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Dobrodruzstvi "Divoky jezdec", Vydani 0.1

Kratké strasidelné dobrodruzstvi pro skupinku 2-4 zac¢inajicich hracu.

Dobrodruzstvi je postaveno na atmosfére, vySetrovani a moralni volbé, s moznosti boje.
Pravidla jsou zdmeérneé volnd, aby se dala snadno prevést na jakykoliv herni systém.

» Téma: Strasidelnd atmosféra, patrani, boj, puzzle
* Prostredi: Les u vesnice

Odstavce uvozené textem ,Popis pro hrace:“ Ize hracum bezpecné precist. Zbytek slouzi
jen potrebam vypravéce. Doporucujeme, aby si vypravec text predem prosel, aby plné
pochopil souvislosti a motivace postav. Dobrodruzstvi se idealné odehrava béhem jednoho
vecera a noci.
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Shrnuti

V odlehlém kraji, pobliz vesnice obklopené hlubokymi lesy, Zije nevrly a kruty myslivec
Joryn. Jeho jedinymi spolecniky jsou jeho lovecti psi. Pribéh zacind jednoho chladného
vecCera, kdy u jeho dveri zaklepe malad skupinka poutniku - stary Vit, jeho dcera Anezka
a jeji nemocny synek Tomas - a prosi o pristresi pred zimou. Joryn je surové odmitne a
postve na né psy, aby je zahnal.

Vit, v ndvalu bezmocného hnévu a strachu o rodinu, Joryna nevédomky prokleje. Neni to
zadny mag, ale sila jeho emoce probudila v kraji starou, spici magii. Od nasledujiciho rana
lezi Joryn v téZkych horeckach, neschopen vnimat okoli. Kletba pomalu szird i jeho psy,
kteti trpi podobnymi priznaky a jejich obcasné vyti je ¢im ddl tim méné zvireci. Pokud se
kletba nezlomi, Joryn a jeho psi se proméni v pekelné bestie z povésti o Divokém jezdci.

Druzinku posle do hdjovny mistni bylinkarka Radmila, aby zjistila, co se s myslivcem déje.
Na misté najdou nemocného Joryna a vydésenou hospodyni Martu. Pokud popisi mysliv-
covy priznaky bylinkarce, rekne jim, Ze to neni obyCejnd horecka, ale Ze to vypadd na
usazujici se prokleti.



https://sever.rozhlas.cz/povest-ze-sluknovska-divokeho-jezdce-potkat-nechtejte-meli-byste-nocni-mury-8388182
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Kapitola 1. Shrnuti
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Zadani ukolu

Dobrodruzstvi za¢ina ve chvili, kdy si postavy zavola stara bylinkdrka Radmila. Sama uz
je nemohouci, a potrebuje tak nékoho, kdo by se k nemocnému vydal misto ni.

© Popis pro hrace: Bylinkarka zadava ukol

Stara bylinkarka Radmila, o jejiz zada se uz léta opira moudrost ale i inava, si vas k
sobé zavola. ,Déti moje,“ zacne pomalu, ,méam starosti. Pred polednem ke mné pribéhla
hospodyné myslivce Joryna. Je pry téZce nemocen a nevi o svété. Jeho hospodyné Marta
je dobréd duse, ale je to ustrasend myska, tak kdo vi, co je na tom pravdy. Dojdéte tam
a podivejte se, jestli je myslivec v poradku. Vemte mu tenhle lektvar proti horkosti, ale
myslim Ze to stacit nebude. Néco se mi na tom nezda.”
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U myslivce

Cesta k hajovné vede skrz les, ktery s prichdzejicim vecerem ziskava zlovéstnou atmosféru.

© Popis pro hrace: Les cestou k myslivné

Prochézite zSerelym lesem. Koruny starych stromu zakryvaji oblohu a jen obcas skrze né
pronikne paprsek bledého mésicniho svétla, ktery kresli po zemi strasidelné obrazce. Je
neprirozené ticho, slySite jen praskani vétvicek pod vasima nohama a vlastni zrychleny
dech. Vzduch je chladny a voni tlejicim listim a vlhkou hlinou.

Kdyz dorazi na misto, najdou usedlost a prilehlou ohradu se psy.

