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Toto dobrodruzstvi bylo vyt¥éno jako sotast dlouhého taZzeni pro RfdDoups 1.5 aZz 1.6, které by Slo
volné nazvat ,naplani prastarého proroctvi“ : jednalo se o znovuoZivguné dobré bohyna nalezeni
kouzelného fednetu (mee) k zachraté swta.

Dobrodruzstvi je pro postavy zhruba na 6.-8. Urpatd po drobnych Upravach (posileni/oslabeni festv
zvySeni/snizeni jejich @) je vhodné i pro zku3e&jsi nebo naopak slab3i druziny.

Swt, ve kterém jsme hrali, bych ozfilajako pornerné klasicky ,dra&ak” ¢i klasickou fantasy (elfove,
trpaslici, orkové...), sem tam jserfepzal nové dodat@é nestiry. Pohybuje sedkde mezi Tolkienovou Ardou,
Howardovym Conanem a hernimgm Das Schwarze Auge (prékteré znamySi podle her Realms of Arkania
a Drakensanggasteng je inspirovan téz Asterionem.

Pribeh je pongrne linearni, s moji druzinou jsme vSak spiSe hr&i paizitek a dojem a snazili se o hrani
roli, nez komplikované zapletky.

Dobrodruzstvi jsem se snazil napsat tak, aby jel molzit jakykoli Pan jeskyn Jména a realie si kazdy
snadno nahradi nazvy ze svehstaypokud bude chtit; pro zjednoduSeni jsekteré nazvy odlisil - bude psano
ve *hwézdickach*.

Texty, u€ené hr&am, budou psanigurzivou

Text pro PJ je ohyejny.

Hlavni zapletka :

Postavy maji za ukol ziskat informaci, kde leZiarapnuty *Adonsky* klaster. Tehyl jiz kdysi davno
napaden netolerantni frakci cirkve a srovnan se fpotdzemi nassti zistalo netknuté). Na&dti se
n¢kterym adonskym pod#do uprchnout a nechat zminky a stopy o proroctefipnu v rekterych
knihach a dokonce i v kragn

V ruinach adonského klaStera by se€lannachazet dalSi #ni proroctvi a navic kouzelny

piedn®t, nutny pro celé taZeni. V naSeiiigad to byl zmigny mocny me, ale niiZzete si tuta@ast upravit podle
Vas.

V této fazi jiz maji postavy dv¢asti proroctvi. Mii do hvozdu za druidy, protoZe ti byglinpodle
*informatora* pravépodobr védét, kde se Adonsky klaster nachazel (druidové tattZinou ¥di mnoho ¥ci).
BohuZel krélovstvi, ve kterém nyni druzina je a kdehvozd nachazi, je s druidy ve vleklém konflikbuuidi
Udajre vyvolavaji Sarvatky a utd na kralovské vojaky. Na&g trva jiz nekolik let.

PJ nechi si hvozd umisti kamkoli na gy kontinent. MiZe byt jednak uprostd civilizovanych kraj,
muze byt i na okraji, je univerzalrpouZzitelny. Jeho rozény by mely byt minimalrg 20x20 mil, aby nasledujici
dobrodruzstvi davalo smysl; v mémsgvmel cca 60x40 mil.

Pro postavy tedy bude obtizné se ptat na cestyzienou, Ze jdou za druidy,ithe si kkdo myslet, Ze
je s nimi spaZzen a nebude se s nimi baviipadrE je bude chtit udat kralovskym vojatk (toto niZzes vynechat,
pokud se ti do tvého &ta nehodi). Cesta do hvozdu je obtizna - les jeonkehlé ploSe plné kofica ze strany,
odkud druzina nyni putuje, je do hvozdu mozné wyséd Gzkymi stoupajicimi roklemi mezi skalami, kéwozd
v této oblasti ohrauji. Jsou znamé jako *Krvavé rokle*. Aby druZinahteslala jinou cestu, je dobré, aby ji
napiklad nekdo pronasledoval; neboteS vymyslet jakykoli jiny @ivod, pr& se museji postavy vydat zrovna
jednim snrem (zrovna jsou povodra cesta okolo by znamenal@konat rozvodéné toky..., apod). M4 druzZina
méla predchozi dobrodruZstvi ,Pevnost II* z modulu Sevéraiia, a protoZe sefigali na stranu eif, byli nuceni
opustit oblast, aby ne#ipobili dalSi konflikt - na to plynule navazalo puémi hloulsji do hvozdu.

Orientani bod ve hvozdu a zéraveidlo druidi méa byt palouk asi 10 mil od Krvavych rokli &@m na
sever. Roste na ni jeden z nejvy3Sich sirem hvozdu. Ml by byt vidét na dalku ze vzdalenosti zhruba 1-2
mile.

DobrodruZstvi bude dale raddno na kratSi oddily zidodu gehlednosti :

Krvavé rokle a fichod do hvozdu

Eliminace Ochranctrni

Jeskyr skryté hudby
Oddily na sebe samiggn¢ plynule navazuji gem.



Krvavé rokle a prichod do hvozdu

Postavy doputuji ke skalamiifmzenym hranicim hvozdu. Rokle jsou vektenité a rozétvené. Mizes
piecist nasledujici popis :

.Vidite pred sebou vysoké a rozeklané skaleyst maji dobrych 50 s@h Nad nimi zahlédnete vrcholky
tmaw zelenych stros) tam se nachazi hvozd'érnoles*. Rokle mezi skalami stoupaji #zh nejprve poviov#
ale potécim dal strngji. Bude to nesnadné stoupani.

