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Kostka se spokogené kutdlela pres drobky a rozlité pivo aZ

k orkovz, ktery zrovna roztahoval tlamu s masivnimi kly do

spokogeného sklebu.

ySestkal Pybrdl jsem!* zakiicel Haymond.

wAle houby, trofka!“ namitl protihvdc, vytdhl mec a rozsek!

kostku na dvé polovicky.

vym tkolem coby Vypravéce je provddét
hrdce Zapovézenymi zemémi. Predsta-

vujes spojence 1 nepfdtele dobrodruhi,
piisery ¢ithajici v houstindch 1 poklady, které
v ddvnych rozvalindch ¢ekaji na objeveni. Prdce
Jje to ndro¢nd, zato uspokojivd. V téhle kapitole
najdes rady, jak takovy ukol zvlddat, a ve zbyt-
ku prirucky vsechny potiebné ndstroje.
Zapovézené zemé po tobé nevyZadui moc
piipravy. Nemaji pfedurceny piibéh — d& na-
opak utvdri vsichni hrd¢i spole¢né aZ ve hie po-
moc{ hernich ndstroji a vlastni predstavivosti.
Tahle kapitola zalind predstavenim sedmi
zdkladnich principtl hry, na nichZ hrani Za-
povezenyech zemi stoji. Potom vysvétluje, jaké
ndstroje mds jako Vypravéc k dispozici. A na
konci kapitoly najdes pdr rad, jak zahdjit prvn{
hern{ sezeni Zapovézenych zemt, jak vytvdret

Za chodli uz byly tasené vsechny zbrané.

a hrdt nehrd¢ské postavy nebo co délat, kdyZz se
dobrodruhiim néco nepodaii.

M~
Tahle kniha je urcena jen pro
Vypravéce. Obsahuje nejen na-

stroje, které Vypravéc ve své roli )
potrebuje, ale taky informace
N

o tajemstvich Zapovézenych zemf
a nékolik Gplnych dobrodruz-

nych mist. Pokud nejsi Vypraveéc,
a presto tohle ¢te§, ochuzujes
se tim o radost z postupného
objevovani tajemstvi ve hre.
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ZAKLADNI
PRINCIPY HRY

Sedm hernich principt Zapovézenych zemi je
tu od toho, aby ti pomohly navodit sprdvnou
atmosféru nebo aby té vedly, kdyZ si v n&aké
hernf situaci nebudes védét rady.

1. CELY SVET
LEZI PRED VAMI

Krvavd mlha se zvedla a dobrodruzi se v Zapo-
vézenych zemich konetné muzZou vypravit, kam
je srdce tdhne. Stejnou svobodu by méli citit
1 hrd¢i u stolu. Poloz doprostied stolu velkou
mapu a dovol hrd¢tm, aby uvazovali a debato-
vali nad tim, kam se vydaji. NesnaZ se je vést,
jenom odpovidej na otdzky a ddvej jim inspiraci.

Pii1 cestovdni je tvym ukolem kldst dobro-
druhtim do cesty zajimavé vyzvy. Pomdhaj{ ti
s tim ndhodnd setkdn{ (kapitola ), dobrodruz-
nd mista (kapitola 8), a pokud se je rozhodnes
pouiit, tak 1 dalekosdhlejs{ intriky a konflikty
popsané v samostatné kampani Krkavcova cist-
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ka a budoucich rozsifenich.

2. ZEME HYRI
LEGENDAMI

Pro dobrodruhy, ktef{ strdvili dosavadn{ Zivot
v izolovanych vesnicich a osaddch, jsou Zapo-
vézend zemé neprobddanym dzemim. Presto
maj{ dlouhou a bohatou historii. V uplynulych
staletich zaZily vdlky, krutovlddce, legenddrn{
hordinské ¢iny 1 zdkefné skutky. Dobrodruzi
budou tyto dgjiny (o kterych pojedndvd kapito-
la 2) béhem hry po vrstvdch odkryvat.
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TVORBA VLASTNICH
DOBRODRUZSTVI

