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1. Pozadi pribéhu

2. Aktualni situace

3. Prubéh dobrodruzstvi
4. Slovo zavérem

STYLHRY

Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
VySetfovani a sbér informaci
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDA TEXTU

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

Text psany kurzivou je urcen pro hrace. Miizete jim
jej rovnou precist, nebo se jim inspirovat pri
popisu mista, kam vchazeji.

Krajem zmita valecné taZeni vedené proti
barbarim z mésta Andalon. Druzina s karavanou
mifi k pevnosti u Cesminského hvozdu, smérem k
vojenskému konfliktu.

Vlivnd rodina Dwarti ziskala od kralovského
velvyslance zakazku, a byli tak jako jedini
povéteni zdsobovanim celé armady béhem tazeni.
Hrdinové prochazeji lesy dotcené¢ valkou a jsou
postaveni pied moralni dilema.

Dobrodruzstvi vzniklo pro turnaj OstraCon 2020 a
volné¢ navazuje na dobrodruzstvi Nabidka pro
Velvyslance, kde druzina zajistuje nejvyhodnéjsi
nabidku pro vlivhou rodinu Dwarli. Autorem
ptibé¢hu je PJ Jan "Dart" Sta§ a kolektiv PJu z
turnaje. Velky dik patii i edorskym hrdintim, za
vdechnuti Zivota cizim postavam, které ztvarnili.

Herni zanr: akéni
Celkova herni doba: 8 hodin
Ocekavana sestava: 3-5 postav (3. uroveri)

Lokace: hvozd, statek
Roc¢ni obdobi: podzim
Doporuceny vék: 15+




1. POZADI PRIBEHU

K orientaci pouzij ptilohu Mapa regionu.

Zhruba pied ptl rokem doslo v kralovském mésté
Edoras ke vzpoure barbarskych otroki,
nekolika tisicim z nich se podatilo utéci do svého
domovského méesta Andalén na severu. Andalon
lezi v podhtifi na trpasli¢cim uzemi a funguje jako
obchodni stanice. Pied méstem se nachazi planiny
a neprilis Siroky vybézek Cesminského hvozdu.

Hvozd spravuje rada druidid a udrzuje neutralitu
jak s Edorasem, tak i s barbarskym Andalonem.
Armadou pouzivana cesta lesem prochazi oblasti,
kterou ma na starost druid Orkan, ktery je
vyznamnou osobnosti nejen v samotném hvozdu,
ale 1 v Edorasu. Jizn€ od lesa pak lezi zeméd¢lska
oblast. Ta byla z vétSiny vyplenéna vzboutrenymi
barbarskymi otroky, ktefi nutné potiebovali zasoby
na blizici se zimu.

Kralovské mésto Edoras se pochopitelné se situaci
nesmifilo a vybudovalo pocetné osmitisicové
vojsko na potlaceni vzpoury a ukonceni tadeéni
barbari na venkové u severnich hranic jednou
provzdy. V &ele kralovské armady stoji general
Doll-Dor, jez byl jmenovany samotnym kralovym
velvyslancem.

Edoras ovladaji Ctyfi mocné a znesvarené rody.
Doll-Dor vede vojsko ale také zastupuje rodinu
Dwaru, jez ziskala od krale finan¢ni zakazku
vojsko zasobovat. V armadé je také kapitan
Taurius z rodu Vanderskii. Mimo to je Edoraska
armada slozena z naverbovanych jednotek
pfevazné se zakladnim vycvikem.

Po nckolika dil¢ich, ale krvavych bitvach na
planinach doslo i k samotnému utoku na hradby
Andolonu. Pii tom se ale opét projevila zakulisni
politika a boj o moc v senatu Edorasu. Doll-Dor
spravné predpokladal, ze kapitan Taurius z rodu
Vanderskii si bude chtit vydobyt slavu a povede
rozhodujici utok. Proto misto podpory zalohou a
zlomeni posledniho odporu obranct zavelel k
ustupu, a vystavil Tauriuse pievaze barbari.

&z

A s Bezpecha

Andalonsti na zbyvajici jednotky Edorasu nasadili
tézkou jizdu. Prezivsi vojaci 1 s Tauriusem se dali
na uprk a stali se tak snadnym cilem pro
rozbésnéné barbary.

Nedaleko hvozdu se na malém navrsi nachazela
cesminska elfi vesnice. Cast prchajici Edoraské
armady se zde pfed vstupem do hvozdu postavila
barbarim. Doplatili na to v§ak vysokymi ztratami a
ve vesnici se nachazeli také mistni elfové, ktefi
nepocitali s tim, jak by se situace mohla zvrtnout.
Mnozi za to zaplatili Zivotem, kdyz barbarska
jizda do vesnice vtrhla a bila vSe hlava nehlava.
Nasledkem toho rozhodla rada druidi zabranit
dalSim stietim uzavienim cesty skrze hvozd
ozivlymi kefi, obfimi pavouky a dal§imi lesnimi
bestiemi.

Cast rozprchlych oddili Edoraské armady se ve
vesnici nezastavila a vcas utekla lesem az do
Edorasu ¢i nedalekych statkli okolo, aby zde nasla
utocist¢. Kapitan Taurius ale ziustal odFiznut se
zbylymi vojaky na opacném Kkonci lesa v
opevnéné cesminské vesnici, kde celi najezdim
barbarského vojska a pomalu umira na Andalénsky
jed, kterym byl Andalonci otraven. Stavy
prezivSich ve vesnici rychle klesaji a tak vyslali
nékolik posli, aby nepozorované prosli hvozdem a
pokusili se informovat vedeni armady o jejich
situaci. Mnoho z nich vSak v lese zahynulo a ti
zbyli byli nepravem odsouzeni za dezerci.

General Edoraskych vojsk Doll-Dor se nachazi
v bezpeci pevnosti pobliz Vanderského statku,
kde zac¢ina dobrodruzstvi.

Doll-Dor zde shromazd’uje armadu, a s utoky
na Andalon nespécha. Ty jsou totiz podminény
prichodem po uzaviené cesté skrze hvozd, a jeho
rodina mezitim vydélava na zasobovani armady.
Navic nema zajem zachranit vojaky ve vesnici a
kapitana Tauriuse, ktefi tusi pro¢ Doll-Dor nafidil
ustup vojsk. Doll-Dorovi by se vSak hodilo
zajisténi alternativni cesty skrze hvozd, kterou by
mohla vyuzivat jeho paSeracka organizace.

