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Toto je pfibéh pro zacinajici (i pokrocilé) . Herni doba je cca 3-4 hodiny. Pfibéh Ize odehrat
jako uzavfeny, nebo jej Ize pojmout jako zaCatek rozsahlejSi kampané.

Pfes své urCeni pro postavy na 1. durovni pfibéh respektuje epickou a hrdinskou tradici DnD
pfibéhd - zagina sice tradicné a na pohled v malém, ale ve skute¢nosti jde o vic, nez se zda a
postavy tak ziskaji moznost budovat sv(j véhlas hned z kraje své hrdinské kariéry.

Pribéh obsahuje situace, které hrace provedou pouzitim vSech zakladnich mechanik DnD 5e, a
navic situace, které vam jako ukazi, jak tyto mechaniky pouzivat v praxi k tvorbé Ci
jsme se pfi jeho tvorbé fidili, stejné jako ukazkou jejich moznych zobecnéni a odkazy na dalsi
zdroje - doufame, zZe vam to pomuze pfi budouci tvorbé vasich vlastnich dobrodruzstvi.



Uvod a pozadi pfib&hu

UrCeni a odehravani pfibéhu
PFfibéh nabizi hra€im mnoho riznych voleb, pfesto zUstava ve své podstaté pfimocary. Tento
text by tak mél zacinajicimu DMovi poskytnout potfebnou oporu bez ohledu na to, jak se hra

bude vyvijet. Kromé rad k odehrani v samotném textu je text provazen ramecky s “napovédami”
a radami, pop¥. pro zajemce s odkazy k dal§im zdrojum.

Pribéh je stavény jako uvodni ukazkové dobrodruzstvi pro DnD 5e. Napfi¢ pfibéhem jsou
rozesety scény s prilezitostmi k pouzivani rlznych mechanik a s popisem toho, jak k témto
mechanikam pfistoupit. Pokud se rozhodnete, Ze nékterou z téchto mechanik pouzit nechcete
popf. Ze chcete néco odehrat jinak, tak to neni problém - pfibéh se tim urité nezbofi.

Bé&hem hrani pfibéhu pamatujte, Ze postavy sice nejsou nijak zvlast mocné a zapletka vypada z
pocatku jako tradi¢ni “vesnické” dobrodruzstvi, pfesto hrajete DnD a pfibéh by mél pro hraéské
postavy vyznivat hrdinsky a epicky. Mozna nejsou nejmocné&jSimi hrdiny svéta, ale v kraji kde se
pfibéh odehrava nikdo schopnéjSi neni a postavy tak skute¢né jsou jedinou nadéji na odvraceni
zla, které touzi pfivolat.

Dali jsme pfibéhu nékolik malo redlii (nazev vesnice, kraje, nabozenského fadu...), abyste jej
mohli vzit a odehrat. Pokud chcete pfibéh zasadit do pfipraveného svéta, muzete libovolné
zménit nazvy a nékteré dalsi elementy - pfibéh se kvili tomu opravdu nezbofi :) .

Boj, vyvazenost, férovost a nebezpecnost

RUzni hradi a rizné herni skupiny hraji RPG odliSné (mluvime o “hernich preferencich”). Jednou
z odlisnosti dulezitych pro tento pfibéh je “spor” o podobu a nebezpecnost boji. Na jedné
strané je “férovost” a “vyvazenost’, s boji, v nichz maji hraci vzdy Sanci, ale protivnici zaroven
vzdy kladou zabavny a takticky zajimavy odpor (tzv. “boj jako sport”). Na druhé strané jsou

nemilosrdné a “U€elné” boje, v nichZ mnohdy dochazi k nevybiravé exekuci dfive pfipravené
pfevahy a vic nez o taktiku uvnitf boje jde o celkovou strategii skupiny (tzv. “boj jako vélka”).

Tento pfibéh je psan plné v konceptu boje jako valky. Obsahuje rizné Ié¢ky a nebezpelné
situace, které kdyz postavy zkusi “projit ¢elné silou”, tak nejspi$ prosté prohraji. Od hraci se
oCekavaji napadita feSeni, ktera jim umozni se podobnym stfetdm vyhnout, nebo ktera v nich
obrati situaci v jejich prospéch a daji jim hned do zacatku pfevahu, s niZz zvladnou pfemoci i
znacnou presilu.

Maze byt vhodné si o tom s hraci pfed hrou kratce promluvit, abyste méli vSichni stejnou
predstavu toho, jak véci funguji a co od raznych situaci oCekavat. Pro pfipadné detaily boje jako



sportu a valky viz pavodni Dazturav clanek (pfeklad Gurney). Vice o preferencich obecné viz
napf. klasické déleni WotC nebo modernégjsi pfistup R.D. Lawse (oboji pfelozil Alnag).

Tento pribéh je psan s tou predstavou, ze jej bude hrat 4-5 ¢lenna skupina relativné
vyvazenych postav (ij. takovych, které zapadaji do “béznych” archetypl a které pokryvaji
vétsSinu “spektra” od vale€nikl pres |éCitele az po magiky). Pokud mas ve své skupiné postav
méné (nebo vice) popf. pokud si tvi hraci vytvorili netypické postavy (partu pouze barbara i
pouze kouzelnik(l, hobiti bojovniky atp.), tak mozna bude$ chtit trochu upravit pocéty goblind v
pfibéhu (a tim i v jednotlivych scénach). Samozifejmé, pokud mas zkuSené hrace, co si udélali
podobné extravagantni skupinu zamérné a touzi si lehnout tak, jak si ustlali, tak nic ménit
nemusis a mozna bys ani nemél.

Pozadi a struktura pfibéhu

Goblini radoby-8aman netouzi po niem jiném, nez je ziskani skute¢né moci (™). K jeho
vlastnimu pfekvapeni jej nedavno ve snech kontaktovala mocna entita, ktera mu tuto moc
nabidla - v8e, co musi Saman udélat, je prokazat svou oddanost a schopnosti ritualnim
znesvécenim malé svatyné a seslanim kletby na okolni kraj. Coz se Saman spolu se zbytkem
své bandy (po tro$e prfesvédcovani a handrkovani - viz popis nepratel) vydal udélat. Aby toho
dosanhli, potfebuji unést a b&hem ritualu obé&tovat nevinnou pannu z kovafova rodu (...nebo tak
si to alespon vylozili).

Uvodni scénou pfib&hu je pravé najezd skietli na vesnici, ktery skonéi inosem kovarovy dcery.
Tato scéna je centrem - a popravdé vétSinou - prvniho aktu pfibéhu. AkEni zaatek by mél hie
dat hned z kraje potfebny rozjezd.

Na konci prvniho aktu se pfib&h vétvi na dvé hlavni varianty podle toho, jak se postavy
zachovaji - prvni popisuje dramatické no¢ni pronasledovani, druha popisuje pozdé&jsi patrani.
Cely druhy akt je o snaze gobliny (a unesenou divku) vypatrat a dostat se k nim na dosah,
idealné co nejrychleji a s co nejvétsi “Usporou zdroju”.

Treti akt pfibéhu spociva ve snaze proniknout do gobliny obsazené svatyné (plizenim &i bojem),
prekazit probihajici ritual a idealné i zachranit unesenou divku. Podoba tfetiho aktu je dana
pfedevsim tim, za jak dlouho hrdinové ke svatyni dorazi.

Pfibéh je rozepsany na zhruba 36 hodin pfibéhového &asu - tj. prvni noc, den a dalsi noc. V
nékterych pfipadech bude mozné dohrat jesté néjaky zavér, ale obecné pokud postavy
gobliniho $8amana do 36 hodin nezastavi, tak tento ve své snaze uspéje.

NapFi¢ pfibéhem postavam komplikuje Zivot poCasi. Prvni ve€er mrholi a zveda se vitr a nad
ranem pfijde prudka boufe. Po boufi se pocasi na pul dne rozjasni (¢ehoz Ize proti goblinim
vyuzit), ale uz kolem poledne druhého dne se zaCne opét horsit, zatdhne se a dalSi dva dny
bude neustale prset.


http://www.d20.cz/clanky/RPG-odborne/4983.html
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Zaklad dobrodruzstvi

Problém (zapletka)

Skreti unesli kovarovu dceru a chtéji ji obétovat v ritualu, ktery by znesvétil posvatnou hrobku.
To zaprvé skfetimu Samanovi pfinese znacnou pfizefi temného patrona, zadruhé to onoho
patrona posili a zatfeti to uvrhne kletbu na cely mistni kraj.

Hraci samoziejmé zpocCatku cely problém nevidi - pfibéh na zacatku vypada “jen” jako snaha o
zachranu divky a mozna jako “trestna vyprava”. V pribéhu hry by (narazové &i postupné)
odhaleni celého rozsahu problému mélo idealné poslouZit ke zvySeni sazek a napéti a tim i k
pfidani dodatecné “epicnosti” konani hra¢skych postav.

Ucirite problém osobnim

Problém je postaveny jako “neutralni” a bude fungovat i v pfipadé, ze postavy budou v kraji
uplnymi cizinci. Pfesto je dobré vytvofit hned z kraje né&jakou osobni vazbu na alespon nékterou
Z postav, napr.:

e Neéktera z postav je rytifem nebo tak néco a je vazana pfisahou svého fadu, ktera veli
pomahat slabym (pracujte s rysy a idealy postav)

e Neékterda z postav je stoupencem boha (Ci jiné sily) ktera si hnusi skfetiho patrona
(pracujte s presvédcéenim popf. s fluffem ras a povolani)

e Né&ktera z postav z kraje pochazi a zna se osobné s nékterym z aktérl (pracujte s hraci
vytvorfenym pozadim postav)

[RAMECEK] Co kdyz hraéi zapletku odmitnou?

| kdyz jste se seSli s prateli, abyste si zahrali RPGEko, a je zjevné, ze tohle je ten pfibéh, ktery
jste si pro ostatni pfipravili, a i kdyz je zapletka postavena tak, aby postavy vtahla do déje, maze
se, teoreticky, stat, Ze ji hra¢i odmitnou a nebudou ji chtit FeSit. Nemusite se désit, s nejvétsi
pravdépodobnosti se to nestane. Nicméné, pro klid vasi dude - co délat, pokud by na to doslo:

Zaprvé, zeptejte se hracd, pro¢ se pFibéhu nechtéji vénovat. Divod mize byt - zejména u
fantasy / DnD zacate¢nik( - vcelku trivialni. Tfeba jen z vaseho podani hraci uplné nepochopili,
co se od nich ¢eka. Nebo po uvodni scéné ziskaji hraci dojem, Ze na takovou vypravu jejich
postavy nemaji. Nebo tfeba maji dojem, Ze jejich role je spi§ v sehnani a pfivolani néjaké
“institucni” pomoci (Slechty, armady atp.). V takovém pfipadé si s nimi prosté ujasnéte, o ¢em
DnD jako epicka fantasy je, a Ze v daném svété zadna lepSi pomoc nez jejich postavy
(minimalné v realném dosahu) neni. Nejspi§ pomuze, kdyz véci pfirovnate k fantasy (popf.
obecné akénim ¢i dobrodruznym) filmdm / kniham a jejich hrdinim - ti se pfece z kraje pfibéhu
také nezaleknou!



Pokud (néktefi) hraci pfibéh odmitnou, protoze “by to jejich postavu nezaujalo”, tak je otazka,
zda jste si dostate¢né ujasnili, jakou hru jdete hrat (tematicky, zanrové, styliza¢né atp.) - a zda si
hraé¢ pro takovou hru udélal vhodnou postavu. Zkuste se zeptat, co by jeho postavu pfimélo se o
véc zajimat a pokud to pujde, zkuste to do hry vlozit nebo to pfislibit (napf. pokud je postava
hrabivda a ma dojem, Ze vesni¢ané nemohou mit dost zlata aby to stélo za riziko, které vnima,
nadhodte, ze za takovouhle partu goblinG urcité puajde ziskat néjakou dal$i odménu pozdéji od
mistni Slechty atp.) MUzete hraci také zkusit nadhodit, Ze by svou postavu mohl pojmout trochu
jinak, aby vice zapadala do skupiny a do pfibéh, které chcete spoleéné hrat.

Snazte se v danou chvili soustfedit jen na tuto konkrétni zapletku a herni sezeni a hledejte
cestu, jak postavu zapojit - o obecném pojeti hry a pfistupu k ni si pfipadné promluvte az
pozdéji po hfe. Idealné oteviete diskusi o tom, jaky styl, Zanr a pfibéhovy obsah hraci od hry
oCekavaji, a jak se svymi postavami jednotlivé i skupinové vyjdou vstfic tomu, abyste takovy
mohli pfi hfe spole¢né vytvaret.

Témata pribéhu (pribéhové otazky)

Toto jsou “nosna témata” pfibéhu, tedy to, o co v pfFibéhu jde. Jsou zformulovana do
“pfibéhovych otazek” - tedy do otazek, které se béhem hry budete snazit zodpovédét:

e Pomohou postavy odrazit skfeti najezd?
o Jak moc v tom budou Uspésné?
o Co se stane s kovarem?
e Stihnou postavy prekazit ritual?
o Pokud ano, zvladnou zachranit kovarovu dceru?
o Pokud ne, zvladnou alespon porazit gobliny a jejich Samana?

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

Mdzete si vSimnout, Ze pfipraveny déj hry (jednotlivé scény) je vystavény kolem téchto otazek -
pokud si nebudete jisti, co by se mélo ve hfe dit, nebo pokud se hra rozute¢e do “nepopsanych
mist” a nebudete si jisti, jak ji vratit zpét, pfihlédnéte k témto otdazkam a sméfujte hru k jejich
zodpovézeni.

Uz ted stoji za upozornéni, ze pfibéh je kolem otazek stavény zamérné tak, aby je bylo mozné
zodpovédét negativné a hra pfitom mohla dal pokraCovat. To vdm umozni drZet ve hfe skuteéné
sazky s moznosti opravdové prohry.

Vice o praci s problémem a pfibéhovymi otazkami viz 1. dil Sirienovy Scénaristiky a Dodatek C
tohoto textu.



http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-o-cem-to-bude.html

Akt 1. - NeCekany najezd

v

Zasazeni pribéhu

XXX (kraj)

Pfibéh je zasazen do ponékud odlehlejsiho, ale ne UpIné divokého kraje. Mlze jit o kraj na
hranici divo€iny, o fidce osidlené uzemi mezi néjakymi vyznamnéjSimi ¢astmi civilizace nebo
treba “jen” o zemeédélské uzemi vzdalenéjSi mistnim centrim. Dulezité je, Ze ackoliv kraj neni
zcela zapomenuty zbytkem svéta (ij. stale spada pod néjakého Slechtice, vedou jim alespon
trochu pouzivané cesty, obCas se tam stavi vybérei dani atd.), tak se nachazi relativné daleko
od mést, pfistavl Ci opevnéni. Pro logiku pfibéhu by nejbliz8§i vyznamné centrum civilizace
(mésto, hrad...) mély byt alespon tfi dny cesty daleko.

Profil osidleni neni pro pfibéh pfili§ dalezity - kraj mize byt chudy &i bohaty, hlavnim zdrojem
pFijmU muze byt péstovani plodin, tézba dfeva Ci nerostll nebo cokoliv jiného, co se vam hodi.
VétSina obyvatel by méla patfit k “béznym” rasam (lidé, hobiti atp.) s tradi€né negativnim
vztahem k bytostem typu goblint, kobold(, skiett atp.

...asi by se hodilo mit k tomu néjakou mapku, zejména kvili pripadné patraci vétvi 2.
Aktu. Seznam mist viz Scéna 2.

Kovarikov (vesnice)

Pfibéh zacina v Kovarikove - ackoliv jde stale jeSté “jen” o vesnici, tak to je pomérné velké
osidleni, které je jednim z vyznamnéjSich “center” kraje. Kovafikov ma:

e Viastni kamenny kostelik (centralni stavba je kamenna, pfistavby jsou dfevéné) dost
velky i pro obyvatele okolnich vesnic a osidleni.

e Kovarnu (kolem niz byla vesnice pry pivodné vystavéna, i kdyz kovarna sama je z
praktickych dtvodud na jejim okraji)

e Hostinec (soucast “vesnického” domu nejvétSiho mistniho statkafe, v podstaté podnik
jeho manzelky)

e VétSi pocet prilehlych statkl a
usedlosti (mimo mapku)

Skodna

V posledni dobé se v kraji - zejména v
jeho odlehlejSich ¢astech - rozmahaji
drobné pfipady banditismu a dokonce
byli k vidéni i néjaci “skfeti”. Vrchnost
tomu moc nevéfi, ale pro uklidnéni lidu




byla vypsana odména za skfeti hlavu. Kraj je ale obecné stale pomérné poklidny a vétsina
zprav o nebezpedich pochazi pfinejlepSim z druhé ruky.

Zapletka

Postavy by mély mit néjaky divod cestovat - bud jsou na cesté nékam nebo se naopak
odnékud vraci, nebo tfeba doruCuji néjakou pisemnost atp. Samotné déni pfibéhu je zastihne v
zajezdnim hostinci, do kterého si na vecer pfisli dat néco k jidlu a snad i pronajmout suchou
stfechu nad hlavou.

Uvod 1. Aktu

Prvni dvé scény jsou “volitelné”. Zaclenéni jedné z nich (nebo obou) vdm da moznost vykreslit
uvodni atmosféru a hraci dostanou moznost predstavit a “rozehrat” své postavy a ramcové
nacrtnout jejich vztahy. Pozor ale na to, abyste zacatek hry pfilis nerozmélnili - kdyz se uz nic
moc nedéje, hraci se pfestavaji bavit a ztraci zaujeti, pfejdéte rovnou k dalsi scéné. Pokud se
hra¢i naopak uz do téchto scén ponofi, tak je klidné nechte hrat a scény pfipadné ukoncete
“pFedCasné” pouze, pokud hru potfebujete odehrat naraz v omezeném Case Case.

Pokud prvni dvé scény zcela vynechate, tak hru za¢néte kratkym prologem o tom, jak hraci
dorazili do vesnice a davaji si vecefi v hostinci a rovnhou zacnéte hrat 3. scénu. To vas sice
pfipravi o atmosfericky Uvod, ale da vam to velmi dynamicky a akéni zaCatek hry, ktery véci
najisto “rozjede” hned z kraje sezeni.

Scéna 1: Na cesté (volitelna)

Pokud chcete zacit hru volnéji a dat hraclm prostor pro postupné predstaveni svych postav a
nacrtnuti jejich vzajemnych vztah(, mizete k tomu vyuzit popis jejich pfedchozi cesty. Idealni je
pojmout popis cesty jako kolaz kratkych scén, které zachyti rizné zajimavé momentky z oné
cesty.