Zapovézené zemé obsahuji
spoustu predpfipraveného
materidlu do hry, ale hra je na-
vrzena tak, aby se do kampané A\
dal snadno zaclenovat dalsi, p
tebou vytvoreny obsah. Neboj ’
se vymyslet si vlastni ndhodna
setkdni a dobrodruzna mista

a potom se o né podél s ostat-
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Historii a povésti Zapovézenych zems pie-

nimi hraci na nasich interneto-
vych strankach a v diskuzich.

ddvds hrd¢tm v pribéhu hry pomoci legend.
S kazdou nestviirou, kazdym artefaktem, kaz-
dym dobrodruznym mistem a kazdou dulezi-
tou postavou se v rozsifujicich kampanich,
jako je Krkavcova cistka, poji vlastni legenda.
Vsechny legendy si muZe$ stdhnout, vytisk-
nout a pak je hrd¢tm predat, aZ se o nich na
cestdch doctou nebo doslechnou. Timhle zpt-
sobem se hrdci dozvidaji o Zapovézenych ze-
mich a jejich obyvatelich vic a vic.

3. DOBRODRUHOVE
SI OSUD URCUJT SAMI
Moznd nejdulezit&si princip ze viech. V Zapo-
vézenych zemich hra neurcuje, co by si hrdci
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méli myslet nebo jak by se méli citit, jaké vkoly
maji pfymout a kam maji jit. Dobrodruhové se
rozhoduj{ sami za sebe a s ndsledky pak mus{
zit. Ryzi dobro je v Zapovézenych zemich stej-
né vzdcné jako ryzi zlo. Hrd¢i se sami mus{
rozhodnout, co je podle nich sprdavné a na &{
stranu se pfikloni.

Jako Vypravéc potiebujes hrd¢im naslou-
chat a rozvijet piibé¢h hry podle toho, jak se
rozhodnou a co udélaji. Ptej se hrd¢t na jejich
postavy. Jak se citi, co si mysli, co maji v pld-
nu? Poklddej dopliujici otdzky. Na zdkladé
odpovéd{ pak pro dobrodruhy vymyslej nové
VYZVy.

4. NIC NENT ZADARMO

Skutec¢nost, Ze se hrd¢i mizou rozhodovat po
svém a muzou se vydat, kamkoli se jim zlibi,
Jjesté neznamend, Ze se jim viechna pidni mus{
splnit. Cim vic po né¢em touZi, tim ochotnéji
by o to méli bojovat. Tvym tikolem je udélat
z toho vyzvu a zajistit, aby jejich ¢iny mély za-
jimavé ndsledky.

Livot v Zapovezenych zemichje téky. Dob-
rodruhové se budou muset prét i o nezbytnos-
ti, jako jsou jidlo, voda a stfecha nad hlavou.
Poklady a odménami $etii. Nikdy nedopust,
aby se dobrodruzi citili sebejisté na vic neZ jen
pdr sekund.

5. LEHCE NABYL,
LEHCE POZBYL

Pokud dobrodruhové navzdory osudu piece je-
nom ziskaji znainé bohatstvi a poklady nebo na-
jdou mocny artefakt, nemaji jesté navéky vysta-
rdno. Pravdépodobné totiz piildkaji chamtivé
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pohledy ostatnich obyvatel Zapovézenych zemi
a ti se je o jejich yméni{ pokusi okrdst nebo jinak
piipravit. Jestli si postavy chté&i své cennosti
udrZet, mus{ o né bojovat.

Tenhle princip je dillezity hlavné v pripa-
dg, Ze si dobrodruzi vybuduwji tvrz. Tvrz bude
pritahovat pocestné a prospéchdre ze Sirokého

muset brdnit pied nepidteli.

6. SOUCASTI PRIBEHU
JEISMRT

Zivot dobrodruha v Zapovézenych zemichbyvd
drsny a ¢asto 1 krdtky. Pravidla jsou napsand
tak, aby se postavy daly celkem snadno vyradit,
ale aby umiraly pomérné vzdcné. Vypravec by
v zdsadé nikdy nemél zabijet bezbrannou hrd¢-
skou postavu — situace se vZdycky dd vyuzit za-
Jjimavéjsim zptisobem. Presto di{v nebo pozdéi
néjakd postava umre. Nebrain tomu — hrd¢im
se ¢as od ¢asu mus{ pfipominat, Ze jejich dobro-
druhové nejsou nesmrtelni.

