ziistat, aby je TRIDA ZBROJE: 6

chrdnili.

CITLIVOST NA OHEN: Entové jsou zranitelni
ohném. Vsechny ohnivé Gtoky jim zplso-
buji dvojnasobné zranéni.

BN W S S Ny A

NESTVURNE UTOKY

\

UTOK

HROZIVY REV! Ent vyda fev, ze kterého tuhne krev v Zilach. Vdechny dobrodru-
- hy do KRATKE vzdalenosti zasdhne jako Utok strachem se sedmi zakladnimi
kostkami.

2 PORADNE MACHNUTI! Ent 3vihne svym dlouhym kmenem proti dvéma dobro-
druhtim do KRATKE vzdalenosti. Hod na Utoky osmi zdkladnimi kostkami se
zranénim 1 (tupa radna). Zasazené obéti spadnou na zem.

CHAPAVE KORENY! Jednoho dobrodruha do KRATKE vzdalenosti se pokusi lapit
silné koreny. Hod na Gtok deviti zakladnimi kostkami se zranénim 1 (tupa j
rdna). Kdyz Gtok uspéje, je dobrodruh CHYCENY. Kofeny maji SILU 3.

DRTIVE SEVRENI! Ent popadne dobrodruha a pokusi se ho rozervat. Hod na e
Utok deseti zadkladnimi kostkami se zranénim 1 (tupa rédna).

ENTOVO OBJETI! Ent obejme dobrodruha a pokusi se ho spolknout. Hod na
Gtok osmi zékladnimi kostkami se zranénim 1 (tupa radna). Kdyz Gtok uspéje, je
dobrodruh uvéznény v entove téle a muze uniknout jediné tim, Ze mu zpUsobi
4 body zranéni jednou ranou (nebo bude zachrénén zvenci).

HOZENY KAMEN! Ent po dobrodruhovi do KRATKE vzdéalenosti hodi balvanem
nebo jinym tézkym predmétem. Hod na Utok dvanacti zékladnimi kostkami se
zranénim 2 (tupd rana). Kdyz Utok zasédhne, srazi obét k zemi.

:
)
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GRYF

Gryfové pravdépodobné vznikli jako Zygoferitv  zvifata jsou podle vieho natolik teritoridlnf, Ze
pokus o stvoren{ okifdleného ofe pro kavalé-  neni mozné chovat pohromadg vic neZ ti Ctyii
rii Zelezné strdze. Cas od casu nékdo skutec-  jedince ze stejné rodiny. Ve vétsich skupindch
né& uvid{ jednoho strdZce na gryfovi, ale tato  se vzdjemné pozabijeji.

S~



Navic jsou gryfové tak vzpurni, Ze mnoz{

z nich unikli a ted Zij{ volné jako dravci a ddl
se v divo¢iné rozmnoZzwi. Obvykle Zyi v do-
spélych pdrech spolu s dortstajicimi mladymi
na né&jakém nedostupném skalisku, kam se dd
dostat jen ze vzduchu.

Gryfové lovi viechno, co se v jejich teri-
toriu pohne, a pro nedaleké vesnice se mtizou
stdt skute¢nou zhoubou. Nejradsi maji kon-
ské maso. Zravost je zdroven jejich nejvéts

UTOK

2 sMRSTDRAPU! Gryf se pfed dobrodruhem zvedne na zadni a za¢ne po ném
zbésile sekat. Okamzité proved tfi Gtoky, kazdy Sesti zdkladnimi kostkami se
zranénim 2 (fezné rana). Utoky je moZné ODRAZET, ale vidy po jednom.

Utok na zem.
gryfa a spadne na zem.

neda UHNOUT.

L
EE
?
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NESTVURNE UTOKY

SEKNUTI PARATEM! Gryf se mimoradné ostrymi pafaty oZene po dobrodruhovi.
Hod' na Gtok deviti zdkladnimi kostkami se zranénim 2 (fezna rana).

ROZMACHLY UTOK! Gryf vzlétne s roztaZzenymi pfednimi tlapami a oZene se
Sirokym obloukem. VSichni dobrodruhové na DELKU PAZE se brani Gtoku Sesti
zakladnimi kostkami se zranénim 2 (fezna rdna). Zasazené dobrodruhy povali

UPUSTENT Z VY3KY! Nestviira popadne jednoho z dobrodruh( a vznese se s nim
k nebi. Hod na Gtok osmi zédkladnimi kostkami. Kdyz Gtok uspéje, gryf popadne -
obét a vzlétne do vzduchu (do KRATKE vzdalenosti). Na zacatku pristiho kola
obét upusti a ta utrpi zranéni za pad z 2k6+10 metrU (strana 54).

slabinou, protoZe konsky pach uciti na velké
vzddlenosti. Potom se nechaji unést vzruse-
nim a je moZzné naldkat je do pasti.

V!.ASTNOSTI:

SILA 12,0BRATNOST 5

DOVEDNOSTI: ostrazitost 5

POHYBLIVOST: 3

TRIDA ZBROJE: 3 (peff)

ODHOZENI ZOBANEM! Nestvira pevné popadne dobrodruha do zobanu a rych- -j
lym machnutim ho vyhodi do vzduchu. Hod na Gtok deviti zékladnimi kostka- t
mi se zranénim 1. Kdyz (Gtok zasdhne, obét pristane v KRATKE vzdalenosti od

VZEDMUTI VIRU! Gryf mocnymi kfidy vytvori vir, ktery se opfe do viech dob-
rodruh do KRATKE vzdalenosti. Proti kazdému cili zaltoc¢ Sesti zakladnimi
kostkami se zrané&nim 1. Kazdy, koho Gtok zasdhne, spadne na zem. Utoku se

vov

ﬁfa,,\.f,\ﬁ\,f\ [ i s sk AJ
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HARPY]JE

Harpyje jsou vyhldsené Istivi a zl{ drav{ ptdci
s Zenskymi hlavami, ktef{ byvaj{ k vidéni nad
stddy po celych Zapovézenych zemich. Jelikoz
ochotné napadaji osamélé lidi a kradou malé
deéti, které zustaly bez dozoru, spekuluje se
o tom, Ze by mohlo jit o prokleté nendvistné
matky, které zavrazdily vlastn{ potomky.
Podle ¢astéjsiho ndzoru stvorili harpyje
Zygover s Rezavymi bratry z uvéznénych Krka-
v¢ich sester, jejichz mysli napied pokfivili mu-
¢enim a magii. Vedlo je k tomu piesvédcent, Ze

pro takové kacitky je smrt pfilis dobrym kon-
cem. Pivodnim cilem bylo spojit Zenskou hla-
vu a torzo s télem krkavce — jako vysméch vite
Krkav¢ich sester. Ale jelikoz krkavei jsou prilis
slabf na to, aby dokdzali takovou vdhu unést,
bylo potfeba zvolit téla vétsich dravych ptdku.

S~



Rizné telesné &dsti poji démonick4 ldtka  TRIDAZBROJE: -

zvand mog. V otevieném boji nejsou harpy- HEJNO: Harpyje nikdy nebojuji samostatné,
je moc zdatné a moZnd i proto radsi jednaji ~ ale vzdy Gtociv hejnu. Celé hejno harpyji

z Ustrani a rddy se uchyluji ke zradeé.

se pocitd jako jedna nestvlra. Sila hejna se

lisi v zavislosti na poctu jednotlivcl. Jeden
Gtok proti hejnu harpyji nemuUze nikdy

VLASTNOSTI: zpUsobit vic nez 1 bod zranéni.
SILA 8-16,OBRATNOST 3,BYSTROST 2,

OSOBNOST 1 ZBABELOST: Harpyje jsou zbabé&lé bytosti
a nikdy nebojuji na smrt. Jakmile kles-

DOVEDNOSTI: empatie 4, manipulace 2,
pribéhy 2

POHYBLIVOST: 2 vratit pozdéji.

NESTVURNE UTOKY !

UTOK

strachem se Sesti zdkladnimi kostkami.

nebohou obét zvednou a upustti ji z k3+3 metra.

mi kostkami se zranénim 1 (tupa radna).

nych ran).

Utoku Sesti zdkladnimi kostkami, ktery zpUsobuje zranéni OSOBNOSTI.