Kazda kratka scéna by se méla soustfedit na jednu az dvé postavy a dat jim prostor k tomu
ukazat jaké jsou a v €¢em vynikaji. Tady mate dva mozné pfistupy, jak takovou scénu vytvofit:

Putovani pres prekazky

Tato technika umozZiuje vystihnout dobrodruzné momenty cestovani za pomoci
zjednoduseného vyhodnoceni stfetu s néjakou pfekazkou €i protivnikem.

Poté, co ramcové popidete cestu (odkud kam postavy putuji, jakym terénem, za jakého pocasi
atp.) tak nékterého z hracl vyzvéte, aby vam fekl, na jakou pfekazku na své cesté skupina
narazila. MGze to byt cokoliv - nestvlra, nastrahy pocasi, podrazdéné knizeci straze, zficeny
most atp. Mélo by jit o pfekazku, ktera neni jen obtéZujici, ale skuteCné hrozi cestu prekazit a
vyzaduje néjakou dobrodruznou akci ke svému piekonani.



Nasledné vyzvéte jiného hrace, aby popsal, jak pravé jeho postava (popf. jeho postava spolu s
jednou dalsi) pomohla tuto vyzvu pfekonat. Jak se zrovna jemu podafilo zasadit netvorovi
kriticky uder, jakou dramatickou a nebezpelnou akci pfekonal terénni pfekazku, jak se mu
podafrilo odvést pozornost strazi, jaké kouzlo pouzil aby skupinu uchranil pfed rozmary pocasi
atd. Kdyz to udéla, tak dejte ostatnim hraclim trochu prostoru aby udalost dokreslili v néjakém
detailu nebo popisem dil¢iho pfispéni jejich vlastnich postav.

Nakonec najdéte v celém popisu néco, co se mohlo (i pfes celkovy Uspéch) nepovést a zpUsobit
tak nepfijemné nasledky. Tuto hrozbu vystihnéte hodem na dovednost nebo na zachranu (ten
se mUlze tykat jedné postavy, vSech nebo jen nékterych). V pfipadé uspéchu postavy prekazku
prekonaly bez nasledkl, v pfipadé neuspéchu postavy cesta néco stala: mozna nékdo néco
ztratil, mozna nékdo pfiSel k néjakému drobnému zranéni nebo unavé, mozna se cesta
podepsala na vzezfeni postav atp.

Pfibéhy od taboraku

Pfibéhy od ohnisté jsou zpulsob, jak vnést do hry pfibéhy vypravéné samotnymi postavami (u
taboraku, v hostinci atp.) Zamichejte Zolikové karty a nechte hrace tdhnout po jedné, ktera urci,
jaky typ pfibéhu maji vypravét:

Srdce: Milostny ¢€i romanticky pfibéh
KFiz: Pfibéh o bolesti &i smrti

Pika: PFfibéh o prohie i ztraté

Karo: Pfibéh o vitézstvi nebo zisku

Kazdy hrac¢ nasledné odvypravi kratky pfibéh (podle své chuti jej shrne v par vétach, nebo jej
muze rozvést na par minut skute€ného vypravéni). Mize to byt jakykoliv pfibéh vypravény jeho
postavou, ale idealné by mélo jit o pfibéh ukazujici minulost jeho postavy popf. jeji motivace a
ambice.

Kolaz cesty

Cestu je nejlepsi popsat jako kolaz rliznych scén a momentd. Cim vice scén a momenttl do

vvvvvvv

plsobit.

Neni ani nutné, aby se vSichni zapojili stejné. Nékteré z postav mohou fesit pfekazku, zatimco
hraci jinych mohou odvypravét néjaky ten pfibéh. Prostor, ktery pfi cestovani hraéim davate Ize
vyvazovat v ramci jedné cesty, ale i v ramci jednoho pfibéhu nebo (pokud hrajete ve stabilni
skupiné) i napfi¢ celou kampani (zejména pro vypravéni pfibéhu je prostoru spoustu - hraci na
které se nedostane ted mohou vypravét pozdéji v hostinci nebo v ramci néjakého odpocinku v
pribéhu dobrodruzstvi atp.)



Celkové by nasledky z cestovani nemély byt (zejména kdyZ je cesta zafazena hned na za¢atek
pribéhu) pfili§ zavazné. Naopak hracum, ktefi ostatni nejvic prekvapili svymi napady nebo je
okouzlili svym vypravénim, mazete dat néjakou tu Inspiraci.

[Ramecek] Odkud tyto mechaniky pochazi

DnD 5e jsou velmi dobra pravidla, nicméné neobsahuji (a ani nemohou obsahovat) kazdy jeden
napad, ktery by se vam kdy mohl hodit - a na druhou stranu mnoho dobrych véci odjinud Ize v
DnD velmi snadno pouzit.

Zde popsané techniky jsou sesbirané z rGznych mist. Technika kolazi je obecné znama uz
dlouho, ale konkrétné byla popsana tfeba ve Fate (konkrétné v Systémovych nastrojich).
Varianty zajimavé zpracovaného cestovani najdete tfeba v DnD varianté Dobrodruzstvi ve
Stfedozemi nebo ve hie 13. Vék (13th Age) - zde popsana technika stfetl prfekazek pochazi z
téch internetll, stejné jako poetické mezivypravéni pfibéhl od taboraku (které velice hezky
popsala Dael Kingsmill v jednom svém DnD vlogu)

Nebojte se pfi hrani DnD (nebo jakychkoliv jinych pravidel) inspirovat jinde nebo experimentovat
s vlastnimi napady. Pravidla podle nichZ hrajete by neméla byt zavifenou krabici.

[Ramecek] Cestovani, vyCkavani, mezidobi a dalsi

Cestovani je v RPG mnohdy nééim, co pfeskakujete - postavy se vydaji z bodu A a dorazi do
bodu B. Nékdy ale chcete, aby byla cesta sama o sobé zajimava. Prvni scéna vam dava nejen
moznosti toho jak zacit tento pfibéh volnéjSim tempem, ale ukazuje vam i tfi zakladni techniky
pro hrani véci jako jsou cestovani, vyCkavani a dalSi. Kazda z téchto tfi technik ma pfitom
trochu odlisny ucel:

Pfekazky na cesté jsou technikou, pomoci které vystihnete okolni svét, jimZz postavy putuji.
Umoznuji vam charakterizovat herni prostfedi a v pfipadé potfeby i vyjadfit naro¢nost cesty
né&jakym citelnym (ohrozujicim &i bolestivym) zpGsobem, aniz byste museli hru nutné zdrzovat
plnohodnotnymi (a tedy dlouhymi) scénami bojl Ci slozitych prekazek.

Pribéhy od taboraku umoZznuji ukazat samotné postavy a pfipadné jejich spoleCny Zivot a
vztahy. V zakladu jsou o vypravéni, ale jen s trochou snahy jim muzete dat vice kontextu - pro¢
nékdo néjaky pfibéh vypravi, za jakych okolnosti, jak na to ostatni reaguji atd. Hraci pfitom
dostavaji moznost dotvaret své postavy a herni svét pfibéhy, které nejsou jen na papife, ale
které se vypravénim u stolu pfimo stavaji hernim obsahem (coz je velky rozdil, véfte nam).

A konecné technika kolaze je obecny nastroj, kterym muzete spojit rozdilné véci do celistvého
obrazu shrnujiciho vétsi celek. VSimnéte si, ze s ni Ize slepovat véci stejného typu (rizné
prekazky po cesté, rizna vypraveni) stejné jako rizného typu (pfekazky a vypravéni).

Pro cestovani a dalSi podobné momenty existuji i dali techniky, nez jsou tyto (v pfipadé zajmu
hledejte tfeba pod hesly “mezidobi”, anglicky “downtime”). Co maji ty dobré spole¢né je snaha
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soustfedit se na konkrétni okamziky a momenty, které danou dobu (cestu, ¢ekani, odpocinek...)
vystihuji jako celek, namisto toho aby se ji snazily fesit krok za krokem a minutu po minuté.

Scéna 2: V hostinci (volitelnd)

V této scéné jiz postavy dorazily do hostince. V ném mohou probéhnout rizné dalSi interakce,
muzete prfedat informace do budoucna nebo muZzete odvypravét néjaké pribéhy (zejména,
pokud jste to uz neudélali v pfedchozi scéné).

Na zacatek popiste hostinec samotny, jeho atmosféru a néjaké drobné déni (Jde o vy&lenénou
mistnost ve velkém domé mistniho statkare, o jeho chod se stara jeho Zena, za okny prsi a blizi
se bourka, ale uvnitf je teplo a praska tam pfijemné ohen, chlapi hraji karty atp.). V ramci popisu
rovnou uvedte i hraCské postavy - popiste jejich pFichod, jak se usadily, jak si objednaly atp.
Nechte hrace, af pfipadné doplni néjaké detaily, ale nesnaZte se vSe podrobné odehravat.

Pokud hraci na vas popis navazi néjakym dialogem, dejte jim prostor. Pokud ne, tak né&jaky
dialog zacnéte sami - bud se hracl zeptejte, o Cem se jejich postavy bavi a zkuste podnitit
rozhovor mezi samotnymi postavami, nebo nechte pfisednout nékoho z mistnich, kdo postavy
uvita a zvédaveé se zac¢ne vyptavat na jejich plvod, cil atp.

Zde mate moznost odehrat néjaké socialni interakce a vykreslit a pfiblizit hradm mistni
prostiedi jako néco skuteéného. Mlzete to udélat skrze postavy, které jim predstavite nebo
detaily, které jim zminite (napf. ze se chysta svatba, Ze nékdo nedavno zemrel, Zze se nékomu
narodilo dité, Ze se nékdo chysta pfisti jaro rozsifit statek atp.) Napfi¢ témito detaily mazete
roztrousit informace, které mohou byt dullezité &i uziteCné v pozdéjsi Casti hry (napf. o
“skfetech”, o zajimavych mistech v okoli atp.)

Pokud chcete, tak mizete tyto interakce propojit s pfibéhy od taboraku zminénymi v pfedchozi
scéné - néktery hra¢ muaze odvypravét pribéh o sobé, vy nazpatek odvypravite pfFibéh
ukryvajici néjakou nize uvedenou informaci.

Informace které se lze dozvédét:

e RUzné pfibéhy, pomluvy, zkazky a Septandy o mistni Slechté. Napf.:
o baronlv syn se pry zamiloval do néjaké selky a proto si nechce vzit druhou dceru
hrabéte
o Od doby co prfed Sestnacti lety vliadci sousedniho panstvi zemfelo dité nezestarla
jeho manzelka ani o den
e V posledni dobé sili banditismus a néktefi pry udajné vidéli i skiety! Panstvo tomu
zjevné nevéfi, ale co ti o tom védi. Sice vypsali odménu, ale co na tom, kdyz neni, kdo
by ji ziskal, a odména je moc mala, aby do mistniho kraje nalakala néjaké skretobijce.
e Nég&jaky dobrodruzny pfibéh o mistnim hrdinovi - hobitim paladinovi (skuteéné jen pfibéh,
zadné dalsi info - urcité ne o hrobce)
e Zajimava mista v okoli:
o udajné léCivy pramen



menhir na vrcholu kopce

hrobka hobitiho hrdiny

most, ktery podle jedné legendy postavili skfitci, podle druhé sam dabel (Tady je
takovy hezky pfibéh)

zficenina hradu co patfil dfive vladnoucimu rodu

Cerny les - i pfes den $ery lesni mokfad Gdajné proklety zabitim lesni vily

Mytina, na které pfi upliiku tanci vily a pfi novoluni jeZibaby (nebo to bylo
obracené? Mistni se o tom klidné mohou pfed postavami pohadat)

[Ramecek] Drzte tempo

hostincich zejména) se maji ob¢as tendenci zacit “rozmélfiovat” - na jeden popis navazuje dalsi,
hraci se zaplétaji do dialogl s vedlejSimi postavami, ale fakticky se toho vlastné déje méné a
méneé.

To nemusi byt nutné Spatné - nékdy si prosté chcete uzit volnéjsi moment. Vzdy ale hlidejte,
zda se vSichni skute¢né stale bavi. Obecné je dobré snazit se ve hie drzet obsah a/nebo tempo
- pokud interakce samotna neni zdrojem zabavy pro vSechny okolo, pak byste se méli snazit,
aby probéhla bud co nejrychleji, nebo aby méla né&jaky herni obsah, kvuli kterému bude hrace
zajimat (napf. aby se nékdo dozvédeél néco uziteCného popf. ziskal naklonost néjaké postavy,
ktera se mu bude pozdéji hodit atp.)

Pokud mate dojem, Ze interakce uz zadny dalSi obsah nema a Ze se pro vice hracl vycerpala,
nebojte se ji ustfihnout a prejit k dalSi. Podobné se nebojte utnout slabnouci scénu - obecné je
lepSi podobné scény kondit, dokud jsou jesté stale zabavné, neZ je nechat zbyte€né pretahovat.

Najezd

Goblini vyuziji taktiku (...protoze maji nacelnika, co neni Zzadnej blbec, aha!) a unos zamaskuiji
“faleSnym” loupezivym najezdem na vesnici. V podstaté zatimco patnact goblind po setméni
nabéhne na vesnici a zacne v ni délat bordel (Gtodit na lidi, podpalovat véci, vlamovat se do
domu a vykradat je atp.), tak se pét schopnéjSich vyda do kovarny, aby co nejrychleji
zneskodnili kovare a unesli jeho dceru.

Goblini “najezdnici” nemaji moc moralky a utok nemysli az tak vazné. Na kohokoliv, kdo se
brani a pUsobi, Ze to zvlada, utoci jediné v presile. Pokud proti nim nékdo uspéje v zastraSovani
(obrnéni a ozbrojeni bojovnici, do boje se s nadSenim vrhajici barbafi a podobné zjevy maji na
hod vyhodu) nebo pokud jsou zranéni za alespofi 1 Zivot nékym, kdo vypada jako schopny
bojovnik (v zakladu kterakoliv z hra¢skych postav, pokud ji hra¢ nepopiSe smysluplné néjak
jinak), tak jsou “odrazeni”. To neznamena, Ze hned za¢nou hystericky prchat, ale spis Ze ztrati
bojovnost a zacnou se stahovat.
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kazdého odrazeného goblina) vesni€anu a k tomu za kazdé 4 zabité / tézce zranéné vesniany
zvladnou podpalit 1 dim. Viz Scéna 7: Volba pomoci.

Scéna 3: Poplach

Postavy sedi v hostinci, kdyz z venku usly8i néjaky postupné silici bordel (vzdaleny kfik, blizsi
kfik, Stékot psu, rany atp.) Pokud se hned nepujdou podivat ven, tak po cca 3 kolech vleti do
okna hostince Sutrak, v dalSim kole nékdo rozrazi dvefe a zacne fvat néco jako “skfeti, utoCi
skreti!” O kolo pozdéji doty¢ny dostane zezadu ranu (popf. seknuti do zad nebo tak néco) a
padne na zem a dvefe zastoupi goblin. Ten se rozhlédne, uvidi pfesilu, udéla né&jaky bordel
(rozbije olejovou lampu, prevrati velky kotlik vafici polévky atp.) a zkusi utéct.

Scéné vladne chaos a obsahuje tfi vyzvy:

e Zorientovat se v déni (n&jaké hody na vnimani atp.)
e Dat okoli néjakou disciplinu (néco uhasit, nékomu pomoct, zabarikadovat se... atp.)
e Relativné lehky, byt potencialné zradny, boj s gobliny, ktefi vtrhli do hostince

Pokud se postavy rozhodnou v hostinci zabarikadovat, pokracujte scénou 4. Pokud vyrazi ven,
prejdéte na scénu 5.

Scéna 4: V “oblezeni”

Pokud se postavy rozhodnou v hostinci preventivné zabarikadovat, tak to asi bude pro vesnici
vcelku smutné.

Dva nebo tfi chlapi v hostinci se ur€ité vydaji ven s tim, Ze “musi nékomu pomoct” nebo “nékoho
ochranit” atp., ale nenutte hrace, aby se k nim pfidali, pokud nechtgji. Kdyz pomohou
zabarikadovat a branit hostinec, odehrajte jeden nebo dva pokusy o jeho ztec, ktery budou hradi
moci odrazit a mezitim je “deptejte” popisy zvuku boje z venku, sem tam mozna pohledem z
okna na néjakého umirajiciho vesni¢ana, né¢im busSenim na dvefe a Zadonénim o vpusténi atp.

Pokusy goblini o zte¢ solidné zabarikadované a dobfe branéné budovy urcité nebudou mit
podobu pfimého uUtoku a fanatického vrhani se na zbrané obrancl. Misto toho budou goblini
zkousSet utoky ze zakefnych uhll, obvykle stylem pokus - Uspéch/uték. | pfi pfipadném uspéchu
budou goblini v Utoku pokracovat jen tak dlouho, dokud budou mit pfevahu a budou zkouSet
hlavné zplsobit co nejvic Skod v co nejkratSi dobé - hned, co by doslo k “vyrovnani” sil, se daji
na uték.

