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NAPSALA: ALISON HUANG
olekce eseji nazvana Mazfrothovy mocné tva-
hy byla do Svitici tvrze pfinesena teprve ne-
ddvno. Byla vénovdna Yalerionem Highscro-
llem uéencem z Hlubiny, ktery denik koupil na

trhu v Baldurové brané. Postavy vSak netusi, Ze je to
maskované monstrum a Ze je napadne, jakmile se knihu
pokusi precist. Po titoku postavy zjisti, Ze se takto chova
vicero knih ve Svitici tvrzi a Ze se za tim muZe skryvat
néco temnéjsiho.

NALEZENI KNIHY

Postavy, které jiz maji pristup do Svitic{ tvrze, se mohou
setkat s knihou Mazfrothovy mocné tvahy pii hledani
témat jako jsou napftiklad:

e Magie a Tkanivo

o Lykantropie a jeji ptivod

o P4ni démonu z Propasti

POPIS KNIHY

Mazfrothovy mocné tivahy jsou osmndct centimetra Si-
rokd a dvacet tfi centimetr vysoka kniha. Hnédy ko-
zeny obal je kvili ¢asu a pouzivani velice opotiebova-
ny. Jméno knihy a jejiho autora Mazfrotha Gethura je
napsdno kurzivou éernym inkoustem na prvni strané.
Péce vénovand prvni strané vSak nebyla pouZzita na zby-
tek obsahu. Mazfrothtiv rukopis je uspéchany a chaotic-
ky, jako kdyby nestihal zapisovat v§echny své myslenky.
Navic vSech 151 stran knihy k sobé& nepasuje. Coz zna-
¢i, Ze autor postupné piiddval dalsi strany. Vazba knihy
je déland od oka a vypada jako by se mohla kazdym oka-
mzikem rozpadnout.

ESEJE A BLABOLY

Mazfrothovy mocné tivahy obsahuji sbirku riiznorodych
eseji, ackoliv mnoho neodhaluji o autorovi samotném.
Eseje jsou Casto na dlouhé lokte. I kdyZ témat v knize
je mnoho a na rtiznd témata, je jasné, Ze bozstva, obyva-
telé multivesmiru a zdklady magie byly hlavni Mazfro-
thovy zdjmy.

UZITECNE ZNALOSTI

Postava, kterd si bude &ist Mazfrothovy mocné tivahy

se dozvi ¢asti informaci podle tématu jejiho zdjmu. Jako

napiiklad jednu z téchto:

o Veskerda magie zdvisi na Tkanivu, coz je spojeni
mezi sesilateli a surovou magif, kterému vlddne My-
stra, bohyné magie. Mystiéti sesilatelé maji pristup
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k Tkanivu pfimo, zatimco bozsti sesilatelé ziskavaji
pfistup diky svym bohtm a vite. Poskozeni Tkaniva
mitiZe zptisobit nepiedstavitelné Skody, jako se to sta-
lo naptiklad p#i Moru kouzel v roce 1385 DL, roce
Modrého ohné.

o Neékteti uenci véfi, ze Malar, bah lovu, je zodpovéd-
ny za lykantropii. Mazfrtoh s touto teorii nesouhla-
si na zdkladé toho, Ze ne vSichni lykantropové jsou
tak zli, jako je Malar. Medvédodlaci jsou ptikladem
lykantropd, ktef{ jsou vétsSinou dobf.

e Propast ovlddaji pani démontt — Baphomet, De-
mogorgon, Graz “zt, Juiblex, Orcus, Yeenoghu, Zu-
ggtmoy a mnoho dal$ich. Mazfroth spojuje ptvod
nékolika monster s témito pany (napiiklad tvrdi, Ze
Juiblex stvoftil vSechny slizy).

Poté, co postava, kterd ¢te Mazfrothovy mocné tvahy
najde esej tykajici se jejtho zdjmu, ale ptfed tim neZz tuto
¢ast stihne dodist, kniha zatitodi.

