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Tajemno, horor a drama EEEED
Akce a bojové situace
Vy3etfovani a sbér informaci  (@J@[@®[ ]
Roleplay a komunikace
EEEEE

UBEEE

Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDATEXTU

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

Kurziva oznacuje atmosféricky text pro hrace,
ktery jim muzZete rovnou precist, nebo se jim
inspirovat pri popisu mista, kam vchdzeji.

Toto kratké dobrodruzstvi je zaméfené na plizivou
akci v neobvyklém prostiedi, odehravajici se v
Agol Zaru, divocing plné mokiadl a drakd.

Dobrodruzstvi vytvoril pro sveét Neviditelné knihy
(www.neviditelnakniha.cz) Julius ,,Kin“ Karajos,
ve spolupraci s tymem Drac¢i Hlidky bylo
pfepracovano a aplikovdno na jeji pravidla.
Neviditelna kniha: Neklidny Tauril, vysla v roce
2017 v nakladatelstvi Mytago.

UPTZORNENT
V dobrodruzstvi dochazi k nékterym scénam a
situacim, které jsou drsné a surové.

Herni Zanr: dobrodruzny
Celkova herni doba: 8 hodin
Ocekavana sestava:  3-5 postav (4. uroveri)

Lokace: tropy
Roc¢ni obdobi: libovolné
Doporuceny vék: 15+



http://www.neviditelnakniha.cz
https://www.dracihlidka.cz/produkt/neviditelna-kniha-neklidny-tauril/#top

V dobach, kdy byl Agol Zar suzovan svatymi
vypravami ve jménu Nebeského ducha, stvortila
zloba a nenéavist démona Deesi Sang, ztélesnéni a
patrona vrazd, poprav, krve a ticha. Snad
pri¢inénim nestabilni magie v mist¢, kde se prodral
na zem, zustal uvéznény v nasem svete.

Jeden surtsky kmen praktikujici kanibalismus a
nekromancii tehdy postavil Deesi Sang velkou
kamennou sochu, ve které by se mohl ,,zabydlet*, a
skrz niz by mohl ziskavat dalsi silu z fiSe Chaosu a
prindset ji na tento svét. S jeji pomoci chtéli utopit
dobyvatele v potoku tiché krve.

Ale Cirkev Nebeského Ducha na né pfisla a
vyslala jejich smérem svatou vypravu. Ta Gspésné
vybila cely kmen a jejich vesnici do zakladi
vypalila. Jediny, kdo ptezil, byl kmenovy Saman,
ktery na misto, kde pod zemi skryli sochu Deesi
Sang pred cirkevnimi vojaky, vysadil semenacek
Baobabu. Chtél si tim oznacit misto, kde je socha
ukryta, aby se pro ni mohl s novym kmenem vratit.
K ¢emuz se vSak uz nedostal, nebot’ s nim mél
osud jiné plany.

I pfesto jeho &in sviij ucel splnil. Baobab rostl
rychle a silné. Zemé¢, ktera byla poseta popelem
vypalené vesnice, zalitd krvi padlych domorodcti a
s kofeny pomalu oblézajicimi zakopaného démona
¢ekajictho na svou pomstu, byla skvélym
hnojivem. Baobab vyrostl jako Zzadny jiny.
Popelavé Seda kura, temné rudé listy a zvlastni
aura tohoto mista ptilakala jiny kanibalsky kmen,
ktery jej piijal jako sviij domov.

Hatyraktové nyni, posileni laskou a nenavisti
Deesi Sang, hodlaji snist kazdého, kdo do Agol
Zaru nepatfi.

Pred 4 tydny wvyslal bohaty kupec Andrej
Kazimov svého syna Alexe Kazimova do
Gardornu, aby jej zastupoval pii obchodnim
jednani. Alex vyjel z Mag Surty v doprovodu
nckolika sluzebnych a strazct.

Pied 3 tydny dorazil do mésta Grude. Hlavni cesta
vSak byla neprijezdna, nebot nékolik dni bez
ptestani prselo a ptitok do feky Svahamy v Grude
nebylo mozné piekonat. Alex se svym
doprovodem nemohl ¢ekat, az se pocasi uklidni a
rozhodl se jet oklikou ptes divoké oblasti Agol Zar
k nejbliz§imu brodu.

Dva dny uplynuly a Alexovi Stésti stale neptalo,
kdyz nocovali piepadli je Hatyraktové, kmen
lidojedt, strazné pobili a piezivsi, vcetné¢ Alexe
Kazimova, unesli do tabora.

Kdyz se na jednani syn Alex Kazimov nedostavil,
zacal jej otec Andrej Kazimov hledat. Obchodnik
nabidl odménu 500 zl za nalezeni jeho syna
zivého. Druzina ma zatim jediné voditko a tim je
kréma U ¢erného vola v Grude, kde byl Alex
naposledy vidén.

Za 2 tydny ma byt Uplnék pii kterém chtéji
Hatyraktové probudit démona ukrytého v sose
Deesi Sang. K tomuto ritudlu hodlaji obé&tovat
zajatce.




KAPITOLA
POHRESOVANY
PRIJEZD DO GRUDE

Je teply podvecer a zacina se smrakat. Propocené
postavy dorazi po dlouhém dni na cestach do
Grude, mensiho méstecka pri okraji reky Svahamy,
znamého predevsim jako obchodni krizovatka. Pri
Fece stoji vetsinou drevené domy postavené na
mohutnych kiilech, tak aby odolaly zaplavam. Na
wssich  kopcich  jsou pak kamennda sidla
obchodnikii a bohatych pristéehovalcii. V Grude se
nachazi nekolik privozii, které v nékterych mesicich
témer nezastavi.Druzina se protdhne rusnymi
ulickami meéstecka a vkroci do krémy U cerného
vola, jednoho z lepsich mistnich hostincit a zde
zacina nas pribéh.

Ukaz hrac¢im ptilohu Mapa regionu.

V hospodé je Zivo, v sale vystupuje potulny kejklif
a hraje na ukulele. Nikdo nevénuje druziné pfi
vstupu vice nez letmy pohled.

Hospodsky Aryx je snédy clovék s hustymi
cernymi kudrnatymi vlasy a vousy, které uz
zacinaji Sedivét. Postavam nabidne jidlo, piti a
nocleh. Pokud se druzina bude vyptavat na Alexe
Kazimova, sd¢li jim, ze jej ubytoval na jeden
veCer. Kazimov byl cely rozcileny, ze nestihne
dilezitou schiizku kvili tomu “zasranymu pocasi”
a brzy z rana vyrazil smérem na sever, do divokych
oblasti Agol Zaru, pry mél namifeno k nejbliz§imu
brodu pies feku. Reka byla n&kolik dni diky
nepiestavajicimu silnému desti rozvodnéna a nikdo
se neopovazil pres ni n¢koho prevézt. Pfevoznici
tuto informaci potvrdi, pokud se jich druzina bude
vyptavat. Hospodsky druzinu bude varovat pied
divokymi kmeny a zvifaty v divoc¢in€. Pokud by se
o n¢ druZina zajimala vice, nebo by chtéla mapu
oblasti, nasméruje je bud k mistnimu lovci
Zarkalovi nebo za mistnim knézem Williamem.

barbar - hranicar

SIL OBR ODO
12(+1) 18(+4) 12(+1)

INT CHAR
10(+0) 6(-2)

Holohlavy muz, statné snedé télo ma
pokryté  cCernym  tetovanim. Kolem
krku ma privések z kosti. Obleceny je
do kozenych kalhot, vrchni cast téla
nechava odhalenou. Pres celd zada se
_ mu tahne dlouha jizva.

Zarkal je mistni lovec a privodce. Zije v
bungalovu na kraji mésta, kolem domu visi
kozeSiny. Zarkal je hrdym Surtou, piivodnim

obyvatelem Agol Zaru, nedivétuje
ptistechovalcim a zadnou radu jim nedd zadarmo.
Zarkal se potuluje bud v divocing€, nebo doma
vydélava kiize.

Co Zarkal vi:

% Na Alexe Kazimova si pamatuje. Vybavuje
si ho jako nafoukaného kupce, ktery na
mistni shlizel svrchu. Navstivil jej casné
rano a chtél po ném, aby jej provedl severni
oblasti. Zarkal odmitl, nebot’ mu za sluzbu
nabizel sméSnou sumu. Zarkal pozdéji
vidél, jak Kazimova doprovazi jako
privodce mlady klu¢ina Angal, syn mistni
rybarky. Angala od t¢ doby nevid¢l.

« Posledni dobou se na severu potuluje velky
Zelenocerny tygr, mohli se stat jeho obéti

% Oblast na severu patii divokym kmentm,
nékter¢ z nich jsou lidozravé. Obcas
zaslechl, Ze nékoho unesli.

% Tak 2 dny cesty na sever, pobliz
kamenného menhiru, nalezl znamky po
boji, krev, kusy odévi, boty a také zlatou
sponu s vyrazenym velkym K. Nejspise zde
doslo k souboji s divochy.




clovek - klerik

SIL OBR ODO INT CHAR
7(-2)  10(+0) 10(+0) 16(+3) 14(+2)

Starsi vrascity muz s ridkymi Sedivymi

viasy, zpod kterych vycniva velka
bradavice. Obleceny je do lehkého
platéného roucha. Kolem krku ma

privesek se symbolem Nebeskeho
ducha.

William zije v mens$im dfevéném domku na kraji
Grude. U domku mé maly svatostanek zasvéceny
Nebeskému duchu. William Casto navstévuje vérici
v okoli a vysedava v hospodé U Cerného vola.

Co William vi:
% Alexe Kazimova potkal ten vecer v
hospodé¢ U ¢erného vola. Kratce spolu
hovotili. William jej presvédCoval, aby
pockal nez se pocasi uklidni a odrazoval jej
od cesty na sever. Kazimov si vSak trval na
svém, 7ze se nesmi opozdit. Poté mu
William poZehnal na cestu a rozesli se.

< Posledni dobou citi ze severu temnou silu,
néco zlého se tam probouzi v podzemi.
Nebesky duch mu vyjevil ve snu sochu
démona z pod niz proudi potoky krve, jez
zaplavi Agol Zar. Ve své vizi vSak vidél
jak socha pukla a proud krve se zastavil
jakmile n€kdo kolem ni nacrtl rudy kruh.
Pokud druzina vypatra zdroj znepokojeni,
pfipadné jej znici, slibi jim, Ze se jim
Cirkev Nebeského ducha bohaté¢ odméni.