Par pfikladd moznych pokusl goblini o zte¢ (vybirej / upravuj podle svych predeslych popist
hostince a podle toho co dava smysl ve vztahu k barikddam, které hraci v hostinci vytvofili - a
také podle miry drsnosti, s niz chces$ hru vést a kterou hraci oceni).

e Goblin se potichu vplizi kominem. Zatimco vSichni barikaduji okna a dvefe, tak namota
provazek kolem par lamp a pochodni tak, aby je mohl jednim trhnutim vSechny pfevratit



(redlné jich zvrhne tak tfetinu az polovinu, ale i to mize mininalné vyvolat chaos)
Nasledné si pfipravi zalozeni pozaru (par hadru a olej), stieli nékoho do zad, hodi hofici
poleno do hadrt, trhne provazkem a vrhne se na Uték nejbliz§im oknem/dvefmi v nadéji,
ze v8e za nim vzplane. Pokud zjisti, Zze zadna unikova cesta neni, tak zaCne hrat s
postavami na honénou (zvrhavat stoly, podlézat lavice, Splhat na tramy atp.) a odvadét
tak pozornost, zatimco se jiny par goblind pokusi vplizit nahle nechranénymi
dvefmi/okny dovnitf a zacit bodat pobihajici obrance do zad. Teda - takhle to goblin
zamysli. Ze si ho nékdo mozna vsimne uz v priib&hu jeho “pfiprav’ (nech hragée hodit na
pozornost nebo si hod za goblina na nenapadnost) popf. Ze ta pfiprava mozna
nepfinese oCekavané vysledky (na Uspéch vSech snah si hazej az v momenté, kdy se je

e Goblin vyvleCe mladou divku za vlasy a nozem na ledvinach ji pfiméje busit na dvefe a
prosit o vpusténi a zachranu. Dva jini goblini uz &ihaji ve spravném uhlu s luky v rukou -
jakmile se dvefe pooteviou, ihned zkusi zastfelit ty, kdo u nich stoji, aby pak mohli ve
velkém (Ctyfi nebo pét goblini naraz) vpadnout dovnitf. Nicméné prvni, co udélaji, je, ze
divku bodnou (do bficha / steheni tepny atp.) a krvacejici ji hodi do naruci nejsilngjSimu
obranci, kterého uvidi. Dej si zalezet, aby hra¢ onoho barbara / bojovnika nebo jiného
silného hrdiny pochopil, Zze divku mozna jesté muize zachranit, pokud ji zacne ihned
oSetfovat (zejména branit jejimu rychlému vykrvaceni) - ale rozhodné ne, pokud misto
toho ztrati desitky vtefin bojem s gobliny.

e Goblini do hostince nahazi kameny omotané v oleji napusténymi hoficimi hadry. Ve
velkém. Pokud se hra€lm nepodafi rychle zatarasit okna, tak sice mozna nic pfimo
nevzplane, ale dymu z toho bude hodné (nech klidné nech postavy hodit na ODL s tim,
Ze neuspéch zplsobi kaslani, snizeni rychlosti na polovinu a nevyhodu na vnimani).
Sérii kamenu goblini ob&as prolozi néjakou tou cilenou stfelou z luku vénovanou
komukoliv, kdo zrovna bude stat vic kol po sobé na stejném misté (utok s vyhodou).

e Goblini zkusi prorazit dvefe karkou naravanou hoficimi vécmi. Pokud neuspéji, tak ji
nechaji rozbitou hofet pfede dvefmi v nadéji, ze od ni néco stejné chytne (a po Case
skute€né chytne - hned, co se plameny doplazi pfes vycnivajici tramy az k doSkové
stfeSe...) Pokud uspéji, tak se také rozuteCou - s kiikem, ktery da druhé skupiné védét,
Ze je ta spravna chvile vpadnout do hostince zadnimi dvefmi.

Pokud hraci nasledné zméni nazor a vyrazi ven, pfejdéte na scénu 5, ale hraci uz by neméli mit
moznost byt v odrazeni Utoku tak efektivni - za odehrany pokus o zte¢ odeberte z trvani 5.
scény 2 “kola” (a za kazdy odehrany/popsany “vyjev’ vnéjsi bitvy co mél hraéum drasat nervy
odeberte 1 kolo). Zaroven kazdy odrazeny goblin nasledné zachrani pouze 1, nikoliv 2
vesniany (viz scéna 7: volba pomoci).

[RAMECEK]: Mira nasili ve hfe

Namét tohoto pfibéhu - pFfepadeni vesnice, Unos a obétovani divky, znesvéceni hrobky -
inklinuje k nasili. Rozmysli si pfedem - a idealné to pfedem i pfimo prober se svymi hraci - jak
moc nasili chce$ ve hfe mit a jak moc explicitné jej chce$ popisovat. PFili§ mnoho mize mnoha



hracdm vadit a hru jim to znepfijemni. Pfili§ malo maze mnoho hracld zklamat a hra jim nebude
pfipadat dost realisticka nebo intenzivni. Kazda herni skupina ma své preference v tomto sméru
nastavené trochu jinak a je dobré mit pfedem pfedstavu o tom, co chce$ Ty se svymi hraci -
podle toho pak mlzeS$ rozhodovat o ne/zarazeni nékterych scén popf. jejich variantniho obsahu
a od zaCatku nastavit a konzistentné dodrzovat zplsob, kterym budes véci popisovat.

V tomto pfibéhu se to tyka zejména obsahu a vyjevl, pro které se rozhodnes v této Casti (scény
4 nebo 5, popf. 7) popf. par scén noc¢niho pronasledovani a pak zpusobu, kterym popiSes
scény, chovani a fyzické nasledky v zavérecné Casti (ritual, obétovani). Pro vice detaill ohledné
prace s nasilim se muzes podivat na 20. scénaristiku.

Scéna 5: Bojavky

Pokud postavy opusti hostinec, tak narazi na chaos - vesnici pobihaji jeji obyvatelé i Gtocici
goblini. MuzZete pouzit néjakou obdobu nasledujiciho popisu.

[Ramecek] Popisy a jejich &teni.

Tento - a ani zadny jiny - popis nikdy neététe! Ctené popisy prosté nemaji $tavu. Zaprvé psana
forma je vzdy velmi odliSna od mluvené formy. Zadruhé samotné éteni celému popisu vzdy
hrozné ubere. Mlizete si udélat heslovité poznamky, do nichZ ob&as nakouknete, ale své popisy
vzdy zkouSejte odfikavat sami pfimo k hra¢m a ne s pohledem upfenym do papiru.

Vice o popisech, jejich pfipravé a pfedavani mazete najit v Sirienové 11. Scénaristice.

Popis: Venku viadne chaos - v deSti vidite sem tam pobihat spoustu kri¢icich postav, nebo
alespon jejich siluet. Vesnici se mihaji postavy uGtocnikii - néktefi pronasleduji vydésené
vesnicany, jini se snazi vlamat do domu nebo ni¢i hospodarska staveni. Vesniané co vybéhli
ven se snaZzi dostat zpatky a zabarikadovat se nebo se alespori nékde schovat. Par jich vzalo
do rukou obuchy ¢i vidle, ale proti presile nepratel nemaji moc Sanci. Okolo se zformovala i
jedna nebo dvé malé skupinky takovychto obrancu, ty ale moc netusi kam skodit dfiv a atoénici
Je spide obihaji a ignoruji.

Xk

Co se skute¢né “takticky” déje:

Goblini se pohybuji sami nebo ve dvojicich &i trojicich - nejde ale o zadné stalé uspofadani a
jejich “formace” se neustale obmériuji s tim, jak se goblini schazi a zase rozdéluji. Goblini niéi
na co pfijdou (ploty, voziky, hospodaiské stavby, kullny...) a sem tam se zdaji néco rozkradat.
podafi se jim vlamat se do par domd, i kdyZ do nékterych vpadnou jen “symbolicky” a skute¢né
vypleni jen ty domy, v nichz proti nim nestoji pfesila dospélych muza.

Vesni¢ané, ktefi na zacatku vybéhli ven, aby se podivali, co se déje, se snazi zase vratit zpét do
domu a zabarikadovat dvefe i okna. Néktefi naopak vybéhli ven, nechali rodinu, at se
zabarikaduje, a sami se snazi ochranit své stodoly a hospodarska zvifata. Jednotlivci, ktefi se
goblinim zkousi postavit, maji problém najit protivnika k boji - dokud nejsou nahle obklopeni a
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prfemozeni presilou. Ozbrojenym skupinkam se goblini vyhybaji, maximalné se je snazi rizné
odlakavat a mast.

Prubéh a odehrani scény

Béhem scény se snazte udrzovat dojem chaotického najezdu a neustalého ohrozeni civilistU.

Goblini se vétsiné postav budou spide vyhybat - snaha o jejich odrazeni tak nejspi$ bude
zahrnovat i spoustu pobihani sem a tam ve snaze na néjakého goblina vibec pfimo narazit.
Pokud se postavy rozdéli, goblini se mohou pokusit riizné jednotlivé postavy precislit a zautocit
na né v presile.

Pokud hraci “odrazi” goblina (viz nize), tak to neznamena nutné, Ze tento hned panicky prcha
pry€. Odrazeny goblin se snazi z boje ustoupit a utéct, ale necini tak hned v panice - kli¢kuje,
vyhledava ukryty atp. a vibec se prosté snazi zachranit si kGzi. Zda to hra€um bude stacit, nebo
zda se budou snazit uz “odrazeného” uto€nika i zabit je uz na nich. Na jednu stranu je dorazeni
ustupujicich nepfatel ztrata drahoceného ¢asu a pozornosti pfi obrané zbytku vesnice, na
stranu druhou je pravda, ze kazdy goblin, kterého postavy zabiji ted, je goblin, co jim nebude
stat v cesté pozdéji ve tfetim aktu. (Dorazeni nepratel je kazdopadné pomérné rozhodny a
nasilny akt, ktery muzete chtit dale reflektovat - at’ uz skrze okoli nebo skrze postavy samotné.
Viz pfipadné 20. Scénaristika vénovana nasili.)

Béhem scény mulzete hracdm popsat nékolik rlznych “vyjevld”, podle vasSeho stylu spiSe

temné groteskni mix):

Goblin, co se na dvorku snazi nahazet slepice do pytle (a moc mu to nejde)

Goblin, co vbéhne za ditétem do stodoly, aby obratem vybéhl ven se vzteklym psem v
patach. Zachrani ho az psuv “kratky” provaz.

Goblin, co s nadSenim v o€ich hazi olejovou lampu skrz okno do domu pIného lidi

Mlada kfiCici Zena vle€ena za vlasy ven z domu goblinem, ktery si do ni ob¢as kopne.
Goblin, co vrzenou sekyrou dekapituje vzteky sycici koCku.

S holi v ruce proti jednomu goblinovi stojici Sestnactilety mladik, kterého druhy goblin
probodne ze zalohy

Mozné Cinnosti ve scéné

Boj s neprateli je urlité dobrda moznost. Bohuzel, nejprve je potieba néjakého nepfitele
dobéhnout, nebo ho nechat, aby k vam pfibéhl. “Nalezeni” nepfitele v boji na blizko vyZaduje
nejprve samostatnou akci s uspésnym hod na dovednost proti SO 10. Dovednost uréete podle
taktiky (dobéhnuti nepfitele - Atletika, nadb&hnuti nebo pockani si na nepfitele - Skryvani,
prebéhnuti po stfeSe a seskok na nepfitele - Akrobacie, atd.)

Stielba je nejspiSe optimalni taktikou - pokud bude ale stfilejici postava pfili§ napadna, tak se
goblini zacnou dfive i pozdéji “klidit” z jejiho zorného pole.


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

Kouzleni je velmi dobra volba. Pokud nékdo sesle silné viditelné kouzlo (nikoliv “pouhy” trik),
tak automaticky zastrasi 1 dalSiho goblina, ktery kouzlo vidél. Vyuzit Ize samoziejmé i riznych
iluzi a vSemoznych dalSich kouzel - viz nize “dalSi akce”.

ZastrasSovani nepratel je také dobra varianta - kdokoliv kdo vypada “bojové naladény” (valecnik
v plné zbroji, barbar nadSené se vrhajici za neprateli atp.) ma navic vyhodu.

Veleni (Pfesvédéovani) - zformovat a vyuzit vesni€any, co jsou ochotni se skietim postavit, je
dalSi dobra moznost. Vale¢nici (popf. dle uvahy DMa dal$i postavy s vhodnou kombinaci
pozadi a povolani) si mohou pfiCist svUj zdatnostni bonus. Vysledek zavisi na prehozené
obtiznosti:

10: vesniCané odrazi 1 goblina
15: vesni¢ané odrazi 2 gobliny
20: vesniCané odrazi 3 gobliny
25: vesni¢ané odrazi 4 gobliny

Orientace v boji - postava mlze vénovat akci na snahu zorientovat se v celé okolni situaci. Jde
o hod na vnimani proti SO 15, pfiCemz valecnici (popf. dle Uvahy DMa dalSi postavy s vhodnou
kombinaci pozadi a povolani) si mohou pfi€ist svlij zdatnostni bonus. Pokud postava uspéje,
tak:

e Ziska vyhodu v pfipadném hodu na veleni (to nemusite sdélovat a mlizete nechat na
hraci, zda ho napadne zkousSet velet)
Dozvi se, Ze na vesnici nejspis utoli zhruba 20 nepfatel
VSimne si, Ze nepfratelé ignoruji kostel (snaha navést utikajici civilisty do kostela snizi
pocet obéti o 1-4, coz se ale nepocita do poctu podpalenych doma)

e VSimne si, ze nepratelé pronikli do kovarny, ve které se nejspi$ (zjevné narozdil od
ostatnich domu) také bojuje

DalSi akce - budte otevieni hra¢ské kreativité. Pokud nékdo pfijde s néjakou napaditou akci,
ktera by mohla pfinést uzitek, podpofte ji a umoznéte hraci, aby takovou akci né&eho dosahl.

Zaver scény
Utok skonéi v okamziku, kdy nastane jedna z nasledujicich moznosti:

e Postavy “odrazi” 10 goblind (goblini to zabali a za¢nou utikat pryc¢)
e Uplyne zhruba 10 kol od zagatku scény (goblini usoudi, Ze poskytli dost Casu na unos a
stahnout se)

Pokud se hraci vydali do kovarny dfiv, nez se néktery z vySe uvedenych bodu naplni,
povazujte scénu za ukoncenou a pokracujte scénou 6: kovarna (boj ve vesnici skon¢i dfiv, nez
se hraci stihnou z kovarny vratit)



Pokud se do kovarny vyda jen ¢ast hracu (predtim, nez tato scéna skonci), tak se nebojte s
nimi odehravat scénu v Kovarné soubézné - pouzivejte stfihy a pfenasejte pozornost mezi
“velkym a chaotickym” bojem ve vesnici a “intenzivnim, drsnym” bojem uvnitf kovarny.

Zpusobené skody viz scéna 7: Volba pomoci.

Scéna 6: Kovarna

Skute¢nym cilem goblinG je kovarna, respektivé Unos kovarovy dcery. Plan goblind je unést
dceru, zabit kovare, podpalit kovarnu a zmizet dfiv, nez “najezd” skondi (tj. unést dceru a
zahladit stopy, aby po ni dal$i den dva nikoho nenapadlo patrat).

Prichod béhem boje

Pokud se béhem boje nékteré z postav zatoulaji ke kovarné (nebo si vS§imnou néjakého chaosu
u ni a vydaji se tam na pomoc), tak stihnou zastihnout gobliny jesté ke konci jejich akce.

e Dva goblini vieCou smérem k lesu nepfili§ odporujici divku. (VSimnout si toho vyzaduje

e TFi goblini zGstavaji “v zaloze”, aby dorazili kovare, podpalili kovarnu a kryli Ustup. V tuto
chvili zrovna dokoncuji bod 1 a zacinaji bod 2 (zevniti kovarny jsou slySet obasné rany
a tlumeny kfik).

Pokud postavy vrhnou dovnitf na pomoc kovari, tak bude nasledovat boj s gobliny v
kovarné. Kovar je bojeschopny a vyzbrojeny kladivem, ale ma probodenou a zlomenou nohu -
jeho efektivni rychlost je snizena na 2 a kdokoliv, kdo se ho snazi srazit, ma vyhodu. V
momenté, kdy kovaf uvidi nékoho, kdo se skiety bojuje, zaCne kiiCet “Zachrarfite mou dceru!
Odvlekli mi dceru!”

Goblini v kovarné se nenechaji zastraSit tak snadno jako “najezdnici” (hody na zastraSovani
jsou stale normalné mozné, ale bojové vzezfeni nedava vyhodu) a ustoupi az pokud ztrati
alesponl polovinu zivotd - pfitom se pokusi o “aktivni takticky ustup” (b&éhem odpoutani na
protivhika néco shodit nebo mu néco hodit pod nohy, zabouchnout a zablokovat za sebou
dvefe, po cesté néco podpalit, ustoupit tak, aby pfipadného pronasledovatele viakali kolegovi do
rany atp.)

Pokud se postavy nejprve vrhnou za kovarovou dcerou, goblini z kovarny si toho vS§imnou,
“odlozi” dorazeni kovafe a podpalovani a vpadnou postavam do zad (bud doslova nebo
stfelbou, zalezi na pozici).

Pokud to postavy nezastavi, tak na kraji lesa narazi na dalSi 3 gobliny, ktefi na né vystfeli a poté
jim zastoupi cestu. Goblini zaroven zaveli Ustup “najezdnikd” (troubeni na roh). Pokud by se
nahodou stalo, Zze postavy nezastavi ani to a podafi se jim v pronasledovani unesené divky
pokraCovat, pfejdéte rovnou na Vétev A 2. Aktu: “Hrrr za nimil!!”.



Tato varianta kovafi nejspi$ zachrani Zivot i zdravi, i kdyZ stale skonCi zranény s propichnutou a
zlomenou nohou, coz ho ucini dost nepohyblivého a tedy ho to vyfadi z dalSiho déni pFibéhu.
(Coz mu ale nevezme zapal, takze ho nékdo mozna bude muset pfesvédcit, Ze napul brecici
bolesti a o berlich své dcefi moc uziteCny nebude).

Prichod ke konci boje

Pokud postavy dorazi ke kovarné ke konci boje, at uz v ramci pronasledovani poslednich
goblint, okamzité snahy ujistit se, Ze nikde zadny nezbyl, nebo protoze si vSimli pozaru a kfiku,
tak pokracujte touto variantou.

Kovarova dcera je touto dobou jiZ odvle€ena za hranici lesa. Kovarna je podpalena a kovar séam
se snazi branit dvéma dorazejicim goblinm. Sam je ale uz tézce zranény a v podstaté
neschopny se postavit a bojovat (goblini by ho mohli dorazit rychle, kdyby chtéli, ale nechce se
jim riskovat a nechali se trochu sadisticky unést svou pfevahou).

Podle toho, jak rychle hraci dorazi a jak rychle gobliny odrazi skon&i kovar “jen” t&€Zzce zranény,
ale se sluSnou 8anci se v rozumném Casovém vyhledu z vétSiny uzdravit, nebo dozivotné
zmrzaceny.

Pfichod po konci boje

Pokud postavy dorazi az déle po konci boje (napf. protoZe oSetfovali sebe nebo ostatni
vesniCany nebo protoze pomahali hasit jiné domy atp.) tak najdou kovarnu v plamenech. Kovar
se z ni zvladne vyplazil ven (goblini jej nestihli dorazit, protoZe je pfedtim vyhnal jejich vlastni
pozar) a stihne jen komusi Fict, Ze mu skreti odvlekli dceru.

Pokud se postavy nevrhnou kovafi na pomoc, tak na misté umfe. Pokud mu pomohou, tak
skonci zmrzaCeny do konce zivota a prakticky neschopny pokraCovat ve své profesi.

Nasledky

Scéna 7: Volba pomoci

Na konci scény je ve vesnici 20 téZce ranénych a mrtvych minus 2 za kazdého postavami
“odrazeného’goblina. Navic k tomu za kazdé 4 takovéto obéti hofi ve vesnici jeden diim.

Stav vétSiny tézce ranénych vypada dost zoufale, pokud se nicméné hraci i pfes to rozhodnou
ve vesnici zUstat a ranénym pomahat, tak maji Sanci je$té snizit poCet obéti najezdu na
polovinu. To ale vyZaduje skutecné zlstat ve vesnici nékolik dalSich hodin a oSetfovat ranéné
az hluboko do noci, pouzit pfi tom vSechny |ékafské zasoby a IéCiva kouzla atp.