GINGWATIM

Gingwatzim je zvlastni forma Zivota vytvoiend kouzlem,
nebo ritudlem. Kouzlo, které ho ptivadi k zivotu, Cerpa
duchovni energii z Astralni sféry, aby dalo gingwatzimo-
vi jeho pravou podobu - svétélkujici (ale ne ptilis jasnou)
kouli ektoplazmy o priméru zhruba jeden metr. Nové
vznikly gingwatzim se objevuje co nejblize svému stvo-
titeli a bez otdzek plni jeho ptikazy, pficemz ke komuni-
kaci vyuziva telepatii.



Gingwatzim na sebe miuze vzit dvé dalsi podoby, kte-
ré urcéi jeho stvofitel v okamziku, kdy gingwatzim vzni-
k&. Jednou z nich je presnd kopie Drobného nemagické-
ho predmétu, ktery md jeho stvotitel po ruce. Druhou
podobou gingwatzimu je podoba urcéitého Drobného
Zvitete.

Kdyz gingwatzim, ktery na sebe vzal podobu Mazfro-
thovych mocnych tivah, zatito¢i na postavy, uéini to tak,
ze na sebe vezme svou pravou podobu a poté pouZije
akci Vysati energie. Gingwatzim se musi Zivit Zivotni
energif jinych tvord, aby preZil, ale nemaze se zivit, kdyz
je v podobé zvitete nebo pfedmétu, proto se musi nejpr-
ve vratit do své pravé podoby. Jeho druhou podobou je
podoba netopyra.

Tento konkrétni gingwatzim dostal od svého stvofi-
tele pokyn, aby ztstal v knizni podobé, ale uz nékolik
dni se nenakrmil. V dasledku toho se snazi spotiebo-
vat Zivotni energii postav a bojuje, dokud neni zniden.
Po celou dobu terorizuje svou obét telepatickymi vzka-
zy jako ,Nakrm mé!“ a ,Pottebuji Zivot!“. Po znieném
gingwatzim nezlistane ani stopa, ¢imz Svitic{ tvrz ptijde
o svou kopii Mazfrothovych mocnych tivah.

O co JDE?

Gingwatzima, ktery na postavy zatitoci, vytvorila Saka-
lodla¢i zena jménem Korvala pomoci ritudlu, ktery ji
naucdila dnes jiZ zesnuld lamie jménem Nidalia. Korva-
la je vidkyni Smecky Amberdune, bandy Sakalodlakd,
kteti proddvaji knihy a svitky na trzich v Baldurové bra-
né. Korvala prikdzala gingwatzimovi, aby na sebe vzal
podobu Mazfrothovych mocnych tivah, jedné z nejcen-
néjsich knih v jeji shirce. Tato lest ji umoznila prodat
kopii knihy, aniz by se musela vzdat pravého piredmétu,
s nimz by se Korvala nerada loudila. Smecka Amberdu-
ne zustdva Nidalii zaryté vérnd, prestoze je uz nékolik
mésicti mrtva. Misto korumpovani{ jednotlivc a ziska-
vani otrokti Nidalia radé&ji sbirala knihy a svitky. A¢koli
byla mirumilovnd a soucitnd, piesto ji zabila skupina
dobrodruhti. Sakalodlaci, kteif prezili, uprchli s Nida-
liinym srdcem a s knihami a svitky, které mohli odnést.

S Korvalou jako novym viidcem pracuje smecka na
zpusobu, jak Nidalii vzkiisit. Brzy se ukdzalo, Ze to ne-
bude jednoduchy tikol. Koneckoncit kouzlo VzkiiSeni vy-
zaduje diamant v hodnoté nejméné 1000 zlatych a sluz-
by dostateé¢né& mocného sesilatele.