© Popis pro hrace: Myslivna a Joryn

Kdyz ji reknete, Ze jdete od kotenarky, ustrasena hospodyné Marta vas uvede do panovy
jizby. V nejvétsi mistnosti domu plapola ohen v krbu a vrhé na stény mihotavé stiny. Na
sténdach visi trofeje zvirat s prazdnyma sklenényma oCima. Z rohu, od postele, se ozyva
tézké, chraplavé dychdani a tiché vzlykani. Vedle postele stoji na stolicce vecere, které
se nikdo ani nedotkl.

Na 1tzku lezi mohutny muz. Oc¢ividné ho suzuje vysoka horecka. Télo se ob¢as prohne
v krecich, zpocené cCelo se leskne ve svétle ohné a z Gst mu unika tiché, nesrozumi-
telné mumldni: ,...pryc odsud... bestie... moje hlava!‘. Je Giplné mimo sebe, ztraceny ve
vlastnim horec¢natém snu.

© Popis pro hrace: Psi v ohradé

V prilehlé ohradé lezi na zemi nékolik velkych loveckych psu. Nes$tékaji, ani se nehybou.
Jen lezi na boku, zrychlené dychaji a jejich boky se rychle zvedaji a klesaji. Jejich oci
jsou otevrené, ale prazdné a skelné. Panuje zde hrobové ticho, které ptisobi mnohem
zlovéstnéji nez jakykoliv Stékot. Vtom jeden z nich zvedne hlavu a misto stékotu se z
jeho hrdla vydere protdhlé, mrazivé zavyti, které zni spis jako narek zatracené duse nez
psi vyti. Hned poté zase apaticky klesne k zemi.

Postavy mohou promluvit s hospodyni Martou. Je vydéSend, ale pokud ji uklidni, svéri se
jim.
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© Popis pro hrace: Rozhovor s hospodyni Martou

,Pan... je prisny. Vcera rano prisli ti chudéci, zena s ditétem a stary otec. Prosili jen o
trochu tepla ve stodole. Pry v tom desti co byl prozili noc v lese. On na né ale postval
psy a hnal je pry¢ do desté. Kricel, at tdhnou a zZe jisté v lese pytlaci. Utikali tdmhle k
Cernému lesu. Chudék dité tak kaslalo... ona ho tak pevné drzela. V poledne pan lehl s
horeckou a od té doby se to jenom zhorsSuje. Je to bozi trest, to je jasné!“

Pokud se ja Joryna ptaji ve vesnici v hospodé:

© Popis pro hrace: Stamgast o Jorynovi

LJoryn? Ten si mysli, Ze mu patii cely les i s ndmi co tu Zijeme ve vesnici. VSichni se
mu snazi vyhybat. Neda se s nim normdalné mluvit. Jednou na mé narazil kdyz jsem
sbhiral $isky na topeni a hnal mé palici jako bych kradl v kralovské pokladnici. A navic
se povida, ze pytlaci a prodava maso nacerno. Jen k tém svym psum se chova hezky a
ti ho taky poslechnou na slovo.”

10 Kapitola 3. U myslivce



Dvé cesty k zachraneé

Po prvotnim pruzkumu se hrdinové musi rozhodnout. Bud' se vrati za Radmilou, kterd jim
potvrdi, Ze jde o uhranuti a popiSe potrebné prisady na lektvar, nebo se rovnou vydaji
hledat zahnané poutniky.

Ve

4.1 Cesta léku: Hledani prisady

Radmila jim vysvétli, Ze potrebuje jednu vzacnou bylinu, aby uvarila lektvar. Kvéty Ta-
novky najdou v srdci mocalu, kam vedou jen zradné a matouci stezky (bludisté upraveno
zZ D&D Puzzles for Mazes and Labyrinths (with free puzzle)).

Do mocélu se vstupuje na policku 1 a mapu hraci samoziejmé nedostanou, musi problou-
dit sami. Postavy se mohou pohybovat jen ve smérech uvedenych v popisech ¢tvercu (a
naznac¢enych v mapé). Popisy jednotlivych ¢tverctu mapy viz popis pro hrace nize. Po chvili
bloudéni si hraci jisté uvédomi, Ze si mohou zmapovat bludi$té pomoci téch popist. Pokud
na to neprijdou, budou se toulat mocalem, dokud nenarazi na spravné pole. Tim ale ztrati
cenny cas.