CESTANASEVER

Poté co se vase kroky vydavaji na sever hledat
Alexe Kazimova zjistujete, Ze v techto koncinach
minulé tydny bez prestani prselo. Stopovani je tak
téemer nemozné. Stezka na sever je vSak zretelnd.

Krajina cestou na sever je plnda mokradii a tuni,
lemovana hustymi lesy na vyvySenindach. V okoli
roste predevsim rdkos, ale obcas i néjaka ta vzacna
bylina. Vzduch je teply a vihky.

Druzina miZe narazit na buvoly, hrochy, vodni
antilopy, papousky, pijavice i kapybary, ale stejné
tak i na nebezpecné krokodyly, zelenocerné tygry a
jedovaté vodni hady.

Pokud se n¢kdo z druziny bude pokouset stopovat,
pak s uspéchem na hod Stopovani (INT) vs. 7,
pripadné hod na Postich (INT) s nevyhodou
(postih -5) narazi na stopy velkého Zelenocerného
tygra. Pokud budousstopy sledovat, svedou je ze
stezky a po 10 milich je zavedou k jeho doupéti:
skalnimu pfevisu obklopého mangrovim. Tygr na
ném bude pies den spat, v noci vyrazi na lov.

% Zelenoterny tygr
zvire
SIL OBR ODO INT CHAR
18(+4) 18(+4) 16(+3) 1(-5) 9(-1)

Uroveit 4

Zivoty 37

Pohyblivost 45

Velikost C

Utok 10/+2 (drapy)
9/+4 (zuby)

Obrana 70:6/0C: 9

Schopnosti Skok

Dovednosti Kamuflaz (10)

ZkusSenosti 300

Skok

Tygr mize v jednom kole pfiskocit a

zautoCit na tvora vzdaleného 4 az 10

sahi daleko. K tomuto utoku ma

vyhodu (bonus +5). Zasazeny cil si

hodi na Atletika (SIL) vs 8.
_ Neuspéje-li je na 1 kolo otfesen

) (ztraci v daném kole vSechny akce).




Kolem doupéte tygra se povaluji kosti zvifat,
pfevazné antilop, ale lze tam najit 1 kosti lidskeé.
Hod na Znalost ptirody (INT) vs. 8 odhali, ze se
jednd o kosti lidské zeny, zabité vice jak pied
meésicem. Nic nenasvédcuje tomu, ze by se Alex
Kazimov stal obéti tygra. Pokud postavy uspéji v
hodu na Postiech (INT) vs. 10 naleznou pobliz
lidské kostry 1 smaragd na kozeném popruhu a
kosténou sponu ve tvaru slona.

Pokud se né¢kde druZina vyrazn€ nezdrzi, pak
dorazi po 2 dnech na misto kde doslo k ptepadeni.
Pokud o misté konfliktu maji postavy od Zarkala
informace pak maji pii jeho hledani Vyhodu
(bonus +5) na hod na Postteh (INT) vs. 12. Pokud
nikdo z druziny misto nenajde, pokracuje druzina
dal v cesté a zauto¢i na ni v noci, az se utabofi
lidojedi z kmene Hatyraktu.

V misté¢ pfepadu mlze najit druzina do blata
zaSlapané ulomené kosténé hroty Sipi a cary
roztrhané latky. V kiovi opodal rozseknuty méch s
vyrazenym K., ale Zadna té¢la. Od mista pfepadu
vedou lidské stopy, pfipadn€¢ pruh ulezelého
rakosu, smérem na severozapad. Sance na odhaleni
pfi hodu na Stopovéani (INT) vs. 10, ptipadné hod
na Postiteh (INT) s nevyhodou (postih -5).
Vyslapana stezka se klikati zhruba 6 mil mezi
mangrovy, poté se puda zpévni. Obcas jsou kolem
stezky zavéSené kosténé cetky a lapace sna.
Zhruba po 10 milich zavede stezka postavy k osad¢
Hatyraktu.

Bude-li se druzina plizit po okoli, mize ji odhalit
hlidka, ¢i lovci, vracejici se do osady. Pfimy tok
na vesnici je mozny, ale druzina by celila ohromné
presile. V osad¢ je mozné zpozorovat 6 vale¢nika,
4 lovci, Saman, Samanka a nekromant.

RAPITOIA 2

S v
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OSADA HATYRAKTU
PRICHOD DO O5ADY

Osada Hatyraktit se rozklada na Siroké planiné
pokryté  nasedlou hlinou. Kromé mohutného
baobabu na kraji osady, tam neroste zZadny strom,
jen nékolik veétsich kiovisek. Baobab samotny
vypadd zdravée a jeho kmen je pokreslen
domorodymi symboly, vétsinou znazornujici vyjevy
o sile, boji, smrti, znovuzrozeni a pojidani lidského
masa. Osada se sklada ze zhruba dvou desitek
obydli domorodcii, jsou to predevsim chatrée z
rakosu nebo klackii, pripadné stany. Kolem osady
je nizka palisada z poskladanych pokroucenych
suchych vétvi. V osadé je pomérné zivo, domorodci
venku vydélavaji kiize, zpracovavaji ulovenou zver,
vyrabi Sipy, vari apod. Déti si hraji. Pri okraji
osady jsou obcas videt osamoceni ozbrojeni
domorodci, jak pozoruji okoli. Nikdo vsak nevyda
ani hlasku.

Ukaz hracim ptilohu Mapa osady.

Zvuk: Vsechny zvuky v osad¢ jsou tlumené, bézna
mluva zni jako Sepot. N&ktera mista jsou ovlivnéna
aurou ticha vice, a tak si mohou postavy v§imnout,
pokud uspé€ji v hodu na Postfeh (INT) vs. 6, ze
intenzita aury ticha stoupa, ¢im vic se ptiblizuji k
Tichému Baobabu. Kouzelnici citlivi na vichry
many, ktefi uspé€ji v hodu na Sesilani kouzel (INT)
vs. 12, dokéazi dokonce zaméfit neurcity zdroj,
ktery se mnachdzi v podzemi pod Tichym
Baobabem. Aura ticha ma vliv 1 na sesilani
kouzel, jez vyzaduje hlasity projev. Pokud
kouzelnika nebude slyset, dostane k sesilani kouzel
Nevyhodu (postih -5).

Hatyraktové jsou domorody kmen lidojeda, ktefi
se usidlili ve stinu Tichého Baobabu. Clenové

tohoto malého kmene si holi vSechny vlasy i
chlupy, a to zeny i muzi. Nenosi zadné obleceni,
celé¢ télo si pokryvaji mixem blata a krve. Jako
zdobeni pouzivaji hrozivé vypadajici tetovani a
skarifikaci vlastnich t€l.




Domorodci mezi sebou komunikuji posunky,
neumi Cist a vétSina nerozumi béZnému jazyku
vibec. Hraci tak budou muset byt vynalézavi,
pokud se pokusi komunikovat. Mohou pouzit
posunky, kresleni apod. Pokud je to pro druzinu
slozité, pouzij misto roleplaye pro ovéteni hod na
Znalost jazyka (INT) vs. 10 a pii tspéchu sdél
informace slovné. Postavy se mohou pokusit s
Hatyrakty obchodovat, zlato je ale nezajima.

Vic¢i druziné se domorodci chovaji obezietné,
pozoruji ji a odhaduji jeji silu a schopnosti, zda pro
né piedstavuji kofist nebo hrozbu. Utok na silnou
druzinu by mohl stat zivot n¢kolik vale¢nikd, a to
st maly kmen nemuze dovolit. Nestane se proto, Ze
by Hatyraktové na druzinu, kterd pratelsky
nav§tivi osadu, zautoCili bezhlavé. To se vSak
muze zménit, pokud k tomu budou vyprovokovani
nebo si zacnou byt jisti naprostou pievahou.
Druzina si mize vSimnout, jak si domorodci mezi
sebou néco sdeluji a ukazuji pii tom na né.
Letmymi pohledy zachyti mlsny pohled mistniho
valecnika, ktery si brousi kudlu apod.

L Valetnik Hatyraktu (6

barbar - valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
15(+2) 14(+2) 14(+2) 6(-2) 6(-2)

Uroven 3

Zivoty 30

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 10/+1 (03tep)
7/+2 (tesak)

Obrana Z0:2/0C: 6 (itit)

Schopnosti Bojova zufivost

Dovednosti Kamuflaz (4),
Postieh (3),
Atletika (6)

ZkusSenosti 150

Bojova zufivost - pasivni

iy ValeCnik Hatyraktd ziskd jeden ftto ™

Ve stredu osady je v kruhu rozestavenych nekolik
vellkych kamenii, ve stredu vycniva vystouply koren
baobabu. Koren je praskly, puklina je potrisnénda
zaschlou krvi. Kousek od korene je vyhaslé ohniste.

Prvni noc v osad¢ Hatyrakti bude druzina
sveédky osklivé popravy. Jeden z domorodct,
rozzlobil kmen a jeho duchy tim, Ze propustil na
svobodu mladou zajatou zenu s jejim ditétem.
Poprava probiha tak, ze do n&j stfidavé Clenové
kmene mlati tupymi zbranémi, ¢imz mu ldmou
kosti a drti vnitfnosti. Navic mu odfezavaji kusy
masa z tela, které hazeji rovnou do ohné, jelikoz je
to necist¢ maso. A to vSe probihd, zatimco obé&t
zZije a je udrZzovana pfi védomi koufem z bylin.

I Lovec Hatyrabtis (43) @

barbar - hranicar

SIL OBR ODO INT CHAR
12(+1) 16(+3) 12(+1) 8(-1) 6(-2)

Uroveti 3

Zivoty 18

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 5/42 (tesak)
8/+2 (luk)

Obrana 70:3/0C: 4

Schopnosti Jedovy Sip

Dovednosti Kamuflaz (6),
Postieh (3),
Akrobacie (3)

ZkuSenosti 150

Jedovy Sip - pasivni
b 1 vOr zasazeny Sipem zacne ihned
' C krvacet tempem 1k6/2 Zivotl za kolo.