Rokle sice vypadaji spletité, ale pokud postavyisin stale vziiru, nakonec se dostanou az do hvozdu.
Omlouvam se, Ze je nejsem schopen nakreslit desittwy - musim je alespovystizré popsat. Rokle jsou dlouhé
necelou mili - nejkratsi bude mit asi 600samejdel3i kolem 900 sahSiroké jsou zp&atku 80 az 100 sdhke
konci a na hrafilesa jen 10-20 sahDélku neni mozné jednozir& urcit z mista, kde postavy nyni stoji, protoze
jsou skalni rozsedliny klikaté. Jsou $ifé a kamenité, té#t nic zde neroste, sem tam cha@nwdolné traviny
nebo zakrslailizka, ale opravdu jen sporadicky. Celkové Uzemheméafku asi 5 mil.

Postavy si tedy dakou vyberou a vydaji se ¥gd. Zhruba po dvourdtindch cesty budou napadeni
létajicimi nesturami - krapy (viz sekce Nesiwy), ktei zainou na druzinu shazovat kameny.

.Zaslechli jste shora podivné zakrakani. Nad rokdd vami se pohybujigjaci velci ptaci. Ale maji
nejaka divna Kidla.. spiSe jako netoply Ne, netopyr ma takeé jiné... Ne, ptaci to rozkodaejsou, spis djaci
létajici jeSeri. | na vzdalenost ékolika desitek sdhsi vSimnete, Ze jsou obrovsti. Maji rézprcite dva séhy..
najednou se od jednoho z nickico uvolni a rychle to pada. Nez si toho vSimnetldak stdite uskdit,

s tFesknutim vedle vas dopadne kamen velikosti hlawy@skne se nagkolik kusgi. A vypada to, Ze dalSi jest
se k bombardovani/poji. Uvedomujete si, Ze jich je skoro tucet, a vam zbys# @knych par desitek sah
k okraji rokle... “

Postavy jist spravié odhadnou, Ze se vyplati utikatred a posledni Usek cesty urazit co nejrychlejitqa®
atoky krapi jsou velice pesné a v roklichied kameny neni Ukryt. Na tvory je moznédittbez problém kouzly
a s postihem i glnymi zbra®mi (postih necham na vas, dopaéitlbych alespéa -3, vzhledem Kk situaci je to
logické - srovnejte boj na rownkdy na cilieknéme do 10 sahmitite vodorove a stelbu 30-40 mefr vysoko
na pohyblivy cil).

Predpokladéa se, Ze postavy &S dorazi (ke konci spiSe vySplhaji, ale sklon je mman¢ 40%; pokud
chcete, mzete pro zvy3eni nap ve he nechatieba postavy hodit na past uklouznou/neuklouznosypajicim
se S¥rku). Krapové bd’ uprchnou (jejich bojovnost tiiav tv&, respektive na kratSi vzdalenost je mala), nebo
budou dobiti. DruZina se ko#ie ocita na okraji hvozdu.

Zde miZze druZina bezgee¢ tabait. O nékolik sahi dale jiz z&ina nespoutany hvozd, ktery nebudesjist
aplre bezpény.

KdyZ se dobrodruzi vydaji do hvozdu, nésSttntazii na popis okoli : jsou zde prastaré syroatrovske
shnilé klady, mechem obrostlé balvany, neprostilgoe a za¥sy bre¢tanovych Slahoul visicich z ¥tvi....

Orientace ve hvozdu : postavy byglgnumeét urcit swétove strany (dovednosié?iti, Orientace...). Pokud
tomu tak neni, dej jimdaky magicky pednet s funkci dneSniho kompasu. Co sé&etprient&nich bodi, zalezi
na vas, ale podle informaci zadavatele @yrpostavy mit jasno - jit asi 10 mil na sever & pglézt na strom
nebo kopec a rozhlédnout se.&Zkém terénu jako je tento hvozd to bude trvat eB8ahddin.

Nebo pokud je v druzih hrant&, ma Sikovné kouzlo #volej druida, i kdyZ tuto variantu bych
nepreferoval - viz nasledujicitetnuti :

Les je pordrné nebezpeény, cast&né probuzeny, a to zejména proto, akalik ,druidia odpadlik” jej
zanerné probouzi a postvava proti humaniniad - vice o tom bude dale. V tuto chvili to bude reeaat, Ze
postavy narazi v hustém hvozdu na Keavy (viz DrD, PPP), a to 1-3 exemf@aodhadni podle sily své druziny.
(mohou klidrg narazit na &aké nestiry i predtim, les je plny Selem, bude §igtravdpodobné potkat viky,
medwdy i tieba huiéate) Ale z@t - pokud bude druZina schopna deeabije, budiz - jsou Sikovni. Pokud se
souboj nevyviji pro druzinu dod (my jsme hrali tuto variantu, protoZerkesl v seweni nasi zlogku a uzuz se
zdalo, Ze ji sezere)jgti nasledujici popis :

.KeF ti obmotal trnitymi ¥tvemi jiz térgi vSechny udy. Sily dochazeji datspolubojovnikm, nemluy o
kouzelnych silach. Za chvili asi jiZijple konec. Najednou vSakgkvapi¥ ke’ zpomaluje své pohyby a usoje
zauzlené Slahouny. Jako by i trochu vadnul...twvéasi 3 kola a kon#¢ji mate moznost vSimnoutiginy.
Podrostem se pomalu prodira vysoky vousaty muiinoghichém Sedozeleném rouchu. V jedné ruce drzi
mohutnou sukovici, @bdlane ma vSak nasenované na hladovérkvisko. Vidite jeho Usta, jak séao mumlaji.