Oznam hrac¢um, ze kazdy krok v bludisti znamena tieba 10 minut herniho ¢asu, ¢asu kte-
rého myslivec Joryn nemé nazbyt. Sem si zapisuj ¢arku za kazdy krok ktery hraci udélaji,
at jim to potom muzZes spocitat: ...

11


https://dungeonvault.com/dnd-puzzles-for-mazes-and-labyrinths-with-free-puzzle/
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© Popis pro hrace: Mocal kde kvete Tanovka

Dorazili jste k baziné, ke které vas poslala Radmila - nékde v ni mé kvést vzacna Tu-

novka.

A opravdu, kdyz se rozhlédnete, primo ve stredu mocalu vidite svétle modré kvéty Tu-
novky na dlouhych Slahounech presné jak je bylinkarka popsala. Dostat se k nim ale
nebude tak jednoduché. Radmila vas varovala, at se peclivé drzite nemnohych pésinek,
které bazinou prochéazeji. Dal se tedy muzete pohybovat pouze tam, kam vedou cesty.
Zacinate v severo-zapadnim rohu toho zrddného tzemi,

1. Cesta se vine mezi tinémi stojaté vody a vede na vychod hloubéji do mocéalu.

2. Prijdete k menhiru, jehoz stény jsou ohlazené véky. Lze rozpoznat pouze symbol
napul zavieného oka. Cesta vede na vychod, zdpad a jih.

3. Stezka pokracuje na vychod a na zapad. Mnoho paru oci ¢ernych kosu se otoci
va$im smérem. Opatrné vas pozoruji ze svych posedu v rozlozitém keri.

4. Zapadnim a vychodnim smérem se mezi ostruzinim s neprijemné ostrymi trny vine

stezka.

5. Cesta se tu zataci ze zapadu a na jih a klickuje mezi velkymi tinémi. Z jedné tiné
vyCuhuje zCernaly pahyl vétve, ktery pripomind ruku tonouciho.

6. Cesta vede na vychod a na jih. Na jejim rohu stoji shnild a rozpadena chatrc. Je
tézké uvérit, Ze by si nékdo vybral zivot zde.

12
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7. Stezka vede na sever, vychod a zapad. Na krizovatce leZi plocha, mechem porostla
kamenna deska.

8. Slepa uli¢ka, odsud muzete pouze na zapad. Nejenze zde konci cesta. Najdete
zde také vybeélené kosti jakéhosi vétsiho zvirete, které se muselo ztratit v tomto
mocalu.

9. V tomto ohybu cesty vedouci na jih a vychod najdete hromadu kameni. Nékdo ji tu
musel navrsit, ale zadny duvod vas nenapada.

10. Cesta zde vede na sever, jih a zapad. Je pevnejsi nez na vétsSiné mist a nékolik
teplych kament nabizi prilezitost k odpocinku.

11. Zde cesta vede na sever a jih podél mélké tuné. V ni jsou nastrazeny pasti na ryby,
ale kdyz se podivate bliZe, jsou uz déravé a prazdné.

12. Vychodnim a jiznim smérem vede stezka skrze husté rakosi které tiSe Susti ve
vétru.

13. Konecné jste v cili a kvéty tinovky mate na dosah, ale co to? Kdyz prochézite vy-
sokou travou a preskakujete kaluze kalné vody, klidna hladina vedle vas se ndhle
rozviri. Z kalné louze se bez varovani vymrsti masivni, bahnem pokryté télo ob-
rovského hada. S tichym zasyCenim se ovine kolem krku jednoho z vas a zacne
tahnout pod vodu. Je to bazinny skrtic¢, potéseny tim jak velka korist mu prisla
primo do rajénu.

14. Prochazite krizovatkou s cestami na sever, jih a vychod. Pridali jste do kroku, pro-
toze na vas délaji nélety mracna komaru.

15. Zde se stezka vine na sever a na zapad mezi pahyly nékolika mrtvych stromu.

16. Uprostred krizovatky, kde cesta vede na sever, jih a vychod, chvili poslouchate
tukajiciho datla.

17. Jdete po naplaveném kameni a hrubém pisku. Az na nékolik trsu travy na této
krizovatkce s cestami na sever, jih a zapad témér nic neroste.