, Se da ODRAZET Stitem. /

Vo L e s d

S 7

A U SR A A Ny A

VYHRUZNY CHECHOT! Harpyje zasypou dobrodruhy hréizostrasnymi popisy
toho, co jim udélaji. Vyhrozuji, Ze jim utrhaji koncetiny, vytrhaji jazyky z Gst
a snédi jejich oci. VSichni dobrodruzi do KRATKE vzdalenosti se brani Utoku

VYDLOUBNUTI OKA! Harpyje se zamé&fi na nebohého dobrodruha a pokusi se

mu ostrymi pafaty vyskrabat oci. Utok pouzivé osm zakladnich kostek a ma
zranéni 2 (feznd rdna). Pokud obét utrzi zranéni, automaticky utrpi i kritické
zranéni ,rozseknuté oko" (vysledek 41-42 na tabulce kritickych zranéni z fez-

HROMADNY UTOK! Harpyje se rozdéli a zaGtoci na tolik dobrodruhd do KRATKE
vzdalenosti, kolik je aktualni sila hejna vydélend dvéma (zaohrouhleno naho-
ru). Kazdy Gtok pouziva Sest zakladnich kostek a ma zranéni 1 (feznd réna).
SMRST EXKREMENTU! Harpyje roztdhnou Usta a kloaky a vypusti na dobrodruhy
spréku zvratkl a exkrementl. VSechny obéti do KRATKE vzdalenosti se brani

Utok

ne sila hejna na polovinu, harpyje z boje
automaticky UTECOU (strana 33). MGZou se

SMRT SHURY! Harpyje utvofi hejno a zaGto¢i na dobrodruha, ktery na sobé
nebo u sebe nese nejvic kovu. Hod na Gtok tolika zdkladnimi kostkami, kolik
je aktualni SILA hejna. Utok mé 1zranénf (fezna réna). Kdyz zasadhne, harpyje

SPRSKA KAMENI! Harpyje hazeji z vysky kameny a dalsi véci, co jim pfijdou pod j
ruku. VSichni dobrodruzi do KRATKE vzdalenosti se brani Gtoku Sesti zdkladni-

——

A
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KRVESA]

Krvesajové jsou plynni démoni, ktef{ se obvyk-

Y

le Zjevwi jen v noci, kdy se 3if{ v podobé krvavé

mlhy nebo se zhmotnwi do podoby dravct.

Doposud se nevi, jestli je mlha soucdst{ démo-

nt, nebo jde jenom o prostiedi, které démoni

vytvdieji. .,
Jakmile obét vstoupi do mlhy, zhmotnf se

jeden nebo vic démontl a zaito¢{ na ni kon-

Cetinami tak ostrymi, Ze dovedou jednim

§vihnutim useknout hlavu nebo rozpd-

rat bficho. Zabitou obét rozsekaji

démoni na kousky a bud’ji snf,

nebo ji roznesou po okoli.

Neni moc téch, ktefi dtok

prezili — tihle Stastlivci

S~



tvrdi, Ze mlhavé, ¢lovéku podobné tvary se jim

pred otima zménily v dravou zvéf. Nenf tedy
vylougeno, Ze démoni umi ménit tvar.

Kdyz zdplava démont ukoncila alderland-
ské vdlky, prikryla Krkavei zemé na dlouhé
generace krvavd mlha a mdlokdo se odvdzil
opustit svou rodnou ves. Nékdo povaZuje kr-
vavou mlhu za vyparenou krev Skuldy, zavraz-
déné bohyné pomsty, jiny ji nazyvd ,,dechem
Heminym®.

Sama mlha je podle vieho imunni proti
ttoktim, ale v jasném svétle se pry rozplyvd.
M4 se za to, Ze zhmotnén{ démoni jsou zrani-
telni médénymi Cepelemi.

UTOK

zranénim 2 (fezna rana).

~
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NESTVURNE UTOKY

RAZNE SEKNUTI! Krvesaj se rukou ozene po dobrodruhovi. Hod na Gtok dvanac-
ti zdkladnimi kostkami se zranénim 2 (fezna rana).

ViR €EPELI! Démon roztahne ruce do stran a zaUto¢i na véechny dobrodruhy
na DELKU PAZE. Proti kazdému cili hod na Utok osmi zakladnimi kostkami se

DVOJITE BODNUTI: Krvesaj se znenadani objevi mezi dvéma dobrodruhy a po-

VLASTNOSTI:
SILA 8,0BRATNOST &

POHYBLIVOST: 1
TRIDA ZBROJE: 6

NEHMOTNA PODOBA: V podobé& mlhy jsou
krvesajové imunni proti vséem typtm fyzic-
kého Utoku. Jakmile se ale fyzicky zhmotni,
daji se zranit médénymi zbranémi jako
obvykle. Vsechny jiné typy zbrani jim
zpusobuji polovi¢ni zranéni (zaokrouhleno
nahoru).

CITLIVOST NA SVETLO: Krvesajové nesnaseji
silné svétlo. Pochoden nebo lucerna na
DELKU PAZE zpUsobi krvesajovi v kazdém
kole k3 bodl zranéni sily.

/

deseti zadkladnimi kostkami se zranénim 2 (bodna rana).

kusi se je oba nabodnout na ruce. Proti kazdému dobrodruhovi hod na Gtok j

mlha a zaplavi ho strachem. Proti véem obétem hod Gtok strachem s osmi
zékladnim kostkami.

yxr

PRETRZENI KRKAVICE! Krvesaj se vrhne na dobrodruha s nejnizsi silou do
KRATKE vzdalenosti a pokusi se mu zakousnout do krku. Hod na Gtok deseti

{ 5
zakladnimi kostkami se zranénim 2 (Fezna réna). Utok poskozuje jak silu, tak
bystrost. Zasazend obét se navic musi branit démonické infekci s nakazlivosti
} ] 9.

6  VYSATI ZIVOTA! Démon popadne jednoho dobrodruha do KRATKE VZDALENOSTI
do smrticiho objeti a pokusi se mu pusou a o¢ima vysat zivot. Hod' Gtok stra-

4 PRISERNA MLHA! KaZdého dobrodruha do KRATKE vzdalenosti obklopi krvava Q
chem s dvanacti zakladnimi kostkami. .

\
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MINOTAUR

Minotauii jsou zpola inteligentni, krveZizni-

vi a masoZravi miSenci lid{ a dobytka. Plen{

sami nebo v mensich skupindch, ale obcas se
nechdvaj{ najimat jako strdZn{ nebo jako ranafi
v loupezivych tlupdch. KdyZ zrovna nepiepa-
daji 1idi, miZzou tryznit kozy, ovce nebo koné.
7d4 se totiz, Ze je bavi trhat zvifata a snaZit
se jich co nejvic rozmldtit na kasi. Minotaufi
jsou silné, houZevnaté nestviry, pied kterymi
Jje lepsi utéct.

UTOK

zranénim podle zbrané.

F

LA W N AR N
NESTVURNE UTOKY

BYCi PEST! Dobrodruha plnou silou udefi osrsténa pést. Hod' na Gtok osmi
zakladnimi kostkami se zranénim 1 (tupa rana).

KOPNUTi KOPYTEM! Minotaur kopne obét silnyma zadnima nohama. Utok po-
uziva devét zékladnich kostek a ma zranéni 1 (tupa rana). Kdyz uspéje, odhodi
dobrodruha do KRATKE vzdélenosti a povali ho na zem.

NABODNUTI NA ROHY! Minotaur sklopi hlavu a se zafunénim se rozb&hne proti
dobrodruhovi, aby ho nabodl na své ostré rohy. Hod na Gtok deseti zékladnimi
kostkami se zranénim 2 (bodna rana).

ROZSEKNUTI! NESTVURA se oZene zbrani pfes hlavu a s vynalozenim veskeré
sily d& rdnu. Dobrodruh se musi brénit Gtoku deseti zakladnimi kostkami se
zranénim podle zbrané. Utok ignoruje 3 body zbroje. D4 se ODRAZIT.

VIRIVY OTOK! Skucici minotaur opise zbrani Siroky oblouk a zasdhne viechny
na DELKU PAZE. Proti kazdé obéti hod na Gtok osmi zdkladnimi kostkami se

ZADUPANI! MINOTAUR vyskodi vysoko do vzduchu a pfistane na dobrodruhovi.
Hod na Gtok dvanacti zadkladnimi kostkami se zranénim 1 (tupé rédna). Kdyz
minotaur obét zasdhne, povali ji na zem.

Nékdo tvrd{, Ze kdyz byl naSeptdvac Zygofer
Jjesté mlady poustevnik, naucil se svd prvnf ne-
popsatelnd tajemstvi od démonti a nemrtvych
¢arodgjek. Aby mél ve zpustosenych krajich co
jist, pfivedl si s sebou krdvu na dojent. Zvife ale
podlehlo zlobé a chti¢i démonti, které se Cer-
noknéznik pokousel ovlddnout, zabiezlo a po-
rodilo prvn{ minotaury. Novi tvorové byli tak
opovdzlivi a nezkrotni, Ze stdle jesté olepen{
plodovym obalem uprchli do lest, kde zaloZzili
vlastni pokoleni.

Yo

|
;
:
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VLASTNOSTI:
SILA 10,0BRATNOST 4,BYSTROST 2,
OSOBNOST 2

DOVEDNOSTI: ostrazitost 3

TRIDA ZBROJE: 2 (srst) a mozna i zbroj

POHYBLIVOST: 1

TYPICKE VYBAVENI: obouruéni sekera

S 7



OBRI OLIHEN

Obi{ olihné v Zapovézenych zemich vétsinou
zy{ v jeskynich a dd se na né€ narazit v podzem-
nich voddch. Maj{ znatné tvdrnd téla, zejména
v larvdlnim stddiu, takZze se dlouhd 1éta do-
kdzou protahovat tenkymi puklinami, dokud
nenajdou vhodné misto, kde miizou dortst do
dospélé podoby. Na vytipovaném misté zainou
pojidat veskerou kofist, kterou najdou, ale po-
dobné jako rostliny miZzou svymi pifsavkami
Cerpat Ziviny iz pudy a skdly.