Po cele mu stékaji kapky potu, vyviji zjewhobrovské Usili. Po dalSich dvou kolech se zdékefese jiz
nepohybuje a je zvadly natolik, Ze s&eate postuphvyprostit.

.Stromy mi povdely, Ze jsou mezi namiejaci navsévnici. A protoZe podle nich nevypadate jako
pomocnici&ch zlych v kapi, rozhodl jsem se, Ze vam pomohu.*

Druid se jmenuje Manatar, pokud se jej postavyajéept

»,C0 vas sem fivadi? Skrz smrtici sotgky, zdiveelé, poKivené rostliny a kralovské vojaky, co druZina jako
vy pohledava v hustém hvozdu?“

Postavy by rély fict alespd v kostce o svém poslani. Manatar jim potvrdijirredruidové mohou pomaoci,

a Ze je doprovodi na palouk se stromem - druidskénsazdi&t. Pry tam najdou i nejvys3iho druida Vaeldana.

Manatar postavy dovede na Shromazddleko rychleji, nez kdyby postavy samy postuppvitoviny
pied nim jakoby samy uhybaji... Cestotz@ vys\tlit postavam, co se vlastv hvozdu dje a pr@.

,Ti zli v képi“, jak prvng zminil, jsou fivodns také druidi, ale pakveni a pomateniRikaji si Ochranci
trnd. NaruSuji rovnovahu ffrody, ,vySlechuji“ pomoci magie a drydk zlé, dat@né rostliny. Broji proti
kralovstvi, jejich cilem je vystrnadit civilizaciocnejdale od lesa za kazdou cenu, ®dowmuji si, jak svou
¢innosti Skodi a porusuji rovnovahu a probouzeji Tes je feba znova ukliiovat, ,uspévat”, a to stoji velmi
mnoho energie. VSichni druidi se 0 to uZ mnohgbettupr snazi. Ti skutni druidové v pravém slova smyslu,
kteti nikdy Zadného vojéka nezabili, atkivsvym Silenym ,bratim“ maji velmi poSkozenou reputaci.

Postavy Bhem 1-2 hodin dorazi na shromazéidtuidi. Je to misto vskutku kouzelné a nadherné. Palouk
je zhruba kruhovy a je Siroky asi 100 sakJprosted vyifistda mocny a vysoky dub, ktery ma &&nd0 sali
(okolni les se i priblizné 30 safi). Asi 20 séh jizn¢ od stromu je kromlech (kruh ze stojicich kafjezhruba
10 sali v praméru, tvai jej 12 menhid.

Na palouku Ize potkat 2 druidy, jeden z nich je Maa, NejvysSi druid.

.P7estoZze Manatar fsobi ictu a respekt, nasledujici muz, kterého potkavdi@, kolem sebe je5t
mocr¥jSi auru klidu. Jeho roucho je bilé, a dal&im se od ostatnich odliSuje, je ndhrdelnik z pogitarkorallé.
Pri bliz§im pohledu si vSimnete, Ze koralky jsoutmtasizné ¥ci z lesa : bukvice, Zalud, provrtanéivko,
usuSené lesni plody..."

Manatar druzinu fedstavi a Vaeldan se ujme slova. M4 obrovské charas hluboky, klidny hlas. Uvita
dobrodruhy a vyslechne jejidle¢. Pak postavaniekne, Ze druidi budou moci postavam poskytnout lu$gc
informace, ale velmi by ptbovali pomoci s iieSenim problému s temnymi druidy. Vy8uje a omluvi se, Ze
by je na Shromazdistiiialo jisté vice jeho druf, ale bohuZel jsou zaneprazdiuklidiovanim probouzeného

lesa.

Eliminace Ochranai trna

Ukolem dobrodrub bude zniit pokiivené rostliny Ochraric trnii, protoze to je nutné pro obnoveni
rovnhovahy ve hvozdu. Pokud by se hvozd naplno miibbmohlo by to destabilizovat celé kralovstvi lioe
vSechna okolni - viz umigti hvozdu v Gvodu). Ochranci Tinse samazjm¢ budou branit, ale vramci
zbyteiného neprolévani krve by bylo vhodné, aby bylizeeSkodani - nag. spoutani, uspani... Santemx je
mozné, Ze postavy vSechny O.t. pobiji, ale vyslegkto ovlivnit nerdlo. Jen jim pak Vaeldan tolikigle
nepodkuje, aiekne, Ze t& budou mit o &co vic prace s uklitbvanim lesa.

Hlavnim cilem druziny je zlikvidovat vSechny zléstiny, které tam potkaji; a dale #Zitidryaky a
alchymickou dilnu, diky kterym dravé kytky vznikigby tyto odpornosti nemohly bytény dal.

AZ bude kol hotov, k Uplnému obnoveni harmoniayaé jit do Jeskynskryté hudby a znovu spravn
rozeznit Pise zent. Sama zekje totiz z experimeritOchrand trni rozladné (doslova) a k uklidimi hvozdu
to nepomaha. Ale 2pk tomuto Ukolu.