Vice dopliujicich informaci o Edorském kralovstvi
1ze najit na strankach https://edorsvet.webnode.cz/



https://edorsvet.webnode.cz/

Politiku severni oblasti dostala na starost jedna
z nejmocngjSich Edorskych rodin - Dwarové, ktefi
ziskali jedine¢nou zakazku zasobovani celého
tazeni armady. Do rodiny Dwaru patii také
general Doll-Dor, ktery dostal od velvyslance
krale za ukol vést armadu Edorasu proti
Andaléonskym barbaram.

Doll-Dor do ¢ela prvniho 1toku dosadil
kapitina Tauriuse z konkuren¢niho rodu
Vanderskii. Vojsko se pred dvéma tydny vydalo
skrz hvozd na Andalon, utok byl v§ak neuspésny.
General Doll-Dor nedodal Tauriusovi dostate¢né
vojenské zalohy na dobyti hradeb Andalonu a
Taurius tak ziistal uvéznén s nékolika prezivsimi v
troskach elfské vesnice za hvozdem.

Rada druidi po masakru v elfské vesnici svymi
ptirodnimi silami uzavrela cestu skrze hvozd, aby
predesla dalSim neStéstim.

Mezi Edorasem a Cesminskym hvozdem se
nachazi Vandersky statek, ktery spravuje vale¢nik
Bartoloméj. Ten na ptikaz krale postavil vedle
statku vojenskou pevnost, ktera slouzi jako
obranna linie proti n4jezdlim na pfilehlé polnosti a
podporu vojsk pii probihajicim tazeni.

Pted par dny byla druzina najata jako ochranka
zasobovaci karavany se zasobami pro Edoraské
vojsko. Karavana miti z mésta Edoras do zminéné
pevnosti na jihu od hvozdu. Hrdinové netusi, ze
majitelé karavany 1 Doll-Dor spolupracuji s
pasSeraky z Andalonu a ze Doll-Dorova garda
popravuje Tauriusovy posly jako dezertéry.

Je pravé poledne a posledni z vozi karavany
postihne mensi nehoda, kdyZ najede do vymolu v
cesté a zlomi si jedno ze svych kol. Majitel to mél
naplanovano a tento viiz obsahuje vybaveni pro
Andalonské paSeraky v lese. Majitel natidi
ochrance karavany vcetné druziny pokracovat az
do pevnosti u Vanderského statku a posledni viiz se
zpozdénim nepozorované odjizdi jinou cestou.

Zde hra zaéina.
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RAPITOIA
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PEVNDOAT

Zatimco vas odpoledni slunce pali do zad, uslysite
hlasité nadavky z mist za vami, kde se pred chvili
ozvalo hlasité zapraskani. To zastupce majitele
karavany pravé zoufa nad prasklymi drevenymi
loukotémi kola jednoho z vozii. Netrva dlouho a
situaci prichazi zhodnotit i samotny majitel, ktery
se vam pred par dny predstavil jako Sedrik. Jde o
Cloveka starsich let, byt v zdobné prosivané
obchodnické tunice, neupraven s mastnymi
Cernymi viasy.

“Wy vsichni pojedete se mnou!”

Razné zaveli a ukazuje na druzinu.

“Alespon zdsoby z ostatnich vozii musi na misto
dorazit do vecere, jinak mé Dwarové misto vyplaty
z pevnosti vynesou v zubech!”

Pak se podiva na svého zastupce a omluvnym
tonem mu sdeli:

“Necham ti tu par chlapu, kolo vyméite a do
setméni dorazte na misto.”

Ukaz hracim ptilohu Mapa regionu.

Kdyz porouchany vuz opoustite a karavana se blizi
k cili, prijedete na krizovatku s odbockou k
pevnosti. U kFiZovatky stoji Sibenice a nékolik lidi.

Zde se postavy stanou svédky popravy obéSenim
falesné¢ odsouzeného za vialecné dezertérstvi.
Poprava provadi elitni garda generala Doll-Dora a
probéhne svizné. Kat kontroluje, zda odsouzenému
zlomil vaz, kdyZ zjist'uje Ze ne, dorazi ho sekerou.

Scéna netrva dlouho a miize byt okofenéna
drsnymi detaily k navozeni atmosféry piisnosti,
uzkosti, a vojenského teroru. Zde se s postavami
nikdo mazlit nebude.

Pokud hraci uspé€ji v hodu Postieh (INT) vs. 10
uvidi, Ze ma odsouzeny v ustech roubik a do
posledni chvile se snazil néco fict. Nepisobil
odevzdanym dojmem provinilého.




Na kfizovatce se druzina rozloudi s karavanou,
jejiz vozy pokracuji do pevnosti. Postavy odkaze
$éf karavany na nedaleky Vandersky statek. Tam
majitel druzing slibi, Ze se za par hodin zastavi, a
vyplati druziné¢ odménu za doprovod. Také jim
fekne, Ze tam mohou nocovat s ostatnimi civilisty
a vojaky se zasobovanim.

VANDERSHY STATEH

Pri zapadu slunce dorazite konecné na statek. Ten
obsahuje jednu stredovou dvoupatrovou budovu, v
té je v prizemi hostinec a ubytovdani pro hosty.
V hornim patie jsou soukromé pokoje majitele.
Okolo hlavni budovy jsou dalsi ctyri domy, ve
kterych bydli celedini a dnes docasné cast zdejsich
vojaku. Ve zbytku statku se nachazi hospodarska
Staveni, staje, chlévy, kurniky, kralici kotce a
hnojiste. Cely statek je obehnan novou palisadou
s drevenymi hlidkovymi véZemi.

Z doslechu vite, Ze se jedna o Vandersky statek,
coz znamend, zZe spolumajitelé jsou Bartoloméj a
dalsi z vlivné rodiny Vanderskych z Edorasu, kterad
prispéla na jeho opravu pri prvnim vypdleni
najezdnikii barbarii z Andalonu.

Ukaz hracim ptilohu Mapa statku

Na statku mutze druzina potkat cizi postavy
Bartolomé¢je a Efinii z Effesu.