Plan smecky prodavat knihy a svitky, stejné jako
gingwatzimy preménéné v knihy a svitky, se ukdzal byt
naroc¢néjsi, nez cekali. Vétsinu svych ziska utrati, aby
jim pomohly piezit ve mésté s vice nez sluSnym podi-
lem dplatkafstvi a korupce. Drzi se nadéje, ze se jim
podafii ziskat dostatek penéz na vzkiiSeni Nidalie diive,
nez nékdo odhali jejich lest, ale nepocitali s moznosti,
ze nékteti z jejich gingwatzimt skondi ve Svitici tvrzi.

OBLUDNE KNIHY

Postavy, které se zajimaji o zdhadu kolem Mazfrotho-
vych mocnych tivah, mohou pozddat o informace Uzna-
vané ze Svitici tvrze nebo vést vlastni patrani.

Co VEDI UZNAVANI

Naésledujici informace se dozvite z rozhovort s mnichy

a mudrci ze Svitici tvrze:

o Mazfrothovy mocné tvahy jsou tteti knihou, ktera se
proméiiuje v ektoplazmatickou piiSeru. Dal§imi dvé-
ma knihami byly Temny hlad (o mocné entité, které
slouzi hvézdopravci) a Padly Tethyamar (o krali tr-
paslikt jménem Ghellin, ktery se snazi ziskat zpét
své krdlovstvi v Poustnich hordch).

e VsSechny tii knihy byly v poslednich dvou mésicich
pouzity ke vstupu do Svitici tvrze.

o Uznavani si vedou zdznamy o hledadich, ktet{ byli
vpu$téni do Tvrze, a o knihdch, které knihovné da-
rovali. Dva hledadi, ktefi ziskali vstup s obludnymi
knihami, jsou stdle ve Tvrzi: Yalerion Highscroll (kte-
ry pfinesl Mazfrothovy mocné dvahy) a Valor (kterd
ptinesla Temny hlad). Uzndvani védi, kde je hledat.

Pokud postavy promluvi se Uzndvanym o incidentu,
ktery zazily v souvislosti s Mazfrothovymi mocnymi tiva-
jako odménu za to, Ze zjisti, kdo je za podvod zodpo-
védny.

VYSLECH HLEDACU

Pokud se postavy ptaji Yaleriona Highscrolla nebo Va-
lory na knihy, které pouzili ke vstupu do Svitici tvrze,
pouzijte nasledujici informace pro hrani roli téchto Ci-
zich postav.

YALERION HIGHSCROLL

Yalerion je 26lety lidsky akolyta s pi{jemnym chovanim

a uvolnénym drzenim téla. Je u¢encem z Hlubiny a ma

nekone¢nou touhu po védéni, zejména po informacich

tykajicich se historie Torilu. Na cestu do Svitici tvrze se
vydal proto, Ze ptrecetl vSechny knihy, které se nachdze-
ji ve Fontané védéni, hlubinském chramu boha védéni

Oghmy. Yalerion doufd, Ze ze své nékolikadenni ndvsté-

vy vytéZi co nejvice, kdyZ si precte vzacné knihy a setkd

se s podobné& smyslejicimi lidmi. Yaleriona lze nalézt

v Domé V€domce, kde se stykd s dalsimi Oghmovymi

stoupenci. Nékdy si ¢éte knihy v Pilifich vzdélani. Pokud

jsou postavy pidtelské a nejsou konfrontativni, Yalerion
si s nimi rdd popovidd. Piekvapi ho, kdyZ se dozvi, Ze

Mazfrothovy mocné tivahy byly ve skuteénosti prevlece-

nd nestvra.

Na spravné polozené otazky Yalerion prozradi nasle-
dujici informace:

o Pred deseti dny si Yalerion koupil knihu, o které si
myslel, Ze to jsou Mazfrothovy mocné tivahy, ve stan-
ku na Sirdku, velkém a pfeplnéném trzisti v Hornim
mésté Baldurovy brany.

o Vzpomind si, Ze v ndazvu stdnku bylo ,,duna® Ale nic
jiného o tom mist& nevi. Sirdk byl na jeho vkus p¥ilis
hlu¢ny a hekticky.

o Pted péti dny dorazil do Tvrze a chce ztstat jesté dal-
Sich pét dnd.