Ochrand Trna je zhruba 20. f&sny pdéet upravte podle svého uvazeni, ale men&étpoez 10 nedava
moc smysl. To by si druidi, kterych je také kolef poradili sami. Druzina by &a byt jazgkem vah, ktery
pomiZe navrétit harmonii.

Druidi vyzvédéli misto, kde Ochranci tindlouhodol tabdi. Je to osada kolika dievenymi sruby,
skryta v doliku mezi skalami asi 50 s§&irokém. V jedné skale je jeskyrkde s nej¥tsi prav@podobnosti 8aji
své pokusy se Slechtim a mnoZenim extrérdindravych a masozZravych rostlin. Osada Ochiajec od
Shromazdidt vzdalena asi 15 mil, a je blizko k okraji leseejisf okraj, jako byly Krvavé rokle - tZes ale
upravit podle svého #$ta, alespn meé to tak vtom mém vySlo). Musi byt logicky blizkaby mohli efektive
Skodit a nerdi to daleko do kralovstvi, dostiné civilizovarjsi krajiny.



Druidové nabidnou postavam podporu 3 t(ice ne, vSichni druidové jsou zanepré&admesmirg
naranym uspavanim lesa) , nikoli vSak priirpy boj - tito ¥i dobrovolnici mohou kouzlit lesni kouzlagie
postavy...a fipadré uklidnit rozzdené probuzené keci stromy, protozZe &které tyto vytvory slouzi Ochrafm
jako hlidky kolem tabora (@et a umisini necham na PJ) Mohou také postavam pomoci sydafm Gtoku.
Dva z nich totiz dlali vyzvédy u tabora Ochrafica velmi dobe znaji okoli a rutinni rezim v talm Poradi
postavam, aby uskuteily Utok v noci nebo za soumraku, kd§tdina Ochrani je ve svych srubech. Laborato
pro Slech&ni zlych rostlin se nejpra¥godobrji nachazi v jeskyni, do které je vchotipo z tdbora.

Plany mohou byt v zdsadzjednoduSeny na tyto zékladni varianty (safgoz déj mize byt vzdy
jakykoli, je to jen hrubé voditko):

1) eliminace pouze Ilabora® na vytvéeni zlych rostlin, Ochrénci neeliminovani - velmi
nepravdpodobné a také nec¢e, miZe to vSak nastat, pokud budou postavy postupe@patr a nasleda
budou musetelit piesile; Ochranci by se po Zeni svych vytvai jisté rychle a kru¢ mstili, navic by kdykoli
mohli z&it znovu

2) Uusgsné znieni laboratée a pak i thbora

3) eliminace Ochrérictrnt nebo jejich ¥tSiny v tAbde, poté zbytku v jeskyni a zi@ni laboratte -
doporiovana varianta (to budou prosazovat druidsti Spehotedy zaleZi na vaSi druZinMuazes$ je nechat
vymyslet plan Upla samotné a druidy dobrovolniky s ni poslat jen ja&oou podporu, ktera budieba jen léit
nebo pihlizet, nebo Mzes vyuZzit jejich znalosti terénu a nechat je véwamou chvili promluvit.)

Daldi tip na humanrie3eni , pokud se bude druzina citit nejist4 a gtabth presile: Druidi budou znat
bylinku, ktera po spaleni vytiauspavajici dym. Ukolem pro druzinui#e byt vhozeni potajmu a potichu
nékolika takovych svazk bylinek do ohni&t, které je vprosed tabora; v podwer se tam vyskytuje &Sina
Ochrand a buf’ by je to mohlo fimo uspat, nebo alespotupit...

Nebo mohou postavy strategickyckavat a sami si zjistitdjaké slabé misto OchraincNagiklad z které
studanky berou vodu a tu zkusit otraviteha jinou uspévaci bylinkou...

Popis tabora :

V osad Ochrané trni stoji 5 jednoduchych srtabV kazdém jsou 4uFka. Pokud postavy zauwfio
v noci, bude 80-90% Ochranspét ve srubech, zbytek bude v jeskyni stéle patco

Pokud zautdi ve dne, bude v jeskyni cca 50% temnych druith palouku asi 25% &are po lese a na
vypravach do civilizace zbylych 25%.

Ve srubech a v talbe je mozné najit mnoho kualského néini, panve, noze, vidlky, Saty, a celkem asi
20-30 zla&aka, tolik maji dohromady temni druidi u sebe. Je alalezeni i maly pergamen s napisem :

4-7-3-... (posledndislo je neitelné)
Uz si to konené zapamatuj !

Kombinace je samdejme zpisob, jak otekit tajné dvée pomoci kéeni v jeskyni.
Jeskyr :

J1:

naslouchani : ---

nahodny posgeh : ---

nestvry : ---

poklad : ---

,Vesli jste do Siroké jeskyn Je girodni, stny nevypadaji nijak opracovanPodlaha je udusana hlina.
Jesky# se na konci zuZuje a dal pokuge chodba.”

Tato ,mistnost”, vchod do jeskynniho komplexu,piézdna. AvSak v chodldal jsou houbove teleporty:

.P7isli jste k chodb s umyslem pokemvat hlouldji, ale vSimli jste si podivnégei. V chodlg vyrista
kruh nazelenale stélkujicich hub. Je Sirokyrps celou chodbu - tedy si 1 sah. A neni jedinyprZaim timto
houbokruhem vidite odstupem 1 sdhu dalSi, pak mazera, a pak dalSi... pak se chodbadatkevo a dal uz
nevidite.”