Ve vesnici nakonec shofi o polovinu domua vice, nez kolik jich hofi na konci boje. Pokud
postavy pomohou alespon trochu s hadenim, tak se pozary jiz nerozsifi a shofi jen ty domy,
které jiz hofi. Pokud postavy aktivné pomohou s hasenim, tak mohou pulku hoficich domi



zachranit - to ale pfi menSim nez plném a vyCerpavajicim nasazeni nejspis snizi pocet tézce
ranénych, kterym budou jesté schopni zachranit zivot.

(Jde o orientaéni navod - ve vesnici je po najezdu chaos, mnoho lidi je v Soku, nikdo moc nevi
co dfiv, okolo jsou ranéni... Pokud hraci investuji energii do zorganizovani situace, efektivniho
rozdéleni prace, vyuziji vhodna kouzla typu “Ovladni plameny” atp., tak toho mohou zvladnout i
vic - nicméné ve vesnici by mélo zustat alesporn néco vyhorelého a alespor néjaci mrtvi).

Pokud postavy zistanou, tak maji Sanci je$té v noci ziskat nékteré ze stop z Patrani po
goblinech z vétve B 2. aktu - nicméné vzhledem k chaosu, ktery ve vesnici v noci po najezdu
vladne, zvyste vSechny obtiznosti o +5 (pokud by hraci pfehodili béznou obtiznost, ale ne
zvySenou, tak pokud vam to pfijde vhodné za nimi maze pozdéji nékdo pfijit s tim, ze “si jesté
na néco vzpomnél” popf. si mohou “za denniho svétla nahle jesté vSimnout, ze” atp.)



Akt 2., vétev A: “Hrrr za nimi!”

Tohle je vétev pfibéhu s adrenalinovou nocni honi¢kou. Tato vétev nastane v pfipadé, Ze se
hrac¢i vrhnou za gobliny (divkou) hned z kovarny (scéna 6) nebo jen kratce (feknéme nanejvys
do hodiny?) po konci boje.

Vesnicané

Tésné po utoku na vesnici vesni¢ané nemaji zajem skrety pronasledovat a to ani kvuli kovarfové
dcefi - okolo jsou desitky ranénych, mnozi vazné nebo smrtelné (a nikdo moc nevi kterych je
kolik), ve vsi hofi nékolik domul a vSude je chaos. Pokud ale néktera z postav naléha, mize si
hodit na PfesvédCovani a zverbovat tolik vesni¢anu, kolik je 1/2 jejiho vysledku.

Postavy nicméné zahy zjisti, ze jim jsou vesniCané spiSe na Skodu - nezvladaji s postavami
drzet tempo nocni honicky (fyzicky, ale hlavné moralné), neumi se moc plizit a v no¢nim lese
maji obavu ze skfetich pasti a nastrah. Ug&ast vesniéantl na pronasledovani zvysi obtiZznost
hodl na pronasledovani o +5 a podle uvahy DM muze navic pfinést nevyhody k nékterym
hodim na pronasledovani nebo v ramci nocnich stretd.

Stopovani a pronasledovani:

Goblini utikaji a postavy je pronasleduji. V noci. V lese. Za desté. Skupinu nepratel, ktera se
rozutekla do poloviny moznych smérl. Skupinu ozbrojenych nepfatel, ktefi mohou &ekat v
zaloze, aby postavy stielili do zad. Najednou to nezni tak jednoduse, ze?

Samotné pronasledovani ma nasledujici osnovu:

e ZacCatek pronasledovani (popis béhu lesem, po€asi, moZné nastrahy, hledani stopy atp.)
o 1. scéna nocniho stfetnuti
e 1. hod na dovednost na pronasledovani
o 2. scéna nocniho stfetnuti
e 2. hod na dovednost na pronasledovani
o 3. scéna nocniho stfetnuti (boure)
e 3. hod na dovednost na pronasledovani
o 4. scéna nocniho stfetnuti

Vysledek scén no¢niho stfetnuti zvysSi naroénost nasledujiciho dalsiho hodu na pronasledovani.
pfedem - pokud hrajete vic na atmosféru a pfekvapeni, tak jim nemusite fikat nic a mizete je
nechat postupné prochazet daldi a daldi scény a hazet dalsi hody, dokud to nevzdaji, nebo
dokud uspésné neprojdou scénou Ctvrtého stretnuti.



NapFi¢ pronasledovanim nezapomente pfipominat zhorSujici se poc&asi, které (nékdy kolem 3.
scény nocniho stfetnuti) vyvrcholi asi pdl hodiny trvajici boufi.

Scény noénich stfetnuti nasleduji ihned po vyhodnoceni pfedchoziho hodu. Hraci se mohou
rozhodnout vyhlasit odpocinek po konci kazdé scény noéniho stfetnuti (tedy prfed dalSim
hodem), nicméné:

Vyhlaseni kratkého odpoc€inku zvysi obtiznost vSech dalSich hodl o +5.

Vyhlaseni dlouhého odpocinku celou tuto vétev 2. Aktu efektivné ukongi, resp. zpUsobi jeji
selhani. Pokud vam pfijde, Ze postavy vzdaly svou snahu pomérné brzy, tak prejdéte na vétev B
- Patrani. Pokud vam pfijde, Ze postavy vzdaly svou snahu relativhé pozdé, tak véc vyhodnotte
jakoby postavy prosly celou touto vétvi pfibéhu, ale pfitom selhaly ve vSech hodech (viz nize).

Hody na pronasledovani

Hody na pronasledovani spoc€ivaji v ovéfeni vhodné dovednosti - DM by mél idealné situaci
popisovat takovym zplsobem, aby si postupné hazeli rizni hraci na rizné dovednosti. Mozné
vhodné dovednosti jsou zejména:

e Patrani (hledani ztracenych stop, prokoukavani goblini snahy o zmateni
pronasledovatell atp.)
Pfiroda (odhad prostfedi, moznych zkratek atp.)
Preziti (doslova stopovani)
Atletika (skupinové ovéfeni)

Pokuste se vyhnout hodim na Vnimani a Nenapadnost (téch je dost vSude jinde). Pokud by
hraci tlacili na pouZiti dovednosti, kterd vam vzhledem k popsané situaci pfijde nevhodna, nebo
na opakovani uz pouzité dovednosti, tak to dovolte - mizete ale zvySit DC takového hodu o +5
(pouze pro dany hod, bez kumulace do pfipadného dal$iho hodu) nebo k hodu udélit nevyhodu.

Narocnost hodl na pronasledovani

Zakladni naro¢nost vSech hodl na pronasledovani je dana tim, kdy pronasledovani zacalo:

e 5: Postavy dorazily do 6. Scény (Kovarna) hned z kraje, vrhly se za prchajicimi skiety a
podafilo se jim prorazit

e 10: Postavy stravily ¢as bojem v kovarné a pfipadné zachranou kovare nebo dorazily do
kovarny az ke konci najezdu - nicméné hned na to se vrhly na pronasledovani

e 15: postavy si po konci najezdu / po boji v kovarné daly chvili oraz popf. jesté kratce
pomahaly s pozary €i ranénymi

e 20: postavy stravily vyznamny ¢as po konci najezdu odpocinkem nebo pomoci vesnici a
do pronasledovani se vrhly dost pozdé, ale s o to vétsim nad3enim!



NaroCnost dale vzroste o +1 za kazdé druhé kolo, které hraci stravi feSenim jednotlivych
nocnich stfetnuti (to zahrnuje i néjaky €as ztraceny z kraje scény popf. bezprostfedné po jejim
ukonceni).

VSimnéte si, Ze narocnost hodu bude postupné hodné narlstat. Hraci by idealné méli zkouset
co nejvic spolupracovat, tj. pokouSet se provadét “podplrné” akce za pomoci jinych dovednosti
Ci schopnosti, které postavé, ktera bude dany hod hazet, pfinesou bonus nebo vyhodu. Pokud
to hra¢e samotné nenapadne, zkuste jim tuto moznost nadhodit.

Vysledek pronasledovani

Neuspéch v hodu neznamena nutné& uplnou ztratu stopy, ale néjaké vyrazné zdrzeni pfi jejim
opétovném hledani nebo snaze o jeji nasledovani. Pokud hraci v hodech uspéli:

3x, tak dorazi k hrobce tésné po goblinech (jeSté pfed usvitem). Pfejdéte do 3. aktu.
2x, tak dorazi k hrobce az rano. Piejdéte do 3. Aktu.

1x, tak dorazi k mytiné béhem dopoledne (viz vétev B - Prichod mytinou)

0x, tak dorazi k mytiné aZ brzy odpoledne.

Tak nebo tak od postav to je epicky vykon - poté, co absolvovaly bitvu ve vesnici, stravily vétsi
¢ast noci béhem a pronasledovanim goblint za velmi nepfijemnych podminek. Takovy vykon
ma nicméné svou cenu. VSechny postavy si musi podle své volby hodit na ovéfeni Sily(Atletiky)
nebo Odolnosti proti SO 10. Pokud uspéji, ziskaji pouze 1 uroven vyc€erpani - pokud neuspéji,
tak ale ziskaji 2 drovné vycerpani. (Vyjimkou je pfipad kdy se postavy dostaly k mytiné brzy
odpoledne v dusledku vyhlaseni dlouhého odpocinku v pribéhu pronasledovani - viz vyse.)

[Ramecek] Mira vyCerpani

Dobre, pfiznavame, 2 urovné vyc€erpani jsou opravdu hodné. Postavy jsou preci jen hrdinové.
Duvod k takovému vyCerpani je pfedevS§im snaha o dramatické vykresleni celé predchozi
honi¢ky a vytvoreni vétSiho napéti do zacatku 3. aktu. A také trochu snaha ukazat, ze s
mechanikami hry |ze nakladat podle potfeby i trochu volnéji.

Pokud preferujete hru ktera se pravidel drzi vérnéji (nebo, zejména, pokud to preferuji vasi
hraci), pak postavam, které v hodu uspéji, nedavejte unavu Zadnou a tém, co neuspéji, dejte jen
1. stuperi - nicméné v takovém pfipadé klidné mizete zvysit SO hodu na 15.

Scény nocnich stretd

Z nasledujicich scén si vyberte ty, které vam pfijdou nejzajimavéjsi a odehrajte je v pofadi, které
bude vhodné v kontextu déje ve vasi hfe. (Napf. dohnani nepfatelé se mohou hodit jako prvni
scéna, pokud hraci pronasleduji skfety hned z kovarny, ale pokud se hraci vydali na
pronasledovani az s prodlevou, tak se tato scéna bude hodit spi$ az jako tfeti nebo &tvrta.)



Scéna nocni stret 1: Dohnani nepratelé

Postavy dobé&hnou 3 gobliny, které musi co nejdfive zlikvidovat, aby jim tito pak nevpadli do zad.

Jde o scénu s likvidaci utikajicich protivnik( v no¢nim nepfehledném lese - tedy o proceduralni
taktickou scénu. To znamena, Ze “herni otdzkou”, ktera vas jako DMa zajima neni, zda to
hracské postavy zvladnou, ale za jakou cenu (jak rychle a s jakymi “ztratami” zdrojd - zranéni,
pozic kouzel atd.) Goblini se s pFesilou postav nesnazi bojovat, naopak se snazi utikat,
klickovat, schovavat atp. (Vice o rozdilech dramatickych a proceduralnich scén - nejen bojovych
- viz 3. Scénaristika)

Scéna nocni stret 2: Zachrante lavkul!

Postavy dobé&hnou k provazové lavce pies rokli, kterou chce né&jaky goblin zrovna odsekat.
Lavka je 8 sahu dlouha a preklenuje 6 saht hlubokou rokli.

Lavka neni moc stabilni a goblin, ktery ji ni€i, to moc nezlepSuje - Pouziti akce sprint na lavce
vyzaduje Uspésné ovéreni Akrobacie s SO 15 - pfipadny neuspéch znamena pad (a nejspise
dramatické zachyceni se a nutnost vySplhat zpét).

Neni-li pfimo vyruden (napf. utokem), tak goblin za 1 kolo odsekne prvni provaz, ¢imz z lavky
ucini tézky terén. Po pfeseknuti prvniho lana odsekne za dal$i 2 kola druhé, ¢imz se z “lavky” k
prebéhnuti stane spiSe provaz k preruc¢kovani. Je-li nékdo na lavce v momentg, kdy jsou lana
pfeseknuta, tak si musi hodit na ovéreni Akrobacie proti SO 15 - pfipadny neuspéch znaména
opét pad (pokud pfi tom doty&ny zarover provadél akci sprint, tak si hazi pouze jednou, ale zato
s nevyhodou).

Pokud goblina postavy vyrusi (stfelbou, kouzlem atp.), tak se goblin vrhne pro odloZeny §tit, za
ktery se v podiepu schova (€imz navic ziska polovi¢ni kryt) a v odsekavani bude pokracovat
dalsi kolo.

Pad do rokle neni nutné smrtelny (postava nejspi$ dopadne do srazu a navic na néjaké to
“‘mékké” kiovi), ale neni ani pfijemny (zachrana na Obratnost(Akrobacii) nebo Odolnost proti SO
15, pfi neuspéchu 1k6 zranéni). Vyhrabat se z rokle vlastnimi silami nicméné trva 5 kol - to Ize
snizit néjakym riskantnéjSim pfistupem (hodem na Akrobacii atp.) popf. s pomoci ostatnich,
ktefi zUstali nahofe (nékdo kdo hodi lano nebo kouzlem posviti na terén atp.)

Scéna nodni stret 3: Odstrelovadi!

Postavy dorazi k mytiné (viz vétev B 2. aktu), na které se jiz nachazi dva goblini v palebnych
pozicich (mozna je tam nacelnik proziravé umistil, mozna tam hlidkuji z vlastni iniciativy ve
snaze ziskat lacino pochvalu).

Goblini zanou postavy odstfelovat, ale pokud se druzina nerozhodne situaci “prosprintovat”,
tak se budou snazit zlstat co nejdéle v utajeni (j. nebudou stfilet neustale, jen kdyz jim pfijde
Ze se jejich smérem zrovna nikdo nediva). Snazte se svymi popisy pfimét hrace ke kryti a
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vyvolat “zakopovou” atmosféru. Pfi pobihani okolo mohou postavy i omylem vpadnout do jedné
nebo dvou “pasti” pfedpfipraveného opevnéni (viz scéna Mytiny ve vétvi B 2. aktu).

Teprve pokud by postavy probéhly skrz nebo pokud by k odstfelovacim dobéhly a zacaly se
sapat za nimi za¢nou goblini zkousSet kfikem povolat pomoc (v tomto pfipadé bude ale po&asi
spiSe na strané postav a potrva minimalné par kol, nez si gobliniho kfiku nékdo skute¢né
vSimne).

Scéna nocni stret 4: Prudky svah

Postavy dobéhnou k prudkému svahu vzhdru. Ten je bohuzel v dusledku desté v poslednich
dnech podmaceny, blativy a silné nestabilni. Goblini jej slezli za pomoci pfedem pfipravenych
provazovych zebfiku, ty si ale nasledné smotali a odnesli, takze postavy musi vymyslet viastni
postup, kterym svah zdolaji.

Postavy musi postupné ziskat alespon (pocet postav) krat jedna a pul (zaokrouhleno nahoru)
uspéchl v akcich, které vedou ke zdolani svahu. Tyto akce by mély odpovidat jednotlivym
krokim postupu, pro ktery se hraci rozhodli. (napf. hodit lano, vySplhat a vytahnout ostatni
muze znamenat hod na stfelecky utok (hozeni kotvi¢ky / smycky), hod na atletiku (vylezeni) a tfi
hody na silu u postav, které jsou nasledné vytahovany (na udrzeni se, zatimco jim svah podjizdi
pod nohama)). Obtiznost hodU, které jsou “nezavislé”, je 15, obtiznost hodu, které navazuji na
néci pfedchozi uspésnou Cinnost, je 10.

Podmaceny sraz je bohuzZel dost nebezpelny. Pokazdé, kdyZz se postava rozhodne provést
néjakou akci k jeho pfekonani, si musi nejdfive hodit zachranu proti nékteré z pfirozenych
nastrah (zvolené nahodné nebo podle toho co nejlépe sedi situaci):

e Zapadnuti do bahna. Sila, SO 10. Postava je uchvacena. Pokud jeji planovana akce
vyzadovala pohyb, tak ji nemulze provést (ani zadnou dal$i misto ni).

o Snaha o osvobozeni je ovéfeni Sily s SO 12 (+2 kazdé dalsi kolo s tim, jak
postava zapadava vic a vic)

e Zachyceni za korfen (mezi kameny atp.). Obratnost, SO 10. Postava sklouzne a ve
velmi Spatné pozici zapadne kotnikem pod kofen a je uchvacena. Pokud jeji planovana
akce vyzadovala pohyb, tak tuto akci ztraci (a nemuze provést zadnou jinou).

o Snaha o vyprosténi je ovéfeni Obratnosti s SO 10, pfi nelspéchu je uchvacena
postava zranéna za 1k4 zivotd (zhmozdény kotnik atp.)

e Podklouznuti. Obratnost, SO 10. Pod postavou, ktera je uz ve svahu, podjede kus
bahna. Pokud postava selze v ovéfeni Obratnosti, tak spadne (a ztrati svou zamySlenou
akci) - pokud ji okamzité nékdo nezachyti (coz je mozné pouze, pokud postava byla
pfivazana popf. byla jeji zachrance doslova na dosah ruky), tak postava ztrati 1k4 ZivotU
padem a pocet uspéchul nutny ke zdolani svahu opét vzroste o 1.

e Utrzeni svahu. Moudrost, SO 10. Pod postavou, ktera stoji na horni hrané srazu a
pomaha ostatnim nahoru, se urve kus svahu a vyvola malou bahenou lavinu. Pokud
postava neuspéje v ovéfeni Moudrosti, tak nestihne uskoc€it v€as na pevnou pudu a



spadne spolu se svahem. Ztrati svou naslednou akci a v dalSim kole bude celit
Podklouznuti (viz vyse).

e Urvany kmen / fitici se kamen. Obratnost nebo Moudrost, SO 10. Ze svahu se zfiti
kamen (nebo spadly kmen). Postava si mlze rizika vS§imnout véas (Moudrost) nebo na
posledni chvili uskocit (Obratnost) - o co se pokusi je volba hrace. Pokud postava
uspéje, nic se nestane - pokud selze, tak obdrzi 1k8 zranéni.

o [..jeSté néco?]

Akce, které postavy podniknout ve snaze odvratit nebo napravit nasledky selhanych zachran se
pfirozené nepoditaji do po€tu uspéchu nutnych k pfekonani srazu.