BARTOLOME]

Bartolom¢j je slachovity ¢lovek, zkuseny valeénik
a vyslouzitly dobrodruh. ted” hlavné Spolumajitel
Vanderského statku a spravce pfilehlé pevnosti.
Tento muz casto nazoroveé nesouhlasil s rodinou
Dwart a kdyz ptisel general Doll-Dor s Edoraskou
armadou, odstéhoval se na cCas z pevnosti, na
statek. Zde zije se svoji rodinou a dohlizi na jeho
klidny chod, coz mu kazi jeho kamaradka Sotek
Efinie z Effesu, ktera zrovna zavitala na navstévu.

Jeho télo zdobi né€kolik jizev. Je k zahlédnuti jak
cvi¢i v Edoraské zbroji s halapartnou a Stitem.
Kolem krku se mu houpe Amulet odolnosti

Viz ptiloha: Magické predméty

=N Bezpeﬁné S

Efinie je Sotek zlod¢j. Nosi lehky zeleny plast’ pres
odleh¢enou Supinovou zbroj. Na hlavé ma zvlastni
Spicatou Cepicku. Maly vzrlst ji proptjcuje nemalé
vlohy pro zlod¢jské schopnosti. Ma u sebe
Dwarskou palenku a Elixir lehkych zranéni.

Viz ptiloha: Magické predméty

HOSTINEL NA STATRU

Mistni vojaci radi v alkoholu utapi nedavné
chmury ze Spatné se vyvijejici situace na bojisti a
obecné nizkou moralku armady.

Prestoze ma hostinsky frmol, hned se druziny ujme
a nabidne jim ubytovani v jedné velké mistnosti.
To pry plati Sedrik. Je s hostinskym domluveny.

Jakmile bude druzina v lokdle, postichnou
vyosttenou debatu u barového pultu. Hned
nékolik vojakii na sebe kFi¢i. Nechybi ostré
urazky na adresu jednotlivych plukd.

Hraci, kteti uspéji v hodu Postteh (INT) vs.
Splynuti s davem Efinie (OBR), si vSimnou, ze
mezi vojaky se pohybuje Sotek, ktery obcas
vykiikne néjakou urazku.

Pokud maji hraci v druzin€é Zlodéje, ktery ovlada
dovednost Odhad lidi, nechej ho na n¢j hodit.
Pokud uspéje v hodu Odhad lidi (INT) vs. 8,
v§imne si, ze Sotek vyuziva k manipulaci davu
nékolik zlodé&jskych dovednosti: Presvédcovani,
Odvedeni pozornosti a Splynuti s davem. A
naramné se bavi nad tim jak vojaky rozeStvava.

Velmi zahy vyvolaji s druzinou opili vojaci
poty¢ku se zdminkou nenarukovani do armady
jako fadovych vojaki. Situaci pomiize pfitomnost
Sotka, ktery zacne uzavirat sazky na vitéze bitky.

Nakonec sahne Sotek k nejostiejSimu kalibru.
Pokusi se u nejvice cholerické postavy druziny
vyvolat dojem, Ze jeden z opilych vojakl se sméje
jejimu vzhledu. Postava to muze prokouknout
hodem: Vile (CHAR) vs. Sotkovo Ziskéani daveéry
(CHAR). Pokud druzina napadne Efinii, pak prchne
do domu svého pritele Bartoloméje.




{ Efinie z Effesu
lupic soteb

SIL  OBR ODO
6(-2) 20(+5) 10(0)

INT CHAR
22(+6) 18(+3)

Uroven 15

Zivoty 91

Pohyblivost 24

Velikost A0

Utok 13+4 2x
(cesminské dyky)
3+5 (pest)
Z0:10/0C: 12
Mysi koziSek
Presvédcovani (11)
Odvedeni
pozornosti (11)
Splynuti s davem (9)
Ziskani duvery (9)
ZkuSenosti 500

Obrana
Schopnosti
Dovednosti

Vyslouzila lupicka, ktera se naramné
bavi na ukor mistnich vojaki. Ma
lehky zeleny plast pres Supinovou
zbroj a zvlastni spicatou cCepicku.

Mysi kozisek (dlouha akce)
. Efinie z Effesu se dokaZe 1x za den
\ v obycejnou  drobnou

DruZinu vojaci vyprovokuji a v hostinci dojde
ke rvacce. Ta jim bude davana za vinu. Pfi souboji
dojde k usmrceni nékterého z vojéki, to mistni
nenechaji bez odezvy.

Pokud druzina najde zpusob, jak se bitce v hostinci
vyhnout, vojaci je z hostince vyZenou. Pfi opusténi
Vanderského statku ale budou cCelit patraci jednotce
po dezertérech, ktera je kiivé obvini a zatkne.
Takto v noci se mimo statek ¢i pevnost nikdo
soudny bez armadnich insignii pohybovat nesmi.
Pokud situaci jednotlivi hraci odehraji dobie
roleplayové, je mozné Ze se jich vétSina z obvinéni
vymluvi. Nikdy vsak vSichni.

Ukaz hracam piilohu Mapa pevnosti.
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" dodate¢né zranéni 1k6+2 zivotu.

L

Viojik v hostinci (5x) ﬁ

opily vojak
SIL. OBR ODO INT CHAR

’a

13(+1) 12(+1) 12(+1) 10(0) 10(0)

Uroveti 3

Zivoty 29

Pohyblivost 31

Velikost B

Utok 6/+1 (3iroky meg)
1 (pést)

Obrana Z0:5/0C: 9

Dovednosti Atletika (6)
Prvni pomoc (4)
Vydrz (6)

Schopnosti Bojova
pfipravenost,
Srazeni Stitem,
Uder hlavici

Zkusenosti 200

Vojak na konci kazdého kola boje
nebo hadky pred bojem ziskava 1 bod
adrenalinu.

Bojova pripravenost (pasivni)
Adrenalin: 0

Vojék ziskd bonus +2 k prvnimu
utoku nebo obran¢, kterou v boji
provede

Srazeni Stitem (specidlni akce)
Adrenalin: 2

Vale¢nik misto utoku haze SIL wvs.
OBR protivnika. Pokud uspéje, srazi
ho k zemi a zrani za 1k6 Zivotu.
Protivnik neni do konce kola schopen
z4dné akce a aby mohl znovu utocit,
musi nejdiive vstat.