Jedna se o velky stan, jeho steny jsou popsany
domorodymi symboly oslavujici smrt, znovuzrozeni
a lidské obéti. Predni sténa stanu je odhalend.
Uvniti kleci saman u leZici postavy, ktera sebou
nekontrolované Skube.

Zvuk: Aura ticha je zde intenzivni, zvuky ve stanu
jsou znacn¢ tlumené, kiik zni jako Sepot.

Saman [é¢i nemocného domorodce ktery trpi
nekontrolovanymi zachvaty smichu a kieCemi.
Léceni praktikuje pomoci vykurovani a odvart.

Saman - Zeleny Had je nerad rusen, presto pokud
postavy projevi zajem o vyléfeni nemocného
svoli, nebot’ ma strach o $ifeni nemoci v osadé.

Nemocny muzZ se jmenuje Zranény Buvol. Stale
sebou nekontrolovateln¢ skube. Pokud mu postavy
podaji léky nebo na néj seSlou prosbu Uzdrav
nemocného, docasné potlaci ucinky nemoci. Za to
jim sdéli, Ze v posledni dobé ochutnal lidsky
mozek pfipravovany na slavnost.

Co Saman vi:

% Nemocny chytil vzacnou smrtelnou nemoc

Ur-Kuru z kontaminovaného lidského
masa. Celd osada je proto v nebezpeci,
pokud se naji stejného masa jako nemocny.
Kanibalové ovSem nevéfi, Ze by néco
takového mohlo pfijit od pojidani
posvatného masa - mozku.

% Buvol onemocnél prede dvéma dny, pred
tim mél za ukol pfipravit ve svém stanu
lidsky mozek, jako pokrm pro nadchazejici
oslavu, kterd se bude konat o upliku.
Nikdo jiny v posledni dobé neonemocnél.

% Zepta - li se druzina na Alexe Kazimova,
povi jim, ze muze tohoto popisu piivlekli
valecnici pfed dvéma tydny. Nyni je v
baobabu spolu s ostatnimi zajatci.

% Pokud druzina vylé¢i Buvola ¢i zjisti zdroj
nadkazy, aniz by informace o ndakaze
roz§ifila v osadé, zajisti jim audienci s
nacelnikem v Baobabu.

% Saman druzing vysvétli, Ze za aurou ticha
stoji jejich buh v soSe. Nikdy vSak nefekne
informace, které by mohly ohrozit osadu.

Jedna se o mensi stan, jeho steny jsou popsany
domorodymi symboly oslavujici smrt, znovuzrozeni
a lidské obéti. Uvnitr sedi Zena, kterd naviéka kosti
na kozeny prouzek a tvori nahrdelnik.

Zvuk: Aura ticha je zde intenzivni, zvuky ve stanu
jsou znacné tlumené, kiik zni jako Sepot.

Naplni dne Samanky je ritudlni zdobeni kosti, a to
vétSinou lidskych, protoze ty maji pro Hatyrakty
nejveétsi vyznam. Vyrabi z nich Sperky, zbrané,
nastroje a vdechuje jim nadpfirozenou silu. Budi
dojem neskodné Zeny, ale mize druzinu ptekvapit
skrytou ocarovanou dykou z kosti nemluvnéte,
nebo postavam podstréi jeden z prokletych zubi
cizince. K druzin¢ se naoko chova pratelsky, ale
premysli jak by jim uSkodila, nebo je oslabila.

Co Samanka vi:

% O upliku bude velkd oslava, nabada

postavy, aby se zdrzeli na hostinu.

% Nabidne druzin¢ prokleté zuby cizince,
kazdému jeden, s tim, ze se jednd o
talisman, ktery je ochrani pred zlymi
duchy. Pokud je postavy nepiijmou, posle
pozdéji néjaké deti, které se jim zuby
pokusi nenapadné podstrcit.

% Pokud se druzina bude ptat na Alexe
Kazimova, pak jim fekne, Ze pied dvéma
tydny muze, kterého popisuji ptivlekli
valecnici kmene, nyni je v baobabu spolu s
ostatnimi zajatci. Pfi zmince o ném si
odplivne, pry bude potrestan za to co
udélal. Spalil posvatny symbol u cesty
(dfevénou sochu s lidskymi ostatky).

Proklety zub cizince - pfedmét

Naésilim vytrhnuty zub pfist€¢hovalce, kterému byly
zpivany prokleté pisné a nyni nosi smilu majiteli.
Kletba: vypravéc mize az 3x denné zménit hracav
hod na 1tok, dovednost nebo past piidanim
Nevyhody (postihu -5). S tim, Ze popise situaci tak,
ze mela postava smulu. Prokleti nepisobi na
puvodniho majitele zubu a tvirce kletby.




— - e — —

barbar - pan zvirat

SIL OBR ODO INT CHAR
12(+1) 15(+2) 12(+1) 15(+2) 8(-1)

Uroven 6

Zivoty 36

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 4/+2 (dyka)
Obrana 70:2/0C: 3
Schopnosti Magie zvitat (PPZ)

Magie ptirody (PPZ)

Proména v hada
Dovednosti Postieh (7),

Vile (5)
Zkusenosti 300

Holohlavy muz stredniho véku, pod
usty ma tetovani ve tvaru dvou hadich
jedovych zubii. Na zadech mu tetovani
pokracuje a symbolizuje zkrouceného
hada.

Uder varovani

Forma mentalniho utoku, kterym
Saman zpusobuje psychicky oties za
1k10 zivott.

Proména v hada

Saman se béhem piil kola proméni ve
3 sahy dlouhou mambu zelenou.
Pocet zivotli mu ziistava, Obrana mu
zlstane stejnd, jen k hodu na obranu
ziskd vyhodu (bonus +5). Misto
bézného utoku se bude snazit obét
kousnout a otravit. Branit se da pouze
hodem na Reflex (OBR) vs. 6. Pii
uspéchu se postav utoku vyhnula. Pfi
neuspéchu je otravena a kazdé kolo je
zranéna za 1k6/2 zivotu.

Otrava trva 10 kol.

Eamanka - Velks Zabice

barbar - druid

SIL OBR ODO INT CHAR
7(-2)  14(+2) 11(+0) 16(+3) 10(+0)

Uroveti 6

Zivoty 31

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 6/+3 (kost. dyka)2x

Obrana 70:2/0C: 3

Schopnosti Magie ptirody (PPZ)
Zapleteni (PPP)
Kosténa dyka

Dovednosti Postieh (6),
Vile (7)

ZkuSenosti 300

Holohlava starena, na téle ma znacné
mnozstvi kosténych cetek a Sperku:
piercing nebo ndausnice ci privesky.

Uder varovani
Forma mentalniho utoku, kterym
Samanka zpUsobuje psychicky ottes
za 1k10 zivota.

Zapleteni

Ze zemé Slehaji kotfeny, které polapi
vSe v poloméru 4 saht. Cile musi
uspét v hodu Atletika (SIL) vs. 10
jinak nemohou provadét pohybové
akce a pokud na né¢ né€kdo uto¢i do
zad, md Vyhodu (bonus +5) na ttok.
Oveétovaci hod k vyprosténi je mozné
provadét kazdé kolo boje. Koteny
povadnou a opadnou k zemi po tiech
kolech.

Kosténa dyka

Dyka je nasycend krvavou magii. Pti
zasahu odc¢erpava navic zranéni 1k10
zivotl a za 1/2 zptsobeného zranéni

o Vylé&i Samanku.




Mensi chatr¢ postavena z nasbiraného dreva a
rakosu. Zvenci je vyzdobenda zvirecimi a lidskymi
lebkami a kostmi. Uvniti' je jen jedna mistnost,
jednu ze sten uvnitr tvori vyskladané lidské lebky.
V jednom rohu visi plast sesity z lidskych tvari.

Tato chatr¢ patii nekromantovi, ktery sbird lebky
zabitych nepratel i ¢lenti kmene, a dokaze si s nimi
»povidat“. Lebky jsou prosyceny temnou magii a
nekteré jsou stalr pti védomi. Lebky domorodct
budou chtit varovat nekromanta (klapanim zubt,
padanim na zem a kutdlenim se ven z chatrce),
zatimco lebky zabitych mohou druzin¢ pomoci.
Lebky dokazi navazat telepaticky kontakt s
osobou, ktera jim hledi do o¢nich dulkd.

Mezi lebkami se nachazi lebka Beldona - knéze
Nebeského ducha. Lebka je oproti ostatnim
znaén¢ ohofeld a na Cele mé vyryty symbol
nebeského ducha. Beldon ma znalosti exorcismu,
modliteb a rituali. Navede druzinu k vyhledani
jeho knihy v malém skladé v baobabu a bude
druzinu nabadat k vyhnani démona Deesi Sang v
ukrytého v soSe. Také druzinu informuje, ze pravé
jméno démonky je ,Desaksang‘. Lebka knéze s
druzinou bude chtit cestovat, pozaddad o odneseni
do nejbliz§iho chramu a pohibeni.

Nekromant - Treti Oko nebude chtit druzinu do
své chatrCe pustit, mozna si je védom, Ze n€ktefti
duchové, které drzi proti jejich vili, by mohli
postavam prozradit néjaké jeho tajemstvi. Velice
vsak touzi po byliné Umate ze dna jezera pobliz
baobabu. Pokud mu druzina bylinu pfinese, bude
nadSeny a pusti je i do své chatrce. Nekromant
samoziejm¢ opomene zminit, ze v jezefe Ciha
obrovsky vodni had Awanyara.

Co nekromant vi:

% Pokud se jej druzina bude ptat na Alexe
Kazimova, tak jim sdéli, ze jej vidé€l jak
jej odvedli do baobabu a uz se tési az si jej
pfida do své kolekce.

% Pokud mu druzina pfinese bylinu Umate,
prislibi jim, je dostane do Tichého
baobabu. Zné pry véle¢nika, ktery bude
ochoten je doprovodit az k nacelnikovi.

Lidsky plast’ - predmét

Odporny pytlovity plast usity z rizné velkych
ustiizki lidskych kiazi. Jsou na ném vidét rizné
odstiny, prsty, obliceje bez o¢i s vydéSenou
grimasou a mnoho dalSich neptijemnych detaili.
Pro plné vyuziti je nutné aby si nositel odfiznul
kus své ktize a piisil jej k plasti. Po nasazeni pak
muze zménit svou podobu na kohokoliv, jehoz
ktize je soucasti plasté. Zména neni iluze, ale
redlnd zména podoby. Nevyhodou je, Ze po celou
dobu promény nemtizete mluvit. Postava muze
plast’ kdykoliv odlozit a tim zrusit i proménu.