18. Cesticka kon¢i na malém kulatém kopecku. Vratit se musite smérem na vychod.

19. Na této krizovatce se mlzete vydat vSemi ¢tyfmi sméry. Roste tu rozlozity vrbovy
ket a cesty vedou skrz néj.

20. V tomto ohybu stezky vedouci na zapad a jih najdete stopu tlapy néceho, co je...
vétsi nez vy.

21. Cesta konc¢i na kruhovém paloucku s nékolika kostmi zvirat. Vratit se muzeta smé-
rem na sever.

22. Dalsi ohyb cesty, tentokrat vedouci na sever a vychod. Kdyz prochazite, zdravi vas
kvakajici zaby.

23. Zde se cesta tdhne na vychod a na zapad. Obcas je pod hladinou vody a tak skacete
a snazite se co nejméné namocit.

24. V tomto ohybu cesty vedouci na sever a zapad je zapach hniloby ohromujici.

25. Cesta konci mezi keri. Musite se vratit na sever.

Popis bazinného skrtice viz kapitola ,Seznam monster”. Pokud nad nim zvitézi, natrhat
kvéty a vymotat se z baziny uz bude jednoduché.

Popis bazinného Skrtice viz kapitola Seznam monster.

Pokud se druzince ingredienci podarti ziskat, bylinkdrka Radmila se pusti do narocné pri-
pravy lektvaru. Vareni bude trvat dlouho, takze se druzinka vyda k myslivci az v noci.

4.1. Cesta léku: Hledani prisady 13
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4.2 Cesta odpusténi: Hledani poutniku

Tato cesta vyzaduje spiSe duvtip a empatii.

1. Vychozi bod: Hospodyné Marta jim rekla, Ze Joryn hnal poutniky od myslivny smérem

k Cernému lesu.

. Prvni stopa: Po cesté k lesu si pozornd postava (zkouska na INT (+ Prohnanost) 5)

vSimne v blaté zapadlé malé vyrezdvané pistalky ve tvaru ptacka. Je to hracka malého
Tomase.

. Svédectvi: V lese narazi na chatr¢ starého uhlite. Kdyz se vyptavaji, vzpomene si.

#Ano, vidél jsem je. Vydéseni k smrti a ani si meé nevsimli.” Starec mavl rukou smérem
ke starému brodu. Asi chtéli jit do Téchova.”

. Cesta do Téchova: Cestou si moZzna vSimnou stop v blaté ¢i vstupu do jeskyné ukry-

tého v krovi (zkouska na INT (+ Pohyb) 6).

Pokud ji minou a dorazi az do Téchova, mohou tam zjistit, Ze poutnici se tam neobjevili,
a snad se vydaji zpét hledat lépe. Zkouska ted mé obtiZnost uz jenom 5 a pri kazdém
dalsim pokusu se jeji obtiznost snizuje. Kazda cesta od uhlifova domu do Téchova
nebo zpét je ale stoji alespon pul hodiny.

Pokud maji piStalku a pri hledani zapiskaji, mozna usly$i Tomasuv vzdaleny kasel
ktery k nim donese ozvéna. To je navede k jeskyni.

5. Pruzkum jeskyné:

© Popis pro hrace: Jeskyné za krovim

Porost hustého krovi a mladych stromku zakryva temnou diru ve skdale nad kterou
byste norméalné jen mavli rukou. Pak si ale vSimnete nékolika zldmanych vétvicek
kolem uzkého pruchodu. Protdhnete se dovnitf a rozhlizite se. Uvnitl jeskyné je
vlhko a chladno. Prostora se vétvi do tri tmavych chodeb. Zvolte, kudy si myslite, Ze
se vydali uprchlici. Stopy na kamenité zemi nejsou vidét a tak se ridte instinktem
a tim, co by si vybrali vyCerpani lidé s ditétem.

* Prvni chodba (vievo): Z hloubi chodby se ozyva tlumeny, dunivy hluk.
* Druhd chodba (uprostred): Pred chodbou je na zemi velkd kaluz stojaté, na-

zelenalé vody, kterda neprijemné pachne. Stény se lesknou néc¢im vlhkym a
chodba pokracuje stale déle.

» Treti chodba (vpravo): Tato chodba se zda byt prasna a chladna. Do vzduchu
se pri kazdém kroku zveda oblacek prachu.

Stopovani v kamenité jeskyni je obtizné, ale ne nemozné (zkouska na INT (+ Pohyb)
8). Pokud nékdo uspéje, zjisti neurcité stopy vedouci do treti chodby.