Uder hlavici (specialni akce)
Adrenalin: 2

Pokud Viale¢nik pouzije tento trik a
uspéje v utoku, zplisobi protivnikovi




Clenové druziny, ktefi budou zatleni, se ocitnou
v zalatfi pevnosti, kde budou s pouty umisténi
v hromadné sklepni cele s dal$imi tfemi vézni. Dva
veézni jsou zde za drobné delikty a maji informace
o nedavnych popravenych spoluvéznich. Druzina
se zde miZe dozveédét o kiivém obvinéni jejich
predchiidcii za dezerci.

Ti nebozaci do posledni chvile tvrdili, Ze jsou
nevinni, a Ze nejsou dezertéry, za které je maji.

Jednalo se o muze ze severniho vale¢ného leZeni,
kterym se podafilo proniknout pfes les, a pfisli pro
pomoc. General Doll-Dor je nechal umlcet, aby se
neprovalilo, ze vojsko nechal ustoupit z bitvy
zamérnge.

donasec, clovek zlodgj

SIL OBR ODO INT CHAR
13(+1) 20(+5) 10(+0) 14(+2) 17(+3)

Uroven 4

Zivoty 25

Pohyblivost 34

Velikost B

Utok 7+1 (dyka)

Obrana Z0:7/0C:10

Schopnosti Vrazedné ostii

Dovednosti Improvizace (8)
Ziskani duveéry (8)

ZkusSenosti 100

Nastréeny vezen, ktery pracuje pro
Doll-Dora. Jeho ukolem je zjistit vse
co se ve veéznici Sustne.

Vrazedné ostri (pasivni)
Dava Pertovi pasivni bonus +2 do
® utoku i do obrany (jiz zapocitano).
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Jednalo se 0 muze ze severniho valeéného lezeni,
kterym se podaftilo proniknout ptes les, a pfisli pro
pomoc. General Doll-Dor je nechal umlcet, aby se
neprovalilo, ze vojsko nechal ustoupit z bitvy
zdmerne.

Tteti z véznu je nastréeny donasec, ktery pracuje
pro vedeni pevnosti. Jeho sluzbou je vyzvédét vie
o ¢em se vézni vybavuji a v€as informovat své
nadiizené o vSem co se zde Sustne. DonaSeC je
zlod¢j Pert, 4. trovné a pfi bliz§im sledovani jeho
chovani, ho lze odhalit. (Ve slamniku na kterém
spi, ma uschovanou dyku, pro piipad napadeni ¢i
rozkazu zabiti nebezpecného spoluvézng).

Nad ranem jsou dobrodruhové piredvedeni pied
generala Doll-Dora, ktery si je ani nevyslechne a
odsoudi je rovnou k smrti. AvSak v ten moment
do mistnosti vstoupi jeho vojensky poradce a po
del$im rozhovoru mezi nimi za zavienymi dveifmi
je generalovi ,,vnuknut™ lepsi napad nez okamzita
poprava. Napad spociva v tom, ze ma vyuzit
druzinu k prizkumu situace za hvozdem. (Kolik
vojakt je jest¢ za hvozdem, kteti by mohli ohrozit
jeho tajemstvi o prohrané bitvé a zda je les uz
priachozi).

Druzina se tak od poradce Doll-Dora dozvi o
nahlém uzavieni lesa druidskou radou. Nasledné
jsou ¢lenové druziny bodnuti ochrankou generala
jehlou do krku (nakazeni jedem).

Bude jim vysvétlen ukol, ktery spociva v projiti
lesa a vraceni se s informacemi o nebezpe¢i na
cestach a prezivSich na druhé strané lesa. Na cely
ukol maji pét dni, pak uz jim od jedu nebude
pomoci. Pokud se vrati se zpravam, dostanou
protijed a mozn4 i svobodu.

Jed dodavaji paseraci z Andaléonu a jedna se o ten
samy jed, kterym byl otraven i kapitan Taurius ve
vesnici za lesem viz kapitola 3 - Valecné lezeni.

Jed neni pfirodni, a nelze jej jednoduSe odstranit
kouzlem ani béznym protijedem. Témito zplsoby
je vSak mozné tiSit symptomy bolesti hlavy,
nevolnosti a svalové slabosti, které jed postavam
postupné piinasi.




PRULCHOD [ESEM
VEDIEJST UKD - VIET KMEN_

O vI¢im kmeni se lze doslechnout na statku, a
v hospod¢ z mistnich povidacek mezi Stamgasty i
od samotné¢ho Bartoloméje, majitele Vanderského
statku a spravce pevnosti. Bartoloméj mél
v minulosti s timto kmenem mnoho spole¢ného
a tak jej dobre zna.

vvvvvv

civilizaci v planinach a lesich, které jim poskytuji
vSe potiebné. Svou prezdivku ,,VICi kmen* ziskali
ze starych pohadek a povidacek, které vypravéji,
ze tento divoky kmen mé schopnosti ménit svou
podobu z lidi na vlky a zpét (Lykantropie). OvSem
nikdo nevi zda byl n€kdo néceho takového
opravdu svédkem. Bude-li se druzina o kmen
zajimat, bude Bartoloméjem nasmérovana k jejich
osadé¢ - pul dne cesty smérem k hranici lesa.

Pokud druzina dorazi k VI¢imu kmeni, setka se
s jejich viidcem Alfou, ktery ma podobu vysokého
Slachovitého muze odéné¢ho vI¢imi kiizemi do ptl
pasu a nosici starou vI¢i houni na hlave.

Alfa se s druzinou rad pobavi o mistnich
problémech, které jej trapi a se kterymi si nevi
rady. Pokud by vI¢imu kmeni druzina pomohla s
paSeraky, nabidne jim privodce, ktery by je
provedl pres nebezpeény hvozd.

Nedavno se v reviru VI¢iho kmene objevila Skodna
v podobé neznamych paserdkd, kteti pochdzeji
nejspiSe z mésta Edoras. Ti se v okoli lesa casto
voln¢ pohybuji, plasi zveét a nici les. Kromée jiného
maji v lese chatr¢, kde skryvaji né¢jaké zbozi, pro
které se sem stale vraceji.

VI¢i kmen ma strach s nimi vést konflikt na
vlastni pést, jelikoZ jejich stopy vedou od lesa
k pevnosti a zpét. Neradi by se zapletli s vojaky
zpevnosti. Uvitali by ale pokud by druzina
paSeraky rozprasila a jejich chatr¢ znicila.