OBYDLI DAISICH HATYRAKTU

Jsou to predevsim jednoduché chatrce z rakosu
nebo klacku, pripadné mensi stany.

V obydlich ziji rodiny domorodct s détmi:

¢ Uvnitt stanu chatr¢e sedi v kruhu placici a
narikajici pocetna rodina. V jejim stiedu je
mrtvola starého muze, jejich otce. Takto
nad nim budou natfikat po dobu jednoho
dne a noci, nasledné jej rozkréji, opecou a
pohosti jim celou osadu, aby jeho duse zila
dal s celym kmenem.

%V této chatrci lezi na zemi zbédovany clen
kmene. Prozradil bojovniky kmene pii lovu
lidi kvili své neSikovnosti, kdyz cekali v
zaloze. Tak byl osklivé zmlacen a nyni
nesmi jist zddné maso, obzvlast’ to lidské.
Takze ji pouze zeleninu a zaroven smi pit
jen krev a moc, aby ocistil své télo od
slabosti a svého prohfesku.
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Nekromant - Treti Oko ’

barbar - nekromant

SIL OBR ODO INT CHAR

10(0) 12(+1) 12(+1) 16(+3) 12(+1)
Uroven 6
Zivoty 36
Pohyblivost 32
Velikost B
Utok 2/+1 (nekr. dyka)
Obrana Z0:1/0C: 2
Schopnosti Vitalni magie (PPZ)
Ptivolani ducha
Dovednosti Postieh (8),
Vile (6)
Zkusenosti 400
Holohlavy — muz, na tvari ma

vytetovanou lebku a na téle ma
wtetovanou lidskou kostru.

Pokud by byl nekromant zabit, vrati
ho po jednom dni jeho nekromantova
dyka zpét k zivotu. Toto miize ucinit
jen 1x za mésic.

Dotek upira

Pokud nekromant zrani postavu svou
dykou, vysaje z ni 1k6 zivotd a
polovinu z nich si sam vyléci.

Pouto Zivota

Nekromant propoji svou zivotni silu s
zivotni silou nejsilnéjSiho spojence na
bojisti. Zranéni, které¢ cil utrpi se
rozd€li se mezi néj a nekromanta.
Pokud cil upadne do bezvédomi,
upadne do n¢j i nekromant a kouzlo
se prerusi. Nekromant se na Pouto
zivota musi celou dobu sousttedit.

Privolani ducha
Nekromant si mize k jako dlouhou
akci jednou za 5 kol na pomoc

«) pFivolat ducha ukrytého v lebkach.

" Duch

nehmotny nemrtvy

SIL OBR ODO INT CHAR

- 18(+4) - 8(-1) 11(0)

Uroveit 4

Zivoty 29

Pohyblivost 40 (levitace)

Velikost B

Utok 4/+0 (dotek)

Obrana Z0:8/0C: 8

Schopnosti Utok skrz zbroj
Vysati urovné
Posednuti

Imunita jed, nemagické zbrang, |
ohen, ovlivnéni mysli,
krvaceni, zkamenéni

Slabina svécené zbrané, stiibro

Zkusenosti 700

Mlzna postava mrtvého muze s tvart
bez oci a znepokojive zdeformovanym
oblicejem i koncetinami. Blaboli o
svych vzpominkdch. Jen co se zjevi,
sape se po vas svymi dlouhymi prsty.

Utok skrz zbroj - pasivni

Utoky duchii nedokéze zastavit zadna
nemagicka zbrafi ani zbroj. Uspé&sny
zasah zpusobi obéti kieCovitou bolest
a na misté kontaktu bledou jizvu.

Vysati trovné

Pokud duch zrani protivnika odsahuje
mu 1 uroven. Vlasy obéti zSedivi.
Pokud by uroven postavy klesla na 0,
umird. Pokud je duch zabit, arovné se
vrati. V opacném piipadé postupuj dle
mechaniky v PPZ PJ str 56.

Posednuti

Duch posedne predmét, kterym pak
pohybuje jak to predmét umozni. Trva
1 kolo a u nemagickych predméti je
posednuti automaticky uspésné. ' )}




Na severovychode od baobabu se rozklada velkeé
jezero, obklopené z severni strany rozsahlym
mocalem.

Jezero slouzi jako zésobarna vody pro mistni
osadu, je pomérné hluboké a podzemni tekou
propojené s Tichym Baobabem, tudiZ ptedstavuje
alternativni cestu dovnitf. Neni vSak bez rizika. V
jezere prebyva obrovsky vodni had Awanyara.

Awanyara ma své hnizdo tésné nad vodni
hladinou v tini pod kofeny Tichého Baobabu. V
hnizd¢ ma momentalné snesend dvé vejce, ktera
bude zufivé branit, pokud by na to pfislo.

Do velkého venkovniho jezera proplouva skrz
tunel, ve kterém proudi podzemni feka. Postavy se
timto tunelem mohou také pokusit proplavat,
vyzaduje to vSak zdatného plavce, ktery zadrzi
dech na extrémné dlouhou dobu. Postava, ktera se
o to pokusi si hodi na Plavani (SIL) vs. 12, v
opacném pripad¢ se zacina topit.

Topici se postava ztraci Xk6 zivotli v kazdém
kole, kde X je pocet kol, po které se postava topi.
Pokud se plavce podaii vytahnout v bezvédomi z
vody, je mozné postavu zachranit. Zachrance musi
uspét v hodu na Prvni pomoct (OBR) vs. 8, do péti
minut, jinak svého kolegu navzdy ztrati.

Awanyara ma s kanibaly kiehké spojenectvi v
tom, Ze je nenapadd, dokud mu sem tam hodi
néjakou lidskou obét. Ale neni nadSeny z toho, Ze
v jezete domorodci nalezli jeho sidlo. Pfesunout se
vsak nemuize, jelikoz vejce jsou prilis kiehka.

Tento obrovsky vodni had dokdze bez problému
poziit stepniho pantera i celého Cloveka. Lovi tak,
ze ¢iha pod vodou na kofist, kterou vyciti pomoci
svych vrozenych telepatickych schopnosti. Proto
preferuje inteligentni obéti, jelikoZ jejich mySlenky
jsou lépe slyset; zvifat si kvili tomu obcas ani
nevsimne.

Kdyz zjisti, Ze je kofist nablizku, za¢ne ji pomalu
vnucovat myslenky na zizen, bude imitovat volani
o pomoc, nebo k ni bude piimo telepaticky
promlouvat, aby ji pfildkal k vod€. Tam si pocka
pod hladinou, dokud se obét’ nepfiblizi, a pak na ni
bleskove zautoci, obmota ji svym velkym télem a
stahne pod vodu. Nasledné ji za pomoci drceni
vytlaci vSechen vzduch z plic a necha ji utopit.

Na dné jezera rostou vzacné magické byliny
Umate, které pfti spravné pripravé dokazi posunout
po dobu jedné smény hranici smrti tvora o
dvojnésobek.




magicke zvire
SIL. OBR ODO INT CHAR
20(+5) 18(+4) 20(+5) 12(+1) 14(+2)

Uroven: 6

i~ Mimikry

Awanyara ob¢ti vsugeruje jeji vlastni
oblicej namisto svého hadiho. Pokud
pak postava hledi na vodni hladinu,
mysli si Ze vidi svlij vlastni odraz.
Takto Ize ovlivnit najednou jen

jednoho tvora.

Zivoty: 90

Pohyblivost: 50

Velikost: D

Utok: 14/42 (zuby)

Obrana: 70:8/0C: 10

Slabina: chlad

Rezistence: jed

Imunita: ovlivnéni mysli

Dovednosti: Kamuflaz (10)
Vile (10)
Atletika (12)
Postieh (8)

Schopnosti: Vabeni,
Topeni,
Mimikry,
Predvidani

ZkuSenosti: 1000

Awanyara je obrovsky vodni had, dlouhy HAPITHLA3

8 sahu. Telo ma pokryté tvrdymi tmave N O

modrymi Supinami. Malokdo videl jeji TIEH\‘[ BAOBAB

skutecnou  hlavu,  nebot  obétem

vsugeruje, zZe hledi sami na sebe. Zvuk: Uvnitt Baobabu nic nevydava zvuk. Hraci
by se tedy v ramci roleplay neméli mezi sebou

slovné radit. Pokud umi jejich postavy Cist a psat,

mohou si pfedavat napt. pisemné vzkazy.

Topeni

Awanyara omotd vybraného tvora a
pokusi se jej stahnout pod hladinu.
Omotany tvor si muze kazdé kolo
hodit na Atletika (SIL) vs. 12, pokud
neuspéje je uvéznén a ze sevieni se
nedostal. Pokud wuspéje, pak se
osvobodil. Postava, ktera je omotana
a Awanyara ji stdhla pod vodu se
zaCne topit (viz topici se postava
vyse). Awanyara pusti svou obét’ také
v ptipadé, Ze je zranéna béhem 1 kola

™ za vice nez 20 Zivotd.

Predvidani (pasivni)

Awanyara dokaze ¢ist mySlenky obéti,
a ziskd Vyhodu (bonus +5) k utokiim
a obranam vuci tvorovi, ktery podlehl
jejim Mimikram nebo Vabeni..

Baobab je vysoky zhruba 30 saht. Uprostied
baobabu je vysekany zebiik, ktery slouzi k piresunu
mezi patry. Mistnosti se nenachazi piimo naproti
Vabeni ‘ sobg, ale vedou k nim kratké vydlabané tunely. Do
stén baobabu jsou vyrazené malé otvory slouzici
jako vétrani a slaby zdroj svétla. V noci si
domorodci sviti pochodnémi.

Awanyara umi telepaticky promlouvat k
inteligentnim tvorim do 50 sahi. Touto
schopnosti dokdze obéti vsugerovat pocit
zizné. Vybrany tvor si hodi na ovéteni
Vile (CHAR) vs. 10, pokud neuspéje,
vyda se jako omameny smérem k vode¢,
~aby uhasil svou zizef. Tuto schopnost §
» muZze pouzit 1x za sménu. @

Ukaz hra¢im ptilohu Mapa baobabu, zakryj ji
papirem a postupné odkryvej patra, které¢ druzina
prozkoumava.