Pokud se druzina vyda prvni chodbou, nezapomen zjistit v jakém jdou poradi. Prvnimu
hrozi uklouznuti a pad do podzemni reky (zkouska na OBR (+ Pohyb) 3 pokud maji
svétlo, jinak 5). Pri netispéchu se poradne vykoupe v ledové vodé a prichéazi o 1 Zivot.

14
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© Popis pro hrace: Vydali se prvni chodbou

Naslapujete jeden za druhym a hluk ktery jste zaslechli uz drive je stale hlasitéjsi.
Cesta se po par metrech nahle ldme v prudky, kluzky sraz, pod kterym buraci drava
podzemni reka.

Pokud se druzina vyda druhou chodbou, narazi na mech hnédy (viz popis v kapitole
,Seznam monster”).

© Popis pro hrace: Vydali se druhou chodbou

Chodba se svazuje do zatopené, bahnité propasti. V hlubokém bahné se Spatné
pohybuje, kazdy krok je namahavy a pomaly. Jak postupujete, stény jsou pokryté
stale silnéjsi vrstvou slizu. V jedné z prostornéjSich mistnosti se zastavite a vSim-
nete si souvislého porostu jakéhosi hnédého mechu na stropé. Na okamzik se na
néj neduvérivé zahledite, ale pak se naraz vSechno déje velmi rychle. Velka masa
hnédého mechu pada na jednoho z vés a zacCind boj o preziti. Pravé jste potkali
dvoumetrovy mech hneédy.

Posledni, tieti chodba je ta spravna a druzinka konec¢né nachéazi poutniky které Joryn
a jeho psi vyhnali od myslivny - stary Vit, jeho dcera Anezka a jeji nemocny synek
Tomas:

© Popis pro hrace: Vydali se treti chodbou

Tato chodba vas po chvili dovede do malé prostory kde se chouli promrzla rodina.
Skryli se tu pred destém, pred psi a pred veskerou nespravedlnosti svéta. Tuli se k
sobé a koukaji na vas odevzdanyma ocCima, jako by uz neméli silu potykat se dalSim
problémem.

6. Ziskani odpusténi: Poutnici jsou vydéSeni a neduvérivi. Po¢ate¢ni zarazené ticho
prerusuje jen TomasSovo nemocné sypani a obcasny zachvat kasle. Vydéseni poutnici
si mozna mysli, Ze druzinku posila Joryn? Mozn4a, ze jsou to lapkové, kteri si prisli
vzit jejich Zivoty a téch par zbyvajicich médaku? Hrdinové je musi presvédcit o svych
dobrych umyslech. Pomuze, pokud nabidnou jidlo nebo pokud postava se znalosti
1é¢itelstvi pomlZze nemocnému Tomasovi.

Vit netusi, ze Joryna proklel. Kletba zrozena z tak silného vzteku a bezmoci jaky za-
zil mize byt zruSena jen uprimnym aktem soucitu. Nestaci jen rict ,odpoustim”.
Vit musi Jorynovi skutecné poprat uzdraveni. Toho 1ze dosdhnout, kdyZ mu hrdinové
pomohou a on pociti vdék a tulevu, kterd prebije jeho hnév.

4.2. Cesta odpusténi: Hledani poutniki 15
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Nocni setkani

5.1 Bleda kraska

Kdyz se druzinka pohybuje lesem kolem pllnoci, miZe narazit na podivné zjeveni.

© Popis pro hrace: Setkani s bledou kraskou

Zpoza stromu pred vami tiSe vykroci postava. Je to mladd, nadpozemsky krasna divka s
vlasy bilymi jako snih, odéna do jednoduchych bilych Satt. Bosyma nohama nesly$né na-
Slapuje po mechu. Zastavi se, upte na vas své velké, smutné oci a zaCne si prozpévovat
tichou, tesknou melodii beze slov.

Pokusi se do¢asné oblouznit muzské postavy ve skupince a pokud na ni nikdo nezautoci za
chvili odejde, ale pokud bude napadena, stdva se nebezpecnou protivnici. Konkrétné viz
jeji popis v kapitole Seznam monster.

5.2 Pekelny pes

Muze se také stat, ze druzinka narazi na prvniho preménéného psa myslivce Joryna. Moznéa
u néj kletba postupovala rychleji? Utekl z vybéhu, a protoze se potuluje kolem hajovny,
narazil na nase dobrodruhy.