Pokud se druZina rozhodne VI¢imu kmeni
pomoci, pijde s nimi jeden z jejich lovcu ke
kraji lesa a ukaZe jim velmi dobfe skrytou
paserackou stezku schovanou za mohutnymi
vétvemi a suchym kiovim. Dale uz bude muset
druzina jednat sama. Asi po mili chlize a stopovani
koleji vyjetych od vozl druzina najde starou chatrc¢
pasSerakt. Samotny les uz tady ptsobi velmi temné.

CHATRL PASERAHU

Tuto chatr¢ zde paSeraci postavili jako prekladiste
zbozi a touto dobou bude chatr¢ obydlend Ctyifmi
paSeraky, ktefi se pripravuji na dalsi akci, jakmile
zase druidska rada uvolni prichod lesem.

Paseraci nejsou nic jin¢ho, nez dalsi slozka
Dwarské rodiny. Jejich tkol je tajné¢ dodavat
barbarim do Andalonu nejriznéjsSi zbozi a
»Dwarskou palenku”“ uz od doby, kdy konflikt
zapocal.

O paseracich nevi nikdo vyjma generala
Doll-Dora v pevnosti, majitele karavany a
VI¢iho kmene, jelikoz jejich stezky vedou mimo
hlavni cesty a paseraci si davaji velky pozor aby je
po sob¢ vzdy ukryli.

Za zbozi, které prodavaji v barbarském Andalonu
dovazi cenné kovy, drahokamy, a jiné mistni
vyrobky jako je naptiklad ,,Andalonsky jed*.

Paseraci na pfitomnost druziny reaguji agresivné a
pokusi se druzinu zabit.



% Paserak (4x)
clovek zlodgj
SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 18(+4) 10(+0) 12(+1) 13(+1)
Uroveti 3
Zivoty 20
Pohyblivost 34

Velikost B
Utok 8+2 (tesak)
Obrana 7Z0:5/0C: 8

Atletika (5)
. Reflex (6)
( ZkusSenosti 140

Dovednosti

Pokud se druziné povede pasSeraky vyhnat nebo
zabit, najde v chatrCi ¢ast zasob trvanlivého jidla
pro Edoraské vojsko. Ddle ale také nckolik sudi
Dwarské palenky a né€kolik spis.

Mezi spisy jsou dulezité dikazy o kolaboraci
rodiny Dwarti v podobé oznaceného zbozi znackou
rodiny a tfi davky samotného Andalonského jedu,
ktery druzina uz vid¢la v pevnosti.

Pokud by se druziné podarilo ziskat zajatce
mezi paSeraky a vyslechnout jej, bude zapirat,
ale pri pouziti kouzel ¢i nasili miZe prozradit,
Ze ma rozkazy od samotného veleni z pevnosti.

Pokud druzina paseracké doup¢ rozbije a vrati se k
VI¢imu lidu na kraji lesa, budou za odmeénu
bezpecné provedeni priivodcem skrz cely vybézek
Cesminského hvozdu az na druhou stranu k
valecnému lezeni. VSechny nalezené dikazy Cci
zajatce VICi lid druzing rad docasné€ pohlida.

Nasla-li druzina paSeracké doupé bez kontaktu
VI¢iho lidu, napt. sledovanim vozu apod., po
souboji se nejspiSe bude pohybovat po okoli v
blizkosti hranice lesa. Zde je objevi pohrani¢ni
hlidka, ktera ma rozkaz zatknout kazdého za
dezerci, kdo by se zde pohyboval a uvrhne je do
pevnostniho vézeni. Viz kapitola Vézeni pevnosti.

Jestlize se druzina rozhodla vyrazit skrze hvozd
mimo cestu, uz pii vstupu do lesa, pociti strach.
Stromy se zde podivné naklani a pod jejimi
korunami vladne staly stin. Doprovazi to podivné
zvuky lesa, vrzani starého dieva, Susténi v porostu,
postavy maji pocit, ze je n¢kdo sleduje.

Jelikoz do hvozdu druid Orkén umistil bludny
kofen, jit skrz les znamena, Ze postavy pozdéji
¢i drive zabloudi. Pokud nema druzina hranicare,
ktery by ptehodil hod Orientace (INT) vs 8, pak se
vzhledem k zradnosti lesa, za par hodin druZzina
znovu ocitne v miste, kudy do lesa vesla.

Cestou bude druZina napadena otravnym bodavym
hmyzem, kterému se mize branit hodem na Reflex
(OBR) vs. 10, hraci ktefi v hodu neuspéji jsou
zranéni za 1k10 Zivotd.

Pozdéji druzina narazi na hladovou smecku vlku.
Pokud je v druziné hrani¢af, vici budou kolem
druziny jen vyhruzné krouzit.

VIk (8x)
divoke zvire
SIL OBR 0ODO
14(+2) 14(+2) 14(+2)

INT CHAR
1-5) 9(¢-1)

Uroven 2

Zivoty 19
Pohyblivost 45

Velikost B

Utok 6/+1 (tlama)
Obrana Z0:3/0C:6
Dovednosti Postieh (7)

ZkuSenost: 100

e

smeckach. Smecky se drzi od lidskych
obydli daleko a na cloveka normalné
_neutoci. Vyjimkou je, pokud je clovek
» sam, viditelné oslaben ¢i zranén a vici




PRUCHOD HVOZDEM PO CESTE

Pokud se druzina rozhodne projit skrz hvozd po
cesté, budou pocitovat stavy Uzkosti a strachu,
které zde probuzeny hvozd vyvolava nejvice a
snazi se cizince vypudit. Postavy museji uspét v
hodu na INT vs. 7. Ti ktefi v hodu neuspéli budou
svym strachem paralyzovani. Tyto postavy budou
mit ke vSem hodiim zahrnujicim Inteligenci nebo
Charisma postavy Nevyhodu -5 az do opusténi lesa
ve Véle¢ném leZeni.

Po nékolika milich cesty hvozdem vstupi druzina
do hlubsi ¢asti hvozdu a druzinu nejdfive obklopi
Sero a pak téméf uplna tma. Pokud druzina nechce
jit po tm¢, méla by situaci fesit.

Pokud si druzina posviti, vSimne si, ze vSude okolo
visi ze stormli kokony, signalizujici, jak dopadne
kazdy vettelec. Netrva dlouho a napadeni pavouky
snovaci na sebe nenechd dlouho ¢ekat. Pavouci zde
blokuji cestu a maji v korunach stromt své sité a
doupata.