V kazdém patfe ma druzina moznost jit nalevo,
napravo nebo pokracovat po zebiiku nize.



Strazni vez se nachazi na vrcholku Tichého
Baobabu a je jedinym znamym vstupem dovnitr.
Strazni vez je zdobena lebkami ulovenych zvirat a

lidi.

Na strazni veézi hlidkuji dva valecnici kmene
Hatyrakt(, kteti maji nahotfe vytazené provazy s
uzly, bez kterych neni Splh nahoru zrovna
jednoduchy, obzvlast’ pro netrénované lezce. Tyto
provazy spusti na signal dolt. Postavy, které se
pokusi na vrchol Tichého Baobabu vylézt po
provaze, si hodi na Atletika (SIL) vs. 5. Postavy,
které se to pokusi zvladnout po stén¢ baobabu bez
provazi, si hodi na Atletika (SIL) vs. 12.

V piipadé neuspéchu pfi lezeni postava padd a
osklivé se pii snaze zachranit se zrani za 3k6
Zivota.

Strazni nechtéji druzinu do Tichého Baobabu
pustit, pokud nebude mit pozehnani od Samana -
Zeleného Hada nebo nenajde jiny zpusob jak je
presvedcit.

Druhym alternativnim vchodem do Tichého
Baobabu je proplavani skrz tunel z jezera.

SPALI MISTNDS T NACEQUHA HMENE
Mistnost vystlana mnoha kiuzemi a dekami (na
planku vlevo) obvykle v ni odpociva nacelnik
kmene ve spolecnosti nekolika otrokyn. Stény jsou
pomalovany magickymi symboly, které maji chranit
spici a pomoci na svet dalsim silnym valecnikiim.

Magickym symbolim na sténé¢ zde vyrazné
dominuje nize nakresleny kruh. Ten je vypleten i
jako lapac snti a lze ho najit i na dalSich mistech v
baobabu. Kruh pfedstavuje jméno a podstatu
démona ukrytého pod tichym baobabem. Bude k
nalezeni i v Chramu Bohyné a jako tetovani ¢i
skarifikace sem tam i na télech valec¢nikt. Tento
kruh, pokud bude nakreslen dobrovolné darovanou
krvi pfi provadéni exorcismu Deesi Sang, miize
druzin€ pomoct ji oslabit.

Nacelnik - Bhayanet se obvykle pfes den bude
nachazet v této mistnosti ve spole¢nosti n¢kolika
zenskych zajatkyn. V noci zde bude spat ve
spole¢nosti  knézky Yaraky. Postavy si bude
pomeéfovat pohledem a odhadovat jejich silu a
umysly.

Pokud dojde k boji je nacelnik ochoten se vzdat,
kdyby vidé€l, Ze nema proti druziné Sanci, a jde mu
o zivot. Zajatkyné& se v boji ptidaji na jeho stranu.

Jeho motivace: Boji se, ze pfijde o své misto
nacelnika, proto chce chce knéZzce Yarace udélat
dité, aby ji pak mohl nechat obétovat a ona tak
nepiebrala vladu nad kmenem. Mimo to chce mit
pohlavni styk s co nejvice zenami, aby rozsifil své
séme.
Co nacelnik vi:
% Pokud se druzina bude ptat na Kazimova,
pak jim sdéli, ze vSichni muZzs§ti zajatci
pracuji u kofent Tichého Baobabu. Kopou
tam na piikaz knézky sochu Deesi Sang.
Pokud mu druzina ptivede nové zajatkyné
nebo knézka Yaraka otc¢hotni, je ochoten
n¢koho vydat.

< Didle je ochoten poskytnout jiné informace,
které neohrozi jej ani kmen.




Ngcelnik - Bhayanet ﬁ
barbar - berserker !

SIL OBR ODO INT CHAR
18(+4) 14(+2) 16(+3) 9(-1) 9(-1)

Uroveii 6

Zivoty 76

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 10/42 (tesak) 2x

Obrana 70:2/0C: 5

Schopnosti Lamac kosti

Dovednosti Postieh (4),
Vile (4)

ZkusSenosti 500

Mohutny muz, na kterém je videt, Ze si
proSel mnoha boji, zaroven ale nestrdda.
Takze i kdyz je obalen tukem, stdle je
videt, Ze v jeho svalech drima sila draka
a mrstnost hada. Bhyanet se miize
vyzbrojit stehennimi zvucnymi palicemi v
rohu mistnosti.

Lamac kosti (dlouha akce)
Bhayanet bleskurychle popadne ruku
protivnika a snazi se ji vykloubit. Pokud
hra¢ neptehodi Atletika (SIL) vs. 8, je
zranén za 1k6 zivotd a zmrzacen dokud

& neni osetfen - ma Nevyhodu (postih -5 )z
k akcim, se zmrzacenou koncetinou. '

Stehenni zvuéné palice - zbran

V rohu mistnosti se nachazi dv€ velké kosténé
palice. Tyto velké stehenni or¢i kosti jsou zdobené
po celé délce a obvodu hrubymi Skrabanci. Po
dikladném prozkoumani je mozné zjistit, ze jde o
zapsané zvuky a tony. Na kazdé je zapsana jedna
pisen. Tyto pisn€, nemaji zadna slova, jen hrdelni
zvuky, mruceni a buceni. Palice vydavaji svou
»pisen” pokud je jimi mlaceno do zivého tvora.
Prvni palice vydava pisen, jeZ vSem neptatelim v
dosahu 2 sdht vzene syrovy strach do duse -
Nevyhodu (postih -5) k pfisti akci. Druha palice
vydava pisen, jez vSem spolubojovnikiim v dosahu
2 sahli doda zviteci zufivost a bestialitu - Vyhodu
(postih +5) k pristimu utoku.

Stehenni zvucna palice ma statistiky:
UC: 5, Zranéni +4, OC: 2, vazi 1,5 kilo

Vysvétleni tradic:

Pouze nacelnik kmene ma pravo plodit potomky, a
to jen za dohledu samanky a pozehnani ,bohyné*.
Vyuziva k tomu vétsinou zajaté otrokyné, které jsou
ritualné popraveny, jakmile privedou na svet
potomka a jiz neni potreba jejich mléko. Deti jsou
pak vykoupany v jejich krvi a mrtva rodicka je
snézena, aby dite prevzalo i zbytek jeji sily.
Hatyraktové veri, ze kdyz se narodi dite, vezme si
cast duse i sily své matky, a aby z néj vyrostl silny
jedinec, musi proces dokoncit. Proto valecnice
nemaji deti az do doby, kdy citi, Ze sila jejich téla
upada vekem a je na case ji predat.

SPACI MISTNDST OSTATNICH

Mistnost vystlana mnoha kizemi a dekami, ve
sténdach baobabu jsou vydlabana lizka (na planku
vpravo). Na zemi sedi nékolik nahych Zen ve
zbédovaném stavu.

V této mistnosti spavaji valeCnici spole¢né se
zajatymi Zzenami. V noci spi v mistnosti az 5
elitnich valeéniki Hatyrakti. Pres den jsou zde
jen otrokyné (taktéz oholené a bez obleceni). Jsou
az Silené z toho, co zde zazily. Jsou ve
zbédovaném stavu, ¢asto neni ani poznat, ze jsou
to zajatkyn¢ a ne Clenky kmene. Nékteré se snazi
svym véznitelim zavdécit, aby nebyly zabity.



Pokud druzina zajatkyné uklidni miize od nich
ziskat n¢jaké informace. Pokud ale druZina nebude
presvédciva, mohou se zajatkyii¢ snazit z mistnosti
utéct a varovat pred druzinou domorodce.

Co zajatkyné vi:
% VSichni muzsti zajatci pracuji a spi u
kotentl. Vykopavaji tam néjakou sochu.
< Domorodci mluvi o velké oslavé, ktera se
ma konat za nékolik dni (o upliku, dva
tydny od zacatku dobrodruzstvi).

Jakmile zajatkyné oté¢hotni, odvedou ji do

vesnice, poté uz ji nikdy neuvidi.

% Velky symbol na zdi ve spaci mistnosti
nacelnika, ptipadn¢ symbol na lapaci snti v
této mistnosti je pro domorodce dulezity.

« Dale mohou popsat mistni zvyky.

« Jedna ze zajatkyn se pokusi utéct a varovat
kanibaly pted druzinou.

SHIAD MASA

R
°o

Tato mistnost pachne krvi, smrti a utrpenim. Ze
stropu visi ¢asti lidskych tél. Nabytek a ozdoby jsou
tvoreny z kosti a dalsich lidskych casti. Uprostred
mistnosti je mensi mosazny kotlik. Na jedné sténé
je pripichnuté cosi, co vypada zdanlivé jako clovek
sesity z riuznych tél.

V této mistnosti sidli Kasai, kuchat kmene. Miluje
svou praci az tak, ze v této mistnosti dokonce spi.
Pokud postavy Kasaie napadnou, Kasai animuje
¢asti lidskych tél povésené okolo a povola do boje
abominaci pfipichnutou u stény mistnosti. Jakmile
je Kasai zabit, vSe se bezvladné sesune k zemi.
Postavy upoutd na stole poloZeny kotlik, ktery ma
na sobé vyryté zvlastni znaky, jedna se o Kotlik
odpovédi. Vedle kotliku je nakrajeny mozek.

Kucharova motivace

Prezit a zit v pohodli, tvofit umélecka dila z lidi a
jejich pozustatkl, ochutnat elfa a dokoncit svou
abominaci a vytvofit z ni ozivlou zenu.

Na kmeni kuchatovi nezalezi. Potaji prodava
nekromantiim vnitinosti, zlucové kameny a mnoho
dal§iho jako ritualni komponenty. Jako jediny z
osady chéape koncept penéz (a jeden nadity vacek
ma u sebe skryty), a tak je i ochotny se nechat
uplatit €1 s cizinci obchodovat.

Co Kasai vi:

% Pokud se druzina bude ptat na Kazimova,
sdéli jim, ze =zatim takto vypadajiciho
¢loveka nezabil.