Pouziti magie mize velmi pomoci - pouziti kouzel prvni Urovné typu Skok se pocita za 3
uspéchy (uspésné pouziti trikl za 1).

[Ramecek] Bahnity svah - pfekazka pro hrdiny?

Uz vas slySime. Epi¢ti DnD hrdinové zastaveni bahnitym svahem!? Vzpominate na
Spolecenstvo Prstenu a jejich pfechod Caradhrasu? Tak asi tak. (To byla ta hora co je “vzteky”
zavalila snéhem a donutila je tim jit do Morie. A jestli ted chcete Fict néco o Sarumanovi,
prectéte si knizku.)

Neshazujte hrace tim, Ze byste popsali, jak jejich postavy nezvladnou vySplhat do tfimetrového
kopecCka. PopiSte skute¢né pétimetrovy nebo i vySSi prudky sraz, v destivé noci zlovéstné
temny, z néhoz na vice mistech odtékaji potoky bahna, které ob&as strhnou kamen velky jako
néci hlava a kerym postupné propadava vyvraceny kmen schopny rozlisovat pulc¢ika. Pokud “to
hracim padne”, popiste jak hrdinové epicky prekonali prekazku, ktera by jiné odradila od
pohledu. Pokud to hrac¢lim “nepadne”, postarejte se svymi popisy, aby to vyznélo jako prekonani
skute¢né hrozivé a v noci a desti i potencialné smrtici prekazky. Vzpomerite si na vSechny ty
akeéni filmy, v nichz hrdinové “bojuji” s urvanymi ploSinami, utrzenymi lany, drolicimi se skalami
atp.

Tahle scéna je zarovern ukazkovy vzor pro to, jak se daji podobné “boje s prostfedim” stavét.
Neni to nutné jediny mozny zplUsob. Obecné jde o volnou DnD variaci na princip “fraktalu” z
pravidel Fate - pokud vas zajima vic, najdete to zde.

Scéna nocni stiet 5: Roztrziti goblini

Druzina zdali zpozoruje, jak se skupinka utikajicich goblind na chvili u né€eho zastavi, chvili se
spolu hadaji, az ¢ast se vyda znovu na Uték, zatimco druha ¢ast zlstava a zacina do néceho
miatit. Co se stalo (a co z dalky neni hned UpIné zifejmé) je, ze goblini narazili na srnku, ktera si
zasekla nohu do pytlacké pasti a ¢ast z nich ji chce dorazit a odvléct.

Postavy maji na vybér, zda-li se budou vénovat skupiné, ktera zlistala na misté (pozorovat ji,
snazit se ji zastavit ¢i pobit atd.) nebo zda tuto skupinu ignorovat a vrhnout se za gobliny, co
bézi dal (rovnou si hodit dal§i hod na pronasledovani bez zvySeni obtiznosti - v takovém
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pfipadé skupinu goblinl, co zUstala pozadu, pozdéji vratte do hry, byt tfeba az ve tfetim aktu,
ale v néjaky nepfijemny moment).

Scéna noéni stiet 6: Reka

Postavy dozenou skupinu 3 goblinG bézicich podél feky. Misto toho, aby se goblini postavam
postavili rovnou, naskatou do proudu, aby feku pfebrodili a na druhé strané se jako prvni
vyhrabali na vrchol strmého bfehu a vyuZili tak vyhodnéjsi pozici. Postavy mohou:

Nic neriskovat a bézet dal podél birehu. Postavy po chvili (zhruba po mili?) narazi na
skuteCny pomérné bezpelny brod (k némuz goblini pldvodné mifili). Efektivni zdrzeni jim
nicméné da +5 do dalsiho hodu na pronasledovani a necha jim 3 gobliny v zadech.

Zkusit gobliny postfilet v proudu. A& to zni lakavé, v praxi to neni tak snadné. Spatna
viditelnost (noc, stiny, hladina zCefena proudem, déstém i kameny) dava brodicim se goblinim
efektivni polovicni kryt (+2 AC). Voda v nizZ jsou relativné mali goblini ponofeni az po krk (a
misty i vic) navic poskytuje ochranu pfed stfelbou - vSechny zasahy kromé kritickych jim
zpusobi pouze poloviéni zranéni.

Vrhnout se za gobliny do feky a pokusit se je pobit v proudu popf. se dostat na druhy bfeh
dfiv. Reka:

Je v tomto misté 20 sahu Siroka, ale relativné (!) meélka.
Goblini maji na za¢atku scény naskok [A, B a C sahu (napfr. 10, 5 a 5?)]
Je povaZovana za tézky terén.
o Pohyb vpfed (napfi¢ Fickou nebo proti proudu) vyzaduje ovéreni Sily(Atletiky)
proti obtiznosti 10.
Pfi uspéchu se postava pohne o polovinu své rychlosti
PFi nelspéchu postava zlistava viceméné namisté a bojuje s proudem.
Pokud postava vyhlasila akci sprint, pak se pfi neuspéchu stane pritopenou (viz
nize)
dava nevyhodu vSem zranujicim utokum (tj. ne chytani a drzeni)
Pritopeni se: Kdokoliv, kdo se nevénuje pouze pohybu (ij. uto€i, brani se, nékoho drzi
atp.) nebo se pohybuje akci sprint, si musi hodit na Silu(Atletiku). Pfi selhani:
o Postava musi celé dali kolo vénovat vyka$lavani vody (nesmi délat Zadnou
vlastni akci vyjma bonusovych a bude unasena)
o Nebo mulze jednat normalné, ale ztrati pfitom 1k4 Zivot(.
Unaseni: Unasena postava je vleCena proudem rychlosti 5 saht za kolo.
Topeni: Pokud postava nékoho chyti, muze zkusit svou drzenou obét’ topit. Jedna se o
opétovny hod na chyceni. Pfi uspéchu ztrati topena postava 1k4 Zivotu a stane se
pfitopenou (viz vySe - ano, pokud se topena postava nechce vzdat své dalSi akce, tak
ztrati dal$ich 1k4 Zivot(). PFi neusp&chu se drzena postava udrzi nad hladinou. Ricka
neni dost silna, aby nékoho utopila sama o sobé, nicméné pokud ma nékdo 0 Zivotd,
pak mu Ize dalSim topenim automaticky zpusobit selhani v hodu na smrt.



Pokud se nékomu podafi dostat az k protéj§imu bfehu, stale nema vyhrano! VySplhat nahoru
vyzaduje ovéfeni Obratnosti(Akrobacie) proti SO 15. Pokud postavé pomaha nékdo, kdo jiz sam
vylezl, tak postava ziska vyhodu. Pokud na postavu naopak z druhé strany nékdo utoCi a ve
Splhani ji brani, tak postava ziska nevyhodu (navic k ostatnim efektim utoku).

Kouzlici postavy si na protéjsi bfeh mohou pomoci kouzlem Skok. Pokud na druhé strané nikdo
neni, tak toto kouzlo postavu automaticky dostane bezpe¢né na horni &ast bifehu. Pokud je ale
bfeh jiz obsazen neprateli, pak postava, ktera se je pokusi kouzlem pfeskocit da utoénikim s
vys$Sim postavenim automaticky vyhodu k utoku a uspésny Utok postavé zplsobi stav Srazeny.

[Ramecek] Aktivni prostredi

Zde uvedena pravidla pro feku jsou ukazkou jedné moznosti toho, jak vnést “aktivni prostfedi”
do scény, ktera je i o né€em jiném, nez jen o onom prostiedi (srovnej s bahnitym svahem vyse).
V praxi vétdinou neni potfeba pfipravovat si situaéni pravidla takhle detailné, stac¢i tak néjak
pochopit, jak takové véci funguji a v pfipadé potfeby pak ve scéné trochu konzistentné
improvizovat. To samoziejmé plati pro vase vlastni hry - kdyZ véci sepisujete pro ostatni, tak to
holt musite vymyslet a sepsat pfedem a podrobné.



Akt 2., vétev B: Patrani

Tohle je vétev pfib&hu, kterd nastane, pokud postavy nevyrazi za prchajicimi gobliny, ale misto
toho se zdrzi delSi dobu ve vesnici (pomahanim s nasledky nebo odpodinkem) a po goblinech
zacnou patrat az pozdéji v noci nebo spis az rano po boufi.

Patrani po skretech

Narozdil od no¢niho pronasledovani, stopovani uz neni vhodnou alternativou (od utoku uplynulo
jiz mnoho hodin, pficemz vétSinu toho Casu prdelo a nad ranem stihla prob&hnout i slusna
bourka), takze patrani bude probihat jako mini-detektivka. Stopy zanechané jako nasledky
najezdu spolu s védomostmi vesnianu obsahuji veskeré informace, které hraci k vypatrani
goblinl potfebuiji.

Jak odehravat patrani

Dulezitym principem vSech detektivek, vySetfovani a patrani je, ze pokud postavy hledaji stopu
alespon trochu tam, kde stopa je, tak ji vzdy naleznou - otadzkou je, zda nalezené stopy
interpretuji spravné a/nebo v&as. (detaily viz obsahly ¢lanek Detektivky v RPG.) Pfi vymysleni
vlastnich stop pamatujte, Ze by zadna stopa nikdy neméla poskytnout feSeni sama o sobé -
hraci by vzdy méli véc “rozfeSit” tim, ze si spoji vice stop dohromady.

Muze se stat, ze si hraci nebudou zcela jisti, co se od nich v tuto chvili oekava. Spise, nez
abyste jim pfedkladali moznosti jak v pocitatové adventufe, se snazte podporovat jejich vlastni
fantazii otazkami (Co tvoje postava mysli, ze je ted dulezité? Jak by pfistoupila k tomu, aby to
ziskala? Co z toho co umi by ji mohlo pomoci?) a snazte se davat hie strukturu, které se hradi
mohou chytit (napf. “Dobfe, takze ty délas X, to ti zabere néjaky €as - co zkouSi zjistit nékdo
dalsi?” atp.)

Idealné by hraci méli popisovat, co skute¢né délaji, a predavani stop a hody na dovednosti by z
toho mélo az nasledné vyplynout (tj. “délas X, takZe se dostanes$ ke stopé Y a dava smysl hodit
si na Z, jestli se dozvi$ jesté néco navic”). Pokud si ale hraci budou pfipadat ztraceni a nebudou
moc védét, co délat, tak jim muizete dovolit opacny postup (tj. “Pouziji dovednost Z, k niz se
vaze stopa Y, takze jejich postavy nejspis délaji X”).

Patrani po stopach.

Hra¢i mohou patrat vSemi moznymi zpusoby, které je napadnou. Kdykoliv, kdy se pfiblizi k
néjaké nize uvedené stopé (nebo k jiné, ktera vas napadne, Zze by tam mohla byt), tak tuto
stopu hraclim predejte. Kazda stopa je vazana k néjaké dovednosti. Pfedtim, nez hraéim stopu
predate, je vzdy nechte na tuto dovednost hodit proti obtiznosti 15 (obtiznost muzete zménit o
+-5 podle toho, jak zajimavé nebo napadité hra¢ svou akci popsal). PFi:
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e Selhani: hra¢ ziska stopu v jeji zakladni podobé a nic navic
e Uspéchu: hrag ziska stopu v konkrétnéjsi podobé a/nebo informaci navic

Pokud by se stalo, Zze by si hra¢ chtél hodit jinou dovednosti, ktera ale podle vas a ostatnich
hracl dava smysl, tak mu to dovolte. Vhodnost pouziti dovednosti muzete (ale nemusite)
reflektovat pfipadnou Upravou obtiznosti (a zkuste zabranit snaze pouzit na vSechno jen
vnimani a vySetfovani).

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

e \/yrazné sniZeni obtiznosti hodu nebo rovnou automaticky uspéch
e Moznost ziskat stopu, k niz se jinak neda dostat popf. Ziskat dvé nebo i tfi souvisejici
stopy naraz

Pro pfibéh je dulezité, kolik Casu zde postavy stravi. Nemusite to pocitat po minutach, ale méli

byste si udrzovat alespori néjaky hruby odhad. Detaily viz nize Za gobliny!

Stopy

[Tahle pasaz je strukturovana pro ucely tvorby - do finalniho textu je potreba ji pfepsat
tak, aby stopy nebyly uvadéné dovednostmi, ale spis obsahem. Tj. “pokud postava patra
v kronikach, muze si hodit na VySetfovani a...”, a ne “VysSetfovani - postava nasla v
matri¢nich zaznamech, Ze...”]

Historie

e Mistni kraj je rodistém davného hobitiho hrdiny.
o Slo o rytife z nabozenského Radu

Lékarstvi

e Goblini se na noc urcité ukryli pfed dennim svétlem.
o Mohou mit nékde tabor, ale spis zalezli do jeskyné nebo obsadili néjakou samotu

Mystika

e Kovafi a jejich rodiny mivaji vyraznou roli ve folkloru a “lidové magii”.
o Traduje se, Ze ta role je spjata s dédicnosti jejich sily

Nabozenstvi

e Drive byl kraj poutnim mistem pro dnes upadajici nabozensky Rad
o Poutni misto bylo spjato s néjakou stavbou - chramem, svatyni nebo tak né¢im

Nenapadnost



e Na kraji lesa za vesnici jsou i starSi stopy pfitomnosti (ohlodané krysi kosti atp.),
nékteré par dni, jiné mozna i vic jak tyden staré.
o Ve stromech jsou zbudované dvé improvizované a zamaskované “pozorovatelny”

Ovladani zvirat

e Za pomoci loveckého psa (svého Ci pujéeného) by postava méla byt schopna urcit 90°
vyse¢ sméru, do kterého z vesnice do vSech stran rozutekli goblini nejspis§ skutecné
prchali.

o 60° vyse€. (VyseC by na mapé stale méla obsahovat vice nez jen 1 vyznamnéjsi
na mapé zanesené misto, aby véci nebyly ihned pfili§ zfejmé)

Patrani
e Podle matriénich zaznamu v kronice patfi kovar ke staré mistni kovarské rodiné

o Jeho rodina (i mistni kovarna) jsou podle vieho starsi, nez zaznamy samotné

Presvédcéovani

Preziti

e Postava je stopovanim schopna uréit 90° vyse€ sméru, do kterého z vesnice do v3ech
stran rozutekli goblini nejspis skutecné prchali.
o 60° vyse€. (VyseC by na mapé stale méla obsahovat vice nez jen 1 vyznamnéjsi
na mapé zanesené misto, aby véci nebyly ihned pfili§ zfejmé)

Pokud postavy zkombinuji vlastni stopovani a pouziti loveckého psa (Ovladani zvifat), tak by
mély dostat troSku odliSné vysec€e (s cca 30-60° prekryvem - idedlné ale aby stale obsahoval
vice, nez jen 1 zajimavé misto).

Priroda

e Vyznacit na mapé par pfirodnich Ukrytd
o Zadny z téchto ukrytd neni tak velky, aby mohl pojmout tak velkou skupinu
goblinu, popf. je vyrazné dal nez jen jeden den cesty.

Vhled

e Utok goblind nedava moc smysl - bohatstvi vesnice uréité nevyvazuje riziko vpadu tak
hluboko do mistniho relativné poklidného a chranéného kraje.
o Nemluvé o tom kolik namahy muselo stat pfimét gobliny aby neudélali néjaky
brajgl uz nékde po cesté.



Vnimani

e Najezd na vesnici zpUsobil pfekvapivé malo Skod (relativné vzato).
o ...pfesto se vlastné zpétné zda, ze byl az pfekvapivé dobfe zorganizovany

Zastrasovani

Za gobliny!

Postavy mohou za vyrazit hned, co zjisti, kterym smérem se vlastné maji - alespon
zhruba - vydat. Otazkou neni, zda gobliny vypatraji, ale za jak dlouho.

Pokud se hraci domysleli, kde pfesné goblini jsou, dobfe pro né! Mohou jit pfimo za nimi bez
jakychkoliv dalSich zdrzeni. (Hraci si nemusi byt jisti - staci, kdyz jdou spravnym smérem a maji
dojem, ze skon¢i u hrobky - postavy po cesté sem tam naleznou stopu, ktera je v tom ujisti).

Pokud se hraci vydali jen pfibliznym smérem s tim, Ze pfesnéjSi stopy ziskaji po cesté, tak
riskuji, ze je hledani stop a pfipadné chvilkové bloudéni dale zdrzi.

Casova osa

Pocitat vSe v minutach by bylo dost naro€né a ne moc zabavné (nicméné pokud chcete, nikdo
vam v tom branit nebude). Cas nicméné je v pfib&hu ddleZity a potfebujeme né&jaky zplisob
pocitani toho, jak moc se postavy riznymi €innostmi zdrzi. Za timto ucelem si rozdélime ¢as do
usekl, které jsou (z vétsi Casti) podobné dlouhé a které odpovidaji dramatickému plynuti
pfibéhu:

Zakladni ¢asova osa vypada nasledovné:

1. Béhem najezdu na vesnici a tésné po ném

2. V prabéhu noci (pfed boufi)

3. Rano (od za¢atku boufe do par hodin po usvitu)

4. Beéhem dopoledne (par hodin jasného pocasi)

5. Brzy odpoledne

6. V podvecer

7. Po setméni (po zaCatku ritualu Samana)

8. Po “pulnoci” (po zacatku obétni &asti ritualu Samana)

9. V hodiné vlka (tj. nékdy hodné plus minus kolem 3 rano, kdyz divka zemfe)
10. Nad ranem (po dokongéeni ritualu Samana)

Postavy zatnou se svym patranim v nékterou na ose jmenovanou dobu (pfedpokladejte, ze
spiSe k zacatku oné doby). Den bude dale plynout nasledujicim tempem:



1 posun v pribéhu dne za kazdé 2 nasledné sekvence patrani (tedy 2 pokusy jedné
postavy nebo skupiny postav nalézt néjakou stopu)
e Pfesun mezi vesnici a Mytinou stoji:
o 3 posuny, pokud se hraci rozhodnou jit opatrné, plizit se atp.
o 2 posuny pfi pfesunu béznym tempem
o 1 posun pfi béhu
o +1 posun, pokud jsou postavy doprovazené vesnitany
e Pokud postavy vyrazily bez toho, aby alespon tusily, kam pfesné jdou, pak dalsi pokusy
dohledat dal&i stopy hrozi dalSimi zdrzenimi.
Kratky odpocinek muze podle okolnosti byt “zdarma” nebo za 1 posun
Dlouhy odpocinek znamena 3 posuny

[Ramecek] O pocitani Casu obecné

Pouzivani tzv. “dramatického” (neurcitého, ramcového) ¢asu zajistuje, Ze bude pfibéh fungovat
co do navaznosti a gradace. Snaz ukocirujete, aby postavy nékam nepfibéhly zbyteéné brzo (a
bez jakychkoliv zajimavych problém() nebo naopak aby nestastnym zdrzenim &i zabloudénim
totalné neprosvihly vSechno dulezité déni.