Postavy museji dal. V magsem pro nazornost ozikh,mezery" mezi houbokruhyisly, a samotné
houbové teleporty pismeny. Po vstoupeni do kruhpastava (celd, i s vybavenim) teleportuje na ,mgze
kazdy kruh vzdy posila na stejné misto. Krigcelkem 8, kamienaseji je viz nésleduijici :



A->3

B->8

C->4

D->5

E->0

F->1

G->2

H->0

NejjednodussSi postup je tedy vkemi do kruli : A (odnese na 3), D (odnese na 5), F (odnese,n&1
(odnese na 8).

Idedlni je, aby se vZdyi@souvala jedna postava, i kdyZ teleport neni omémaotnosti penaseného.
Pokud se postavy jen lehce dotykaji, a pouze jedrai do teleportu, je odnesena pouze ona. Dobrodguseb
museli pevi drZet alespd jednou rukou, aby byly teleportovany spolu. Nenhijak zasada dalezité, ale hré
mivaji ol¥as neuviitelné ndpady, tak pro ujasm hned ze zgtku. Nebo miZzesS povolit pesun jen 1 postavy,
bez ohledu na drZzeni nebo dotek, to je mozna rigjlep

J2:

naslouchani : ---

nahodny poseh : izné plisg na podlaze 95%

nestary : plisre

poklad : ---

,Vesli jste do dalsi prostory. Podlaha je pokrytadivnym kobercem. Kdyz k nillidiZite s¥tlo lucerny ,
rozeznate htaty koziSek podivné plignle jich tu vSak dkolik druhi. Praw stojite nacerné zbarvené plisni a
vaSe kroky uvolnily rychleskajici oblak spor, které vas trochu dusi. Opodak&k vSimnete i pligrzelené a
modré. Kudy dal ?*

Postavy na vlastni plice okusit. ktera cesta jpampengjSi. Je to ta pocerné, viz nasledujici
nebezpeénosti :

¢ernd plisa : past Odl - 4 - nic/dusivy kaSel 0-1 Zt

zelend plisk: past Odl - 6 - 1-6/2-12 7t

modra plisé : past Odl - 7 - 1-6/3-18 7t

J3:

naslouchani : ---

nahodny posgeh : podivi pravidelné kéeny na zdi 25%

nestvry : ---

poklad : ---

»Za kriZzovatkou pokréuje chodba na vychod, kterd je po 3 sazich aéoa zavalem.Hromada hliny
s kamenim je ohromna4, trvalo by dny, nez bysteategbali dal.”

Pokud si postavy vSimnou nahodnym pelsem nebo prohledavanim, na severérigsfe 11 vyjimene
rovnych kdeni o délce zhruba 30 caylvisici volrg asi 2 couly od sebe. Jsou térmstejné, liSi se maximairo 5
couli. Fripominaji visici provazky nebo krysi ocasy. Je echanismus k otéeni tajnych dvé v jizni skné, je
nutné zatahat za 4 teny ve spravném padi : 4., 7., 3. a 10. zleva.

Po spravné kombinaci se ozve zvuk kamene posouvg@oékameni a v jizni 8b¢ se objevi vstupni
otvor. Je tam mala mistnost , &impiitesana. Je v ni zamna truhla s&akymi drahokamy, zk&aky a 3 malymi
s&ky seminek (jsou to seminka jiz vySleshich agresivnich rostlin)

J4:

naslouchani : geni a bublani, praskani ah0%

nahodny posgeh : ---

nestviry : minimalrg 3 temni druidové

poklad : alchym. suroviny za 50 zl (pokud je v dndZalchymista), jinak 10 zl v &$ci jednoho Ochrance
trni

,OCitli jste se v rozlehlé mistnosti. Vzduch zgé kouem a podivhymi pachy. V jihovychodnim rohu je
velké ohnidt a nad nim zai8eny kotel. Rblizné uprosted mistnosti je Siroky @ pokryty alchymistickou
aparaturou, bakami a vSim moznym. Podél zapadengtsou Siroké police s baami s pisadami, velkouast



polic v8ak pokryvaji hrnce s hlinou, ve kteryctujgasazené malé rostliny. U stqracuji 3 muzi. Velmi brzy si
v8imli, Ze nejsou sami a chystaji se k boji. Jgumpad| sukovici ofenou o z&, dalSi urazil dno dlouhé sklené
bariky a teti popadl ¢Zky pohrabé od ohnis¢...."

Jeden druid v gib¢hu boje hodi po ¢které z postav flakonek s jedem (Odl 7, 1-6/2-82)Si druid, kdyz
uz bude hod&iv Uzkych, sesle uder zloby nebo Uder nenavisiujBdo posledniho dechu, nenechaji se zajmout.
Pokud budou ome&ni a vyslychani, nedostanou z nich postavy aiilsla

V mistnosti nad ohni8in je asi 1 sah Siroky otvor, ktery Usti az nahaypovrch - jedna se dipodni
komin.

J5:

naslouchani : Suéni listi vinicich se rostlin 20%

nahodny poseh : ---

nestdry : 2-3 drave kie

poklad : ---

»Teto mistnosti dominuji dva Siroké ohrazené soklgkamen, naplrené hlinou. Vdchto ol¥ich
kvetindcich vymnistaji vdm znamé trnité Slahouny. | v klidu se feji¢tve pomalu vini, jakmile vSak na dopadlo
swtlo vaSi pochod#s plnou intenzitou, zaly se pohybovat jeStychleji a natahuji se vasim grem.”