Dospéli jedinci vylu¢wi feromony, které
piitahwi jiné olihné cestwjici puklinami, coZ
vede k tomu, Ze dobrodruhové mutzou ve vlh-
kych jeskynnich systémech narazit na celé ko-
lonie. Ob¢as olihné vyrdzeji na lov a pro horni-
ky mtiZou byt velmi nebezpe¢né, protoze umi
ménit barvu. Trpélivé se pfitisknou ke kameni
a predstiraji, Ze jsou jen dal3{ skaln{ vyc¢nélek.

Dospélé olihné muzou vypustit &ernou
mlhu, kterd zahal{ celé jejich okoli. Samy se

S~



v ni oviem orientuj{ diky infracervenému vi- CITLIVA HLAVA: TUPE zbrané pfi zdsahu do

déni. Kuze zvitete je tvrdd a nepriraznd a za hlavy ignoruji zbroj. Utok na hlavu se poci-
ta jako obtizna (-2) akce.

nejlepsi zptisob obrany se povaZuji tupé rdny do
jeho hlavy. CHAPADLA: Obff olihert mé ké6+3 chapadel

a v kazdém kole zaltoci az k3 chapadly.
Pocitd se to jako jedna dlouhd akce. Kazdé
chapadlo provede jeden Gtok z tabulky ne-
stvarnych Gtokd. Za kazdé utrzené 3 body
POHYBLIVOST: 1 zranéni ztraci olihen jedno chapadlo.

TRIDA ZBROJE: 4

VLASTNOSTI:
SILA 14,0BRATNOST &4

SLEDA SR AVNTAR N S
/

NESTVURNE UTOKY

-~ K6 UTOK

! 1 SLIZKE CHAPADLO! Jednoho dobrodruha do KRATKE vzdalenosti popadne slizké
- chapadlo. Hod na Gtok sedmi zdkladnimi kostkami se zranénim 1 (tupa réna).
Kdyz Gtok uspéje, je dobrodruh CHYCENY.

2 JTOKUTOPENIM! Chapadlo popadne dobrodruha do KRATKE vzdalenosti
a pokusi se ho stdhnout pod vodu. Hod na Utok Sesti zdkladnimi kostkami se
zranénim 1 (tupa radna). Kdyz Gtok uspéje, je dobrodruh CHYCENY a nestvlra ho
stdhne pod vodu. Pravidla topeni najdes na strané 54.

CHAPADLOVITE OBJETI! NestvUira se pokusi z jednoho dobrodruha do KRAT- 5
KE vzdalenosti vymacknout zivot. Hod na Gtok osmi zdkladnimi kostkami se '
zranénim 1 (tupa rdna). Kdyz Gtok uspéje, je dobrodruh CHYCENY a v kazdém -
dalsim kole ho zasdhne stejny Utok, dokud se dobrodruh nevyprosti.

{’ 3

~&  SVIHNUTI CHAPADLEM! Po jednom dobrodruhovi do KRATKE vzdalenosti vihne™
silné chapadlo. Hod na Gtok deviti zdkladnimi kostkami se zranénim 1 (tupd

~— 5

}% |

nosti. Obét se brani Gtoku osmi zakladnimi kostkami se zranénim 2 (fezna
rdna). Kdyz Gtok zasdhne, oliheri obét spolkne a ta utrpi dalsi 1 bod zranéni za
kazdé kolo stravené uvniti nestviry. Dobrodruh mize na nestviru zaldtodit

zevnitf, kde ji nechrani zaddna zbroj. Dobrodruha je mozné vysvobodit jediné
zabitim obff olihné.
€ERNA MLHA! NestvUra do vody kolem sebe vypusti uhlové ¢erny inkoust. o

rdna). Kdyz Gtok uspéje, odhodi dobrodruha k zemi.
SPOLKNUTI! OBRi olihen se pokusi spolknout dobrodruha do KRATKE vzdale- /}

Vsichni dobrodruzi do KRATKE vzdalenosti se berou, jako by byli v naprosté
tmé (strana 53). U¢inek trva k6 kol.

\
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TROLL

Vise, Ze trollové se rodi pod zemd, ale kdyZ vy-
rostou, vétsinou za¢nou podnikat vypravy na
povrch. Cdstecné je to kviili nedostatku mifsta,
ale hlavné proto, Ze jsou dost nenaZrani.

Trollové seZerou prakticky cokoli, co do-
kdzou rozzvykat. Jejich oblibenou potravou
jsou Cerstvé vnitfnosti a maso, ale jinak v je-
jich chitdnech kon¢i i zdechliny, kterych uz se
nedotknou ani lisky, zemédélskd viroda a od-
pad z vesnic, vCetné obsahu latrin. Nenf tedy
prekvapenim, Ze trolly doprovdzi obludny
zdpach nesouci se daleko po vétru.

Trollové nejsou tplné
hloupi. Umi pouZivat jed-
nodussi zbrané a ndstro-
je a komunikwi pomoci
skiekii. Jinak se ale zdd,
Ze nemaji Zddny strach ani
pud sebezdchovy. Jsou to
ohromné siln{ a robustni
tvorové s tvrdou, hou-
Zevnatou kiiz{ a darem ob-.*.
divuhodné regenerace,
diky které se jim 1 kritic-
kd zranén{ zhoj{ do pdr

minut. Jsou ale citlivi na svétlo a vyhybaji se
piimému slunci.

Neéktef{ trollové se cpou, az jsou tak velcl
akulati, Ze vic neZ Zivou bytost pfipominaji ku-
tdlejici se balvan. Rik se, Ze trpaslici z trollich

S~



vykalt a tkdni, které za sebou zanechdvaji, DOVEDNOSTI: ostrazitost 4
extrahuji vzdcné minerdly a nékdy trolly do- ~ TRIDA ZBROJE: 4 (kiZe)

konce chovaji jako dObthk. Zh’jazykove’ tvrdi, POHYBLIVOST: 1

Ze trpaslici nékdy pomoci hudby ldkaji troll{

REGENERACE: Troll si v kazdém kole obnovi 1

balvany k lidskym osaddm, protoZe ty skute¢né ztraceny bod sily.

vzdcné kovy se utvoi{ jenom v piipadg, Ze troll

PUCH: KvUli trollové priSernému puchu

pojf lidské maso. utrpf v3ichni nepratelé na vzdalenost
DELKY PAZE v kazdém kole 1 bod zranéni
VLASTNOSTI: obratnosti.
SILA 12-16,OBRATNOST 2 SLUNECNI SVIT: V kazdé kole stréveném na

N

y
@
‘

~ K6 UTOK

piimém slunci utrpi troll 1 bod zranéni.

N U AN A

NESTVORNE UTOKY !

DRASAVY UTOK! Troll potrha dobrodruha svymi drapy. Hod na Gtok deviti za-
kladnimi kostkami se zranénim 1 (fezna radna). Kdyz Gtok zasdhne, obét se musi
branit i chorobé s nakazlivosti 6.

PRISERNE KOUSNUTI! Troll otevie obludné padchnouci tlamu a dobrodruha kous-
ne. Hod na Utok osmi z&kladnimi kostkami se zranénim 2 (tupé réna). Dobro-
druh je CHYCENY a uvizly v trolli tlamé.

TROLLI VRH! Troll zdvihne dobrodruha vysoko do vzduchu a mrsti s nim jako
s hadrovou panenkou. Hod na Gtok dvanacti zdkladnimi kostkami se zrané- }
nim 1 (tupd rdna). Kdyz Gtok uspéje, dobrodruh dopadne na zem ve STREDNI

vzdalenosti od trolla. ’/]

——

ROZMACHLY UTOK! Troll se dlouhyma, sukovityma rukama ozene po viech
dobrodruzich na DELKU PAZE. Proti kazdé obéti hod na Gtok osmi zékladnimi
kostkami se zranénim 1 (tupa rana). /}

PORADNA PLACANA! Troll popadne nejblizsiho dobrodruha a mrskne s nim
proti jinému dobrodruhovi. Mr§téna obét se brani Gtoku deseti zakladnimi
kostkami se zranénim 1 (tupd réna). Kdyz Gtok zasdhne, je jiny dobrodruh do
KRATKE vzdalenosti zasazen Utokem se stejnou silou. VSechny zasazené obéti
spadnou na zem.