% Pokud se druzina bude ptat na démona, ¢i
ritual, pak jim za mensi sumu zlata fekne,
ze Deesi Sang vyzaduje krvavé obéti, ale
vzdy musi byt ndsilné a nedobrovolné.
Kasai si zivé pamatuje, ze kdyZ se jednou
dobrovolné obétoval vale¢nik kmene,
vSichni ztratili na den schopnosti od
bohyné&. Proto to jiz nikdy nedélaji.

% Pokud ¢len druziny prokaze ze ovlada také
krvavou magii, Kasai mu ukaze co umi
jeho Kotlik odpovédi.

Kotlik odpovédi - predmét

Uprostfed mistnosti se nachazi Kotlik odpovédi.
Pokud v tomto kotliku uvafite mozek a pokrm
snite, muzete v mySlenkach zkonzumovaného najit
odpovédi na nekteré vase otazky.

Takto se daji zjistovat informace nejen z lidi, ale i
ze zvitat. V jejich vzpominkach je vSak obtizné se
vyznat, jelikoz jejich vnimani svéta je od naSeho
velice rozdilné.



{  HKuchar - Kasai
barbar - nekromant

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 14(+2) 16(+3) 14(+2) 9(-1)

Uroven 6
Zivoty 48
Pohyblivost 32
Velikost B
Utok 8/+3 (sekadek)
Obrana 70:2/0C: 3
Schopnosti Vitalni magie (PPZ)
Animace
Dovednosti Postieh (6),
Vile (4),
Sesilani kouzel (10)
ZkusSenosti 400

Whubly nahy muz s propadlyma zlyma
ocima, ktery ma celé télo zdobené
Jizvami a riiznymi kosténymi ozdobami
zabodanymi v kizi. VZdy ma v ruce
velky reznicky sekdacek z cerné draci
kosti s kvalitné udrzovanym ostrim.

Animace

Kuchat pochytil drobné nekromantické
schopnosti, proto kdyZ je napaden v
jeho feznictvi, zautoci na druzinu kazdé
kolo i casti lidskych t¢l, které jsou
vSude okolo. A tak se mohou stieva
rozvéSena po sténach omotat postave
kolem krku, useknutd hlava se jim
zakousne do nohy, ¢i je chyti paze
volné se suSici v prostoru. VsSechny
postavy v feznictvi si hazeji na zacatku
kazdého kola na ovéfeni Atletika (SIL)
vs 6. Neuspéji li v hodu, maji
disledkem téchto nepiijemnosti pro
ptisti akci Nevyhodu (postih -5).

Dotek upira

Pokud kuchatf zrani postavu svym
. sekackem, vysaje z ni 1k6 Zivotl a
(Y polovinu z nich si sam vylééi.

masovy golem

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 6(-2) 20(+5) 2(+-4) 5(-3)

Uroveit 4

Zivoty 36

Pohyblivost 15

Velikost B

Utok 8/+2 (pafaty) 2x

Obrana 70:1/0C: 1

Schopnosti Obludnost,
Nezdolnost

Imunita jed, krvacenti,
ovlivnéni mysli

Slabina svécené zranéni,
stfibro

Zkusenosti 250

Nechutna abominace slozena z casti
lidskych tél a vnitrnosti srostlych do
sebe, ve tvaru vzdalene pripominajici
lidskou Zenu.

Obludnost

Kdokoliv pohlédne na abominaci ze
vzdalenosti do 5 saht, musi uspét v
ovéteni Vile (CHAR) vs. 5, nebo ho na
1 kolo paralyzuje strach a znechuceni.

Nezdolnost

Pokud abominace ztrati v§echny Zivoty,
stale nemusi byt zabita. Jakmile jeji
zivoty jsou rovné¢ nebo mensi nez O,
hazi si na ovéfeni své Odolnosti proti
utokem zplisobenému zranéni. Pokud
uspéje, neumird, ale pokracuje v bojiis
zivoty pod nulou. Toto se opakuje
dokud v ovéfovacim hodu neselze,
nebo neklesnou jeji Zivoty pod -36.




Steny mistnosti  jsou pomalované magickymi
symboly, sem tam jsou na zdi zavésené zbrané a
Stity, na konci mistnosti je svatostanek bohyné
Deesi Sang. Na podstavci vedle je poloZena lebka
popsana runovymi Skrabanci. 'V mistnosti je
nekolik domorodcii véetné knézky bohyne.

Zvuk: Vsechny zvuky na tomto misté¢ jsou
tlumené, nic neni slySet, at’ postavy vydaji
jakykoliv zvuk. V hlavé postavy slysi opakované
slovo ,Desaksang®. To je pravé jméno démona pod
Baobabem. Tento démon zacne po chvili k
postavam telepaticky promlouvat a svadét je na
svou stranu. Pokud bude druzina na jeho nabidky
reagovat nepratelsky, pfivolda do chramu elitni
vale¢niky a knézku.

Mistnost se na planku nachazi vpravo uprostied. Je
zde svatostanek bohyné¢ Deesi Sang, kde se
potadaji mse a ritudlni obéti, valecnici sem chodi
prosit o dary bohyn¢ a zufivost v boji (vetsi
nabozenské udalosti se poradaji venku, aby se jich
mohli zGc¢astnit vSichni valecnici). Na tomto misté
mohou s bohyni komunikovat vSichni valecnici
kmene. Skoro vzdy je zde alespont n¢kdo, kdo se
modli, a téméf cely den tu byva knézka Yaraka.
Zbran¢ a Stity na zdi jsou lehce magické (mohou
byt napf. ocarované Krvavym ostiim nebo
Lapatem dusi). Ocarovani trva, dokud neni
znic¢ena socha Deesi Sang.

Knézka Yaraka neni agresivni, druzinu vSak
vydesi, ze ji ze trupu vyrustaji 2 pary rukou. Jedny
lidské a druhé tmavé s dlouhymi paraty, jako by
patfily néjaké temné bytosti.

Knézka se bude pies den nachazet v chramu ve
spole¢nosti dvou elitnich valecnikti. Nékdy muze
pfimo dohliZet na to, jak probihd vykopavani sochy
Deesi Sang mezi kofeny. V noci spi spolu s
nacelnikem v jeho spaci mistnosti. Yaraka umi
obousmérnou telepatii, musi vSak toho s kym se
chce bavit vidét, a je tak diky tomu jedinym
Clovékem v baobabu se kterym se da vést
,normalni“ konverzace.

Motivace knézky

Knézka chce zabit vSechny pftist€éhovalce do Agol
Zaru a stejné tak vSechny, co s nimi jsou za dobfe.
Dosahnout toho, aby bohyné Deesi Sang byla
patronkou Agol Zaru a ona jeji hlavni knézkou.

Co knézka vi:

% Pokud se ji druzina bude vyptavat na
Kazimova, pak jim fekne, ze takovy muz
pracuje u posvatné sochy bohyné&,
doslechla se vSak, Ze zneuctil a spalil
svatou sochu a chce aby za to trpél.
Nehodla jej v zadném piipadé vydat.

% Pokud se ji druzina bude ptit na

nadchdzejici ritudl, pak se je bude snazit

presvédcit o spravnosti jejiho jednani, o

silé mocné Deesi Sang, ktera obzivne a

utopi neptatele v jejich krvi. Jeji vira v

bohyni je neochvéjna. Druzing nefekne nic,

co by mohlo bohyni, nebo ritual ohrozit.

% Dale ma informace snad o kazdém ¢lenovi
kmene Hatyrakt. Tyto informace ziskala
diky lebce dusi. Nebude mit vSak touhu se
o n¢ dobrovoln¢ podélit.

Lebka duSe - piredmét

V mistnosti se nachdzi vyle§ténd a runovymi
Skrabanci zdobena lidska lebka. Pokud do mist,
kde byl piivodné mozek, vlozite ¢ast néciho tcla
(vlasy, vytrzené nehty nebo tfeba oko ¢i prst) a
uchopite lebku obéma rukama, miZete vyuzit
jejich schopnosti. A to je moznost vidét skrz oci
toho, komu patii obé€tiny, a pokud byly dostate¢né
silné, je mozné 1 mluvit skrz jeho usta a slyset skrz
jeho usi. Nékteré Lebky dusi pry dokazali ovladat
celou osobu, ale je jich velmi malo a pro fungovani
jiz potiebuji mocné krvavé ritualy s zivou obéti.




" Hndiha - Yaraba

o barbar klerik

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 14(+2) 12(+1) 16(+3) 12(+1)

Uroveii 7

Zivoty 48

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 8/+3 (pataty) 2x

Obrana Z0:2/0C: 4

Schopnosti Vrchni Saman
Démonické paraty
Dva pary rukou
Telepatie

Dovednosti postieh (8),
vile (10),
sesilani (8)

ZkusSenosti 400

Zena s Cernyma ocima bez bélma s
vypracovanou atletickou postavou,
jeji ruce jsou temné, démonické

™ paraty. Z Ramenou ji vyristd druhy

( par rukou k obrazu jeji bohyné.

( | Telepatie (pasivni)

I ptes silnou auru ticha v baobabu je
Yaraka schopnd komunikovat, zvlada
totiz oboustrannou telepatii.

Vrchni Saman (pasivni)

Yaraka ovladd kromé& klerickych
proseb i kouzla vitalni magie, a magie
piirody. V jednom kole vSak dokaze
seslat jen jednu prosbu ¢i kouzlo.

Dva pary rukou (pasivni)

Yaraka dokéaZe v jednom kole utocit,
branit se démonickymi pafaty a
zéaroven kouzlit.

Démonické paraty

Utoky démonickymi pataty knézky
zpusobuji nepfirozené krvaceni za 2
zivoty za kolo. Pfi opakovaném

zasahu se krvacivé zranéni séita. ﬁ

Zesil zranéni
Pokud knéZka v tomto kole nékoho
zrani, bude toto zranéni dvojnasobné.

Uder varovani

Forma mentalniho utoku, kterym
knézka zptsobuje psychicky otfes za
1k10 zivotu.

Dotek upira

Pokud kuchaf zrani postavu svym
sekackem, vysaje z ni 1k6 Zivotl a
polovinu z nich si sam vyléci.