To jesté neznamend, Ze by hrd¢i neméli mit
o své postavy starost a méli by s nimi zachd-
zet jako s levnym zboZim. Naopak, hrd¢i by se
méli do Zivotl svych postav ponofit, proZivat
jejich uspéchy, truchlit nad jejich smrti. Smrt
postavy oviem neni selhdnim, je to nedilnd
soucdst spole¢ného pribéhu. Nalepte ndhrobek
na mapu, zapiSte si osud postavy do kroniky
a pokracujte v cesté.

7. KONEC NENT NIKDY DANY
Nikdy dopfedu nerozhoduy, jak piibéh skonéi.
Rozsdhlejsi kampané jako Krkavcova cisthavét-
sinou mivaj{ doporucené findle, ale ani u néj
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nen{ fe€eno, jak dopadne a co maji dobrodru-
hové délat. Zdvéretné stietnuti miZe zahrno-
vat bitvy a mocné skutky, ale nejzajimavejsim
okamZikem nebyvd ani tak samotnd bitva jako
spi§ osudovd rozhodnut{ dobrodruhi.

ISV
Y

PRVNI SEZENI

Pro Vypravéte mutiZe prvni sezeni Zapovéze-

nych zemd pisobit jako ndro¢ny tikol. Nemds

Zddny scéndf, Zddny predepsany piibéh, kte-

rym muiZes hrdce jednoduse provést. Ale nemgj

strach! Hra ti ddvd dost materidlu, do kterého

se hrd¢i miZou rovnou pustit. Tady je pdr kon-

krétnich ndvrht:

< Vyuzi, co vznikne pii tvorbé hrd¢skych
postav. Az si budou hrd¢i vytvdret
dobrodruhy, vybirat vlastnosti a ur¢ovat
vzdjemné vztahy, ddvej pozor. Jestli té
napadnou né&jaké vyzvy, které by se k po-
stavdam hodily, zapis st je.

< Zbytetné nepldnuy. Nevymyslej na prvni
sezeni spletité intriky. To vyplyne ¢asem.
Nech hru, at se vyvine sama.

< Vyber z téhle knihy dobrodruzné misto,
které odpovidd symbolu nachdzejicimu se
pobliZ startovni pozice dobrodruht, a po-
znamene]j si, v jakém je hexu. Vymysli, jak
se postavy miiZou doslechnout souvisejici
legendu. Viechny legendy si v podobé pii-
pravené na tisk mtiZes$ stdhnout z naseho
webu.

% Jestli chces, priprav si ndhodné setkdni.

< Netla¢ na pilu. Pfi prvnim sezenf si hrd¢i
budou teprve osahdvat postavy. Doprej
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na pfi vypravach za dalSimi
dobrodruzstvimi. Kotliny mtzes
umistit do libovolného hexu se
symbolem VESNICE vedle feky.

& A

Jim ¢as. Vic poslouchej nez mluv. Pomoci
ndhodnych setkdn{ posouvej piibéh, ale
nespéchej. Poklddej otdzky, délej si po-
zndmky. Ber prvnf sezen{ jako predmluvu
pred tim, neZ zatne skute¢ny piibéh.
Rozvijej ziskané informace. UZ béhem
prvniho sezenf se leccos stane a ty budes
mit spoustu inspirace pro druhé sezeni.
Vyplynou né&jaké konflikty, rozehraj{

se vztahy. Od téhle chvile md3 nékolik
vldken, kterd mutiZes splétat do vétdich
tapisérif. Mds obecnou predstavu o tom,
kam se pfibéh muiZe ubirat.