PACHNOUCI DECH! Troll si hromové odkasle a vyzvraci dobrodruhtim do tvére T
mracno zluci a pachnoucich hnilobnych plynd. VSichni dobrodruhové do

KRATKE vzdalenosti se brani Utoku sedmi zédkladnimi kostkami, ktery zplsobu-

je zranéni osobnosti.
\
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ZAHROBNI RYTIR

Zdhrobn{ rytif je mimofddné mocny nemrt-

vy, ktery si uchoval samostatnou vuli a vlast-
ni jd. Zdhrobnim rytifem se miZou stdt muzi
1 Zeny. Pokud dotycny ovlddal za Zivota ma-
gil, tyto schopnosti mu ziistanou, ale veskerd
1écivd nebo Zivot podporwici kouzla budou - -

S~



VLASTNOSTI:

o e o , SILA 12,0BRATNOST 3,BYSTROST 3,
se fikdvd ,,kost&jové“. Zdhrobni rytifi zpravidla OSOBNOST 2

prekroucena. Carujicim zdhrobnim rytifim

velf nemrtvym vojskiim, protoze umi automa- R o —

TRIDA ZBROJE: Z4dn4, jen zbroj, kterou ma

) ) : na sobé. Jen polovi¢ni zranéni z fyzickych
Jjednou za ¢as poziit urcité ¢dsti cloveka —srdce, tokd (zaokrouhleno nahoru).

[yoys

ticky rozkazovat nizsim nemrtvym.
Septd se o tom, Ze zdhrobni rytifi potiebuji

jétra, mozek nebo jiné orgdny —aby si udrzeli  “ryp cyg yypavENI: Dlouhy met, krouzkova
silu. Podle nékterych ucenct se daji oslabit tim, kogile

Ze obét predem napustite jedovatymi solemi.

A U ST AN A

NESTVURNE UTOKY !

- K6 UTOK

! 1 MOCNA RANA! Z&hrobni rytif se s hrobovym tichem rozmachne a mocné se
- po dobrodruhovi ozene zbrani. Proved Gtok dvanacti zakladnimi kostkami se
zranénim podle zbrané. Kdyz Utok zpusobi zranéni, odhodi dobrodruha na
KRATROU vzdalenost a povali ho na zem. Utok se d& ODRAZIT.

2 NESVATY REV! Rozkladajici se lebka zdhrobniho rytife se zkrouti a z mrtvého
hrdla se vydere nepfirozené kvileni. VSichni do KRATKE vzdalenosti se musi
N branit Gtoku strachem s osmi zédkladnimi kostkami.

RUKA NEBOZTIKA! Zahrobni rytif vzty¢i ruku a udéla gesto, které zvedne j
jednoho dobrodruha do KRATKE vzdéalenosti ze zemé a odhodi ho na STREDNI >
vzdalenost. Proved Gtok osmi zédkladnimi kostkami se zranénim 2 (tupa rana). -

VIRIVY OTOK! Nestvira se za¢ne ohanét zbrani a zaltoéi na véechny dobrodru-

strasnym pohledem zdhrobniho rytife a z hrdla nestvury vyjde sipavy zvuk.
Utok funguje jako ochromujici jed s G&innosti 8 (vysvétleno v piné hie Zapové-
zené zeme).

MRTVOLNE VIDINY! Z&hrobni rytif padne na kolena a udéla gesto smérem

k zemi. V pristim okamziku se otevie do¢asna brana do kralovstvi smrtia na ~
zvoleného dobrodruha do KRATKE vzdalenosti zaltoci zastup kvilejicich
prizrak(, ktefi drasaji nestastnikovu dusi a tryznénymi hlasy volaji jeho jméno.
Obét se brani Gtoku strachem s dvanacti zékladnimi kostkami.

-3
g 4
~ hy na DELKU PAZE osmi z&kladnimi kostkami se zranénim podle zbrané. Uto {
se da ODRAZIT.
5  OCHROMUJICI CHLAD! Nestastny dobrodruh se o¢ima stfetne pfimo s hrdzo- /}
e
% 6

\ ~
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ST Ty T

ZVIRATA

SiLA

Véle¢ny kin 6

Vale¢ny ohai 5

4

OBRAT-
NOST

2

DOVEDNOSTI

Boj zblizka 3,
ostrazitost 3

Boj zblizka 3,
mrstnost 3,
ostrazitost 5

Boj zblizka 2,
mrstnost 2,
ostrazitost 4

Mrstnost 4,
ostrazitost 4

Boj zblizka 3,
ostrazitost 3

Mrstnost 2,
ostrazitost 3

Boj zblizka 2,
mrstnost 3,
ostrazitost 3

Mrstnost 2,
ostrazitost 3,
vydrz 2

Boj zblizka 3,
mrstnost 2,
ostrazitost 3

Boj zblizka 3,
ostrazitost 3

POHYB- ZBRAN
LIVOST

1 Tlapa

2 Kousnuti
1 Kousnuti
2 Parohy

1 Kly

2 Kopnuti
2 Kopnuti
2 Kopnuti
2 Kousnuti
1 Kousnuti

S

/

ZRA-
NENI

1

1

1

2

TYP
fezné

fezné

tupé
tupé
tupé

tupé

tupé

\ ~
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Hejno zvirat (v tabulce dole) se )
bere jako jeden tvor s hodno-

tou sily, ktera reprezentuje celé

1bod zranéni.

hejno. Jediny Utok proti hejnu
nemuze nikdy zpUsobit vic nez

B
N
Ldu.s.\uuu..nj

.,
'——‘V—'Y‘“““’f“("‘"‘q’fv .
/

ZVIRE OBRAT- DOVEDNOSTI POHYB- ZBRAN ZRANENI TYP
NOST LIVOST

Pes 3 Boj zblizka 1, 2 Kousnuti 1 fezné
ostrazitost 5

Kocka 5 Mrstnost 4, 1 Paraty 1 fezné
ostrazitost 5

Krysy 3 Mrstnost 3, 1 Kousnuti 1 fezné

(hejno) ostrazitost 4

Netopyri 3 Mrétnost 3, 2 Kousnuti 1 fezné \

_(hejno) ostrazitost 5 e

Krkavec 3 Mrstnost 3, 2 Zoban 1 fezné
ostrazitost 4

Orel 5 Boj zblizka 3, 3 Paraty 1 fezné
mrstnost 3,
ostrazitost 5

Had 3 Boj zblizka 3, 1 Kousnuti Smrtelny -
ostrazitost 4 jed, G¢cin-

nost 4 .

Stir/ 3 Boj zblizka 2, 1 Ocas Ochro- -

pavouk mrstnost 3, mujici jed,
ostrazitost 3 Gc¢innost 6

Ll

L

\
\
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T 2324
~ 25-26
_ 31-32

33-34

35-36
{1-42

4344

45-46

-\<<q"-~—77--

51-52

53-54

{ /

55-56

61-62

—

63-64

——
N O
-~ O !

A
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KRITICKA ZRANENI - REZNE RANY /
ZRANENI SMRTELNE  CASOVY UCINKY BEHEM
LIMIT UZDRAVOVANI
Krvacejici celo Ne - Zadné
Useknuty nos Ne - -1 na MANIPULACI
Useknuty prst Ne - Nemuzes pouzivat
obourucéni zbrané.
Useknuty prst na Ne - BEH je pro tebe dlouha
noze akce.
Krvacejici stehno  Ne = BEH je pro tebe dlouhd
akce.
Rozseknutd pusa Ne - -2 N3 MANIPULACIL
Preseknuta Ne - BEH je pro tebe dlouhd
Slacha akce.
Zranéné Ne - NemUzes pouzivat
rameno obouruéni zbrané.
Useknuté ucho Ne - -1 Na OSTRAZITOST.
Rozseknuté oko Ne - -2 na STRELBU a 0S-
TRAZITOST.
Probodnuté plice Ano ké dni -2 Na VYDRZ a3 MRST-
NOST
Useknuté cho- Ano k6 dni BEH je pro tebe dlouh3
didlo akce.
Krvacejici bificho  Ano k6 hodin 1bod zranéni pfi ho-
dech na SVALY, MRST-
NOST a BOJ ZBLIZKA.
Roztrzena Ano k6 hodin Choroba
streva s nakazlivosti 6.
Useknuta ruka Ano, -1 k6 hodin Nemuzes pouzivat
obourucni zbrané.
Useknuta noha Ano,-1 k6 hodin BEH je pro tebe dlouha
akce.
Rozseknuté hrdlo Ano, -1 ké kol -2 na VYDRZ.
Rozseknutd lebka Ano - Okamzité umiras.
Useknutd hlava Ano - Hlava opousti télo

7

KRITICKA ZRANENT

DOBA (DNY)
UZDRAVENI

ké
ké

2K6
_—
k6 /’/j:z

3
|

ké B

2ké

ké
2ké

ké
Trvalé
6

k

2k6
Trvalé

Trvalé
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'KRITICKA ZRANENI - TUPE RANY '
- K66 ZRANENI SMRTELNE  CASOVY OUCINKY BEHEM DOBA (DNY) )
LIMIT UZDRAVOVANI UZDRAVENI
1-12 Omraceny Ne - Z4dnd -
13-14  Vyrazeny dech Ne -~ Z4dna -
15-16  Otres mozku Ne - -2 Na OSTRAZITOST. k6
21-22  Zlomeny nos Ne - -1 Nna MANIPULACI k6
23-24 Zlomené prsty Ne - Nemuze$ pouzivat ké ‘
obouruéni zbrané. }
25-26 Zlomené prsty Ne - BEH je pro tebe dlouhd k6 1
_ na nohou akce. _
31-33  Vyrazené zuby Ne - -1 Nna MANIPULACI. ké
~ 34-36 Ranado Ne - Utrpi$ 1 bod zranéni pii  ké
_ rozkroku kazdém hodu na MRST-
NOST nebo BOJ ZBLIZKA.