Zapleteni

Ze zemé Slehaji koteny, které polapi
vse v poloméru 4 saht. Cile musi
uspét v hodu Atletika (SIL) vs. 10
jinak nemohou provadét pohybové
akce a pokud na n¢ né€kdo uto¢i do
zad, md Vyhodu (bonus +5) na ttok.
Ovétovaci hod k vyprosténi je mozné




L Elitni valeznik

barbar - valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 16(+3) 15(+2) 8(:2) 7(-2)

Uroven 4
Zivoty 44
Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 11/+1 (3ir.meg) 2x
Obrana Z0: 3/ 0C: 9 (itit)
Dovednosti Postieh (3),
Atletika (10)

Aura ticha,

Bojové triky (PPZ)
ZkusSenosti 300

Schopnosti

Aura ticha
Kolem vélecnikli se rozprostird aura
ticha, jejich pohyby nevydavaji zvuk.

Uder hlavici

Pokud valecnik uspéje ve svém utoku,
jednou za 3 kola zesili zranéni o
1k6+2 ranou navic hlavici mece.

ﬁhyb a sek

Pokud se valecnik ubrani utoku.

Zauto¢i jednou za 5 kol z obrany
% navic. Utoku se d4 branit jen ZO.

Mistnost plna beden, pytli a svazki kiizi a bylin.

Jsou zde uschované suroviny jako suSené ovoce,
pytle obilovin a kofinkt,, svazky kazi, bedny s
cetkami po mrtvych zajatcich, susené vykaly na
podpal, nadoby s barvami, truhla plna lidskych
zubt, pytlik barevnych kaminki a musli, a dalsi
véci bézného kanibalského Zivota.

Mezi pytli je schovana ochocena hyena, ktera
napadne kazdého, jehoz pach nepozna. Druzina ji
odhali, ptekona - li hod na Posteh (INT) vs. 12.

Zvire
SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 16(+3) 16(+3) 1(-5) 8(-2)

Uroveii 3

Zivoty 28

Pohyblivost 45

Velikost B

Utok 7/+1 (drapy) 2x
8/+1 (zuby)

Obrana Z0:5/0C: 8

Schopnosti Otrava

Dovednosti Postieh (5)
Atletika (6)

ZkuSenosti 150

Otrava

Jakékoliv  kousnuti ma& Sanci na

zpisobeni infekce. ZasaZeny tvor si

hodi na ODO vs. 4. Neuspé¢je - li pak je

otraven. Dokud neni vylééen ma postih
_ (-3) ke vSem atributim a spanek mu
™ nebude 1é¢it zadné Zivoty.

V jedné bedné v malém skladu je schovand stard
modlitebni knizka Nebeského ducha. Stranky i
obal jsou ohofel¢ a vypadd to, jako by stéle
doutnala. Je tedy mozné si ji po ¢ichu vSimnout. Je
to kniha viry neptatelské k Deesi Sang, a proto
kniha podléha uvniti baobabu samovolné zkaze,
jako by jeji stranky pomalu spaloval zar. Ten se
snazi propalit k formulce exorcismu, ktera by
dokazala Deesi Sang oslabit, proto jsou mozna jiz
néjaka slova poskozena, ale text bude jako jediny z
knihy aspon trochu citelny, zbytek je uz zCernaly.
Kniha patii knézi Beldonovi, se kterym se mohla
druZina potkat venku, v chatr¢i nekromanta.

Fomulace exorcismu z knihy: My, ve vire v Toho,
kdo sidli na nebesich, Vyhanime tebe, sémée
Chaosu, tam, kam patiis. Skryj se zpét pod zem,
hluboko, odkud neni navratu. Prestan klamat
bytosti tohoto svéta, rozsévat zast a Izi. Utec¢ pred
zlobou naseho Pana, se¢ budes potrestana
znicenim.




SPOLECENSKAMISTNDST

Velka mistnost, na zemi jsou poloZené kozesiny.
Uprostred je mohutny stil vyrezany z kmene
baobabu. Na nem je néekolik hernich kamenii,
podlozek a kosti vyuZivanych ke spolecenskym
hram. V mistnosti sedi stary scvrkly muz. Na
stendach mistnosti jsou vyobrazené postavy jak nici
hudebni ndstroje a popravy zajatcit v poutech.

Zvuk: Zvuky na tomto misté jsou tlumené, nic
neni slySet, at’ postavy vydaji jakykoliv zvuk.

Mistnost se nachazi vpravo dole. Zde travi ¢lenové
kmene ¢as, kdyz jsou uvniti baobabu a ¢ekaji na
dalsi lov. Na stole vyfezaném z kmene baobabu je
nékolik hernich kamenl, podlozek a kosti
vyuzivanych ke spole¢enskym hram. Jelikoz spolu
¢lenové kmen moc nemluvi, radi travi ¢as takto. V
mistnosti se nachazi stafec S’bamii.

% Starec 5 Bamii
barbar - hranicar

SIL OBR ODO
8(-2) 10(+0) 12(+1)

INT CHAR
14(+2) 12(+1)

Stary scvrkly muz vypadajici skoro jako
rozinka s nohama spoutanyma kozenym
popruhem tak, Ze se miZe pohybovat
jen Souravymi kroky. Nahé télo ma
zdobené barevnymi znaky a symboly a
od stejnych barev ma Spinavé celé ruce,
™ jak jimi kresli historii kmene na zed.

Stafec — S’bamii je starSi zajaty Saman jiného
kmene, ktery je zde jiz tak dlouho, Ze ho uz skoro
povazuji za jednoho z nich. Ale ma zakdzano
chodit ven, a tak vymysli hry a maluje na stény
malby oslavujici kmen, stara se o sklad a uklid a
plni de facto tlohu spravce baobabu. Pokud si s
nim druzina zahraje né¢jakou hru (naptiklad
piskvorky, nebo néco jiného, co je jednoduché a
lze vysvétlit beze slov) a vyhraje, poskytne jim
cenné rady. Pokud prohraje, musi mu dat své
slovo, ze jej dostane z baobabu ven na svobodu.

Motivace starce: Chce vidét jesté slunce a citit
vitr na své tvafi, nez umie. Chce hrat deskové hry a
kreslit. A pteje si, aby se mu vratil sluch.

Co starec vi:

% Pokud se jej zeptaji na Kazimova, pak se
naznaci, ze jej mozna vidé¢l dole u kotent
Baobabu.

s Pokud se druZina zeptd na ritual, nebo
Deesi Sang, pak jim fekne, ze kdyz jednou
zkousel zpivat, tak jej osklive zbili. Také
vi, Ze je zakazano hrat na jakékoliv
hudebni nastroje.

% Pokud se k nému bude druZina chovat
pratelsky, varovat ji ped hyenou ve skladu
a naucit je pohyb ruky, kterym ji uklidni.

% Dale mlZe druzZiné popsat Zivot v baobabu,
plus néjaké zakladni informace, které vi o
jeho obyvatelich.

RORENY

Rozlehla podzemni mistnost, do které vedou schody
zpevnené lidskymi kostmi. Uprostied se nachazi
obrovska socha Zemy, ma ctyri ruce a v zemi
zarazeny jako kmen stromu Siroky obourucni mec.
Na kraji mistnosti jsou videt klece z kosti a néjaké
bedny a pytle. Na opacné strané je Sachta k
podzemnimu jezirku. V mistnosti se pohybuji
zajatci a vykopavaji sochu, dohlizi nad nimi
nékolik valecnikii kmene.




V této mistnosti se snazi kmen Hatyrakta vykopat
sochu Deesi Sang. Vyuziva k tomu zajatce, ktefi
kdyZ padnou tnavou, skon¢i bud’ jako vecete, nebo
je jejich mrtvola skopnuta dolti do vody jako obét’
Awanyar, ktera ma hnizdo tésn¢ nad vodni
hladinou podzemniho jezirka. Kanibalové maji v
podzemi uskladnénou vétSinu pokladd, které
nasbirali od mrtvych neptatel. Druzina zde mutze
najit napiiklad svazek kovovych zbrani, rulicku
alchymistickych vybus$nin v naolejovaném hadru,
truhlicku s rliznymi mincemi a vacky s
polodrahokamy, stfibrnymi piibory a lesklymi
knofliky. Zaroven je tam pomérn¢ cenna
porcelanova zdobend sada z Roveny v rozmérné
dievéné bedné vycpané slamou, par kousku je jiz
bohuzel zniceno. Pokud se ji ale druziné podari
vynést ven a najit vhodného kupce, mohlo by jim
to prihrat péknou hromadku zlata. V mistnosti se
nachdzi zhruba 10 zajatci ve zbidaceném stavu,
jedné se predevsim o muze. Na zajatce dohlizi 2 az
4 elitni vale¢nici Hatyraktt.

Mezi zajatci se nachdzi i Alex Kazimov a n¢kolik
¢lent jeho doprovodu. Kazimov je vyhubly
Spinavy, druzina jej na prvni pohled nemusi
poznat.

Ostatni otroci mohou druziné pomoci. Jsou vSak
zeslabli a vybaveni jen primitivnimi nastroji, v boji
z nich vétsina nejspis zemfe.

Co Alex Kazimov vi:

« Pokud se jej druzina bude ptat jak se dostal
do zajeti, naznali Ze je cestou na sever
pfepadli kanibalové. Pobili vSechny jeho
strazné, zbytek zajali a odvedli sem. Muzi
pracuji zde v podzemi, zZeny které¢ jej
doprovazely uz nevid€l.

To co tu vykopavaji je pry bohyné téchto

primitivi. M& z ni velmi Spatny pocit,

obcas mu piipada, ze jej sleduje.

% Chlapce z vesnice Angala, ktery jim dé¢lal
pravodce odvedli domorodci pry¢, poté co
padl tinavou. Od té¢ doby ho nevidél. Mysli
si, Zze ho snédli.

R
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¢ EIitni valecnik

barbar - valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 16(+3) 15(+2) 8(:2) 7(-2)

Uroven 4

Zivoty 44

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 11/+1 (3ir.meg) 2x
Obrana Z0:3/0C: 9 (itit)
Dovednosti Postieh (3),
Atletika (10)

Aura ticha,

Bojové triky (PPZ)
ZkuSenosti 300

Schopnosti

Aura ticha
Kolem vale¢nikii se rozprostira aura
ticha, jejich pohyby nevydavaji zvuk.