© Popis pro hrace: Setkani s pekelnym psem

Z hlubokého stinu mezi stromy slySite hrdelni zavrceni. Ve zlé predtuce se vam zjezi
vlasy na zatylku. Ze stinu se pomalu vyloupne obrys velkého zvirete, ale neni to obycejny
vlk ani pes. Jeho postava se neprirozeneé vini, jako by byla utkana z Cisté tmy a koure.
Jediné, co na ném lze rozeznat jsou dvé rudé zhnouci oci, které se na vas upiraji s
chladnou, neprirozenou nenavisti.

Pes je ve tmé nebo nedostatecném osvétleni témeér nezranitelny a zbraneé jim prochézi jako
stinem. Druzince, ktera o tom nema ponéti, by se hodil néjaky naznak. Stejné nam jde jen
o atmosféru, ne o to hazet na druzinku ta nejsilnéjSi monstra, jaka vymyslime. TakZe se
treba muze stat toto:

17
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© Popis pro hrace: Boj s pekelnym psem

Odhodlané zautocite, ale vas povedeny tuder projede télem bestie jako by byla z koure.
Necitite zadny odpor, zadny naraz, jen chladny zavan prazdnoty. Stvira ani nezavra-
vora. V tom ale celou scénu skrze ridké vétve lesniho prikrovu osviti mésic v apliku - to
mrak pravé uvolnil lunu ze svého temného sevreni. VSimnete si, Ze v mistech, kam svétlo
dopad4, se temné télo stviiry na okamzik stava hmotné&jSim a snad i zranitelnéj$im. Zda
se, ze tma je jeji spojenec a svétlo vase jedina nadéje.

18 Kapitola 5. Nocni setkani



Zaver

© Popis pro hrace: Uspéch

At uz podate Jorynovi lektvar nebo Vitovo odpusténi najde svijj cil, vysledek je okamzity.
Krece v myslivcove téle ustanou a jeho dech se zklidni. Otevie oc¢i, zmatené se rozhlédne
a poprvé po dlouhych hodindch promluvi sice jeSté roztresenym, ale jasnym hlasem:
,Co... co se stalo?”. Kdyz vas uvidi, zamraci se, ale v jeho pohledu neni sila. ,,Co tu
chcete?” vystékne. Pak se ale jeho pohled stoci k misce vystydlé polévky u postele.
»Marta mi nechala jidlo,”“ zamumlé a chvili vzpomina. Pak, aniZ by se na vas podival,
zamumld: ,...a co ti poutnici...?”. Zatrese hlavou a podiva se na vas, jako by zapomnél,
ze tam jste. Roztékané hrabne do kapsy a hodi po vas par minci: ,tak co tu jesté délate,
vypadnéte!“. Ten kratky zablesk starosti v jeho hlase naznacuje, ze tato noc ho mozna
prece jen zmeénila a tak seberete mince a odchazite. I venku psi klidné oddychuji, jejich
vyti je pryc. Unavene lezi a vylizuji prazdné misky. Kdyz prochazite kolem, ani k vam
nezvednou oCi.

Hraci ziskaji 5 stribrnych od Joryna, ale korenarka ma své paky a nenecha se lehce odbit.
Po nékolika dnech prinese rychtdr tri zlatdky a omluvu. Radmila si nechd jeden a dva vam
pristanou ve vacku.

© Popis pro hrace: Neuspéch

S prvnimi paprsky dsvitu se z hajovny ozve posledni, srdcervouci vykrik, ktery ale ndhle
utichne. Kdyz se odvazite nahlédnout dovnitr, postel je prazdna a okno do lesa rozbité.
Ve stejnou chvili uslySite od psiho kotce praskot dreva a hrlzostrasné vréeni. Uz to
nejsou psi zvuky ani vzdalené. Z ohrady vyrazi ti obrovské, tmavé bestie s rudé Zhnou-
cima ocCima a s pekelnym revem zmizi v lese. Legenda o Divokém jezdci a jeho smecce
pravé ozila. Nezachranili jste Joryna a stvorili jste novou no¢ni miru pro cely kraj.
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Reference

7.1 Casova linie

Casova linie, jak jsem si ji predstavoval (hrani by mélo mit spad a hraéi by méli citit nalé-
havost):

e Den 1, rano: Skupinka poutnikii po studené a mokré noci v lese narazi na myslivohu
a zadaji o pristresi, ale Joryn je kruté vyzene. Byla to posledni kapka osud ¢i hvozd
kvuli nastvanym slovim Vita, jednoho z poutniku, spusti proces myslivcova prokleti.
Kletbé bude trvat 24 hodin nez nabude plné ucinnosti.