Spousta her pouziva dramaticky ¢as pfimo v pravidlech (Cas méFi na “sceny”, “kapitoly” a tak
podobné). DnD neni takovou hrou. DnD naopak z tradice tihne ke koliim, které maiji trvani ve
vtefinach, k minutam, hodinam atp. 5. edice udélala krok na pul cesty, kdyz zavedla déleni ¢asu
“‘mezi odpocinky”. My jsme tady s nasi ¢asovou osou zaSli jeSté o jeden mensi krok dal. V
zasadeé je na vas, jak k véci budete ve svych hrach pfistupovat, jen je dobré tusit, o co jde.

Specialni pfipady
Noéni vyprava: Pokud se postavy vydaji na vypravu jesté v noci (ale uz v ramci patrani, tedy
této vétve B pfibéhu), tak odehrajte dvé vhodné scény nocnich stfetll (viz vysSe vétev A 2. aktu).

Scény by mély zvysit naroénost samotného patrani - nicméné v pfipadé uspéchu se postavam
podafi dorazit k mytiné brzy dopoledne (stihnou si tak dat kratky odpocinek a mytinu stale fesit
pred polednem).

Vyprava s vesni€any: Jdou-li postavy s vesniCany, odehrajte cestou (jesté pred pfichodem k
mytiné) zhruba dvé vhodné scény vesnianu (viz nize).

Vesnicané
Pokud postavy vyrazi jeSté v noci, tak s nimi vesni¢ané sami nepujdou - postavy ale mohou

zkusit pfesvédcit nékteré z nich, aby s nimi Sli.

Pokud postavy vyrazi rano, tak se ¢ast vesni¢anu vyda s nimi (resp. ¢ast vesni¢anll se vyda tak
jako tak a pokud je hraci neodmitnou, tak pljdou s nimi). Skupina bude ¢itat 10 vesni¢anu, ale



hra¢i maji moznost naverbovat dal3i, konkrétné tolik, kolik je polovina hodu verbujici postavy na
PresvédcCovani.

Vesni¢ané budou pfipadné bojovat do ztraty 1/2 svych zivotl nebo do doby, nez bude takto
zranéna polovina z nich. Poté se daji na uték. (Pokud jim to postavy nerozmluvily, vesni¢ané
dosli k zavéru, Ze goblini byli ve skute¢nosti pomérné slabi a tézili z momentu pfekvapeni - coz
je nasledek faktu, Ze se goblini sami dobrovoln& stahli. Ze se jen snazili odvést pozornost od
kovarny nikoho nenapadne. Tzn. vesniCané momentalné véri, Zze maji poc€etni pfevahu a ze
“skiety” prosté “davoveé zlynéu;ji”.)

Scéna vesni¢anul 1: Stopar

Jeden z vesni€anu je pfesvédCeny, ze se goblini vydali “tamtim smérem” a naléha, aby se Slo
pravé tam - at uZ to znamena kamkoliv (opu$téna jeskyné, zficenina hradu, Cerny les, skfitéi
most...). Postavy védi, ze je jeho odhad Spatny (nebo mozna vede skupinu zamérné z cesty,
protoZze se boji daldiho setkani s gobliny?), nicméné néktefi vesniCané jsou naklonéni vé&fit
“lednomu ze svych” vice, nez postavam.

Scéna vesnic¢anu 2: Rozdélme se!

Nékdo za¢ne navrhovat, aby se vytvofily “patraci skupiny”, coz usnadni nalezeni skretl - udefit
na né pujde pozdéji az se skupiny opét sjednoti. Pfitom samoziejmé navrhne, aby se rozdélili i
“ostfileni hrdinové” aby kazda skupina obsahovala alespori nékterého.

Podobné& nevhodné rozdéleni nékdo navrhne i v pfipadé, Ze rozdéleni navrhnou hraéské

postavy (ve snaze se vesni¢anu “takiné” zbavit a pokracovat dal bez nich).

Scéna vesni¢anu 3: Staré rozepre

Nedavna tragédie sice na chvili sjednotila vesniCany, ale nevyfeSila jejich dlouholeté spory. Po
dlouhé dobé putovani a néjakém zvlast namahavém useku (tfeba prudky svah) se dva z
vesni¢anl daji do hadky. Pokud postavy nezasahnou hned, hadka zatahne i dal$i vesni€any, a
acCkoli néktefi se budou snazit situaci uklidnit, tak bez postav to preroste do rvacky po které se
zhruba polovina vesni¢anu vrati zpatky.

Postavy mohou vyuzit moznosti a prelit olej do ohné. V tomto pfipadé nakonec vesni¢ané
budou pokraCovat bez postav (€ast se jich vrati zpét, ¢ast pujde na vlastni pést), ale celou
situaci budou mit za zle postavam.

Scéna vesnic¢anu 4:

Prachod mytinou

Mytina pod kopcem s hrobkou je v sou€asnosti v podstaté jediny rozumny pfistup k hrobce.
(Nejspi$ se k ni da dostat i jinudy, ale trvalo by to tfeba pll dne cesty - kdyz se na to hradi



budou ptat, snaz se jim tonem hlasu, vyrazem atp. naznaCit, Ze to neni dobry (rychly,
efektivni...) zpUsob, jak pokracovat.) Goblini si toho jsou védomi a proto si ji uz pfedem dobfe
obhlédli a pfipravili si na ni rdzna “nenapadna” opevnéni, aby ji nasledné mohli vyuzit jako
“pfedsunutou” obrannou linii.

Goblini opevnéni a “pozice” jsou ve skuteCnosti velmi dobfe rozestavéné (vic Stésti, nez
skutecné taktiky, ale vysledek je stejny).

Goblini taktika

Nacelnikem zamyslena taktika

Goblini maji od nacelnika vymysSlenou velmi dobrou taktiku, jak na mytiné bojovat. Maji tam
pfipravenych:

5 “palebnych pozic” na nichz maji rozmisténych pét strelcl. Ze vSech pozic Ize pohodiné
stfilet na prakticky celou mytinu. Les za mytinou smérem k hrobce je fidSi - z pozic do
néj Ize stale stfilet, ale kazdy druhy vystfel je zatiZzen nevyhodou. Palebné pozice jsou:

o 3 *“posedy” na stromech (&aste¢ny kryt, +2 k OC a zachranam na OBR)

o 1 tézce dostupné a vétvemi kryté misto ve srazu nad mytinou. V této pozici ma %
kryt (+5 k OC a zachranam na OBR)

o 1 misto na vyvySené skalce

Dole na zemi (resp. v lese kus za hranici samotné mytiny) maji goblini pfipravena rGzna
improvizovana opevnéni rozmisténa tak, aby branila pfistup k jednotlivym palebnym
pozicim. Pristup ke stfelciim brani 4 goblini bojovnici. Soucasti opevnéni je i par
primitivnich pasti, jejichz nebezpelnost spocliva predevdim v odvedeni pozornosti
postavy v tu nejnevhodnéjsi chvili a v goblinovi, ktery této chvile vyuzije, aby rozptylenou
postavu sejmul (past da goblinovi vyhodu k utoku). Opevnéni/pasti mohou byt napfiklad:

o Goblin ozbrojeny kopim je ukryty ve kfovi, kolem néjz je potfeba projit, a ma
kolem pohazené rlizné hromady vétvi (jde o tézky terén, ktery je nutno prelézt -
tzn. Pohyb je snizen na Vs ), skrze které mize ustupovat, ale svou ustupovou
cestu za sebou snadno “zavirat” odhozenim dalSich vétvi (sdm jde normalnim
terénem, postava za nim jde tézkam terénem). Tim vSim kupuje vic a vic ¢asu
stfelci nad sebou, aby uto€niky postfilel)

o Co vypada jako pfima cesta k jedné palebné pozici je ve skutecnosti
zamaskovana pulmetrova dira z par zostfenymi kily na dné (Obratnost SO 10).
Goblin ¢iha za stromem aby vybéhl hned, co se ozve prasknuti vétvi a néci
bolestivy vykfik.

o Mezi stromy je nenapadné (z pohledu mytiny ukryto za kmenem stromu)
natazenych par lan. Goblin na druhé strané ¢eka, az do nich nékdo vbéhne
(Moudrost, SO 10) a narazi do nich, aby ho v tu chvili probodl.

o Pred stojicim goblinem je napnuty provazek. Kdyz o néj postava zakopne, tak tim
uvolni za ni zavéSenou kladu, ktera se zhoupne a vrazi ji pfimo do zad, ¢imz ji
nejen porani, ale také (hlavné) srazi (Obratnost, SO 10, 1k4 zranéni)



o Pfed jednim opevnénim je regulerni palisada, ale terénni zvinéni ji Cini z dalky
tézko viditelnou. Goblini stfelec mize snadno stfilet za palisadu, ale jejimu
prelezeni z druhé strany brani zprvu ukryty goblini bojovnik s dlouhou sekyrou
(ma % kryt, zatimco pfelézajici postava pouze %).

e Desaty goblin ¢eka v povzdali v lese jako “goblin-hlasatel”. Pokud by se jeho druhové
dostali pod pfili§ silny utok nebo pokud by bylo opevnéni prorazeno, tak se ihned
rozeb&hne nazpatek k hrobce, aby varoval nacelnika.

Bohuzel, tato vyborné vymyslena taktika ma dva vyrazné az zasadni nedostatky.

1) Nacelnik neni pfitomen a skfeti nemaji jiného takticky schopného velitele, ktery by
taktiku zvladl “upravovat”. Goblini se ji tedy budou drzet jak to pljde a kdyz to nepujde,
tak zacnou prosté “chaoticky” bojovat nebo utikat. Pokud postavy v taktice najdou diru,
tak nejspis nebude velky problém ji zuzitkovat.

2) Goblini moralka je mizerna.

Realna podoba taktiky

Goblini moralka je mizerna. Goblini nejsou rozmisténi tak, jak by byt méli a v podstaté spoléhaji
na to, Ze se k nim nikdo nezvladne pfiplizit a Ze je jejich viastni hlidky upozorni v€as na to, aby
zaujali obranné postaveni dfiv, nez boj za¢ne.

VétSina goblinu (v€etné goblina-hlasatele) se ukryva okolo jamy za kofeny vyvraceného stromu
zhruba patnact metrl za hranou mytiny.

Pokud postavy gobliny prekvapi, tak nastane chaoticka bitka. Nékteré palebné pozice budou
stale obsazené a par goblinl mozna zvladne vyuzit jeden nebo dva prvky predpfipraveného
opevnéni, ale obecné vzato se cela zamySlena taktika rozpadne. Goblin-hlasatel se ihned
rozeb&hne pry¢, ale postavy ho uvidi a budou ho mit dobfe na rané.

Pokud si goblini vS§imnou blizicich se postav, tak se jich ¢ast rozebéhne ke svym palebnym
pozicim, zatimco se ostatni pokusi postavy zadrzet. V zasadé se tak podafi zamyslenou taktiku
naplnit, ale jeji efektivita dost poklesne (ztrata Uvodni pfevahy z pifekvapeni, pozdéjSi zapojeni
nékterych stfelct, neoptimalni rozestaveni skretich bojovnikd atd.) - i tak to asi bude drsny boj a
postavy budou mozna i odrazeny.

Pouze, pokud si goblini vSimnou postav v predstihu se stihnou rozmistit tak, jak je
zamysleno. Coz bude nejspis postavy dost bolet.

Pokud goblini postavy odrazi, tak je budou pronasledovat pouze, pokud budou vypadat dost
zdecimované. V opac¢ném pfipadé zistanou na misté a hlasatel pobézi informovat nacelnika -
ten obratem rozeSle 4 dalSi gobliny hlidkovat po okoli, kdyby se nepratelé nahodou rozhodli
mytinu obejit.



Stav goblinich hlidek

Béhem noci

Bé&hem prvni noci se k mytiné da dostat jen, pokud se postavy vrhnou do pronasledovani (viz
vétev A 2. aktu). Goblini jsou na pomérné dost nekoordinovaném ustupu z vesnice, mytinou
probihaji skrz a mifi rovnou k hrobce. Pokud se nerozhodnete odehrat “Scénu 3: odstfelovac”
jako jeden z nocnich stietll, pak postavy nejspiSe prob&éhnou mytinou skrz a ani si ji moc
nevsimnou.

Dopoledne

Hned, co se goblini po ranu sejdou v hrobce a opét se trochu “zformuiji”, tak na¢elnik na mytinu
posle desitku goblind. Ti jsou nicméné unaveni po noCni vypravé, jejich moralka je mizerna a
navic dopoledne sviti slunce.

Dokud si goblini postav nev§imnou, tak proti nim maji automaticky nevyhodu (resp. postavy maiji
proti goblinim automaticky vyhodu) v podstaté na vSechno. Z palebnych pozic jsou obsazené
jen dvé nejblizsi. (Goblini ohynek je maly a kouf z néj se pfi pohledu z mytiny na(ne)stésti
vcelku ztraci v lesnich stinech.)

Odpoledne az vecer.

Chvili po poledni (zhruba tou dobou, kdy za&ne byt opét zatazeno) necha nacelnik kus hlidky
vystfidat. Nové dorazivsi skupina je odpocatéjsi a ma v Cele odhodlanéjsiho pohlavara.

Kromé dvou nejblizSich palebnych pozic necha pohlavar obsadit i tu nejvzdalené&jsi ve svahu
(kam “za trest” poSle goblina, ktery ho néjakou dobu pfedtim porazil v kostkach).

Pfes noc az do rana

Se soumrakem pfijde gobliny vystfidat dalSi, uz jen Sesti¢lenna skupina. Zistanou obsazeny {fi
stfelecké posty, dva goblini na zemi ustoupi vic do pozadi a boj proti postavam co se dostanou
z mytiny do lesa za¢nou taktéz stfelbou - budou pfitom spoléhat na to, Ze se pllka pfipadnych
utoCniku zabije o kofeny a pfipravené opevnéni vlastnimi silami dfiv, nez k nim vlibec dorazi.

Prichod na mytinu

Zda si dfiv vS§imnou goblini postav nebo postavy goblind zalezi na vysledku skupinového hodu
postav na Skryvani nebo Pozornost (volba kazdého hrace). Zakladni SO hodu je 15, coz se
dale upravi o:

e +5, pokud jdou postavy s vesnicany
e -5 pokud Sly postavy (celou &i vétSinu cesty) obezfetné / plizenim
e +5, pokud postavy spéchaly nebo bézZely



V pfipadé uspéchu si postavy vSimnou goblind v€as (jesté pfed mytinou a predtim, nez si
goblini vS§imnou jich). V opaéném pfipadé si goblint vS§imnou az zhruba za pulkou mytiny, kdyz
na né pfileti prvni Sipy.

Pokud si postavy vS§imnou goblin v€as, je na nich, jak se k tomu postavi - mohou je zkusit
obejit lesem (coz je vcelku dlouha cesta naroénym terénem, navic bude vyzadovat skupinové
ovéreni Skryvani, byt proti nizkému DC, nejspi$ kolem 10 nebo i jen 8), mohou se k nim zkusit
pfiplizit a pfepadnout je z neCekaného sméru nebo mohou zkusit vymyslet cokoliv jiného.



Akt 3. - Boj o svatost

V jakém jsou goblini a opevnéni samotné hrobky stavu zalezi pfedevSim na tom, kdy postavy k
hrobce dorazi. Jednotlivé varianty odpovidaji élenéni dne z &asti Casova osa z Vétve B 2. aktu.

OdpocCinky
Pokud postavy dorazi k hrobce nepozorované&, mohou se rozhodnout vyhlasit odpocinek.
Kratky odpocdinek:

e Navic k ostatnim benefitdm odstrani 1 aroven vyCerpani
e Postavy se zdrzi a pfesunou se do o 1 pozdégjsi varianty
e Postavy riskuji Stfet s hlidkou (viz nize)

Dlouhy odpocinek:

Navic k ostatnim benefitim odstrani 2 urovné vyCerpani
Postavy se zdrzi a pfesunou se do o 3 pozdéjSi varianty, nez puvodné byly (byt v
navaznosti na stav postav a vyvoj pfibéhu muzete byt benevolentni a dat dlouhy
odpocinek jen za 2 posuny misto 3)

e Postavy riskuji Stfet s hlidkou (viz nize)

Oba odpocinky odstrani o 1 Urovef unavy vic, nez by spravné mély - je to dramaticka volba,
ktera navazuje na drfivéjSi “drsnéjSi” unavu (viz ramecek na konci kapitoly o pronasledovani)
Pokud jste se rozhodli tuto variantu ignorovat a hrat vic podle zakladnich pravidel, pak ignorujte

i zde uvedené “zesileni” odpodinkd..

Scéna X1: Stret s hlidkou

Pokud se postavy dostanou k hrobce a rozhodnou se pro odpocinek, tak riskuji stfet se
skupinou goblinG, kterou nacelnik posle na hlidku na mytinu (resp. s nékterou ze skupin, které
jsou na mytinu vyslany na stfidani).

Pokud se postavy nenapadne skryvat (nebo ustoupit nékam hloubéji do lesa nebo tak néco
podobného), tak budou béhem svého odpodinku (fj. dfiv, nez ziskaji benefity onoho odpodinku)
prepadeny skupinou goblint, ktera bude na cesté na hlidku na mytiné. Nepuljde o zadny
“koordinovany” pfepad - goblini postavy takhle blizko neCekaji a takhle blizko svému doupéti
nejsou ani moc ve stfehu, takZe o postavy prakticky “zakopnou”. Postavy si hodi skupinové
ovéreni vnimani proti SO 15 (maji-li uréenou hlidkujici postavu, tak si hazi pouze ta na SO 10).
V pfipadé neuspéchu jsou postavy prvni kolo pfekvapeny. Tak nebo tak, pokud gobliny nevyfidi
rychle, tak hrozi, zZe tito vzbudi poplach.



Pokud postavy vyhlasi, ze se skryvaji (nebo ustoupi kus do lesa atp.), tak si hodi skupinovy
hod na ovéreni Skryvani. V pfipadé uspéchu je goblini naprosto minou (postavy si jich ale jsou
védomy). V pfipadé neuspéchu je goblini neminou, ale postavy se o nich dozvi v€as - maji tak
Sanci na posledni chvili odlakat jejich pozornost, zlepSit své ukryti popf. Gobliny preventivhé
pobit s pfekvapenim na své strané. Pokud situaci zvladnou vyfeSit bez boje, dovolte jim
odpocinek dokoncit jakoby probéhl bez pferuseni.