Mistnost je jinak prazdna.

J6:

naslouchani : Suéni listi vinicich se rostlin 20%

nahodny poseh : ---

nestviry : 2-3 dravé kie

poklad : ---

»1eto mistnosti dominujiit Siroké ohrazené sokly z kandenaplrené hlinou. Vdchto olrich kwtindcich
vyristaji rejaké jiné rostliny. Jejich Slahouny jsou ténale o poznani delsi. | v klidu se pomalu viaknjile vSak
na re dopadlo s¥tlo vaSi pochod# s plnou intenzitou, Zaly se pohybovat jeStrychleji a natahuji se vasim
smerem.”

Proti rostlindm mZe pomoci v boji ohie Mistnost je jinak prazdna.

Pokud postavy zneSkodni zlé rostliny a Ochranai ttruidi , ktéi prisli s nimi, jim pomohou vydat se
zpét k Vaeldanovi na Shromazdisa ot jim to bude trvat rychleji). Nejvy3Si druid dragivelmi podtkuje, i
kdyZz meziteci fekne, Ze to vlastnbylo v z4jmu vSech.

Pokud budou Ochranci tiir{vSichni nebo i jen ¢ktefi) spoutanti uspani, druidové z&di jejich transport
na shromazdist Vaeldan poté rozhodne, Ze buddedani Stibrokoni, ktery rozhodne o jejich osudu (mozno
propojit s nasledujicim - viz dale)

Jeskyrg skryté hudby

Postavy vSak maji jeStedno poslani - obnovit harmonii a rozeznit znegtavnou Pisezens.

Nejprve vSak musi poznat, jaka je ta spravnanPise®, nez se vydaji do Jeskyskryté hudby a zemi znovu
,haladi“.

Vaeldan postavam &l nasledujici : museji jit na misto, zvanéil®na skala, a to za soumraku. Tam kiidn
rozjimat a mohou pak zaslechnout Rigeng. Je teba se aledas vratit, nez fijde Stibrokin. Na otazky, kdo
nebo co je Stbrokin a pr@ je nebezpéy, odpovidaji vyhybay Postavam sii jen, Ze uz by se nemuseli
z hvozdu vratit.

Druidi je zavedou na klidné misto zhruba 3 mileStdomazdi& Je zde malebné misto s asi 10isah
vysokou bilou skalou, zniz vyrd dole maly pramen. Postavy museji alésgoenu byt v klidu a
naslouchat/rozjimat.

(ProtoZe jsme #i v druzingé hudebg nadané hrge, zkusil jsem hru zpeadttim, Ze Pisg zeng bude
mysticky zrgjici akord na kytaru. V uvedenou chvili jsem jejmmdu hral - pak jsem i héaukézal prstoklad,



protoZe absolutni sluch nema. Poté v jeskyni , jkd#eba Pisk zent predat, ,dFezpivat’, jsem hré& predal
kytaru a ndl akord ffehrat. Hré se toho zhostil na jedikiu a bylo do pkné oZiveni hry.

Akord byl jako Adur bez prstetku - nebo jinak popsano : na 3. a 4. str(id a G) makat na obou 2.
prazec. Jednoduché, krésmgjici © ).

Pokud by postavy otalely na mispiiliS dlouho, byly varovany, Zze by mohly potkatiiBtokors
s neznamymi a mozna fatalnimi nasledkyil@okin je krdsny a velky jednorozec, magickéieyiviéleni ducha
lesa. Je nesmiérsilny telepat. J& jsem tuto cizi postavie§uEjSi ozn&eni nez nestira) pouZzil , schvakjsem
vyvolal setkani, protoZe &hdruzing sctlit néjaké dophujici informace k hlavni zapletce taZeninddte toto
vynechat, nebo pouzit gjakymi vlastnimi informacemi pro postavy. Nasledpmis setkani s jednorozcem :

~JiZ se sbirate k odchodu, piseend ve vas utkdla a jste si jisti, Zesch rekolik nesmird diilezitych ton
budete schopnifezpivatci jinak predat. Les je po soumraku vlahy a krasny, jiz j@.SBiajednou se vSak od
severu jakoby rozjasije. Bthem rkolika kol se odtud zéna Sfit jasné bilé sitlo. Nemizete si pomaoci, je to
nadherny pohled. Stojite na neéist vniméate, jak sibrité swtlo zesiluje, az upthvybuchuje ve vaSich hlavach.
Najednou vidite fichazet nadherného jednorozce. Je vysoky, StibBiraw bily. Jen jeho & jsou temné, temné
jako pilnoc. Nejste schopni se pohnout.cdete mit divny pocit v hldy ale nedokazete se tomu branit.
Stiibrokisi vam ¢te mysSlenky a neniFiptom pAlis citlivy, Uplre jako by se vam kopytenighraboval mezi
mozkovymi zavity. Néjgemny pocit vSak trva jerekolik kol, poté ustava.

Vnimate, jak jednoroZec mluvi, aleédemite si, Ze uSima nic neslysite. Hlas #fip ve vasich hlavach.
Jecdisty a ma zvlastni oZru.”

Postavy mohouiptomto telepatickém spojeniiirokoni odpovidat automaticky také myslenkou.