VALOR

S Sirokymi rameny a permanentné zamradenym vy-

razem ve tvari je Ctyfiadvacetiletd Valor hrozivou tie-

flingskou rytifkou. Pochédzi z Cormyru, zemé& na vycho-
dé, a slouzila jako rytit Purpurového draka v cormyrské
armddé. Od té doby, co tento Zivot zanechala za sebou,
se vénuje lovu odmén, ktery m4 velice rdda. Valor je ve

Svitici tvrzi, aby prozkoumala obzvldsté nepolapitelny

cil. Jeji vstupni dar nebyl levny a mrz{ ji, Ze se ukdzalo,

ze je to obludny podvrh. Aby to napravila, pomédhd Uzna-
vanym s riiznymi pracemi.

Valor ptes den opravuje stfechu Krbu nebo se v noci
prochdzi po Vzdu$né dvorané. Je aktivni a neklidn4,
davd si pozor na lidi, kte¥i s ni cht&ji mluvit. Usp&sny
test na Charisma (Presvédéovani) SO 15 nebo zdvotilé
a vytrvalé vyptdvani ji pfesvédéi, aby si s postavami pro-
mluvila, i kdyby jen proto, aby ji rychleji opustily.

Valor se mtize podélit o ndsledujici informace:

o Pfted tfindcti dny dorazila do Svitici tvrze s Temnym
hladem, sérii téméf nesrozumitelnych pozndmek
o Hadarovi, mocné, ale nevyzpytatelné bytosti, kterd
zije mezi hvézdami.

o Knihu si koupila u stanku na Siréku, rusném trzisti
v Hornim mésté Baldurovy brany. Na stdnek si moc
nepamatuje, protoZe se na Sirdku nechtéla zdrzovat
ptilis dlouho. (KdyZ se ji postavy zeptaji pro¢, fekne:
,Pdchne to tam chamtivosti.“) Pamatuje si vSak, Ze
se stdanek nachdzel v ,ne zrovna renomovaném® kou-
té trzisté.

o Poté, co zjistila potfebné informace, se pied tfemi
dny chystala odejit. Tehdy ji Zasvéceni oznamili, ze
jeji dar, Temny hlad, odhalil svou pravou podobu, na-
padl a zni¢il kouzelnikova homunkula. Kouzelnik ne-
tvora zabil dfiv, nez mohl ubliZit nékomu dal$imu, ale
ne dfive, neZ se to proménilo v pavouka a pokusilo se
odplazit pry¢. KdyZ netvor zemiel, neztistala po ném
zadna stopa.

CESTA DO BALDUROVY BRANY

Ze Svitici tvrze trva cesta po Pobiezni cesté k Balduro-
vé€ brdné pét dni. Na této cesté ¢ihaji bandité a loupez-
nici, a prepadaji kazdého, kdo nese vzacné knihy nebo
jiné cennosti.

LYKANTROPY LUPIC

Ctvrtou noc cesty je vyprava napadena krysodlakem
Mushikou a tfemi Obfimi krysami. Mushika si nese
o$klivé jizvy z doby, kdy ptasobil ve zlod€jském cechu
v Balduroveé brdné, a od té doby se zaméril na snadnéjsi
kotist podél Pobiezni cesty. Zatimco obii krysy titoci,
Mushika stoji v hybridni podobé opod4dl a pouzivad svou
ruéni kusi. Pokusi se utéct, pokud se mu sniZi pocet Zi-
votli na polovinu nebo méné€ nebo pokud jsou vSechny
ti¥i ob#{ krysy porazeny.