" 41-43  Zlomenad zebra Ne = -2 na MRSTNOST a BOJ 2k6
ZBLIZKA.

44-45 Zlomendruka Ne - Nemuzes pouzivat 2k6

obouruéni zbrané. /?
46-51 Zlomena noha Ne - BEH je pro tebe dlouhd 2k6 ﬁ
akce.

- _52-53 Podlité oko Ne - -2 Nna STRELBU @ OSTRA-  2k6
ZITOST.
54-55 Rozdrcené Ano k6 dni BEH je pro tebe dlouha 3k6
7 chodidlo akce.
56-61 Rozdrceny Ano k6 dni NemUze$ pouzivat Trvalé
. loket obouruéni zbrané.
62-63 Rozdrcené Ano k6 dni BEH je pro tebe dlouhd  Trvalé

koleno akce.

65-66 Rozdrcena Ano - Zde tva dobrodruzstvi
lebka konci.

“64 Pferazenyvaz Ne - Ochromeni od krku 3k6
dold. Pokud té vcas né- P
kdo NEVYLECI, je G¢inek
. trvaly. T
\ N
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KRITICKA ZRANENT
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KRITICKA ZRANENI - BODNE RANY /
ZRANENI SMRTELNE CAsovy OUCINKY BEHEM
LIMIT UZDRAVOVANI
Propichnuté ucho Ne = Zadna
Probodnuté BEH je pro tebe
chodidlo dlouh3 akce.
Probodnuté Ne - NemUze$ pouzivat
dlan obouruéni zbrané.
Propichnutd tvai  Ne - -1 na MANIPULACIL
Probodnuté Ne - BEH je pro tebe
stehno dlouha akce.
Pretrzend Slacha Ne - BEH je pro tebe
dlouh3 akce.
Probodnuté Ne - Nemudzes pouzivat
rameno obouruéni zbrané.
Pichnuti do oka Ne - -2 na STRELBU a 0S-
TRAZITOST
Probodnuté Ne - 1bod zranéni pri
bficho hodech na MRSTNOST
nebo BOJ ZBLIZKA.
Probodnuté plice  Ano k6 dni -2 na VYDRZ a MRST-
NOST.
Krvacejici bificho  Ano k6 hodin  1bod zranéni pri
kazdém hodu na
SVALY, MRSTNOST
a BOJ ZBLIZKA.
Roztrzena Ano k6 hodin Choroba
streva s nakazlivosti 6.
Preseknutd tepna Ano, -1 ké minut  Nemuizes pouzivat
VvV ruce obouruéni zbrané.
Preseknutd tepna Ano, -1 k6 minut  BEH je pro tebe
Vv noze dlouhad akce.
Probodnuty krk Ano, -1 ké kol -2 na VYDRZ
Protatd lebka Ano - Okamzité umiras.
Probodnuté Ano - Tvé srdce vydalo
srdce posledni Gder.
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KRITICKA ZRANENI - OSTATNI

IR AN S A VA

ZRANENI SMRTELNE  CASOVY OUCINKY BEHEM DOBA (DNY)
LIMIT UZDRAVOVANI UZDRAVENI
- Netypické Ano ké dni  V bezvédomi, dokud - A
zranénf neumres nebo té nékdo /1
NEVYLECI. 1
- Zranéni pfi Ne -~ Zadné - N
zkouseni Stésti
A KRITICKA ZRANENI - HRUZA 1
- K66 PROJEV UCINKY BEHEM UZDRAVOVANI DOBA (DNY) J
UZDRAVENI
< -16 Chveéni Postih -1 na vSechny hody na obratnost k6 r
21 Bilé vlasy Zadné Trvalé -
T 22-24  Nervozita Postih -1 na vSechny hody na bystrost ké
=75-31 Rozmrzely Postih -1 na vSechny hody na osobnost k6

32-35 Nocni mary Za kazdy ¢tvrtden strdveny SPANKEM si ké
hod na EMPATIIL. NeUspéch znamen3, ze
se SPANEK nepocita.

36-41  Ponocovani DokéaZzes$ SPAT jenom v ¢astech dne, kdy  2ké6 /?
- je svétlo.
42-43  Fobie Mas hrlizu z néceho souvisejiciho s tim,  2ké
- co té vyradilo. Vypravéc rozhodne, o co
jde. Kdykoli se k predmétu své fébie

priblizi$ na KRATKOU vzdalenost, utrpis 1
bod zranéni bystrosti.

44-45  Opilecky Kazdy den musis$ pit vino nebo medo- 3ké6
vinu, jinak utrpi$ 1 bod zranéni v obrat-
nosti.

46-51  Klaustrofobie Za kazdou sménu (15 minut) ve stisné- 2k6

nych prostorach utrpis 1 bod zranéni
bystrosti.
52 Chorobné lhani  Chté nechté, musis porad Ihat. O véem.  2ké6 -

Snaz se G¢inek poctivé zahrat.

53-54  Stihomam Mas jistotu, Ze po tobé nékdo jde! Snaz  2ké6
se Uc¢inek poctivé zahrat.

\ ~
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KRITICKA ZRANENT
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KRITICKA ZRANENI - HRUZA

PROJEV OUCINKY BEHEM UZDRAVOVANI DOBA (DNY)
UZDRAVENI

_. 55 Bludy Pojmes neoblomné presvédcent, ze 3k6
néjaka naprosta hloupost je pravdiva,
napiiklad Ze tvorové urcitého rodu

. neexistuji.
56 Halucinace Kazdy ¢tvrtden si hod na EMPATII. Kdyz 3ké
neuspéjes, dostanes presvédcivé halu-
~ cinace. Podrobnosti urci Vypraveéc.
61-62  Pozménéna Vyrazné se ti zméni povaha. Spolu Trvalé
osobnost s Vypravécem vymyslete jak. Snaz se
— Gc¢inek poctivé zahrat.
63 Ztrata paméti Prijdes o vSechny vzpominky a nepa-

matujes si, kdo jsi ani kdo jsou ostatni
dobrodruzi. Snaz se Uc€inek poctivé

k6 /,}
zahrat. -
64-65 Katatonie Netecné zird$ do prazdna a nereagu- ké L >
\ N

jes na zadné podnéty.

66 Infarkt Zastavi se ti srdce a strachy zemres.

g £ ,* e




Sesla se rozmanitd skupina dobrodrubi, aby se spolecné posta-
vili nebezpecenstvim Krkavcich zems, odhalili jejich tajem-

stvi'a nalezli ztracené poklady. Fejich rozmanitost jim dadvd
silu, ale pokud se chtéri skutecné zapsat mezi legendy Zapove-

zenych zems, budou se muset naucit zobledriovat i svéslabiny.

a ndsledwicich strdnkdch jsou  priloZené jejich vyplnéné deniky. Jen spotiebn{
uvedené Ctyfi predpripravené  predméty a zlatdky vyplnéné nejsou, protoze
postavy urcené pro tento rych-  ty se budou béhem hry ménit.

ly start. Na konci kapitoly jsou




DITE NOCI

Patris k détem noci ze severnich koncin Zubatych
lesii. Jako vyhnani bratvdnkove veselych pilcikii
chrdnite jejich nevdecné kiiZe pred briizami noct
a lesnimi tvory. Snaba brdnit ostatnt té zaved-
la ke studin mysticke lesni magie. Po rozplynuti
krvave miby ale zjistuges; Ze tvoge touba po po-
zndvdni novych lesti a objevovani dalekych kra-
Jii ge silnéist neZ nutkdni ochrariovat vzddlend
piibuzné Spolu se svm ddvnym spolecnikem,
zjizvenym a cernym divocdkem jmenem Drokk,
se tak vddvds na cestu po Krkavcich zemich s no-
vym kmenem neochocenych a povétfiinon i naiv-

nich dobrodrubii.

JMENO: Gormar/Hilga
ROD: skiet

POVOLANT: druid
STARI: stary (62)

o

PYCHA

Vycitis nadpfirozené jevy difv nez kdokoli jiny.

TEMNE TAJEMSTVI
Zahrdvdn{ si s Carodénymi silami k tobé za ta
léta prildkalo uz fadu démoni a nestvur. Veétsi-
nou to odnesou ostatn{ z tvého okoli.

VLASTNOSTI
Sila: 2
Obratnost: 3
Bystrost: 5
Osobnost: 3

DOVEDNOSTI
Plizeni (OBRATNOST) 1
Stfelba (OBRATNOST) 1
Ostrazitost (BYSTROST) 1
PreZiti (BYSTROST) 3
Empatie (BYSTROST) 3
Léceni (OSOBNOST) 3




TALENTY

4+ NENAPADNY: (rodovy talent) Po hodu na

PLIZENI miiZe$ utrdcet body vile. Kazdy se

pocitd jako dalsi .