Uder hlavici

Pokud vale¢nik uspéje ve svém utoku,
jednou za 3 kola zesili zranéni o
1k6+2 ranou navic hlavici mece.

thyb a sek

Pokud se valecnik ubrani utoku.

Zauto¢i jednou za 5 kol z obrany
e Davic. Utoku se d4 branit jen ZO.
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Motivace Alexe Kazimova

Alex mysli pfevazn¢ na sebe. Bude se snazit dostat
na svobodu, ale zaroven se nepokusi ohrozit své
zdravi, radéji se bude vyhybat riskantnim situacim.
Bude se snazit presveédcit druzinu, klidn€ jim
zaplati, aby vybila cely kmen a vSe tu zapdlila a
srovnala se zemi.

KAPITOLA 4
SO0CHA DEMONA

DEESI 5SANEG

Deesi Sang je démon, ktery hladovi po krvi.
Domorodciim vSak v jejich snech a vizich
promlouva jako bohyné, kterd je ztélesnénim
divoké zufivosti. Hladovi po lidském mase a krvi a
jako obétinu preferuje ritudlni popravu a nasledné
pozieni obéti.

Démon je uvéznén v desetimetrové soSe zeny, jez
ma Ctyfi ruce, ve kterych svira obouruc¢ni mec
zarazeny do zemé. Pokud druZina za¢ne provadét
néco siln¢ nepratelského vacéi soSe, socha pfi
zvucich praskani kamene obzivne a dvéma
volnyma rukama je bude chtit chytit a rozdrtit,
zatimco zbylé dv€é se budou snazit vyhrabat a
vytdhnout ze zemé¢ jeji obii kamenny mec, ktery
hodla nasledné pouzit.

Socha se nedokaze ze zem¢ vyhrabat, nemuze tedy
opustit mistnost, v ni vSak dosdhne prakticky
kamkoliv. Pokud druzina utece z mistnosti, socha ji
pronasledovat nebude, mizZe ale poslat vnuknuti
svym stoupenciim nahofte, aby se na druzinu vrhli.
Na rozpohybovani kamene potiebuje démon
uvéznény uvniti obrovské mnozstvi své energie,
proto neobzivne jen tak. DruZina musi zacit soSe
fyzicky ublizovat, nebo zalit s vymitacim ritualem.

Druzina mohla cestou nasbirat rizné napovédy,
casti ritudlu, ktery muze sochu oslabit a
zjednodusit jim finalni konfrontaci se sochou.
Hréci vSak mohou pfijit 1 na jiné davtipné feseni.
Samotna socha, pokud nebude oslabena bude
nejspis pro druzinu pfili§ silny protivnik, a pokud
druzina nechce, nemusi s ni bojovat vibec.

Popis akci oslabujici sochu:
% Maly kruh Deesi Sang nakresleny
dobrovolné darovanou krvi: Na téle

sochy se objevi drobné prasklinky. Snizi
UC, Z0O a OC sochy o 5.

% Velky kruh Deesi Sang nakresleny
dobrovolné darovanou krvi: SoSe
upadnou dva pary hornich rukou. Jiz je
nemuze pouzit k boji a pfichazi tak o dva
utoky péstmi.

% Opakované odrikani exorcismu, nejlépe
z knihy od Beldona: Socha oslepne.
Prasknou ji kamenné o¢i a zacne z nich
vytékat krev. Aura ticha se zrusi a socha se
bude orientovat Cist¢ podle hluku. Tim se
snizi UC sochy o 5.

% Vysloveni jména démona (Desaksang)
pri odrikani exorcismu: SoSe pukne a
rozpadne se kamenny mec¢. Nebude jej
moci vyuzit k boji.

% Délani poradného hluku (i piesto Ze
nebude slySet), napriklad mliacenim do
hrnct, bubni, hrani na hudebni nastroj
apod. Dokud budou postavy de¢lat hluk,
bude se socha otfasat, jeji pohyby jsou
zpomalené, ma k dispozici jen polovinu
akci, at’ uz atoku, obran, apod.

% Dodatecny ucinek pokud druZina
provede vSe vySe uvedené: Z prasklin v
soSe vytryskne proud rudé¢ krve. Socha
ztrati veskeré bonusy, které ziskala ze
vSech smrti v dnesnim dni za Krvelacnost.
A je zranéna za 70 Zivotu.

Jakmile se podafi postavam sochu zniCit opusti
démon tento svét a prestane na n¢j mit vliv. Aura
ticha nadobro zmizi. Domorodci z kmene
Hatyraktl to okamzité poznaji. Za¢nou v baobabu,
ale 1 v osad¢ slyset zvuky, které drive existovaly
jen mimo jejich tzemi. Zaroven v sob¢ citi
prazdnotu, pouto s jejich ,bohyni“ je pry¢. To je
necha zhruba jednu sménu lehce dezorientované.
Herné budou mit Nevyhodu (postih -5) ke vSem
akcim po dobu jedné smény. Domorodci v Tichém
baobabu se pokusi vydat smérem ke koteniim, aby
zjistili co se déje s jejich bohyni. Domorodci v
osadé se budou zmatené toulat osadou, néktefi se
mozna pokusi dostat do Tichého baobabu.




¢ Socha Deesi Sang @ \ 7

démon - ozivla socha

SIL OBR ODO INT CHAR
20(+5) 10(+0) 24(+7) 14(+2) 12(+1)

Uroven 10
Zivoty 170
Pohyblivost -
Velikost D
Utok 16/+4 (pésti) 2x
20/+10 (mec)
Obrana Z0:12/0C: 15
Schopnosti krvelacnost, sevieni
kamenny me¢
Dovednosti postieh (10),
vule (10),
atletika (14)
Slabina drtivé zr., prosby
Resistence bodné a secné zr.
Imunita jed, krvaceni, mysl
ZkuSenosti 2700

Desetimetrova socha Zeny, jez md
CtyFi ruce ve kterych svira obourucni
mec zarazeny do zemé.

Krvela¢nost

Kdykoliv v Tichém Baobabu a osadé
lidojedi dnes n¢kdo zemfel, ziskava
socha docasné (na jeden den) bonus
+1 k ttoku.

Kamenny me¢

Socha zacina boj s mecem zarazenym
v zemi. Ten se bude snazit vytdhnout
cela tfi kola. Pot¢ muze pouzivat
navic i utok mecem. Pokud je mec
znicen, ziska navic 2x utok pestmi.

Sevieni
Socha muze pii utoku péstmi, namisto
zranéni postavu polapit a drtit v
sevieni. Tomu lze uniknout hodem na
Atletika (SIL) vs 14. Chycena postava
je uvéznéna a ztraci 3k6 7t za kolo.

Jak tento pfibéh dopadne je na hréacich. Nize
uvadime dva mozné konce:

Zachrana Kazimova a zni¢eni sochy Deesi Sang

Pokud se druzin¢€ podafi zni¢it sochu démona a
uprchnout s Kazimovem, pfipadné s dal§imi
otroky z Tichého Baobabu, pak maji zhruba tfi
smény naskok ptred domorodci, nez se za nimi
vydaji. Domorodci totiz budou po znieni sochy
dezorientovani a chvili jim potrva, nez se
zorganizuji, poté se vSak vSichni co mohou vydaji
je hledat. Druzinu budou pronasledovat nejvyse
jeden den, potom se vrati do osady. Bez své
bohyn¢, bude kmen oslaben a nejspis se rozpadne,
nebo padne za obét’ siln€jsSimu kmeni v okoli.

Nésledné¢ se druzina vydd do Grude, kde od
mistniho knéze Williama Merta ziska dopis, ktery
ji po doruceni cirkvi v Gardornu zajisti bohatstvi.
Kazimov druzinu pozada, aby jej doprovodila do
Gardornu, svému otci posle dopis o své zachrang.
Pokud jej druzina doprovodi az do Gardornu,
vyplati ji slibenou odménu a mozna néco navic.

Zachrana Kazimova a ponechani sochy Deesi
Sang nedotknuté

Pokud socha Deesi Sang zlistane nedotknutd,
druzina pfijde o drahocenny naskok pted
Hatyrakty a pokud druzina osvobodi Kazimova,
bez jejich svoleni, okamzité po nich zacne patrat
nekolik loveli. Ti se vSak pifi neuspéchu po
n¢kolika hodinéch vrati zpét do osady.

Kmen bude dal pokracovat v pripravach na krvavy
ritual probuzeni démona. A pii nejblizSim uplitku
jej provede. Socha pod kofeny Tichého baobabu
pukne a vytece z ni proud krve. Z ni se zformuje
démon Deesi Sang. Démon si zcela podmani
Hatyrakty, jeho moc je pokiivi a zméni k jeho
obrazu, naroste jim dal$i par démonickych rukou.
Hatyraktové znacné posileni, za¢nou lacnit po krvi
a vydaji se na krvavou pout” Agol Zarem. Budou
téméf nezastavitelni. A za sebou budou
zanechavat potoky rudé krve.




ZAVEREM

Chteli bychom pode€kovat vSem tviurciim Neviditelné knihy za inspiraci naprosto skvélym fantasy svétem
Tauril a zvlast Martiné Magdové, Juliusi Karajosovi za umoznéni aplikace Tichého baobabu na pravidla Draci
Hlidky. Doufame, Ze se u hrani dobrodruzstvi pobavite. Pro potieby vaseho svéta se jej nebojte upravit.

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi ve
vypravecstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném kterykoli jiny Pan
Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco podobného troufas, budeme

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

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se mizes podélit, udélej to!
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© 2022 Julius Kin Karajos
[lustrace obalky: Michal OndrouSek
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Redakce: Vaclav ,Qitko“ Hess
Sazba: Vaclav ,Qitko” Hess, Martin ,Perthorn” Kostka
Korektura: Michal ,Pigi“ Holub
Mapy: Julius ,Kin“ Karajos, Vaclav ,Qitko“ Hess

Vsechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora. Puvodni zdroj byl upraven do
podoby prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na portalu www.DraciHlidka.cz , a urcena hraciim

fantasy RPG her. Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci
Hlidka. Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i ulozistich.
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MAPA BADBABU

Straini véi

Spaci mistnost —

nacelnika kmene

Sklad masa

Maly sklad

mimlnlalyf
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Chram bohyné

Spolecenska
mistnost