Jak jsem psal vySe, @m si spolu bodou povidat, necham natdize druzig néco poradit pro dalSi
dobrodruzstvi, mize to teba jen slouZit jako vsuvka, zrcadlo charakter@rétse zeptd postavy n&co
z minulosti (Fecetl prece jejich mysSlenky a vzpominky), neboize naopak postavy zaéao konkrétniho
pochvalit .

Po mySlenkovém rozhovoru jednoroZec odejdesdespomalu zmizi, fesré opang, nez jak se objevilo.

Postavy se vydaji zpatky ke ShromaZzdisti. Druiddgeé dovedou k Jeskyni skryté hudby. Na otazku, ja
to spravné misto poznaji, jim budesksho, Ze to prostpoznaji, Ze se nemusi bat zéay

Pokud se postavy pochlubi setkanim g&&tkorem, budou druidi ohromeni a &ddpostavam, Ze se jim
dostalo obrovskeé cti.

Nasleduje popis mistnosti v Jeskyni skryté hudby :

H1:

naslouchani : hrdelni zak¥eni wyverny, zasushi jejich Kidel po Supinaténtle 10%

nahodny poseh : ---

nestviry : wyverna

poklad : ---

,Vesli jste do Sirokého ustifrodni jeskyd. Je @iblizne obdélnikova o rozenech 8x12 séh Z jeskyd
vede dalSi chodba ze severovychodniho rohtiesmna vychod. V severozapadnim rohu v&ab ife. Je to tvor,
a dost velky, minimaihC. Jednd se o jeskynni wyvernu. Sedi os&r&zibhu a pozoruje vas. Asi je to dost stary
kus, je opravdu velika."

Wyverna je pibuzné drakovi. M& delSi krk, nemé&edni nohy, a Spka jejiho ocasu je otrdveny bodec.
Hlavni rozdil je vSak ten, Ze je inteligentni zheyako pes. Jinak viz Nesiry.

Mistnost je aZ na kosti &t wyverny prazdna.

H2:

naslouchani : cvakani pavboh nohou 10%

nahodny posgeh : pavdiny 50% na stnhach a v severni chogb

nestvry : pavouci

poklad : celkem 25 gbriiaki, 40 néd’aki mezi ostatky v pawvinach

V tétocasti jesky® se zabydleli pavouci.

.Vesli jste do dalSiasti jeskyd. Chodba se roz&la a vytvaila podlouhlou mistnost zhruba elipsovitého
tvaru o rozrdrech piblizné 5x15 séli. Vedou z ni jeétdalSi chodby - na sever a na vychod.

V severni chodba v zahybech & sidli rekolik zelenych pavouk (3-6), viz PPZ.

e

projit..



H3:

naslouchani : vysoké piskani netap$eo

nahodny poseh : ---

nestviry : netopyi

poklad : ---

V tétocasti jesky sidli hejno netopy.

.DalSi cast jeskys vytv&i ohromny sal ca 20x25 sahVeétSina mistnosti v sever@@sti se propada
hluboko pod Urovie chodby, kterou jste/sli; jinak 7/eceno - mistnost je propast a podél jizndngt je mozna
cesta po Uzkém ochozu. Ten ma zprvu asi 2 sahilag 8le brzy se zuZuje az na neceléflosphu.Kamen je
navic hladky a vihky, takZze hrozi nebetpee uklouznete a najdou véékde na dd té velké diry..."

V mistnosti je velké hejno netogyrJakmile bude cela druzina uvnibejno se vyplaSi a prolétne kolem
postav. Nastane boj - viz PPZ Nettigyejno.

Postavy pi prochazeni po ochozu hazeji na past Obr - 6 /ukicuznuti. V pipad uklouznuti mohou
hazet jedt jednou Sil - 3 - pad/zachyceni se. (Ja jsem nedwdumsdt postavy 2x, Uzky Usek ma asi Gsdhkze za
kazdé 2 sahy mi toiilo spravedlivé; bylo to docela napinavé - kdydo uklouzl, vzdy se zas vySkrabakgp
nikdo nesletl az doh)

Samozejne je mozné a je to dobry napad, aby se postavyydtdeh, nebo nejprve teleportoval§koho
a ten pak napnul pomocné lano. Také pavtaktvar pontize.

H4:

naslouchani : vysoké piskani netap$fo

nahodny posgeh : ---

nestdry : netopyi

poklad : ---

NeZ postavy vejdou do ro#éhécéasti, na konci chodb§eka Slizovec (viz PPP) .

,DalSi rozSireni jeskyd je jeSt vetSi kaverna, nez tarpdtim. Ma rozery asi 30x40 sa&ih Dno je vice
nez 20 sah hluboko, jedinéd cesta ¥pd vede pes kamenné vybky, které tvd jakysi peruSovany mistek.
PreruSeni jsou d¥ prvni je 4 sahy dlouhé a druhé 3 sahy. Z §#iho konce mistnosti vede chodba.”

Postavy opt pii prekonavani mezer hazeji na past. Nyni je to Obr pigska@i/negeskai. V pripad
neusgchu mohou hézet jeStednou Sil - 4 - pad/zachyceni se.

H5:

naslouchani : podivné disharmonicke&dmni 2%

nahodny posgeh : ---

nestvry : ---

poklad : ---

NeZ postavy vejdou do ro#éhécéasti, na konci chodb§eka Slizovec (viz PPP) .