CESTA LECITELE [2]: Jsi zajedno s ne-

zkrocenou pifrodou a pravidelné ob&tujes

prvaimu bohovi, Chodci v tmdch. Z temné
zemé umis piivolat sily, které opravwi zlo-
mené a zapuzwi nepiirozené. Utrdcenim
bodti vitle muZes sesilat ndsledujici kouzla.

Poctu utracenych bodu viile se fikd ,sila

kouzla“. Magie je podrobnéji vysvétlend

v plné hie Zapovézeneé zeme.

+ OCISTENI DUCHA: Dotknes se jiného
tvora a okamZité mu uzdravis tolik
bodti bystrosti nebo osobnosti, kolik je
sila kouzla. Nemtizes lé¢it sebe.

+ PRIKLADANI RUKOU: Dotknes se
jiného tvora a okamZité mu uzdravis
tolik bodi sily nebo obratnosti kolik je
sila kouzla. NemtiZes lé¢it sebe.

+ PRIRODNI LECBA: Dotknes se jiného
tvora nebo sebe a okamzité vylécis

X /%

nemoc nebo zrus{s d¢inky jedu. Sila
kouzla mus{ byt stejnd nebo vyssi nez
ucinnost nemoci/jedu vydélend tiemi.

+ ZAPUZENI DEMONA: Na KRATKOU
vzddlenost muiZe§ vzyvdnim svého boha
zapuzovat démony. Kouzlo zptisobuje
tolik zranénf sily, kolik je sila kouzla.

+ ZACELENI RAN: Dotknes se jiného
tvora a uzdravi§ mu kritické zranéni.
Smrtici{ zranéni vyZaduje silu kouzla 2.

+ KOSENI NEMRTVYCH: Nemrtvému
do KRATKE vzddlenosti zptisobis tolik
zranénf sily, kolik je sila kouzla.

BOJOVNIK V SEDLE [2]: Odmalicka vy-
rustds po boku Drokka, ¢erného kance, ktery
md do k1t vyfezdvané spletité vzory Chodce

OSTAVY

v tmdch. Z jeho hibetu dovedes obratné
utotit jednoruéni zbrani i stilet z praku.
Kitokiim z Drokkova hibetu m4s bonus +1.
JMENO: Divo¢dk Drokk

SILA: 4

OBRATNOST: 2

DOVEDNOSTI: boj zblizka 3,
ostraZitost 3

POHYBLIVOST: 1

ZBROJ: 1 (3tétiny a zjizvend srst)
ZBRAN: kly, zranén{ 2 (tupé)

L I

VYBAVENI

Nz s dlouhou Cepeli (jednoru¢ni, bo-

nus +1, Zranéni I, LEHKA a BODNA)

Prah (jednoruénf, bonus +1, zranén{ 1,
STREDNI dostfel, LEHKY pfedmét)
Ochromuyici jed (1 ddvka, DROBNY predmét)
Stary dalekohled (bonus vybaven{ +2 k 0s-
TRAZITOSTI)

1 stibrindk

ZDROJE
Jidlo k8
Voda k8
Nekone¢nd zdsoba kament do praku

VZTAHY
ALDERSTAJN: Duvéryhodny zarputily
trpaslik. Sice trochu pritroubly, ale md
srdce na sprdvném misté.
KRKAVCUV SPAR: Tohle mlddé md zkrou-
$enou minulost a neposednou mysl. Mus{
se naudit ctnost smifeni.
BEZEC V TRAVINACH: Lidskd strdnka na-
$eho stopafe je silnd a dospéld, ale obdvdm
se, Ze elfskd krev bude nevypocitavd.




Pochdzis ze samého srdce Krkavcich zems, z hor

zdpadneé od Havu. Tviy kmen se tak oct! upro-
stred mezi agresivni expanzi Alderlandani,
Zarputilymi ndroky Alderlandant na podhor-
skou planinu Moldena a bésnicimi hordami orki,
c0Z z Vs za Casi krvave miby udélalo pevion
skdlu zdejsich kraji a chladnokrevné diplomaty.
Ted kdyz miba pominula, vasi staresinove roz-
hodli, Ze uz nebudou hledet na potiZe ostatnich
a misto toho se zaméi{ na budovdni ve jménu vel-
kého stavitele, vaseho boba a ochrance Kolose. Ty
$ touble zménou pristupu nesoublasis. Obyvateld
povrchu jsou pordd prilis horkokrevni a potvebuy?
nékoho, kdo bude Krkavci zemé stiezit a udrZo-
vat v nich mir. Tén nékdo jsi ty.

JMENO: Harman/Skondi
ROD: trpaslik
POVOLANTI: bojovnik
STARTI: stary (87)

-

PYCHA
Své spole¢niky nikdy nezradis.

TEMNE TAJEMSTVI

Jednou jsi prodal(a) Krkavei sestru Rezavym
bratfim a sesterstvo t& za to proklelo.

VLASTNOSTI

Sila:
Obratnost:

Bystrost:

NN WO

Osobnost:

DOVEDNOSTI

Svaly (SILA) 1

Vydrz (SILA)

—

Boj zblizka (SILA)

Remesla (SILA)

W N W

Mrstnost (OBRATNOST)

Prib&hy (BYSTROST)

—

PeZiti (BYSTROST) 1

OSTAVY




TALENTY

HLAVA ZULOVA: (rodovy talent) Tvoje
palicatost je legenddrni. Trpasliky ukul
prastary btih Kolos, ktery vaemu rodu
prikdzal roz§ifovat Zemi, dokud nedo-
sdhne aZ k nebestim a slunci. Muize3
zkouset 3tésti i opakované. Za kazdé dals{
prehozenf kostek zaplatis jeden bod viile.
CESTA STITU [1]: Jsi hora, kterd stoj
mezi tvymi prdteli a nepfdteli, nezlomnd
a odhodland brdnit je plnou moci Kolose.
Kdyz nékdo utoc{ na tvého spole¢nika do
KRATKE vzddlenosti od tebe, muiZe$ utratit
bod viile a pokusit se titok ODRAZIT. Bere
se to jako jedna z tvych akci.

OBRANCE [2]: Stit je tvoji pfirozenou
soucdsti a skrze néj ziskdvds silu postavit
se kazdému nepftiteli. V kazdém kole boje
muZes zahrdt jedno ODRAZENI navic. Ke
viem hodiim na ODRAZENI md$ bonus +1.
KUCHAR [1]: Stards se o ostatn{. Po dni
plném vtrap je to nddhernd viiné a la-
hodnd chut tvého jidla, co druzinu svede
k tdborovému ohni. KdyZ mds ohen,
muZe§ béhem jednoho ¢tvrtdne zménit
aZ k6 jednotek PLODIN, MASA nebo RYB na
zdroj JIDLO. Pii pouZzivdni polni kuchyné
se pocet jednotek zvedd na 2ké. Jedna
jednotka jidla zvysi kostku zdroje JIDLO

o jeden stupen (k6, k8, k1o, k12).

VYBAVENI

Vidletnd sekera (jednoru¢ni, bonus +2,
zranéni 2, TEZKA zbran, SECNA a ZAHNUTA
— zpUsobuje REZNE rdny a dd se ji POVALIT
nepfitel na zem)

Velky dfevény stit (jednoru¢ni, bonus
vybaven{ +2, ODRAZECI — d{ se jim povalit
nepfitel k zemi)

Pokovand kozend zbroj (t¥{da zbroje 3)
Poln{ kuchyné (TEZKY predmét, slouz{

k vafen)
Maly médény amulet boha Kolose (DROBNY
predmét)

1 stifbrindk, 6 méddki

ZDROJE
Jidlo k8
Voda k6

VZTAHY

DITE NOCI: Stary vék obrousil vrtka-

vou a zlomyslnou ndturu no¢niho rodu.
Obdvdm se ale, Ze kviili tomuto dotérnému
ski‘etovi se kolem nds stahwi temné sily.
KRKAVCUV SPAR: Tahle Ailandanka mi déld
starosti. Md Zizen po krvi, kterd se nedd
uhasit pouhou smrt{ nadich nepidtel.
BEZEC V TRAVINACH: N45 pilelfsky lovec
si rozumi s p¥frodou a vystupuje s klidem

a veselim, které se mi zamlouvaj{ bez ohledu
na to, jakych h#ichti se jeho roz¢arovani
rodice dopustili.




KRKAVCUYV SPAR

Pochdzis z Kapradina, nevelike vesnice leZici
u soutoku velkych ek Moldeny a Eli. Yde o pro-
sperujici obec Ailandani, kterou opatrovala
skupina Krkavcich sester. Tvoge détske modlithy
a prosby velkému Krkavei, aby zachrdnil tvou
matku pred krvavou mobou, byly vyslySeny a od té
doby Krkavec zahrnoval tvogi rodinu zdravim
a radosti. S poZebndnim Sester jste obhospodaro-
vdvali zemi a v vece fste lovili hojné ryby. Dokud
neprisli oni. Po rozplynutl krvave mihy k vam
vtrbli Rezavd bratri. Stacila jedna podmracend
noc a veka se zbarvila do ruda krvi Krkavcich
sester. Jako jedind vzpominka na né ti zbyvd jen
PLASE z perd a taky spalujict touba zkropit zemi
krvi Rzovych ndsledovnika.