KOTLINY - SIDLO
DOBRODRUHU

\
e

Kampan doporucujeme zacit
venku v divocing, ale dalsi dobry

L A

napad je kratce po zacatku hry
predstavit vesnici Kotliny (stra-
na 194). Vesnice je sama o sobé
zajimavym dobrodruznym

4

mistem, a navic mdze hraéskym
postavadm slouzit jako zaklad-
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PRIPRAVA
NA HRU

Jestli chce$, miliZe$ mezi druhym sezenim

a témi dal$imi vénovat pfipravé trochu vic

¢asu. Vychdzej z toho, co se ve hie stalo, a pied

kazdym sezenim se na chvili zamysli, jak by to

mohlo pokracovat. M43 vic moZnosti:

< Priprav si uddlost, kterd pfimo rozviji
uddlosti minulého sezeni.

< Pokud dobrodruhové mif{ na dobrodruz-
né misto, které mds vybrané z prvniho
sezenf, pfecti si ho. Pokud ne, vyber jedno
nebo dv¢ dals{ dobrodruznd mista odpovi-
dajici okolnim symboliim a sdél hrd¢im
piislusné legendy. At maji na vybér.

< Predem vyber nebo hodem kostkou ur¢i
jedno ndhodné setkdni (pokud ho nechces
urcovat aZ pii hie).

< Napldnuyj si pdr uddlost{ cilenych na kon-
krétn{ hrdc¢ské postavy.

Nepiipravy si toho moc — tim riskujes, Ze se
tvé pldny nebudou ddt pfizpusobit akcim hrdcu.
Vétsinou staci 15—30 minut pifpravy. Divery
tomu, Ze o akci a drama se dokdZou postarat
hrd¢i 1 hra samotnd.
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NEHRACSKE
POSTAVY

Ovldd4s vsechno od draki az po démony, ale
tvym nejlepsim ndstrojem pro tvorbu drama-

o
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tickych situaci budou zpravidla nehrd¢ské po-

stavy. Statistiky nékolika nehrd¢skych postav
najde$ v kapitole 4. (Rody) a v kapitole 8 (Dob-
rodruznd mista). Celou fadu konkrétnich po-
stav pak popiswji dobrodruznd mista v kapito-
lich 9, 10 a 11.

HRANT
NEHRACSKYCH POSTAV

Teoreticky fungui nehrd¢ské postavy stejné
jako ty hrd¢ské. Potiebuji jidlo a vodu, provddé)i
akce a miizou utrpét zranénf steyné jako dobro-
druhové. V praxi je ale leps{ ignorovat viechna
pravidla, pokud se pfimo netykaji postav. Ne-
pocitej jidlo viem nehrd¢skym postavdm, kte-
ré cestwi s dobrodruhy — misto toho jim jidlo
nechdvej dojit v dramaticky pithodnych situta-
cich. Pi1 akcich nehrd¢skych postav nemusis
hdzet kostkami, pokud neohroZuji nebo neléc{
hrd¢skou postavu. Jestli ti to pfijde dramatic-
t&31, miZes za nehrdcské postavy hdzet 1 v ji-
nych situacich, ale vétsinou se to dd preskocit.

NEHRACSKE POSTAVY VE SKUPINACH: Kdyz
ovlddds vic nehrd¢skych postav najednou, mu-
Ze$ je nechat provddét akce po skupindch mis-
to jednotlivé — jedna postava bude provddét
akci a ostatn{ j{ budou pomdhat. Vic se doctes
v Pravodci hrdce na strané 4.8.

NECH JE ZIT
Pokud muizZes, snaz se nehrd¢ské postavy zeza-
¢dtku zbytetné nezabijet. Nepfitel, ktery pie-
Zije a pak se vrdti, je mnohem zdbavné&j’i nez
mrtvy protivnik.
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Kdyz néco vyfadi nepodstatnou nehrd¢skou  stejné jako u hrd¢skych postav. Nejspis to prezyi
postavu, muZes prosté rozhodnout, Ze je mrtvd.  a vétdinou bude pobliZ i nékdo, kdo je dokdZe za-

U téch dulezitych ale hod na kritickd zranén{  chrdnit pfed pfipadnym smrtelnym zranénim.