* Den 1, poledne: Myslivec Joryn uléhéa s téZkou horeckou a stdva se netecnym. Jeho
hospodyné vyrazi do vesnice ke korenatce pro pomoc. Jorynovi lovecti psi jsou posti-
zeni podobné, obcas je slySet jejich vyti, které uz ale ma k psimu vyti daleko.

* Den 1, podvecer: Korenarka Radmila pozada nasSe dobrodruhy o pomoc s oSetienim
myslivce a oni vyrazi do myslivny na pruzkum.

- Druzinka vyrazi v 18:00 pfi zapadu slunce. Zacinajicim dobrodruhtim mozna stoji
za to naznacit, Ze se budou hodit néjaké louce nebo lampa.

- Cesta do myslivny trva skoro hodinu, takze u myslivny v 19:00.

» Den 1, vecer: Bud se vratili ke korenarce a ta jim vysvétlila Ze jde o probihajici proces
prokleti, nebo to pochopili sami.

- Cesta zpét ke korenarce trva hodinu, takze uz méame 20:00 a dobrodruzstvi teprve
zacalo.

e Den 1, vecer:

- Bud' diky informacim od hospodyné Marty maji stopu na poutniky a vyrazi je
hledat, pokusi se jim pomoci a presvédcit je aby myslivci odpustili a zastavili tak
kletbu.

* Vystopovat poutniky, i kdyZ se skryvat nesnazili, bude trvat aspon dvé hodiny,
takZe jsme na 22:00.

* Pak je povedou do vesnice, takZze dalsi hodina a 23:00.

- Nebo se s korenarkou dohodnou na vyrobé lektvaru a proto musi ziskat potrebné
ingredience.

* Pruchod bludistém, jeden krok 10 minut, takze tfeba dvé hodiny. Takze 22:00.

* Priprava lektvaru: jedna hodina, takZe jsme na 23:00.
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» Den 1, noc: No¢ni setkéani s bledou krdskou, moznéa pri doprovazeni poutniku do ves-
nice nebo kdyz jdou za myslivcem (bud aby zkontrolovali jestli odpusténi zabralo,
nebo aby mu dali lektvar).

- Cesta k Jorynovi je dalsi hodina. Pllnoc.

* Den 2, rdno: Pokud se jim podarilo myslivci pomoci, ten se probere a dostavaji od-
meénu, pokud ne, mame zadéldano na nocni prizrak v téchto konc¢inach.

7.2 Seznam postav

 Bylinkarka Radmila - zadava kol a muze pripravit 1éCivy lektvar.
¢ Myslivec Joryn - hrubidn ktery od svych dveri odezene skupinku poutniku.
» Hospodyné Marta - Jorynova hospodyné ktera prijde prosit Radmilu o pomoc.

* Vit, jeho dcera Anezka a jeji nemocny synek Tomas - poutnici kteti prosili o pomoc a
na Joryna nevédomky seslali kletbu.

7.3 Seznam monster

Bazinny skrtic (zvire, level 2)

Tabulka 1: Vlastnosti Bazinny Skrtic¢
SiL OBR INT CHAR zdravi magie
1 2 22N) 20 5

* Vyskyt: Bazina

* Vzhled: Obrovsky hnédy had plizici se bazinami. M4 3 metry na délku a je Sirsi nez
muzské stehno.

e Inventar:

* Mechanika: Dokdaze se z nenadani vymrstit z néjaké kaluze nebo z ukrytu ve vysoké
trave na krk ¢i télo, pevné ovinout a zacit dusit. Skok a ovinuti cile je ispésné pokud
cil neuspeje ve zkouSce na OBR 5. Pri duseni obét kazdé kolo ztraci jeden zivot a
podafi se ji vyklouznout pokud uspéje ve zkousce na SIL 5.

+ Utoky:
- Omréaceni ocasem: 1
* Obrana:
- Silna kuze: 1
Bleda kraska (duch, level 3)

Tabulka 2: Vlastnosti Bleda kraska

SiL OBR INT CHAR =zdravi magie
1001 -1 3 15 15

* Vyskyt: Les
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Vzhled: Je to mlad4, nadpozemsky krasnd divka s libeznou tvari a vlasy bilymi jako
snih, odéna do jednoduchych bilych $attu. Bosyma nohama nesly$né naslapuje po me-
chu. Nebo se snad jenom vzndasi?