SIRAK

Trzist& znamé jako Sirdk se nachdzi v Hornim méstg,
kde Ziji patriarové, nejbohat$i obéané Baldurovy brany.
Navstévnici této Ctvrti zde najdou ulice osvétlené ma-
gickymi svétly, luxusni butiky a drahé restaurace. Ele-
gantné€ obleceni obyvatelé se k chud$im lidem chovaji
s velkym opovrzenim. Horni mésto je skute¢né mistem
exkluzivity a dekadence. Noéni zdkaz vychdzeni zname-
n4, ze ti, kdo tam nebydli, musi kazdy den za soumraku
odejit, pokud nemaji zvlastni povoleni.

Na Sirdku lze najit témé&f cokoli. Obchodnici zde
mohou podnikat bez dfednich licenci a dani, pokud je
jejich zbozi legélni. Piesto neni Sirdk imunni v&i ko-
rupci: o tom, kde se ktery prodejce na trziSti nachazi,
rozhoduji vysoké tiplatky a reputace.

HiripkA

Deset Veteranu Hlidky, vojenské organizace, kterd
chrani obyvatele Horniho mésta, hlidkuje na Sirdku.
Ackoli jejich prdace spoc¢ivd hlavné v hliddni kapsait
a zlodéja, také resi neshody a prichazeji na obranu ob-
chodnikii, které obtéZzuji zdkaznici.

HLEDANI STANKU

Plné prodejci, ktefi chtéji prodavat a zdkazniki, kteil
se dozaduji vyhodnych nabidek, neni Sirdk zrovna nej-
jednodussi misto na orientaci. Natoz najit{ konkrétniho
stanku. Pokud postavy mluvily s Yalerionem Highscro-
llem nebo Valor, jsou schopny najit Knihy Amberdune
relativng snadno. V opaéném piipadé se mohou poptat
okolo. Hod na Charisma (Presvédcovani) SO 10. Pii
tspéchu jim zdkaznik nebo majitel stanku poradi, jak se

k Amberdune dostat. Pfi nedspéSném ovéreni nakonec

po hodiné hledani stanek najdou.

Mezi dalsi stanky, na které mohou postavy na Sirdku
narazit, patfi napft:

o Zlatavé bochdnky, pouliéni pekdrna s Cerstvymi pa-
Stikami, chleby a kolaci za 1st.

« Meé&d4ky a klenoty, obchod se ,starozitnostmi®, kde
se prodévaji razné cetky a podivnosti (hod 2k4krat
na tabulce cetek v Piirucce hrdcde). Kazd4 cetka stoji
2k10md.

o Drahokamy pro v§echny, obchod s riznymi drahoka-
my, vS§echny v hodnoté 50zl. nebo méné.

o Heathovy horké ndpoje, stdnek nabizejici pohdry
svatfeného vina, horkého mostu a silnych ¢aji po 2st.
V 1ét¢€ je napis premalovédn na ,,Heathovy chladivé n4-
poje” a stanek nabizi chlazené ovocné §tavy a ledovy
¢aj.

« Carod&jové ze Sirdku, stan prekypujici desitkami
mystickych ohniskovych predmétii a svitka kouzel,
véetné svitktt Porozuméni jazykiim, Najdi magii, Po-
maly pdd, Najdi pritelicka, Mdgova zbroj, Magickd
strela, Stit a Neviditelny sluzebnik (po 25z1.).



KNIHY AMBERDUNE

Ackoli se nachdzeji v odlehlém rohu, Knihy Amberdu-
ne maji vzdy nékolik zdkazniki, ktefi si prohliZi jejich
zbozi. Tento stanek je zdsoben legdlnimi, ale béznymi
knihami (25zl. za kus), stejné jako iluzornimi vytisky
vzacnych a drahych knih (250zl. za kus). Stanek nepro-
déva knihy kouzel.

SMENY

Na stdnek Amberdune vzdy dohliZeji dva Sakalodlaci
v humanoidni podobé. Za vychodu slunce ti, ktef{ maji
prvni sménu, spolu s Korvalou pfipravuji stdnek a pii
zdpadu slunce délnici odnédseji neprodané zboZi zpét do
tkrytu smecky ve &tvrti Cernobréna.