.Podlaha jesky@d opet mizi do propasti, na druhém konci jecbpchoz zhruba ve stejné drovni, jako jste
vy, a chodba pokraje dal. Mistnost ma roztry asi 10x15 s&h Dno je asi 10 sadhhluboko a vyista z @j
mnoho stalagmit (krapniki, rostou zdola), na prvni i na druhy pohled velmsirgch. Pad do této propasti by se
nemusel vyplatit..."

Postavy by se mohly vydat druhou chodbou, nebo ghokaji dost magenergie, tak se vSichni teleportovat
tam i zgt.

H6:

naslouchani : podivné disharmonické&éwi 2%

nahodny posgeh : ---

nestvry : ---

poklad : ---

,V této mistnosti, ktera je @p velmi rozlehla - zhruba 20x40 sghje podlaha nah&e. Skoro tak, jak ma
byt. JenZe strop zde postdpklesa. V polovié délky prostory je jiZz jen sah od podlahy a vy sesite nejprve
skrcit a pak i plazit. Co je vSak horSi, Ze podlaharog jsou @iSerre ledov studené. Za kazdé 4 sahy, které se
plazite, si odététe 1 Zivot a 1 stinovy Zivot (celkem 25:8&h-6 Zt). Na zapadnim konci se stropebpveda a
chodba je vysok& normain



H7:

naslouchani : podivné disharmonické&émwi 50%

nahodny poseh : ---

nestvry : ---

poklad : ---

.P 7ichazite do obrovské jeskyrMa zhruba kruhovy tvar a jeji viaik je velmilenity. Nagi¢ ma asi 30
sahi, Zadny jiny vychod z ni nevede. Prvni, co vasitdpge jemny pivan, ktery citite na:®i. Brzo odhalite,
snerem doli se zuZuje. NetuSite vSak, jak hluboko az sahadayim, Ze snad aZ do hlubin zeitr, ktery z ni
vane, jako by v s@tmeco nesl. Jako by obsahovafjaké tony. Velmi hluboké, nepopsatelné tony, byéostuky.
Neni to vSak ta disharmonie, kterou slySite; téntdny rozezniva ve vaSewiet je to tZko pochopitelné, ale
vnimate je spis hmatem. To, co hraje v této kaygenrekolik nadhernych stalaktit(krapniki, visi ze stropu).
Vanek je rozechviva a ony rezonuji, ale melodirefgijemna a nedokonala.

Postavy by nyni &y ,naucit* zemi znovu zpivat , tak jak to ma byt sprdviMoznosti je akolik : bud
Zjisti, Ze kazdy krapnik vydava jeden konkrétni admudou nahrat ve spravném padi; nebo se pokusi zpivat
(postavy, hréi v redlu nemusi); nebo sékdo z hr&t vezme kytaru, jak jsem psal vy3e... zaleZi jendsa

Jakmile motiv &kolikrat zopakuji, krapniky zaou rezonovat a rozezni se pravou Pisni¢zénistnost
bude naplana wtSim klidem, postavyifimo pociti giliv energie a pohody (vSem se Wiédk6 Zivoti). Nyni se
mohou vrétit zpt za druidy.

Po UspsSném poslani v Jeskyrskryté hudby bude agresivita gioskenych rostlin ve hvozdu velmi
zmirrgna, z&nou postupé vadnout.

Zavér dobrodruzstvi :

Vaeldan postavam poskytne slibované informace.e DAldou odrnéni nagiklad rgjakym lesnim
kouzlem nebo artefakty, to nechdvam zcela na Rk 3igpostavy ziskaly mocné spojence.

V rdmci taZeni ize nasledovate¢ba ukol ,&isténi powsti druidi” - postavy maji dkaz o jejich nevia
(seminka).

Snad vam dobrodruZstvfipese gkné chvile pi hrani.



Nestuiry :

Krap

zs:3

UC: 6/+2 Zoban

oc€: 3/5

SIL: +2

OBR: +4

OoDOL: 17

VEL: B (rozpéti kridel 2 sahy)
POH: 25/0kf¥idlenec
ZRAN: Zvife

IQ: 3

BOJ: 10

PRESV: Zkz

POK: 5000/120 doupé
ZK: 300

Krap je osklivé zvife pFipominajici svym vzhledem velkého netopyra s holym télem a ostrym, rovnym
zobanem.Vyskytuje se v horach, utoci v hejnech o 10-15ti kusech a to v takovych mistech kde se obét' nema kam
schovat nebo ma stizenou pohyblivost nerovnym, nepfehlednym terénem(napf. strz,uzké udolicko kterym protéka
maly potok, atp.) UtoCi velmi kuridznim zplsobem: uchopi do svych silnych paratl kamen (do vahy 100mn) a
svrhne jej z vySky na postavu. KdyzZ je postava kameny omracena nebo alespon potlucena na tolik Ze se nem(ize
prilis hybat, usedaiji krapové pobliz a snazi se ji dorazit svymi zobany.

Tabulka zranéni dle vahy kamene a vysky

Vyska Past(Obr) Zranéni dle vahy

50 100 mn
5-10 6 1k6 1k6+3
10-20 5 2k6 2k6+3
20-30 4 3k6 3k6+3
30-40 3 4k6 4k6+3
50 a vic 2 30 40

Stfibrokdin
Zivotaschopnost:
Bojovnost:
Utocné dislo:
Pohyblivost:
Obrané cislo:
Inteligence:
Odolnost:
Poklady:
Velikost:
Zkusenost:
Presvédceni:
popis viz text vySe

10

12

--- mentalni souboj
24

9

21

13

100 zl.

(o

600
neutralni