Po boji s Sesti pavouky snovac¢i bude druzina
schopna znovu pokracovat po cest¢ skrz les na jeho
druhou stranu. Bude-li druzina po boji prohlizet
hnizdo pavoukt, plné pavucin, naleznou v jednom
kokonu sipajiciho zranéného vojenského posla,
ktery byl poslan pro pomoc, od kapitana Tauriuse
ke generalovi Doll-Dorovi. Posel bude po oSetfeni
bude schopen cesty zpét ke svym druhtiim do
nedalekého vale¢ného leZeni v cesminské vesnici.

Od posla se postavy mohou dozveédét o zpraveé o
pomoca jeho ptedchudcich, kteii se stejn¢ jako on
pfes les nejspiS nedostali, protoze pomoci se
vesnici nedostalo. Jeho predchiidci skrz les
prosli, ale byli Doll-Dorem popraveni za dezerci.

V kokonech pavoukt 1ze nalézt kosti vojaki, casti
zbroji, zbrani a poklady v podobé par zlatych a
dvou kouzelnych predméta.

Viz ptiloha: Magické predméty: Elfi prsten a
Edoraska zbroj.

Sx . Bezpecna L
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L Pavouk snovac (6x) @

obfi hmyz
SIL. OBR ODO INT CHAR
15(+2) 17(+3) 14(+2) - -

Uroven 3

Zivoty 26

Pohyblivost 30

Velikost A

Utok 6/+2 (kusadla)

Obrana 70:4/0C:5

Zvl. schopnost: paralyza
zamotek

Zkusenost: 100

Snovaci jsou velice nebezpecnymi
nestvurami. Vzdy se pohybuji ve
skupiné, a buduji si sva lovisté
pomoci siti mezi stromy. Svou obet
zamotavaji do smotkit a do jejiho téla
vstrikuji jedy, jeden obét paralyzuje,
druh ji rozklada jeji vnitrnosti.

Paralyza (specialni akce)

Pavouk muze jednou za 3 kola spolu
se svym utokem vstiiknout do ob¢ti
paralyzujici jed. ZasaZzeny tvor si hodi
na ovéieni Vydrz (ODO) vs. 7, pokud
neuspéje, je jedno kolo paralyzovan.
Padd na zem znehybnén a mize
pouzivat jen svlij zrak a svij hlas.

Zamotek (dlouha akce)

Je-li postava v bezvédomi,
znehybnéna ¢i usmrcena, pavouk ji
zacne omotavat do svych pavucin a
vytvari tak zamotek, ktery povesi za
nejblizsi strom, kde obét’ pocka, nez ji
pavouk vstiikne jed do téla, aby tak
natravil jeji vnitinosti ke konzumaci.
Paklize se postava v zamotku probudi
bez cizi pomoci se z né dostane
pouze prekonanim hodu Atletika

™ (SIL)vs. 8.
«




KAPITOLA 3
—_e

VALELNE [EZENI

Ptedni Edoraské voje se nestihly vratit pred
uzavienim hvozdu a proto vytvofily lezeni na
strategicky vyvySeném misté se zdrojem vody z
potoka pod kopcem, kde byla elfi vesnice. Nékolik
dni a noci se brani barbartm. Pomoci kopi,
naostfenych ktli v zemi, Siku, falanze a strelcim.

Dle toho, jak druZiné trval prichod lesem se
dostane Kk lezeni bud’ ve chvili, dalsi viny
barbarského tutoku. Mizou pomoci obrancim.
Nebo uslysi z ryk boje a vitézstvi obrancii.

Zasoby jidla nemaji vojaci skoro Zzadné, za to
vybaveni po padlych druzich je tu na rozdavani. Je
zde Edoraska zbroj, Andalonska prilba a Elfi Sipy.

Viz ptiloha: Magické predméty

Denné zde umira n¢kolik muzt. Védi, ze vysileni a
v takto velkém poctu je hvozd nenechd bez
povSimnuti projit a zadny z posli se jeSté nevratil.
Pivodni pocet zdejsi posadky byl sto muzi,
momentalné jich tady preziva uz pouze 30.

Vsude lezi spousta zranénych a natikaji. Zde je
prostor pro druzinu, kdy miize pomoci ve vSech
smérech (1éCeni, zasoby, utéSovani ranénych apod).

SVEDECTVI TAURIUSE

Druzina se setkdva s Tauriusem, tézce zranénym
kapitanem mistniho opevnéni, ktery je piekvapen
pritomnosti druziny a povazuje je za posily.

Od n¢j se druzina dozvi podivné svédectvi priabéhu
bitvy o Andalén. Kapitan vypravi jak byl se svymi
muzi na hradbach a vitézstvi bylo na dosah, kdyz
od zadnich jednotek pfisel nesmyslny rozkaz od
Doll-Dora k tstupu. V té chvili ho ignoroval,
jelikoz se situace vyvijela ve prospéch utocnik.
Najednou vsak ucitil zakeiné bodnuti do zad a nez
upadl do mdlob, zahlédl prchajiciho vojaka ve
spojenecké zbroji. Od té doby ztraci silu a v
poslednich dnech je uz upoutan na ltizko.

Sk Bezpecna L
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utocici jezdec
SIL  OBR ODO
19(+4) 12(+1) 15(+2) 9(-1) 7(-2)

Andalonsky barbar (4x)@ \ ).

INT CHAR

Uroveti 5

Zivoty 40

Pohyblivost 38 (45 na koni)

Velikost B(C)

Utok 9/43 (sekera)

Obrana Z0:4/0C: 6

Dovednosti Atletika (9)
Prvni pomoc (4),
Vydrz (7)

Schopnosti Bojova pripravenost,
Zutivy utok
Urputnost

ZkuSenosti 300

Andalonsky barbar na konci kazdého
kola boje pred bojem ziskava 1 bod
adrenalinu.

Bojova pripravenost (pasivni)
Adrenalin: 0

Barbar ziska bonus +2 k prvnimu
utoku nebo obrané, kterou v boji
provede

Zuiivy sek (specidlni akce)
Adrenalin: 2

Valecnik dokadze pretavit své bojové
vzruseni do zurivého seknuti proti
nepriteli. Jeho utok je tak rychlejsi,
ziskava valecnik bonus +3 do svého
utoku.

Urputnost (pasivni)

S touto schopnosti se valecnikovi rusi
Mez vyrazeni. Znamend to, Ze pri
dosazeni 0 Zivotu neupadd do
bezvédomi.