Kazd4 pracovni sména trv4 ¢tyti hodiny a Korvala je
kazdé dv& hodiny kontroluje. Sakalodlaci se po skonge-
ni smény vraceji do svého dkrytu. S vyjimkou Korvaly
cestuji vzdy ve dvojicich. MtzZe$ se rozhodnout, ktefi
¢lenové smecky jsou ve stanku, kdyz postavy dorazi
(jména viz nize ,Smecka Amberdune®).

Rozhovor s vedoucim. Korvala bere své povinnosti
majitelky Amberdune vazné. Veskerd obvinéni z pod-
vodu popird se strohou profesionalitou a vyhroZuje, Ze
pokud budou postavy piili§ agresivni, pfivold strdze.

Uspésné ovéfeni Moudrosti (Vhled) SO 15 odhali, ze
Korvala nemluvi tiplné pravdu. Aby se vyhnula scéndm,
pozve postavy, které prohlédnou jeji 1Zi, zpét do tkrytu
smecky Amberdune, pokud jsou ochotny si v klidu pro-
mluvit.

Sledovadni Sakalodlaki. Postavy mohou najit dkryt
Amberdune také tak, Ze budou sledovat ¢leny smecky
po jejich sméné. Pokud postavy uspé€ji ve skupinovém
testu Obratnosti (Nendpadnost) SO 13, Sakalodlaci si
nevSimnou, ze je nékdo sleduje. Pokud si postav v§im-
nou, spéchaji, aby Korvalu upozornili, ale nezasdhnou,
pokud tak postavy neudini jako prvni. Dalsi informace
naleznete v ¢asti ,Hrani Sakalodlakt”“ niZe.

SMECKA AMBERDUNE

Sakalodlaci ze sme&ky Amberdune byli sluzebniky Ni-
dalie, neobycejné laskavé a vzdélané lamie. Jejich pie-
svéddeni je spiS neutrdlni zlo, nikoli chaotické zlo, a je-
jich cile jsou spiSe sobecké, nikoli aktivné zaskodnické.

Protoze smecka ptavodné sidlila v Amnu, maji jejich
humanoidni podoby tmavé hnédou kiizi, hnédé nebo
modré o¢i a rtizné odstiny hnédych vlasii, stejné jako
mnoho amnskych lidi. Pokud je tfeba uvést ptijment,
pouzivaji Amberdune.




Ve smecce Amberdune je sedm $akalodlaki, véetné
vidkyné Korvaly. Ostatni ¢lenové smecky jsou ndsledu-
jict:

o Avani, Sakali Zena stfedniho véku, kterd povazuje za
svou povinnost zabranit zbytku smecky v ¢emkoli, co
by pfitdhlo pozornost Hlidky.

o Inbar, tichy, zdrzenlivy Sakali muz, ktery ve své lidské
i hybridni podobé nosi bryle.

o Marliza, drobnd Sakali Zena, jejiz Siroké oci a dlouhé
copy zakryvaji jeji chytrost.

o Ramabh, Inbarav bratr, ktery nejradéji trdvi sménu ve
stdnku Amberdune hlasitym piedéitdnim ze svazku,
aby naldkal potencidlni zdkazniky.

o Theryn, mlady Sakali muZ s obratnyma rukama, kte-
ry umi opravit poSkozené knihy nebo vysvobodit par
minci z kapes boh4ct.

o Zan, nejstarsi ¢len smecky, ktery si tiSe broukd, za-
timco organizuje knihy.

HRANI SAKALODLAKU

Sakalodlaci pracuji jako knihkupci na Sirdku. Jsou se-
bevédomi a rddi si povidaji se zdkazniky. Pokud jsou
necekané dotazovdni bez pifitomnosti Korvaly, rychle
znervézni. Ackoli jejich vrozend schopnost lhdt zna-
mend, ze mohou snadno klamat, smecka si bez vedeni
neporadi. Pfitomnost Korvaly ostatni Sakalodlaky uklid-
fiuje. Obdivuji jeji silu a vedeni a brdni ji stejné€ urputné
jako Nidalii.