HRACSKE POSTAVY

JMENO: Vorvald/Nindia
ROD: ¢lovek
POVOLANTI: zlodéj
STARI: dospély (29)

oG b B

PYCHA
Nikdo t& nechyt{.

TEMNE TAJEMSTVI
Tviy prvn{ pokus zabit Rezavého bratra byl
nemotorny. Ted véd{, Ze jim jdes po krku, coZ
ohrozuje vsechny kolem tebe.

VLASTNOSTI
Sila: 3
Obratnost: 4
Bystrost: 3
Osobnost: 4

DOVEDNOSTI
Boj zblizka (SILA) 3
Plizeni (OBRATNOST) 3
Mrstnost (OBRATNOST) 1
Manipulace (OSOBNOST) 2
Léceni (OSOBNOST) 1




TALENTY

4 PRIZPUSOBIVY: (rodovy talent) Jako

¢lovek se mizes chlubit vynalézavost{

a snadno se pfizpisobuje$ novym podmin-
kdm, coz je jeden z dtivodii, pro¢ se tviy
rod po Krkav¢ich zemich tolik rozsifil.

Za utraceni bodu viile miiZes pouZit jinou
dovednost, nez kterd je potieba. Musis ale
popsat, jak akci s jeji pomoc{ prov4dis.
CESTA ZABIJAKA [1]: Tvoje détstvi
probéhlo pod ochrannymi kiidly Krka-
veich sester. Bih je —a s nimi celou vasi
vesnici — oviem nedokdzal ochrdnit.
Teprve v jejich krvi se ti zjevilo tvoje pravé
posldni. Nen{ ¢as na hrdinstvi, zdlez{

jen na vysledku. KdyzZ uspéjes v UTOKU

ZE ZALOHY, muZes utrdcenim bodu viile
Zvysit zranéni. Za kazdy bod vile zptisobi$
jeden bod zranénf{ navic.

OBOURUKY [1]: Ovl4dds umeén{ dtocit
obéma rukama jako jednou. S ¢epelemi

v rukou se z tebe stdvd Krkavcuv spdr,
ktery kosi nepfdtele, kdyZ to neymin cekaji.
Jednou akei TASENT ZBRANE si mtiZes
pripravit zbran do kazdé ruky. Pokud mds
ve slabs{ ruce LEHKOU zbran, mtiZe$ s ni
jako krdtkou akci provést v daném kole
jeden ttok navic.

RYCHLOST BLESKU [1]: M43 postieh
Krkavce a dovedes intuitivné vnimat vyvoj
a dynamiku konfliktu. Na za&dtku boje si
vytdhni dvé karty iniciativy misto jedné.
Vyber si, kterou chces, a druhou zamichej
do bali¢ku jesté predtim, neZ si vytdhnou
ostatni.

VYBAVENI

Savle se zdobenou ¢epelf (jednoruéni, bo-
nus +1, Zzranéni 2, SECNA, BODNA, ZAHNUTA
a ODRAZECI — umoZiuje SEKAT, BODAT,
POVALIT nepfitele a ODRAZET titoky)

Dyka s dlouhou ¢epelf (jednoruénf, bo-
nus +I, zranéni 1, LEHKA, SECNA a BODNA
— umoZnuje SEKAT a BODAT)

Pldst z cerného pefi

6 stifbridkt a 3 meddky

ZDROJE
Jidlo k6
Voda k6
Pochodné k8

VZTAHY

DITE NOCI: Temnému ndrodu nevérim,
ale tenhle skfet se v boji umf{ ohdnét.
ALDERSTAJN: Na povrchu samd vielost

a dobrosrdecnost, ale tenhle stary trpaslik
md urtité nejedno temné tajemstvi. Mu-
sim je odhalit.

BEZEC V TRAVINACH: Nebyt alderlandské
krve a nendvisti ke Krkavcovi, mohl by

z na$eho stopaie byt dobry piitel. Moznd
ty nedostatky dokdZu néjak odstranit?




BEZEC V TRAVINACH

My otec v middi unikl konfliktu na planiné Mol-
dena a prosel krvavou mihou. Matka mi vyprdve-
la pribéhy o jeho dobrodruzstvich a zpivala pisné
0 tom, jak se potkali, kdyZ utikal ze severnich hor
pred trpastiky z klanu Kanidi. Pecovala o nés
v dtociits skrytem ve Vibkeém hvozdu, ale otec

se nakonec nakazil podivion chorobou a zemiel
76518 v casech, které si nepamatuju. Feho osud i to,
kolik toho matka pro néj i pro mé musela obétovat,
pro mé byly nepochopitelné, dokud se nezvedla
krvavd miha a nezacaly moge viastni vpravy.
Prestoze jsem ditétem vybnancii a vyvrbeli,
snaZim se zi5kat nasemu rodovému jméno véhlas
a porésit syymi skutky bohyni vzduchu.

JMENO: Galam/Konerva
ROD: pilelf

POVOLANT: lovec

STARI: mlady (29)

PYCHA

V divocing dokdzes preZit celé tydny.

TEMNE TAJEMSTVI
Neses stopu krvavé mlhy, neustdle se zvétswi-
cf matefské znaménko na prsou, které prindsi
smulu. Nevis, kolik Casu ti jesté zbyvd.

VLASTNOSTI
Sila: 3
Obratnost: 5
Bystrost: 4
Osobnost: 3
DOVEDNOSTI
Mrstnost (OBRATNOST) 1
Stfelba (OBRATNOST) 3
Ostrazitost (BYSTROST) 3
Preziti (BYSTROST) 1

TAVY




TALENTY

4 DUSEVNI SILA: (rodovy talent) Elfskd

krev ti ddvd schopnost Cerpat sily, které
jsou lidem nezndmé. Dovedes splynout

s dechem zem¢ a na kiiZi citfs, jak té vdn-
kem hladi bohyné vzduchu Kvile. Kdykoli
utraceni{m bodu vile aktivujes n&jaky
talent, pocitd se prvni bod za dva.

CESTA SIPU [1]: Tvoje viile je propojend

s bohyn{ vzduchu a jeji moc navddi tvoje
sipy k cili. KdyZz zasdhnes pii dtoku na ddl-
ku, miiZe$ utracenim bodu viile zpiisobit,
Ze protivnika nebude vitbec chrdnit zbroj.
RYCHLOSTRELEC [1]: Za dlouhé roky
strdvené trénovdnim lukostielby, lovenim
ptdki za letu a opatrnym sledovdnim ko-
fisti se tvoje pohyby staly bleskurychlymi.
Pfi STRELBE ze zbrani na ddlku nemus{$
utrdcet rychlou akci na PRIPRAVU. Netykd
se to kuse.

VYBAVENT

Dlouhy luk (obouruéni, bonus +2, zrané-
ni 1, DLOUHY dostfel)

Kfesadlo (DROBNY piedmét, bonus vybave-
ni +I pfi TABORENT)

Toulec (3ipy t& nezat&Zuji)

Svaty symbol bohyné vzduchu Kvile

Velky stan (TEZKY, misto pro $est lid{, ddvd
bonus vybaven{ +2 pfi TABORENT)

ZDROJE
Jidlo k8
Voda k8
Sipy se Zeleznymi hroty kio

VZTAHY

DITE NOCI: Zabldcené vzezien{ jesté
neznamend poskvrnénou dusi. Jakmile

ke mné dité noci pfestane byt podeziravé,
budou z nds skvél{ prdtelé.

ALDERSTAJN: Citim, Ze v nasem starém
trpaslikovi néco vfe, ale o jeho upfimné
péci ani v nejmensim nepochybuji. Vzdyt
jakd znamenitd jidla ndm vaf{!
KRKAVCUV SPAR: Ailandanka md pohnu-
tou minulost, ale citim pnuti po spra-
vedlivé pomsté a s jejim hleddnim j{ chci
pomoct. V jiném Zivoté bychom mohli byt
sourozenci.




VLASTNOSTI
2 00 )
g Obratn:s-t— 2 OO O*"
3
\Bystrost ¢ o O O OO
Osobnost — ' :
N 0/9/0.0/0/0,
g
Ospalost  Zized Hlad Podchlazeni

—— N
“Kritickd zranéni:

Sila

%& < JMENO

Pycha: \lyeiTim NADPEIROZENE jEVY

v v -
DRiv NEZ KDOKOLI JINY.

Temné tajemstvi: Moje CAry PRILAKA- Oblecent:

- - - -
LY DEMONY A DOPLACI NA TO OKOLI.

Vék: fTAL‘F (GZ) Reputace: Vs

Nl A TALERTT . . m

NenAPADNT (RODOVY TAL.)