Snaz se taky nedopustit, aby se hrd¢ské po-

stavy prili§ snadno dostaly duleZitému nepfite-
li k télu. Hod’jim do cesty nohsledy, se kterymi
se budou muset vyporddat. A jestli hrd¢i piece
jen zabyi dileZitou nehrd¢skou postavu, mélo
by to mit ndsledky. Jeji spojenci budou chtit
pomstu, jeji podiizeni moznd pfymou dobro-
druhy za své nové pdny.

VA
S

NEPRATELE

Tvym ukolem coby Vypravéce je mimo jiné
piipravovat dobrodruhtim napinavé boje proti
piiméfené silnym nepidtelim. ObtiZnost ur-
¢ujes volbou vhodného poctu nepiidtel, jejich
talentt a zbrani. Pamatuy taky na to, Ze vyraz-
nou vyhodu m4 ten, kdo ziskd iniciativu.

Obecnd poucka zni, Ze skupina dobrodru-
hti v rozumné kondici obvykle dokdZe porazit
podobné velkou skupinu ¢lovéku podobnych
neprdtel, pokud maj{ hrd¢ské postavy aspon
né&jaké body viile na aktivaci svych talentti. Di-
lezitym faktorem je 1 to, jakou maji neprdtelé
hodnotu sily.

Jako Vypravéc mutizes obtiZnost nepidtel
doladovat za béhu tim, jestli se rozhodne§ ak-
tivovat, nebo neaktivovat jejich rodové talenty
a talenty povoldni.

Zapovézené zemé jsou nebezpeiné a Cas
od ¢asu se dobrodruhové stietnou s neprdteli,
ktef{ jsou nad jejich sily. Pfipominej hrd¢tm,
Ze 7 boje muZou 1 utéct a nemusi se vzdy bit
do poslednf{ kapky krve. Taky pamatuj na to, Ze
nehrdc¢ské postavy miZzou lécit vyfazené posta-
vy hrdca.

o
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SPOTREBNI
PREDMETY

Jidla, vody, sipti a pochodni neni v Zapove-
zenych zemich nikdy dost. DuleZitou soucdsti
prdce Vypravéce je starat se o to, aby obstardvd-
ni spotiebnich pfedmétti bylo pro hrd¢e pfimé-
fené ndrotné. Chce to jemnou ruku — dobro-
druhové by méli vynalozit urcité usili, ale zas
ne tolik, aby to nestdlo za tu ndmahu. Nékteré
dovednosti umoZzinuji obstarat si jidlo a dals{
predméty pomoci hernich mechanik.

Dobry ndpad je, aby se dostupnost zdrojii
proménovala. Kdyz je potieba soustiedit se na
néco jiného, dovol hrd¢im, aby k jidlu prisli
snadno. Jindy moznd budou muset bojovat
o sebemens{ kousek Zvance. Hrd¢i si pak uve-
domi, Ze nemuZou brdt zdroje jako samoziej-
most. Zdroven ale nenf tieba, aby jejich obsta-
rdvdnim trdvili vétsinu hry.

._-/L
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NEUSPECH

KdyZz postava uspée v hodu, je tikolem hrdce
popsat, jak se ji to povedlo. KdyZ neuspé&je, po-
piswes ndsledky ty. Zdkladn{ pravidlo zni, Ze
1 nedspéch by mél posouvat d¢j dopredu. Ne-
dovol, aby netspéch d¢j zastavil, a misto toho
ho posun jinym smérem nebo pied dobrodruhy
postav jesté vétsi nebezpeci. Tomuhle principu
se fikd ,,nedspéchem kupredu®.

BOJ: V boji je dostate¢nym ndsledkem neuspé-
chu uz jenom to, Ze se na fadu dostane nepfitel.
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Presto muzes pred hrdce postavit 1 dals{ komp-
likace. Nech se vést situaci.
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UDALOSTI
V TVRZI

Prirucka hrdce vysvétluje, jak si dobrodru-
zi muzZou v Zapovézenych zemich vybudovat
vlastn{ tvrz. Zhruba jednou tydné (nebo jak
uznds za vhodné) hod na uddlosti v tvrzi nebo
rovnou vyber vhodnou uddlost

Nejdifv hod’ tolika k6, kolik je nejvyssi
hodnota reputace mezi hrd¢skymi postavami,
vidy ale hdzej asponi jednou kostkou. Vezmi
jenom nejvyssi hozené ¢islo a pocitej ho jako
prvni &islici v hodu k66 na ndsledwici tabul-
ku. Potom jesté jednim hodem k6 urci druhou
¢islict.