Amberdunsti Sakalodlaci nejsou nepfatelsti, pokud
nejsou vyprovokovani. Utoé&f jen v krajnim piipadé, ra-
déji pouzivaji sviij Uspdvaci pohled, aby si neptatele
podmanili, a pak utecou. Zejména se zdrdhaji bojovat
se sesilateli a postavami pouZzivajicimi postiibfené nebo
magické zbrané.

KoORvALA

Korvala je 32lety $akalodlak. Je vysoké a impozantni
postavy a od smrti Nidalie je viidkyni smecky. M4 au-
toritativni vystupovani, které vzbuzuje davéru u jejich
spojenct a strach u nepfdtel. Ackoli je Korvala obvykle
klidna a vyrovnand, ptfi vzpomince na boje, které ona
a jeji smecka zazily, véetné Nidaliiny smrti, se rozé&ili
a zaéne bojovat. Ackoli je sama schopnou viidkyni, bie-
meno prevzeti moci po Nidalii je pro ni té€Zkeé.

Jesté za svého zivota Nidalia naucila Korvalu ritudl
k vytvoteni gingwatzim. Ostatn{ ¢lenové smecky o tom-
to ritudlu véd{, ale nikdy nejsou u toho, kdyz ho Korvala
provadi. Nidaliino kouzlo Ukol donutilo Korvalu ritudl
tajit. A prestoze uz neni pod vlivem kouzla, Korvala od-
mitd informace o ritudlu prozradit.

Osobnostni rys. ,Kdyz mdm v hlavé né&jaky cil, udé-
1am vSechno pro to, aby byl dokonc¢en.*

Idedl. ,\Moje smecka by méla zit v miru.*

Pouto. ,Nidalie, za vSechno vdééim tobé. Privedu té
zpdtky, pamatuj na m4 slova.“

Vada. ,Pokud z toho nem@iZu mit prospéch, nemdam
z4jem."

—

KoRrvaLA

CERNOBRANA

Sakalodlaci ziji v severni

étvrti Cernobrana, nedaleko
Sirdku. Tato &tvrt je souddsti Vné&jsiho mésta, rozlehlych
osad, které se rozklddaji za vlastnimi hradbami mésta.
Vnéjsi mésto je domovem chudsich obyvatel Baldurovy

nech - v ostrém kontrastu s bohatstvim Horntho mésta.
Obchodnici, jejichZ zbozi je pfili§ skromné - nebo prili§
nelegalni - na to, aby ho mohli prodédvat na Sirdku, se
zde spokoji s neregulovanymi trhy v zadn{ ¢asti mésta.
Vzduch je prosycen zdpachem ustdjenych konf a jinych
taznych zvitat.

KRYSODLACI POMSTA

Pokud postavy diive v dobrodruzstvi umoznily krysod-
laku Mushikovi utéct, pokusi se jim pii cest& pres Cer-
nobrdnu do dkrytu Amberdune znovu pomstit. Pokud
vSak postavy doprovazi jeden nebo vice ¢lentit Amber-
dune, Mushik je nechd na pokoji. Vi, Zze Korvala a jeji
spole¢nici jsou Sakalodlaci, a slySel zvésti, Ze slouzi
mocnéjSimu stvotfeni zvanému lamia.

Mushika na sebe vzal humanoidni podobu a dopro-
vazi ho hejno krys a dva lidsti drsfidci jménem Alaspar
a Sufeni. Mushika slibil, Ze oba lumpy proméni v kry-
sodlaky, ale nejprve musi prokazat svou cenu tim, Ze mu
pomohou zabit postavy. Pokud je poraZzeno bud hejno,
nebo oba drsiidci, Mushika se pokusi z boje uprchnout.
Ani on, ani drsficdi nemaji Zadny poklad.



UKRYT AMBERDUNE

Ukryt Amberdune, zchdtrald chatré¢ s drevénymi sté-
nami, se nachdzi v izké uli¢ce zastréené v rohu étvrti
Cernobréna.