Cesta LEGTELE 3

Bojovnik v rebLe (

Svaly (sfLA)

Vydrz (sfLa)
Boj zblizka (sfLA)

Remesla (sfLA)

Plizen{ (0BRATNOST) (

% Zlodgjina (OBRATNOST)

Mrstnost (OBRATNOST)

Stielba (OBRATNOST)

Ostrazitost (BYSTROST) Peak

Pribéhy (BYSTROST)

Pieziti (BYSTROST)

Empatie (BYSTROST)

Manipulace (0S0BNOST)

Vystupovdni (0SOBNOST)

Léceni (osoBNOST)

Zvitata (0SOBNOST)




Hracska postaval:  A{ DERSTA)N: DIvErHoDNT 2ARPUTILY TRPASLIK. §1CE TROCHY PETROUBLY, ALE MA SEDCE NA sPRAVNEM MifTE.

s - N pe
Hracsks postava 2: 1 p kK AVCOV SPAR: TOHLE MLADE MK 2KROUSENOU MINVLOST A NEPOSEDNOY mYSL. MuST f€ NAVET smikent,

A& 4 . vy 1, -~ -~ -~ -~ -~ -~ -~
Hracsks postava 3: REFEC V TRAVINACH: Libsk& rrANKA JE inA A bosPELA, ALE OBAVAM 5€, ¥E ELPIKA KREV BUDE NEWPOGTAVA.

Hracska postava 4:

Jméno v
~
DivocAk Drokk

S{la Obratnost

1.
DALEKOHLED

2. v
N2 ¢ bLovtiouv CEPELT

> Prak +

SPOTREBN{ PREDMETY

DroBNE PEEDMETY!

Octromu)ici jeb (1 bAVKA)




VLASTNOSTI
&
Bystrost 2 o O o OO
Osobnost | 3 O . QO

¢

Ospalost  Zized Hlad Podchlazeni {RiD4
— PRILBICE

‘Kritické zranéni: %:jw%‘%
e StiT

JMENO

Pycha: CpoLedNTKY NIKDY NEZEADIM.

Temné tajemstvi:  Propar(A) JSEM Oblecent:

KakAVE secTry REZAVIM BRATEIM

A SECTERSTVO mE 2A TO PROKLELO. > \

Vek: STARY (877—) Reputace: Vs

Hiava ZviovA (robovy TAL.)

Cesta &riTu (

OrrANcE 2

KucHAK (

Svaly (siLA)

;Vydri (siLa) (

Boj zblizka (siLA) 3

Remesla (sfLA) 2

Plizen{ (OBRATNOST)

Zlod€jina (OBRATNOST)
Mritnost (OBRATNOST)

Stielba (OBRATNOST)

Ostrazitost (BYSTROST)

Piibéhy (BYSTROST)

Preziti (BYSTROST)

Empatie (BYSTROST)

Manipulace (0SOBNOST)

Vystupovdni (0SOBNOST)

Léceni (0soBNOST)

Zvitata (0SOBNOST)




4¢ska . v - 0 - L A
Hracska postaval:  nTE NOCI VEK PLACHL ZLoMYSLNOY POVAHY, ALE BOjim €, Y€ KvdLi sKKETOVI $E KOLEM NAS STAHY)T TEMNE SiLY.

Hracsks postava 2 o K AVCOV SPAR: DELK mi starocTr. MA 5268 Po Kkivi, KTERA (€ NEDA UHAGIT POVHOU sMRTT NEPKATEL.

ra¢ska postava 3: ¥y, A
P BEZEC V TRAVINACH: Rozum s1 PEIRODOU A JEDNA § KLIDEM, COZ. (€ Mi ZAMLOUA BEZ OHLEDU NA HEICHY RODICS.

4Cska postava 4:

Sfla Obratnost

Powni kueryn€ (TE82kA)

e [/ e

" Verky DKEV%’N‘? F‘rf‘r

v /) —

" VALEENA rexeErA t+2

" /) —_—

" POKOVANA KOZENA zBRO)

SPOTREBNT PREDMETY

DroBNE PEEDMETY!

MALY MEDENY AMULET BOHA KoLOSA




VLASTNOSTI
Sila 5 OQ )
&
hyStl’OSt 5 o O O OO
Osobnost | + O . QO

¢

Ospalost  Zized Hlad Podchlazeni {RiD4
— PRILBICE

‘Kritické zranéni: %:jw%‘%
e StiT

JMENO

Pycha: Nikpo m€ nNECHYTT.

Temné tajemstvi: NepobAKiLo € mi Obleceni: p, XY 2 CernEno PEET

Q“T

ZABIT REZAVEHO BrATRA. TO MmE

V{ECHNY OHROZT. % :1 ; s

Vék: Reputace:
% Dospuf (29) "o o

S e
R | AR K 3

PLzpdsorivy (robovy TAL.)

CESTA vRAHA [

Orouruky (

Ry cHLOST BLESKY (

Svaly (siLA)

;Vydri (siLA)

Boj zblizka (siLA) 3

Remesla (sfL.)

Plizen{ (OBRATNOST) 3

Zlod€jina (OBRATNOST)
Mritnost (OBRATNOST)

Stielba (OBRATNOST) Cavie (1 e)

OstraZitost (BYSTROST) DYKA s bLouHOU CEPELT

Piibéhy (BYSTROST)

Preziti (BYSTROST)

Empatie (BYSTROST)

Manipulace (0SOBNOST)

Vystupovdni (0SOBNOST)

Léceni (0soBNOST)

Zvitata (0SOBNOST)




. ———
Hracska postaval:  BITE NOCI: TemnEmy nAroby nEvEKim, ALE TENHLE skEET SE€ v BOji umi OHANET.

Y . v
Hracska postava 2: - 4| pER(TAJN! NA Povkeru samA vieLosT, ALE URETE MA NEJEDND TEMNE TAJEMITVI. MUsim JE ODHALIT.

A = . v v -
racska postava 3: BEZEC V TRAVINACH: NepFr ALDERLANDIKE KRvE A NENAVIETT KE KRKAVCOVI, BYLI BYCHOM PRATELI. DOKASY T vADY obsrrANITE =

4Cska postava 4:




JMENO

Sila 3 OQ

. ]

‘L
E Obratnost ¢ O o O ~Z
\Bystrost 4 o O o OO
Osobnost B 2 O b QO
&
Ospalost  Zized Hlad Podchlazeni
—

“Kriticka zranéni:

Pycha: V bivoling bokAZy PREST

z _-
CELE TYDNY.

Temné tajemstvi: MATEKSKE ZnAMEN- Oblegent:

KO NA PRsOV PEINAST smOLv. Nevim,

v v v d
KOLIK CASU mi JESTE ZBYVA. ¢ :1 \

Vék:/\/\LAD‘F (23) Reputace: V=<

Cesta {ipy

Ry cHLOSTRELEC

Svaly (sfLa)
Vydrz (sfLA)
Boj zblizka (sfLA)

Remesla (sf1.4)

Plizen{ (OBRATNOST)

Zlodéjina (OBRATNOST)

Mrstnost (OBRATNOST)

Strelba (OBRATNOST)

OstraZitost (BYSTROST)

Piibéhy (BYSTROST)

Preziti (BYSTROST)

Empatie (BYSTROST)

Manipulace (0S0BNOST)

Vystupovdni (0SOBNOST)

Léceni (osoBNosT)

Zvifata (0SOBNOST)




W T T AT

4% 2 — Vv
Hracska postaval:  pITE NOCI: JAkmiLe ke mn€ piTE now PEESTANE BT PODEZIRAVE, Buboy 2 NAS skvELi PEATELE.

4% 2 V.
Hracska postava 2: AL DERSTA)N: NEco v nEm vEE, ALE 0 JEHO STAROSTLINOSTI ANI v NEJMENSIM NEPOCHYRY)I.

Sila Obratnost

L DLoun¥ Luk

2 ey sTAN

38

v [/

4 Touree

Pochodné

\d Vv
DroBNE PEEDMETY!
K¥esabro (Ronvs vYBAVENT +t PE TABOKENT)

SVATY sYmBoL BORYNE vzbucHY KyiLE
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/

\

VETROHRAD

Deset generact pred nasimi casy probldsil krdl Algarod, Ze Alderland
Je prelidnény. Rozhodl se své krdlovstvl rozsiiit a v cele pocetné armddy
vyrazil pres hory do Krkavcich zem, kde ale padl v bitvé proti démonickym
horddm carodére Zygofera. Spolu s nim se ztratilo i Zezlo zvané Nekhara,

tidajné zdroj veskerd jeho moci. Rikd se ale, Ze krdlova zarputilost byla tak }

< aby Zezlo Nebkaru ziskal zpdthy a napodrubé uz Krkavci zemé skutecné

{ Vétrobradu. Podle povésti md Algarod jednobo dne opét vypochodovat,
% dobyl. Kletba se oviem jednoho dne ndhble zlomila a nemrtvy krdl i jeho vojdci ‘3

ulehli ke konecnému spanku. Suskd se, Ze ve Veétrobradu dodnes ziistavd jeho

neochvéind, Ze odmitl zemitt, povstal z hrobu a postavil se na straz ve tvrzi /f
poklad, navéky streZeny zlymi duchy a cernoknéZnikovymi nestviirama.

\
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