Inventar:

Mechanika: Jde si svou cestou a pokud na ni nikdo nezautoci, nebude utocit ani ona.
Pokusi se ale oblouznit muzské postavy vasi druzinky: upre na né smutné oci a zacne
si prozpévovat tichou, tesknou melodii beze slov. Cil musi hodit na zkouSku INT 5 a
pri netspéchu jsou oblouznéni - zastavi se a jen zamilované ziraji, neschopni akce,
dokud kraska nezmizi nebo nejsou zranéni. Pokud je ale napadena, jeji tvar se zméni
v hruznou masku s jehlovitymi zuby a vrhne se do boje jako krvela¢na bestie.

Utoky:
- Zuby a drapy: 2

Obrana:

Mech hnédy (rostlina, level 2)

Tabulka 3: Vlastnosti Mech hnédy

SiL OBR INT CHAR zdravi magie
2 0 -3 -3 20 1

Vyskyt: Jeskyné

Vzhled: Na stropé chodby roste jakysi hnédy mech. Nejsou to zadné malé ostruvky
uchycené na prihodnych mistech jak byste normdalné cekali, ale velky souvisly porost.
Leskne se, protoze je cely obaleny stejnym slizem jaky vidite na sténach kolem.

Inventar:

Mechanika: Vypada jako souvisly porost hnédého mechu rostouciho na stropé vlhkych
podzemnich chodeb. Vylucuje sliz kterym jsou pokryté stény v jeho okoli a on sam.
Pouziva ho, aby se mohl pohybovat coz ale déla jen velmi vzacné a pomalu. Klidné
tydny vyckava na stropé a teprve pokud uciti pohyb, pada na nebohou krysu ¢i dob-
rodruha. Pri padu se pokusi béznym ttokem zpusobit zranéni a pak uz svou obét jen
pevné omota a snazi se ji udusit. V pripadé uspéchu ji pak nékolik dnu travi a roste
na ni. KdyZ uz zbydou jen kosti, pomalym vlnivym pohybem se presun zpét na strop
chodby.

Pokud se mu dati roste. Level 1 znamena velikost asi 1m2 a 10 zivotd, 1vl 2 je 2m2 a 20
Zivotu a tak dale.

Pokud zatutoc¢i na dobrodruha, v prvnim kole provede tradicni utok (viz sila atoku pri padu).
Pak se ale bude snazit svou obét zadusit. Vykroutit se z jeho slizkého sevreni je zkouska
SIL 2 + 2 * Ivl: nic/vykrouti se. Kazdé kolo kdy je postava uvéznéna, pfichazi o dva Zivoty.
Vytahnout obét se muze pokusit i kdokoli jiny z druZinky, je to stejnd past. Mech je ale
citlivy na zranéni ohném, mrazem ¢i kouzly.

Utoky:
- Utok pfti padu: 5
Obrana:
- Proti fyzickym Gtoktm: 4
- Proti ohni: -2

- Proti kouzlim: -2

Pekelny pes (duch, level 2)

7.3.

Seznam monster 23
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Tabulka 4: Vlastnosti Pekelny pes
SiL OBR INT CHAR zdravi magie
1 1 -1 -2 20 5

Vyskyt: Les
Vzhled: Dvakrat vétsi nez normdlni pes, Cervené zarici oci a velké vycenéné zuby.
Inventar:

Mechanika: Solidné zranitelni jsou jen kouzly nebo pokud na né dopadé svétlo. Treba
blizkd pochoden nebo odrazené svétlo mésice v uplnku, hvézdy jsou malo. Potkate je
ale jen v noci, takze je potreba taktizovat.

Utoky:
- Zuby a drapy: 2
Obrana:
- Ve tmé proti fyzickym zbranim: 7

- Na svétle nebo proti kouzlim: -1

24

Kapitola 7. Reference



	Shrnutí
	Zadání úkolu
	U myslivce
	Dvě cesty k záchraně
	Cesta léku: Hledání přísady
	Cesta odpuštění: Hledání poutníků

	Noční setkání
	Bledá kráska
	Pekelný pes

	Závěr
	Reference
	Časová linie
	Seznam postav
	Seznam monster