UDALOST

B LA A U N A A N A
\

UDALOSTIV TVRZI

UZ ZASE? ’//,1

) -

Pokud ti néjaka udalost v tvrzi

padne opakované, jsou tfi -
moznosti:

<+ Odehrét udalost jako pokra-

¢ovani minulého setkani.

< Upravit udéalost, aby se lisila.
< Hodit znova nebo vybrat
jinou udalost.

/ .
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Hdzej jenom v piipadé, Ze je tvrz stieZe-
nd — at uz dobrodruhy, nebo jejich strdznymi.
Nesttezenych tvrzi se tykd tabulka v Privodc:
hrdce na strané 164.. Na hod miiZzou mit vliv
nékteré prvky tvrze, tieba SIBENICE, a taky né-
které vysledky z tabulky neplaceni mezd (stra-
na 162 v Priivodci hrdce).

/

NIC. V tvrzi vldadne pokoj a klid.

%

UPRCHLICI. Na brany tvrze zabusi zbida¢ena tlupa hladovych a promrzlych
uprchlikd a prosi o nocleh. Je to zhruba dvacet lidi rizného véku, vSichni
maji HLAD a jsou PODCHLAZENI. Maji statistiky béZznych vesni¢anu (stra-
na 184) a prchaji bud pred Rezavymi bratry, néjakym mistnim Slechticem,
nebo bésnici nestvlrou (podrobnosti urci Vypravéc).

Pokud dobrodruhové pusti uprchliky dovnitf a daji jim JIDLO, ti jim za to
budou nesmirné vdé¢ni a odvypravi jim jednu nebo i vic legend. Zastanou

jako sluzebnictvo. Kdyz je dobrodruhové odmitnou pustit dovnitf, zistanou

% tak dlouho, dokud jim to postavy dovoli,a mozna se i nechaji zaméstnat

k6 dni pfed branami, nez to vzdaji a odejdou.
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UDALOST

ZLODEJI POD HAVEM NOCI. V noci se do tvrze vioup3 ké zlodé&jud (statistiky na
strané 183). Dobrodruzi nebo STRAZNI je mUzou objevit. Pokud se zlod&jim
podari uniknout, ukradnou vSechny cennosti, na které narazi. Vypravéc
rozhodne, co presné seberou.

OTRHANI DOBRODRUZI. K brandm dorazi druzina otrhanych, zchudlych dob-
rodruhU (statistiky jako typicti loupeznici na strané 183), ktefi Zadaji o noc-
leh v tvrzi. Dobrodruhové u ohné odvypravi jednu nebo i vic legend, ale taky
se la¢né ohlizeji po zdejSich cennostech..

OTOK ORKU. Na tvrz zaGtoéi 2ké potulnych ork( (statistiky na strané 64).
Pobijou kazdého, kdo se jim dostane pod ruce, a ukradnou vSechno, na co
prijdou. Jakmile se postavdm podaii vyradit aspon polovinu z nich, zbytek -
se rozprchne.
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43 HODULJICI ZLOBRI. K tvrzi dorazi k6 zlobru (statistiky na strané 61). Jsou opili
a domahaji se vpusténi dovnitr, aby mohli hodovat. Vpusténi do tvrze jim

udéla radost, ale zlobfi pak sni 2k6 jednotek JIDLA a z Cisté nedbalosti znici

, jeden ndhodny prvek tvrze. Pokud postavy zlobry nevpusti, ti se na noc 1

N 44

utdbori pfed branami a budou po obyvatelich tvrze vrhat kameny a sprosté
nadavky.