Varianty - kdy postavy dorazi?
Ty varianty by mozna Sly hodit do néjaké pfehledové tabulky
Unaveny goblin = 1. Stupen unavy (nevyhoda na dovednostni hody)

Budte fér a pocty goblini uvedenych v jednotlivych variantach pfirozené snizte o gobliny, ktefi
uz stihli zemfit (béhem pfepadu vesnice nebo v pribéhu nocni honicky). Na druhou stranu
nebudte mékci a pocty goblini snizujte od téch, ktefi maji dorazit nejpozdéji nebo od téch
nejvice unavenych (slabé kusy padaiji prvni).

Varianta 1: Rano

Tato varianta mUze nastat pouze pfi zcela uspéSném pruchodu “vétvi A 2. Aktu”, kdyz se
postavy rozhodnou vrhnout na skfety rovnou a bez odpocinku.

V hrobce je Saman, nacelnik a 9 dalSich goblinu, z toho 6 je unavenych. 3 dal$i unaveni goblini
dorazi o chvili pozdéji.

e V podzemi je Saman, 1 jeho pomocnik a 1 odpo€aty strazce. Pravé pfevzali unesenou
divku, a zajistili ji v kleci. Saman s pomocnikem jdou spat.
e V prizemi je nacelnik a 6 goblinG:
o Nacelnik a 1 “odpocaty” goblin Eekaji v pfizemi na navrat vSech ostatnich.
o 5 unavenych goblinG usnulo nebo usina nékde v pfizemi.
e Venku pfed vchodem je 1 odpocaty strazce
Pozdéji - zhruba s kazdou scénou (pruzkum, pozorovani, boj...), kterou v této Casti
odehrajete si hodte 1d6. Pokud padne stejné nebo méné, nez je pocCet odehranych
scén, tak dorazi dalSi trojice unavenych goblind. Jsou-li uz postavy uvniti hrobky, tak jim
tito vpadnou do zad.

Na mytiné neni nikdo (popf. tam jsou dva goblini zminéni v 3. scéné noéniho stietu z vétve A 2.
aktu).

V okoli neni pofadné nikdo. Zbylych 11 (resp. pfipadné 9) goblinG je na cesté zpét, ale dorazi
az pozdéji.



Varianta 2: Béhem dopoledne

V hrobce je Saman, nacelnik a 13 goblind, z toho 7 unavenych

e V podzemi jsou $aman a 3 dalsi goblini:

o Saman a pomocnik, ktefi spi

o 2 unaveni strazni hlidaji divku. Navzajem se snazi drzet vzharu.
e V pfizemi je nacelnik a 8 goblind

o Nacelnik, 1 relativné odpocaty a 5 unavenych goblinl spi

o 2 odpocati goblini jsou vzhiru a hraji kostky
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 2 goblini, 1 odpo&aty a 1 unaveny

Na mytiné je 10 unavenych goblind.

V okoli neni pofadné nikdo, vSichni goblini se uz zvladli vratit.

Varianta 3: Brzy odpoledne

V hrobce je Saman, nacelnik a 13 goblin({, z toho 5 unavenych

e V podzemi jsou Saman a 3 dalSi goblini:
o Saman a pomocnik, ktefi spi
o 2 strazni (1 odpocaty a 1 unaveny) hlidaji divku.
e V pfizemi je nacelnik a 8 goblind
o Nacelnik, 2 relativné odpocati a 4 stale unaveni goblini spi
o 2 odpocati goblini jsou vzhiru a kazdy si déla néco svého
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 2 odpocati goblini

Na mytiné je 10 odpocatych goblin(

V okoli neni pofadné nikdo

Varianta 4: V podvecer

V hrobce je Saman, nacelnik a 13 goblint

e V podzemi jsou Saman a 4 dalSi goblini:
o Saman a 1 pomocnik pfipravuii ritual
o 3 goblini hlidaji divku a o€umuiji pfipravu ritualu
e V pfizemi je nacelnik a 4 goblini.
o 2 goblini stale dospavaji
o Nacelnik a 2 dalsi goblini jsou vzlihru a pfipravuiji jidlo
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 3 goblini. Jedi, klabosi a nedavaji az tak moc pozor.

Na mytiné je 10 goblint



V okoli neni pofadné nikdo

Varianta 5: Po setméni

V hrobce je Saman, nacelnik a 17 goblind

e V podzemi je Saman a 5 goblinl
o Saman a 2 pomocnici zahaijili ritual
o 3 goblini hlidaji divku, oCumuji a “potichu” vykopavaji jiné gobliny co obdas
pfijdou oumovat
e V prizemi je nacelnik a 8 goblinl. VSichni jsou zjevné trochu nervézni, snazi se zabavit
riznymi hrami a ¢innostmi, u zadné ale nevydrzi dlouho. RGzné se toCi na hlidkach a v
obc¢asné vypravé do podzemi na Sumendu.
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 4 goblini.

Na mytiné je 6 goblinu.

V okoli neni pofadné nikdo

Varianta 6: Po “pulnoci”

“PlInoc” znamena “néco mezi jedenactou a jednou” - fakticky jde o okamzik, kdy Saman z divky
obétuje prvni kapku krve.

V hrobce je Saman, nacelnik a 17 goblind

e V podzemi je Saman a 5 goblinu
o Saman a 2 pomocnici zahaijili ritual
o 3 goblini hlidaji divku, oCumuji a “potichu” vykopavaji jiné gobliny co obdas
pfijdou oumovat
e V prizemi je nacelnik a 8 goblinG. VSichni jsou zjevné trochu nervézni, snazi se zabavit
rlznymi hrami a ¢innostmi, u zadné ale nevydrzi dlouho. Rizné se to€i na hlidkach a v
obc¢asné vypravé do podzemi na dumendu.
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 4 goblini.

Na mytiné je 6 goblind.

V okoli neni pofadné nikdo

Varianta 7: V hodiné vika

Néco kolem tfeti rano nebo tak néjak. Fakticky okamzik, kdy je divka pfi ritualu vykrvaci a octne
se za prahem smrti (jeSté né&jakou chvilku by ji mozna (!) mohla zvladnout vzkfisit magie, ale...)

V hrobce je Saman, nacelnik a 17 goblinl



e V podzemi je Saman a 5 goblinu
o Saman a 2 pomocnici zahijili ritual
o 3 goblini hlidaji divku, oCumuji a “potichu” vykopavaji jiné gobliny co obcas
pfijdou o€umovat
e V pfizemi je nacelnik a 8 goblinl. VSichni jsou zjevné trochu nervézni, snazi se zabavit
rdznymi hrami a ¢innostmi, u zadné ale nevydrzi dlouho. R{zné se to€i na hlidkach a v
obc¢asné vypravé do podzemi na Cumendu.
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 4 goblini.

Na mytiné je 6 goblinu.

V okoli neni pofadné nikdo

Varianta 8: P¥iliS pozdé (“Nad ranem”)

S blizicim se svitanim goblini Saman dokon¢i ritual, ¢imz znesvéti misto, uvrhne kletbu na
okolni kraj a zpeceti tim svuj svazek se svym novym patronem. (Divka je tou dobou uz néjakou
dobu skute¢né nenavratné mrtva.)

V hrobce je Saman, nacelnik a 17 goblinl

e V podzemi je Saman a 5 goblind
o Saman a 2 pomocnici zahaijili ritual
o 3 goblini hlidaji divku, oCumuji a “potichu” vykopavaiji jiné gobliny co obdas
pfijdou oCumovat
e V prizemi je nacelnik a 8 goblinG. VSichni jsou zjevné trochu nervézni, snazi se zabavit
rlznymi hrami a ¢innostmi, u zadné ale nevydrzi dlouho. Rizné se to€i na hlidkach a v
obc¢asné vypraveé do podzemi na cumendu.
e Venku pfed vchodem jsou na hlidce 4 goblini.

Na mytiné je 6 goblinu.

V okoli neni poradné nikdo

Varianta X: Nacelnik varovan

Pokud postavy provedou néco, ¢im na sebe upozorni (nejspi$ nechaji uniknout skfeta-hlasatele
z mytiny), tak nacelnik zareaguje:

e Necha svatyni opevnit. Vyrobi barikadu pfed vchodem, posili hlidku a pfipravi “Ustup do
obleZeni” - tj. pfipravi si rychlou moznost zabarikadovat vstupni dvefe, pfipravi si néjaké
“postaveni” uvnitf svatyné (z roztfiskanych lavic atp.) a pfipravi si moznost dal ustoupit
do podzemi a zabarikadovat se v ném. (Pfima zte€ tedy bude znamenat nejprve prulom
pres hlavni vchod, nasledné boj s takticky ustupujicimi gobliny v pfedpfipraveném sale a
pak dalSi prilom pfes vchod do podzemi - celkoveé to spis$ neni dobry napad...)



e Samana necha odpodivat, ale jinak zacne “togit hlidky”. Udrzi tim vic goblind v
pohotovosti, ale nikdo unaveny si uz neodpocine (naopak po dalSich 2 etapach dne
takovéto pohotovosti se vSem jiZz unavenym goblinim zvysi jejich Unava na 2. stupen).

Dalsi nacelnikovy rozkazy budou zaviset na tom, co pfesné se nacelnik dozvi a jak situace
vypada. Orientacné:

e Pokud byly postavy odraZzeny na mytiné, tak roze8le 3 gobliny s poplaSnymy rohy do
okoli hlidkovat pro pfipad, Zze by mytinu zkusil nékdo obejit

e Pokud postavy byla hlidka na mytiné z vétsi ¢asti pobita, tak tam zanecha jen par strelct
s rozkazem “stfilet a pak prchat”. Se zbylymi skfety za opevni uvnitf svatyné.

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

Hrobka
QIO E
A B
— D
A - vchod
B - oltaF pautniho mista
C + vchad do tajne svatyneé -
schody dol{i
D : vyklenek s rakvi
E - oltar|tajne|[svatyne




Pdavodni sirientv popis hrobky z Kostky

Tady by mél byt popis hrobky a jejiho okoli (oproti obrazku vyse by méla byt obklopena
lesem)

Jde o hrobku JEDNOHO KONKRETNIHO hobitiho paladina, ktera zéroveri slouzila svého &asu i
Jako poutni misto.

Tohle je uz vcelku standardni dungeon, ktery bych ale vubec nijak nekomplikoval (Zadné pasti
ani jiné nesmysly vyjma gobliny pfipadné pripraveného opevnéni).

Horni (nadzemni) ¢ast neni nijak epicky rozsahla, ale neni ani Gpiné mala a je z ¢asti zchatrala,
takze urcité nabizi razné “alternativni pfistupové body”. Jejich dosazeni bude urcité vyzadovat
néjakou snahu a riziko, ale to bude bohaté vykoupeno pfekvapenim a taktickymi mozZnostmi,
které tim hraci ziskaji. (Dal$i pfistupové body mohou byt napr. dira ve stfeSe, rozbita vitraz u
zadni stény nad oltafem popf. gobliny neobjevena (nebo ignorovana) jen provizorné zalatana
dira ve sténé (ptivodné zptsobena propadem pudy))

Tajny vchod do podzemi mize zistat (i kdyz goblini o ném vi a vyuZivaji ho, takze delSi
pozorovani ho hracum najisto odhali). Za nim se nachazi tajna svatyné radu. Postavy mohou
zkusit vylootovat zde pohrbeného hobitiho paladina (s doprovodnymi efekty dle libosti), ale



pokud to neudélaji, tak zde dostanou mozZnost nabrat néjaké svécené oleje, vysvétit si zbrané,
mozna néjaké lécivé lektvary (aka "voda z mistniho pramene”) atp.

Sirientv dodatek k ritualu z Kostky:

Ten ritudl sem si pfedstavoval jako néco co trva celou noc, ale nevyZaduje to Samanovo
permanentni soustfedéni. Asi jako pe€eni nebo tak - néjakou dobu stravite skute¢né pfipravou
jidla, ale dal8i chvili jen sedite s kniZzkou a ob€as checknete troubu abyste se ujistili, Ze se vam
to nepali.

Tzn. $aman realné nemuze moc odejit z hrobky, ale je schopny se branit a bojovat ANIZ by tim
ritual pferusil.

Zaroven se chce aby divka umirala né&jakou dobu, takZe ji jakoZze nepodfizne na fleku, ale
prosté ji tfeba rozfizne ruku a necha ji krvacet... (pointa samoziejmé je, aby smrt holky nebyla
binarni ve stylu "pfisli ste v€as" a "ne, ste pozdégj, je uz mrtva", ale aby s tim Slo dramaticky
operovat)

Tj. pFfekazeni ritualu vyZaduje skute¢né aktivni snahu o pravé tento vysledek - néjaky
counter-spelling nebo néjaké rozmazavani obrazcli, zkopavani svicnl, vysvécovani
(pfesvécovani?) obétin atp.



Dodatek A: Postavy a protivnici

VedlejSi postavy a komparz

Kovar

Kovarova dcera

Knéz

Vesnicky knéz. NIKOLIV klerik (kouzlici classa), prosté knéz (CHA, bonus k Performance a

Religion a to je cca vSechno)

Hostinska

Pramérny vesni¢an (™)

AC: 10, HP: 4, Rychlost: 30 stop

STR 10 (+0), DEX 10 (+0), CON 10 (+0), INT 10 (+0), WIS 10 (+0), CHA 10 (+0)

Jazyky: Common
Challenge: 0 (10 XP)

Club/Axe/Pitchfork: +2 utok, hit 2 (1d4) bludgeoning/slashing/piercing dmg

Protivnici

Goblini Saman

Zaklad

AC: 11 (kozena zbroj), HP: 7, Rychlost: 30 stop

STR 8 (-1), DEX 10 (+0), CON 10 (+0), INT 10 (+0), WIS 8 (-1), CHA 14 (+2)

Skills: Bluff +4, Intimidation +4
Senses: Darkvision 60 stop
Jazyky: Common, Goblin
Challenge: 1/8 (25 XP)




Nimble Escape: Goblin muze pouzit Disengage nebo Hide jako bonusovou akci v kazdém
kole.

Dagger: +2 utok, hit 2 (1d4) piercing dmg
Intimidation: +4 vs 10+WIS, disadvantage na dalSi utok
Spells: Prestidigitation, Guidance (celkem 2x den)

Dost noob, ALE ma vysoké CHA a bonus ke klamani a zastraSovani

V boji bude neustale nékoho proklinat (realné intimidation checky, nic vic - ale muaze tim
nékomu zpUsobit disadvantage). Jen pokud dojde na nejhorsi, tak sahne po tricich, které mize
seslat 2 za den (ano, ma omezené triky - stradna lama. Navic néjaké dost trapné, typu
Prestidigitation a Guidance).

Po zapoceti ritualu (po soumraku, pred “pulnoci”)

Saman ziska 1. Level Warlocka se v8im co k tomu patfi, mimo jiné:

HP zlstanou stejné (ale pokud je zranény, tak se mu obnovi na maximum)

Ziska proficiency do skilli Arcane a Religion (pfedchozi proficiency do Deception a
Intimidation mu zGstanou)

Patronem je Fiend z pozadi pfibéhu

Ztrati pfedchozi cantripy (prestidigitation, guidance)

Ziska cantripy chill touch a minor illusion

Ziska kouzla Command a Hellish rebuke

Dokud bude v boji citit asponi trochu pfevahu, tak bude vyuZzivat pfedevsim Minor illusion v
kombinaci s Deception a Intimidation.

Po rozjeti ritualu (po “pllnoci”, pfed “hodinou vika”)

Tj. poté, co prolije prvni kapku div€iny krve a zapocCne tak jeji obétovani ziska Saman 2. Level
Warlocka

Okamzité ziska +5 HP

Ziska 2. Spell slot

Ziska kouzlo Unseen servant

Ziska Eldritch invocation Devil’s sight a Devil's darkness

Po vrcholu ritualu (po “hodiné vika”, pfed “dsvitem”) a po jeho dokonceni

Tedy poté, co divka vykrvaci a octne se za prahem smrti ziska $aman 3. Level warlocka

Okamzité ziska +5 HP

Obnovi si 1 spell slot (pokud uz stihnul néjaky utratit, jinak nic)
Jeho spell sloty upgradenou na 2nd level

Zaska kouzlo Hold person



e Ziska Pact of Toom a okamzité obdrzi svou Knihu stint s kouzly Control flames, Friends
a Vicious mockery

Pri zpackani ritualu
V momenté, kdy je ritudl nenavratné zpackan, Saman okamzité ztrati veSkeré benefity, které od
svého patrona pfipadné ziskal v jeho pribéhu:

Prestane byt warlockem a stane se opét Saman-noobem. Ztrati vSechny rysy povolani.
Vrati se mu zpét jeho dva trapné cantripy i s jejich pfedchozim omezenim na 2 pouZiti za
den (pokud néjaké seslal jesté pfed ziskanim 1. Levelu warlocka, tak se tyto odectou)

e Ztrati dodateéné ziskana HP (v podobé sniZzeni maxima HP - HP nad maximum jsou
okamzité ztraceny také).

Navic k tomu zkaZeni ritualu hrozné rozezli svého jiz byvalého patrona a ten jej vzteky prokleje:

e Kdokoliv, kdo na $8amana od této chvile zautoci, pociti nahly naval “ciziho” hnévu. Pokud
jej odmitne, nic se nestane, ale pokud jej “pfijme”, tak jeho utoky zplsobi Samanovi
+1d4 nekrotického zranéni a navic k nim ziska vyhodu

e Pokud ten, kdo tento “hnév” pfijal Samana svym utokem zabije, tak ziska od Fienda
né&jakou drobnou odménu (néco jako moznost 1x za dlouhy odpocinek seslat Produce
flame nebo tak néco).

e Pokud Samana zabije nékdo kdo tento hnév odmitl, tak si ho Fiend stejné zapamatuje a
v budoucnu se k tomu lIze roleplayingové vratit (napf. vstficnost néjakého jiného
warlocka/temného knéze atp.)

Goblini nacelnik

AC: 17 (krouzkova kosile, §tit), HP: 11, Rychlost: 30 stop

STR 8 (-1), DEX 14 (+2), CON 10 (+0), INT 12 (+1), WIS 8 (-1), CHA 10 (+0)

Skills: Skryvani +6
Senses: Darkvision 60 stop
Jazyky: Common, Goblin
Challenge: 1/2 (100 XP)

Nimble Escape: Goblin muze pouzit Disengage nebo Hide jako bonusovou akci v kazdém
kole.

Rapir: +4 utok, hit 6 (1d8 + 2) slashing dmg
Bi¢: +4 utok, range 10, hit 4 (1d4 + 2) slashing dmg
Shortbow: +4 utok, range 80/320 stop, hit 5 (1d6 + 2) piercing dmg

Vcelku “drsnak”. Mél by mit néjakou relativné vySsi INT a CHA (aby byl schopny zakladni taktiky
a smysluplného veleni atp.)