U kapitana se také nachazi i elfka Corridan Lesni,
ktera zde v tdbote pomdhd zranénym jako ranhojic.
Jen diky jeji pfitomnosti se dafi kazdy den mnoho
zranénych zachranit. Disponuje Elixirem lehkych
zranéni, Elixirem magenergie a Elfimi Sipy.

Viz ptiloha: Magické predméty

Od Corridan druzina zjisti, Ze byl kapitan otraven
magickym jedem. Pokud je v druziné alchymista,
rozpozna, ze jde o tyz jed, kterym byla otravena i
druzina. Corridan jed nedokéaze neutralizovat. Dle
jejich slov by to vSak mohl dokazat mistni druid
Orkan Lesni, ¢len samotné rady druidt.

Kapitan Taurius poZada druZinu, aby vyhledala
Orkana a pozadala ho o pomoc s prichodem
pres uzavieny les a se samotnym jedem.

Dle Corridan se druid s mistnim elfim narodem
ukryl ve hvozdu, za nedalekou a stale se rozsitujici
bazinou, kde lezi ukryta vesnice.

KAPITOLA 4
—,e————————————————————— O
BAZINY

VEDIEJSI KO- VIIA

Lesni vila Aquilka byla uvéznéna uprostied bazin
na ostravku, ze kterého nemiize najit cestu ven.
Jelikoz se vily mohou pohybovat samy pouze po
ktistaloveé Cisté vode, bazina okolo, ji znemoziuje
unik do bezpeci k pramenim a ke své sestie.

Vila Vincentka place kazdy vecer pro svoji sestru
Aquilku nedaleko vojenského leZzeni kde prameni
potiicek slouzici jako zdroj pitné vody. DruZina
muZe jeji stesk a narek zaslechnout pred
odchodem z valeéného leZeni budou-li se
pokouset 1é¢it zranéné a popripadé pijdou pro
vodu, napriklad pro vareni, 1é¢eni apod.

Pokud se postavy zaposlouchaji do narku vily
Vincentky, pochopi, co ji trapi. V piipadé, ze
druzina nabidne pomoc a zmini se o Orkéanovi,
ptislibi jim vila, Ze druZinu nasméruje skrz baziny.

&z

A S Bezpecna

Nasledné je vila zavede podél poticku az na kraj
baziny, a ukaZe jim cestu, ta je vSak spletitd a
odtud uz musi druzina pokracovat sama.

BAZINA - JEZIRKO

Dnes zde zije bahenni netvor, ktery plvodni
jezirko proménil v bazinu. Ta zde uvéznila lesni
vilu Aquilku uprostied bazin.

Pokud se druzina rozhodla piekonat baziny po
vlastni ose a ignorovat vily, do baziny spadnou a
budou celit nelitostnému Bahennimu netvorovi,
ktery brani prichod do lesni vesnice druida.

Pokud se druzina nechala do bazin navést vilou
Vincentkou, ukaz hracim ptilohu Cesta do baZin a
zadej jim ukol, bazinami projit.

Poté co druzina najde cestu, vysvobodi Aquilku a
ta postavam sd¢li, Ze projit bazinami musi stejnou
cestou, jakou ji osvobodili, avSak musi na konci
pokracovat rovné, pireskocit pres ti'i kameny a u
paiezu zahnout vpravo. Vila se s nimi v piili
cesty rozlouci.

Vymén predloZenou prilohu za prilohu Cesta z
bazin. Jde o stejny labyrint bez nakresleného
prichodu. A sdél druziné, Ze pod hladinou
baZiny se zacalo néco hybat a Ze maji nakreslit
cestu zpét jednim tahem bez zabloudéni.

Pokud pfri cesté zpét druzina dvakrat chybuje,
probudi tak Bahenniho netvora, chraniciho
prostup baZinami a musi se s nim utkat.

Pokud druzina bazinou projde, zeptej se, co piesné
jim Aquilka fikala, kudy se vydat. Pokud byli hraci
pozorni a nezapomenou sdélit detaily cesty (na
konci pokracovat rovne, pieskocit pies tfi kameny
a u pafezu zahnout vpravo), dostava se druzina az
k druidovi Orkanovi.

Nedavala-li vSak druzina pozor a netfekne presné
znéni zaveéreéné Casti cesty, kterou ji vila
prozradila, spadnou do bazin a pokud Bahenniho
netvora neprobudili doted’, tak ted uz se mu
nevyhnou.




Vstoupili jste do lesni elfi vesnice, tvorené
kozenymi stany a pristresky mezi koreny staletych
koSatych stromii obvich rozmeéru, které cni do vysky
az triceti metru. Kolem jejich kmenii se vinou
drevena tocita schodiste, ktera vedou do malych
drevénych domkii ve vétvich. Stiedem celé vesnice
je velka drevena budova kruhového tvaru, jejichz
steny jsou tvoreny samotnymi propletenymi koreny
okolnich stromii. Vesnici obyva priblizne 250 elfich
obyvatel, kteri posedavaji okolo stanii a vénuji se
nejruznéjsim cinnostem, které zajistuji cely chod
vesnice. Pripravuji maso, susi kiizi, péstuji byliny,
vyrezavaji luky a vyrabi Sipy apod.

Druzina bude po dlouhém cekani na audienci

»
Baljepm nehynr . ( piijata do velké dfevéné sin€ v kotenech stromtl,
magicka, beztvara nestvira j kde si druid Orkén vyslechne jejich cely piibéh.

SIL OBR ODO INT CHAR

V piipadé, ze druzina ptedlozi dikazy o Dwarské
15(+2) 10(0) 16(+3) 8(-1) 9(-1)

zradé, jako je Andalonsky jed, spisy paSerakli nebo
alesponn dostatecné presvédCivé podané svédectvi

Uroveri 6 Kapitana Tauriuse, rozhodne se Orkan pomoci.