N KAMENOPEVCI. Na brény zatlu¢e skupina 2ké trpaslikd z klanu Belderant pod
vedenim kamenopévce Berwylda a informuje hracské postavy, Zze na misté
tvrze ma byt vztycena trpasli¢i stavba a Ze je tedy nutné tvrz neprodlené
vyklidit. Pokud dobrodruhové odmitnou, trpaslici se rozohni a za¢nou rdzné
vysvétlovat, jak je jejich poslani dllezité (dalsi informace véetné statistik na
strané 58). Situace mulze vyUstit az v potycku.

to nomadi z klanu Galdanu a tvrdi, Ze tvrz stoji na jejich Gzemi. Zadaji, aby

}\\45 JEZDCI. K tvrzi prijede na konich 2ké Aslenl (statistiky na strané 49). Jsou _
ji dobrodruhové opustili, a vyhroZzuji, ze pokud odmitnou, vrati se pristé
k‘ 46

v hojnéjsim poctu.

UTOK NESTVURY. Zni¢ehonic na tvrz zaGto&i potulna piisera. Vyber nestvi-
ru z kapitoly 5 (Bestiar) nebo si vytvor vlastni pomoci ndhodné tabulky na
strané 74. Kdyz nestvura ztrati polovinu sily, da se na Uték. Mozn3 se ale
jesté nékdy vrati.

51 OBCHODNICE. Do tvrze dorazi pocestnd obchodnice. M(ze nabizet skoro
cokoli ze seznamU vybaveni v kapitole 9 Prirucky hrace, ovsem az po zo- -
hlednéni béznych pravidel dostupnosti. A pokud dobrodruzi maji néco na
prodej, rdda néco koupi nebo vyméni.

/
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KRKAVCI SESTRY. Na brany tvrze zatluce skupina ké Krkavéich sester a prosi,
aby tady mohly prespat. Pokud je dobrodruhové pusti dovnitf, sestry jim za
pohostinnost rady zaplati a mdzou se podélit o jednu nebo i vic legend.

O nékolik hodin pozdéji dorazi kumpanie 2k6 Rezavych bratfi pod
velenim ¢lena Zelezné straze. Patraji po Krkavéich sestrach a domahaji se
vpusténi do tvrze, aby ji mohli ddkladné prohledat. Pokud tu Krkavci sestry
najdou, nasadi jim okovy a odvlecou je pry¢. Kdyz dobrodruhové odmitnou
spolupracovat, pusti se Rezavi bratfi do boje - ale jakmile bude polovina
z nich vyrazena, stdhnou se. Neni vylouceno, Ze se vrati pozdéji v mnohem
vétsim poctu. Statistiky Krkavcich sester i Rezavych bratfi najdes v kapito-

53
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P
le 3 (Bohové). :
KARMINOVCI. Skupina k6 KarminovcUl (strana 56) hleda ztraceny elfsky rubin /3
a do tvrze prijde pozadovat pfistresi. VSichni jsou neskute¢né arogantni -

a s dobrodruhy zachazeji jako s podfadnymi tvory. Pokud je ale dobrodruzi
dokazou vystéat, mdzou jim Karminovci povypravét nékolik legend, mozné
i n&jakou o jednom ze Ctyr artefaktd, okolo kterych se toc¢i kampar Krkav-

cova ¢istka. 1

54

ZVED. Na brany tvrze zaklepe osamocena pocestna. Tvrdi, Ze putuje do ne-
daleké vesnice (Vypravéc rozhodne, o jakou vesnici jde) a prosi o pfistresi.
Rada za sebe zaplati a podéli se o par legend, ale zaroven se dobrodruht
&im dal podrobnéji pta na né samotné, na jejich tvrz a jejich poklady. Zena
je zvéd vyslany Rezavymi bratry nebo néjakym mistnim Slechticem a jejim
Ukolem je zjistit toho o dobrodruzich co nejvic. MoZzné dokonce ukradne
néco cenného.

ul
ul

DEZERTERI. K tvrzi dorazi patrola k6+2 otrhanych a vy&erpanych vojakd (sta-
tistiky na strané 183), ktefi utekli ze sluzeb mistniho Slechtice. Podrobnosti
urci Vypravéc. Vojaci jsou HLADOVI a shanéji stravu a stfechu nad hlavou.