Samana neméa moc v lasce a jeho “Samanovani” mu moc nezere, nicméné ostatni goblini ano a
misty je uziteCnej, tak ho trpi. K téhle “Samanové vypravé” svolil, protoze ho S§aman postupné
“opil” sliby “bozi pfizné&” a jeji fyzické podoby (vétSi slava, penize atd.) - presto zUstava

obezretny.

Goblini “drsnaci” (6)

AC: 16 (Hide armor, §tit), HP: 10, Rychlost: 30 stop

STR 8 (-1), DEX 14 (+2), CON 10 (+0), INT 10 (+0), WIS 8 (-1), CHA 8 (-1)

Skills: Skryvani +6
Senses: Darkvision 60 stop
Jazyky: Common, Goblin
Challenge: 3/8 (75 XP)

Nimble Escape: Goblin mlze pouzit Disengage nebo Hide jako bonusovou akci v kazdém
kole.

Scimitar: +4 utok, hit 5 (1d6 + 2) slashing dmg
Shortbow: +4 utok, range 80/320 stop, hit 5 (1d6 + 2) piercing dmg

Goblini “minioni” (cca 17)

AC: 15 (kozena zbroj, stit), HP: 7, Rychlost: 30 stop

STR 8 (-1), DEX 14 (+2), CON 10 (+0), INT 10 (+0), WIS 8 (-1), CHA 8 (-1)

Skills: Skryvani +6
Senses: Darkvision 60 stop
Jazyky: Common, Goblin
Challenge: 1/4 (50 XP)

Nimble Escape: Goblin mlze pouzit Disengage nebo Hide jako bonusovou akci v kazdém
kole.

Scimitar: +4 utok, hit 5 (1d6 + 2) slashing dmg
Shortbow: +4 utok, range 80/320 stop, hit 5 (1d6 + 2) piercing dmg

Fiend

Sirien: Pracoval sem s predstavou, Ze jde o Dabla (tomu odpovidaji volby kouzel u levelujiciho
8amana stejné jako nastfel moznych budoucich déni atp.
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Dodatek B: Hacky na budouci pribehy

Dabelské intriky

Tento pfib&h mulzZe byt jen jednorazovou epizodou - malou intrikou Déabla v pozadi bez dalsi
navaznosti. Nebo mlze byt soucasti SirSiho déni. Mozna, Ze podobnych znesvéceni probéhlo
vice a Dabel (nebo Dablové) se snazi o néco rozsahlejsiho. Mozna chtéji uvrhnout kletbu na

cely svét. Mozna chtéji otevfit pekelnou branu. Mozna spolu jen soutézi v tom, kdo ziska
nejvice stoupencl. Mozna, Ze to je poCatek invaze.

Pfredstavte si kamparni, kdy se postavy (spolu se zbytkem svéta) béhem prvnich par urovni snazi
bojovat proti sérii podobnych udalosti. A (i pfes své pfipadné dil¢i uspéchy) selzou. Nasledovat
bude nékolik dalSich urovni, kdy se budou snaZit zoufale zastavit probihajici invazi. A opét
selzou. Nasledné jsou jako tragiCti hrdinové marného odboje nuceni se skryvat a utikat - prozit
nékolik pfibéhl jen snahou prezit ve svété, ktery propadl vlivu a silam Pekla. Béhem téch par
urovni by prochazely prastaré chramy a knihovny v marné snaze najit novou nadéji. Az by
nakonec narazily na jeden pfibéh, jednu legendu nebo mozna jedno proroctvi. Pak by
nasledovala néjaka vyprava do samotného Pekla, ve snaze pfimo na nepfatelském uzemi najit
néco, co bylo davno ztraceno. VSimate si, jak se véci stavaji stale temnéjSi, zoufalejsSi a
troufalejsi? Pfibéh jdouci do temnoty, v némz ale postavy slavi ob&asna drobna vitézstvi, ktera
sice nejsou dost velka, aby zménila SirSi déni, ale ktera pfipravuji pidu pro budouci velké
vitézstvi - zachranuji malé skupinky odboje, které budou moci pozdéji povolat, az to bude
potfeba, navazuji vztahy se Slechtici, co budou jednoho dne, az pfijde spravny €as, ochotni
Peklo zradit atp. Po navratu z Pekla by postavy uz byly na epickych urovnich - hrdinové, ktefi
byli pfed mnoha a mnoha lety u toho, kdyZz svét padl (popfipadé jejich pfimi nastupci,
samoziejmé), se nyni vraci zpét a nesou v rukou novy plamen nadéje, s nimz rozdmychavaji
novou valku proti Peklu. A na zavér kampang, na 20. urovni, by postavy v zoufalém protittoku
ziskaly moznost postavit se samotnému Pekelnému knizeti a jeho porazkou uzavfit jednu dobu
temna a navzdy se zapsat do kronik svéta.

Ale nemusite véci hnat hned do extrémud kampani na 20 drovni (a nejspi$ 2-3 roky hrani - i kdyz
by to bylo uzasné). Mozna, Ze nejde o invazi Pekla a v okolnim svété se nedéje nic dalSiho.
Mozna, Ze jde pravé o tuhle jednu konkrétni svatyni. Tieba je v ni ulozeno néco, co hradi v
tomto pfib&hu neméli moznost naijit (ale Dablovi se to najit podafilo - tfeba to byla jen n&jaka
stopa k néCemu dal$imu a celd véc s gobliny a kletbou byla pro Dabla jen “zébava na
zpestieni”).

Prokleti oblasti

Samoziejmé, mlze se stat, ze postavy selzou, goblini uspé&ji a na cely kraj padne kletba. V
takovém pfipadé se pokraCovani pfimo nabizi - jedinou otazkou je, zda zruSeni kletby bude



znamenat pfimy stfet s Dablovymi pohanky (goblinim $amanem), nebo naopak néjakou vypravu
pro néco posvatného, co dokaze obnovit ochranou moc hrobky.

A samoziejmé tu vzdycky bude nacelnik a $aman, co se s nové ziskanou silou pusti do
néjakych novych dobrodruzstvi.

Tajemny kraj

Po porazce goblin se muzete rozhodnout vénovat i prizkumu okolniho kraje. Goblini u sebe
mohou mit (nebo mohou postavam vyZvanit) stopy k dal$im tajemstvim v okoli. Dabel v pozadi
nemusel byt ani zadny Pekelny knize - mohl to byt néjaky nizsi pekelnik, ktery je s timto krajem
néjak spjaty a mohl tu mit i néjaké dalSi zajmy. Nebo prosté jen dodal goblinim vic informaci,
nez bylo tfeba (nebo si je goblini nasli nékde sami - ostatné uplné hloupi nejsou).

Zkazky vesni¢anii o rGznych tajemnych mistech v okoli (od Cerného lesa po skfitéi mosty) v
sobé& mohou mit vic pravdy, nez vesni€ané sami tusi. A mozna, ze cely kraj skryva néjaky jesté
starsi pfibéh, do néjz mohou byt zapojené i jezibaby nebo vili Slechta. Postavy tak mohou v kraji
objevovat jeho davnou historii (mozna jesté z dob pfed pfichodem lidi), jen aby zjistily, Ze se
tato vaze i k budoucnosti - tfeba zjisti, Ze zavrazdéna vila nebyla jen tak néjaka vila - a Ze to
nebyla jen tak n&jaka vrazda. Mozna, ze Dabel v pozadi pfib&hu neni skuteény Dabel, ale jen
nékdo, kdo se za Dabla vydava, aby mohl kraj tryznit v pomsté za véci, které se udaly celé
generace zpatky.

At uz se rozhodnete pro jakoukoliv moznost, pamatujte, Zze to je DnD. Véci by mély vzdy pusobit
epicky, kouzelné, mit v pozadi silné, zajimavé pfibéhy - neupadejte do stereotypl malych
pfibéhd o vSednich vécech.


https://www.youtube.com/watch?v=haOys7E2Zbo

Dodatek C: Poznamky a rady k vlastni tvorbé

Jak cely tento pfibéh vznikl si muzete precist v puvodni diskusi. V zasadé jde o spole¢nou
komunitni tvorbu, ktera navazala na kritiku pavodniho designu scénafe od Matta Colvilla.
Pocesté jsme se rozhodli pfibéh pojmout trochu Sifeji a obohatit jej o rizné vysvétlujici Ci
inspirani momenty k uzivani pravidel a vysvétlujici ramecky. Do téch se ale neves$lo vSechno,
takze tady je par dalSich postiehu, které vam snad usnadni a zlepSi vasi vlastni budouci tvorbu.

Pribéhové otazky
Problém a pfibéhové otazky jsou velmi efektivni a robustni zpUsob pfipravy pfibéhu. Jako celek

je popsany v prvnim dile RPG Scénaristiky (pfehled celé Scénaristiky najdete zde) , tady
bychom radi dodali jen par komentaru k otazkam pouzitym pfi tvorbé tohoto pfibéhu.

Formulace pfibéhovych otazek

Jak je uvedeno v Uvodu, tento pfibéh je postaven kolem dvou hlavnich pfib&hovych otazek, z
nichz ke kazda se vazi dvé dalSi navazujici otazky:

e Pomohou postavy odrazit skfeti najezd?
o Jak moc v tom budou Uspé&sné?
o Co se stane s kovarem?
e Stihnou postavy prekazit ritual?
o Pokud ano, zvladnou zachranit kovafovu dceru?
o Pokud ne, zvladnou alespon porazit gobliny a jejich Samana?

Druhou velkou otazku (Stihnou postavy prekazit ritual?) by Slo teoreticky rozdélit na dvé a ptat
se “v jakém stavu dorazi hraci k hrobce?” a “stihnou ritual prekazit?”. PfiSlo nam ale, Ze
podobné rozdéleni neni potfeba, a rozhodli jsme se nechat jen jednu “souhrnou” otazku, coz
nam pomohlo pfi pfipravé drzet déj “koncentrovangjsi”. Kdybychom otazku rozdélili, nejspis by
to vedlo k az pfiliSnému rozvadéni druhého aktu pfibéhu. Zpusob, kterym své otazky
zformulujete, je dulezity, protoze vas tvorbou skute¢né vede. Zpétné se to zdat nemusi, ale az
si to zkusite sami, tak to poznate.

Vsimnéte si, Ze pfibéhové otazky zasadné stavime tak, aby je Slo vzdy zodpovédét i
negativhim zpusobem a hra mohla presto pokracovat. Pokud by negativni odpovéd byla
pfibéhové nezadouci, pak otazku preformulujeme. Pokud bychom druhou hlavni otazku
skutecné rozdélili, jak je naznaceno v pfedchozim odstavci, pak by se rozhodné nemélo smysl
ptat “zda postavy zvladnou dorazit k hrobce” - pokud by to nezvladly, tak prosté pfibéh skonéi
neuspéchem kdesi na pulce cesty, coz je o nicem. Misto toho se ptame “v jakém stavu” dorazi -
pokud je odpovéd “v mizerném”, pak to je pro postavy smutné, ale pfibéh pokraluje dal - a s
vyS$Simi sazkami, nez dfiv!


http://www.d20.cz/diskuze/kultura-diskuze/52180.i1.html#i1
http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-o-cem-to-bude.html
http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-0-kdo-to-sakra-pojmenovaval.html

Dale si vSimnéte si, ze této logice jsou podfazeny i formulace vSech hodu napfi¢ pfibéhem -
neuspéch v hodech na pronasledovani nezpuUsobi, ze by postavy ztratili skieti stopu, ale ze
skiety vystopuji se zpozdénim nebo Ze pocesté narazi na né&jaké problémy, jejichz vyfeSeni je
bude stat néjaké zdroje (zivoty, pozice kouzel, vlastni utajeni atp.) Vhodna formulace otazek
pomaha tuto logiku dodrZzovat pfi pfipravé i pfi odehrani pfibéhu.

Typy scén
VSimnéte si nejprve, jak je cely pfibéh strukturovany a rozdéleny.

Pfibéh ma tfi déjové akty (boj ve vesnici, vypravu k hrobce a stiet v hrobce). Tyto jednotlivé akty
jsou pak dale déleny na rGizné scény, které ale maji odliSnou charakteristiku a zachazime s nimi
odlisné.

Prvni scéna (volitelnd) je tzv. “charakterizacni”. Nejde v ni o zadny konflikt, ale Cisté o vykresleni
postav a situaci, kterymi prosly, o navozeni atmosféry a stylu. V tomto duchu zde také
pracujeme s pravidly - z valné vétSiny popsané konflikty doprovodime jen jednim jednoduchym
hodem, ktery dokresli nasledky - které ale opét pfedevS8im podtrhuji Zadouci dojmy, nehrozime
postavam ni¢im zasadnim (to by se mohlo zménit, kdybychom chtéli cestu odehravat napf. V
pulce pfibéhu a dat ji néjakou vahu a napéti). Silné charakterizacni prvky najdete i ve scéné
nocniho stfetu 5 (kde jde o vykresleni goblint a jejich chovani a discipliny).

Druha scéna ma stale mnoho charakteriza¢nich prvkd, stejné jako scéna treti a sedma - ty jsou
ale uz i z Casti “proceduralni”. Proceduralni scény jsou takové, které pfibéh posouvaji dopfedu.
Otazkou zde neni vyhra nebo selhani, ale cena za uspéch popf. zvolena cesta nebo stav postav
na jejim konci. VSimnéte si, ze v podstaté cely druhy akt tohoto pfibéhu je proceduralni. To
ovliviiuje i zpusob, kterym tu pracujeme s pravidly (viz posledni odstavec pod predchozim
nadpisem).

A konecné tu mame scény “dramatické”. To jsou scény, kde se lame pfibéh a dochazi k
rozhodnutim - a kde postavy mohou skute¢né vyhrat nebo utrpét skutecné (citelné a
nenavratné) prohry. Jinymi slovy, zde se zodpovidaji pfibéhové otazky. To neznamena nutné, ze
to jsou scény, v nichZz postavam hrozi smrt. Pata a Sesta scéna jsou dramatické - prohra zde
znamena smrt nevinych (a znieni vesnice). Scéna mytiny mize byt dramaticka - jde o
vyznamny boj, v némz postavy mohou prohrat jeSté nez dorazi k cili - Sance by méla byt mala,
ale je zamérné realna (a vzdycky tam opét mohou umfit nejaci ti vesnicani, pokud postavy
doprovazi). Cely tfeti akt je pfevazné dramaticky. V téchto scénach pouzivame pravidla
“naplno” a opirame se o né. To ma mnoho rovin, ale ted stoji za to vyzdvihnout fakt, ze nam zde
pravidla davaji jasné mantinely a neutralitu rozhodovani - pokud postavy prohraji, pak se véci
odehraly féroveé.

Detaily k celému konceptu typl scén a zachazeni s nimi nalezente ve freti Scénaristice.


http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/rpg-scenaristika-3-o-co-tu-ma-jit.html

Tri-aktova struktura

Jesté par poznamek k oném tfem aktam.

Prvni akt pfedstavuje hrozbu a dava hrdinim moznost ji odrazit a vyjit z toho ¢asteéné vitézné -
presto na stole zlstavaji sazky a pfibéh pokracuje.

Druhy akt postavy vic a vic “zdime” a na jeho konci jsou bud vysilené, nebo dorazi velmi pozdé.
To plati bez ohledu na to zda je divodem noc¢ni honic¢ka nebo stfet na mytiné. Situace se jevi
zoufalou.

Treti akt postavy posila do zoufalé akce. Kreativni pfistup a postup skrz treti akt hraciim vraci
ztracenou nadéji, coz vrcholi ve finalnim stfetu se Samanem.

Tohle je klasicka pfibéhova struktura. Luke se pfida k Impériu a zni¢i Hvézdu smrti - dosahl
vitézstvi, ale Impérium neni zniCeno, sazky zUstavaji a pfibéh pokracuje. Impérium nasledné
rebelim ustédfi série bolestivych ran a Luke a jeho pratelé ze sebe vydavaji spoustu sil, aby
dosahli alesponi Castenych vitézstvi. Na konci druhého aktu - tedy, filmu - jsou zpraskani,
zranéni, vysileni. Ale udrzeli si nadéji. A v tfetim aktu se Luke vrati jako Jedi atd. (Podobné by
Sly rozebrat i vSechny tfi jednotlivé filmy, mimochodem - zkuste si ten vzor najit sami.)

“Ttiaktak” najdeme na vySSich (sagy, série) i nizSich (kapitoly, epizody) rovinach mnoha
pfibéhd. V uplném zobecnéni jde o Zahajeni - Komplikace - RozfeSeni. Detaily sepsal kdysi
Alnag zde. Je to ovéfena a funkéni struktura a pokud si nejste jisti, tak se ji muzete podrzet. Ale
nepfehanéijte to - po chvili by se vam mohla omrzet.

Rozsah pfipravy

A Uplné na zavér - nedéste se rozsahu tohoto textu. Spousta textu tady neni pfibéh k odehrani,
ale vysvétlujici ramecky, ujasnéni, dodatky atp. Dokonce i prvni dvé scény s pfibéhem vlastné
nesouvisi a napsali jsme je jen jako demonstraci toho, jak podobné véci (Uvody, cestovani atp.)
odehravat.

Jednotlivé varianty pfibéhu podle Casoveé osy tu jsou rozepsany pro pohodli zaginajiciho DMa,
ale v praxi a pfi hrani vlastnich pfibéht takto detailni pfiprava neni nutna - staci tusit co asi tak
budou protivnici délat a jejich €innosti a rozestaveni si domyslet b&€hem hry (popf. si ho sledovat
pomoci figurek nebo teéek v poznamkovém bloku atp.) A samoziejmé, upIné nejvic textu tu
vzniklo tim, Zze jsme potfebovali pfedat nase pfedstavy o pfib&éhu vam, ktefi to Ctete, a které
vibec nezname a nemlzeme vam nic dovysvétlit ani nasledné zodpovédét a chceme, abyste tu
nasli vde potfebné. Vase vlastni pfiprava takovou detailnost rozhodné nepotiebuje. Popravdé,
kdybychom tenhle pfibéh tvofili sami pro sebe, tak si vystaCime tak se dvéma strankami
poznamek. Vazné.


http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/3345.html
http://www.d20.cz/clanky/tipy-a-triky/3345.html

Nicméné, pokud vam néco neni jasné a chtéli byste se na néco jesté doptat, klidné pfijdte do
diskuse k tomuto dobrodruzstvi a zeptejte se - radi vam vase dotazy zodpovime.


http://www.d20.cz/diskuze/kultura-diskuze/52180.html
http://www.d20.cz/diskuze/kultura-diskuze/52180.html