Zivoty 78
Pohyblivost 45 .‘ Bude se podivovat nad skuteCnosti, ze né&kteri
Velikost C vojaci jeSt€é nejsou v pevnosti a rozhodne se
Utok 10/+3 (pataty) | osobné navstivit generila Doll-Dora, aby s nim
Obrana Z0:6/0C:8 ] vyjednal podminky prichodu vSem pfeziv§sim
Zvl. schopnost: temnota vojakam.
vidéni ve tmé
Dovednosti kamuflaz (10) V ptipadg, Ze se druzina bude ptat na jed, kterym je
atletika (6) nakaZena ona 1 kapitan ve vale¢ném leZeni, bude
ZkuSenost: 500 . Orkan z urcitosti schopen urcit, ze se jedna o
Andalonsky jed, ktery neni bézné k sehnani.
Bahenni  netvor  vypada  jako Nasledné druziné sd€li, Ze pro vytvoreni protijedu,
humanoid tvoreny cisté tekoucim ] davku samotného jedu. Ma-li dana postava
bahnem a paraty. Jeho oblicej je ampuli jedu od paSeraki, miiZe vytvorit
tvoren velkou tlamou a malyma ocima protijed. Problémem je, ze na jednu davku
Zluté barvy. Je citlivy na vibrace | protijedu je zapotfebi jedna davka Cistého jedu.
hladiny, coz mu slouzi pri lovu. Pokud postavy jed nenalezli, ¢i ty, na které
Dokdaze se tak orientovat v prostoru i nezbylo, mizou svou davku sehnat jedin¢ v
v naprosté tme. pevnosti u generala Doll-Dora. Nasledné druid
Orkan poZada druzinu o doprovod zpét do
Temnota (kratka akce) pevnosti, aby svédcili o vécech, které vidéli (proti
% Kolem tvora v kouli o poloméru 10 sahi ;" generalovi Doll-Dorovi), a nasledné je mohl Orkan

\ Y

“( se rozhosti tma. Lze pouzit 3x denné. zbavit ndkazy z Andalonského jedu.
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NAVRAT DO PEVNDOSTI
ZAVER - ROZUZIENI

Cesta zpét pres hvozd neni poznamenana strachem
ani nebezpecnymi bytostmi. Hvozd druidovi, jeho
doprovodu zarucuje bezpecny a rychly pruchod.

Druzina dorazi s Orkanem a jeho deseti¢lennou
osobni strazi do pevnosti. Mnoho vojakli po
spatfeni Orkéna a zéastupu elfti se jim s tichou
bazni ukloni. Precijen jde o zndmou, mocnou
osobnost a jeji doprovod.

Cely privod rozrazi dvefe pevnosti a na nadvoii si
Orkdn vyzadd okamzitou pfitomnost Generala
Doll-Dora. Poté co se ukaze je Orkanem slovné i
diikazy osocen ze zrady pfede vSemi vojaky jako
pred svédky. Nikdo ani neduta, precijen je Orkan
velmi vlivny a vazeny muz.

General Doll-Dor vSechny dikazy shodi jako
falesné, vSe popie a piikdze zateni vSech
pfichozich. Okamzit¢ dochazi k vyrovnanému
souboji mezi druidem Orkanem a generalem
Edoraskych vojsk.

Ze strany vojakl vSak poslechne jen osobni straz
generdla a pousti se do souboje s Orkanovou
osobni strazi. Ostatni vojaci jen necinn¢ a zmaten¢
prihlizeji celé situaci.

&z

e Bezpecna |

Odehrava se vyrovnany souboj, kde padaji opravdu
silné rany. Tady neni nutné héazet kostkami a
odehrdvat jednotlivé akce boje. Situace ¢eka na
zasah druziny. Volba je Cisté na hracich.

Vidite, jak Doll-Dor vztekle zarval: “Chopte se
Jich!” Druidova druzina tvorena elfimi lovci tasila
své zbrané a dochazi k vyrovnanému souboji s
Doll-Dorovou osobni strazi. Sam general pak tasil
svuj mec a vrhl se osobne na druida Orkana. Ten
mavl svou holi a vytvoril kolem sebe jakési
magické  pole, které  zastavilo  vétSinu
Doll-Dorovych utokii. Nasledné naprahl ruku,
vzduch se zavinil a do generdla uderila prudka
magicka sila, ktera jej odmrstila tri sahy zpet.
Orkan viditelné zranén na své pazi a s bolestivou
grimasou ve tvari se snazi pripravit na dalsi uder,
zatimco Doll-Dor vztekle vstava ze zemé a utira si
krev z obliceje.

Druzina se musi rozhodnout, na kterou stranu se
pfida a prevazi tak misky vah. Souboj na nadvofti
pevnosti, je vyrovnany a oba jeho hlavni aktéfi
budou piesvédcovat druzinu ke spolupraci.

General Doll-Dor: kii¢i o pomoc a nabizi protijed,
ktery slibil, svobodu a hromadu zlata.

Druid Orkan lesni: pod namahou ochrannych
kouzel polohlasem postavam nabizi pravdu,
svobodu a prichod pro uvéznéné Edoraské vojaky.

Prida-li se druzina ke generalovi, ten nejdrive
zabije Orkana a jeho lidi. Nasledné necha
odzbrojit i druZinu a postupné popravit za
velezradu a dezerci (na fantazii a potiebach
vypravéce).

Prida-li se druzina k druidovi, bude general
nékolikrat v boji zranén, zatéen a souzen v
Edoraském senatu pro velezradu. Nasledné
bude do ¢ela Edoraskych vojsk docasné uveden
spravce pevnosti Bartolomé;j.

Orkan obstard druziné a kapitdnovi slibeny
protijed, umozni navrat skrz hvozd vojakim z
vojenského lezeni a ¢leny druZziny muze rizné
odménit za jejich sluzbu.




ZAVEREM
Doufim, Ze se vim bude pFibeh libit a uZijete si 5 nim spoustu zibavy. Dart
Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi ve

vypravecstvi a literarnich dovednostech. DobrodruZstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném kterykoli jiny Pan
Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco podobného troufas, budeme

moc radi, kdyz se s nami spojis.
Najdes nas na adrese www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se muzes podélit, udélej to!

Ly~

© 2022 Jan “Dart” Stas
[lustrace obalky: Jiti Dvorsky

Vnitini ilustrace: Jiti Dvorsky, Naty Karaskova
Redakce: Michal “Pigi” Holub
Sazba: Jan “Dart” Sta§
Korektura: Roman “Gotrek” Konupc¢ik, Martin “Perthorn” Kostka
Mapy: Jan “Dart” Sta$

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora. Puvodni zdroj byl upraven do
podoby prirucky, kterd je umistena k volnému stahovani na portalu www.DraciHlidka.cz, a urcena hracim
fantasy RPG her. Jde o volné pouZitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci
Hlidka. Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i ulozistich.
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