nad tvrzi. Je taky mozné, Ze Slechtic posle ve stopach dezertérd dalsi vojaky
a ti k tvrzi dorazi vzapéti.

ul
(o)}
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VESTKYNE. Elforozend druidka a véstkyné Nuala se uprostied noci obje-

vi pred tvrzi a zdda o poskytnuti pristresi. Pokud ji dobrodruhové pusti
dovnitf, mUze se podélit o par legend (strana 6 v Prdvodci hrace). Ovlada
magickou nauku Jasnozfivost a vymeénou za stravu a nocleh muize dobro-
druhUm nabidnout své sluzby. Anebo je naopak muize pozadat o pomoc

Pokud je dobrodruzi pusti dovnitf, moZné se pokusi nasilim prevzit vliddu /?
s néjakym dalezitym poslanim.
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OTROKARKA. Do tvrze pficestuje obchodnice s otroky. Pokud se to hodi
do kampané, je to Misela Ferrumarova z vesnice Kostidrt (popsané v kni-

ze kampané Krkavcova cistRa). Doprovazi ji ké stréznych (statistiky jako
typicti loupeZnici na strané 183) a 2ké politovanihodnych otrokt v rfetézech.
Dobrodruh®m je nabidne za vyhodnou cenu. Béhem navstévy se nékolik
otrokl pokusi o Uték a prosi, jestli by se v tvrzi nemohli schovat. Otrokarka

~ru

se domaha vraceni svého ,zbozi“ a je pfipravend uchylit se k nasili.

PROSBA O POMOC. K tvrzi pfijde skupina obyvatel nedaleké vesnice (urci ji
Vypravéc) a prosi dobrodruhy, aby jim pomohli vyporédat se s nestvirovu, ,
tlupou lupic¢d, Rezavymi bratry nebo jinou hrozbou, ktera vesnici suzuje. 1
O podrobnostech rozhodne Vypravéc. Navstévnikl je 2k6 a maji statistiky

jako typicti vesnicani (strana 184). s

KOMEDIANTI. Privandruje potulna divadelni spolec¢nost a rdda by v tvrzi
stravila noc. Pokud dobrodruzi herce vpusti dovnitf a daji jim najist a napit,
ti jim za to budou ohromné vdécni a pro potéchu zdejSich obyvatel odehraji
predstaveni — vSechny hracské postavy ziskaji jeden bod vlle. Komedianti A
se taky mUZzou podélit o par legend. Jestli je ale dobrodruzi odmitnou, za- N
¢nou herci Sifit pomluvy o jejich nestydatosti. Po dobu pristich dvou tydna
se reputace dobrodruhl pocitad pro Gcely udalosti v tvrzi jako o dva stupné
vySSi.

REZAVIi BRATRI. Na branu zabusi skupina k6 Rezavych bratfi (statistiky na
strané 40) a chce si tvrz prohlédnout. Z&daji, aby dobrodruhové odevzdali
k6 zlatdku jako Glitbu bohu Rzovi a aby na jeho pocest vystavéli SVATYNI.

voevs

TRIBUT PRO PANA. Mistni Slechtic (Vypravé¢ rozhodne ktery) dospéje k ndzo-
ru, ze tvrz stoji na jeho ptdé. Na brany zabusi patrola 2ké ozbrojencl (sta-
tistiky jako typicky vojak na strané 183) a zdda po dobrodruzich, aby zaplatili
dané ve vysi 2k6 zlatdkd a odprisdhli vérnost svému lennimu panovi. Jestli
odmitnou, Slechtic na tvrz pozdéji zautoci. Podrobnosti urci Vypravec.

NACELNIK ORKU. Nacelnik oréiho kmene Zijiciho v okoli (Vypravée uréi, o koho
jde) shledj, ze tvrz lezi na jeho Uzemi. Privede k tvrzi vojsko zhruba 50 orkd
vale¢nikd a z4d3, aby mu dobrodruhové zaplatili dan ve vysi 4ké zlatakl

a odprisadhli vérnost. KdyZz odmitnou, orkové tvrz oblehnou a ve vhodnou -
chvili na ni zadtod¢i.
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