DENNI DOBA

Mezi svitdnim a soumrakem maji v Knihdch Amberdu-

ne sménu dva ze Sakalodlakii. V ostatnich obdobich po-

uzijte ndsledujici informace, které vim pomohou urcit,
co Sakalodlaci délaji.

o Jakmile je stanek Amberdune po celém dnu sbalen
a vSichni Sakalodlaci se vrati do tikrytu, celd smecka
se spole¢né naji v oblasti Al.

o Veder Sakalodlaci trdavi podle svého uvdZeni, nez se
uloZi ke spanku v oblasti A3. Korvala spi v oblasti A4.

o Vsichni spi osm hodin. Korvala a dva Sakalodlaci
na prvni sméné se probudi tésné pred svitdnim, aby
mohli pfipravit stdnek na dals{ den.

PRATELE

Pokud Korvala pozvala postavy k soukromému rozho-

voru, piivede je do své kanceldie (oblast A4).

Sakalodlakéim je pochopitelné nepifjemné, Ze se
v jejich domé& nachézeji cizi lidé. Necekané navstévni-
ky vitaji s obavami a pfipravenymi zbranémi, ale Saka-
lodlaci se nechovaji nepfételsky, pokud na né€ postavy
nezautodi.

Pokud jde o obludné knihy, ostatni Sakalodlaci ner-
vézné prikyvuji Korvale. Pokud je v dkrytu, Sakalodlaci
ptivedou postavy do jeji kanceldie. Pokud Korvala neni
pritomna, pozadaji postavy, aby pockaly v oblasti Al, do-
kud se nevrati.

NEPRATELE

Pti boji ve svém tikrytu Sakalodlaci stoji na misté a ne-
utikaji. Pokud je to mozné, vrhaji se vSichni Sakalodlaci
na jednoho nepftitele najednou. Jejich cilem je zabit pou-
ze tehdy, pokud postavy také projevuji smrtici idmysly.

LOKACE UKRYTU

Nasledujici mista jsou vyzna&ena na mapé oblasti Ukryt
Amberdune. V nékterych mistnostech jsou ptfitomni né-
ktefi Sakalodlaci, ktefi jsou popsani v piedchozi ¢4dsti
»Smecka Amberdune®, ale tyto informace mitZete snad-
no zménit tak, aby vyhovovaly vasemu ptib&hu.

Al. SPOLECENSKA MISNOST

Po této mistnosti je rozmist&éno sedm zidli, kazda jind. Na
malém kulatém stolku uprostied stoji nékolik hrnku a tali-
ti. Dievénou podlahu zdobf potrhany a vybledly koberec.

Do této mistnosti dsti hlavni vchod tdkrytu.

Sakalodlaci v této mistnosti rddi odpo&ivaji a povidaji
si mezi sebou, zejména béhem spole¢ného jidla a po
ném. Vybledly koberec je ve skuteénosti Dusici béhoun

pratelsky k Ssakalodlaktim, ktery je brdani, pokud mu to
prikdzou. Pokud v této oblasti nejsou pritomni zddni
Sakalodlaci, koberec tto¢i na vettelce. Prestane bojo-
vat, pokud mu to néktery ze Sakalodlakt prikdze.

Vyvaj. Hluk zptisobeny bojem s béhounem zptisobf,
ze do mistnosti z oblasti A2 vbéhne Marliza, Sakalod-
lak v hybridni podobé, se scimitarem v pohotovosti.
Tento Sakalodlak je ochoten koberci piikdzat, aby pie-
stal, pokud postavy vysvétli svou pfitomnost.

A2. KUCHYNE

Tato kuchyné& je malg, ale &istd a organizovand. Na polici
je fada hrnca a panvi. Na jedné strané krbu lezi na pultu
prkénko na kréjeni a ntiz. Cisté tali¥e a naddobf lezi na pultu
na druhé strang.

Smecka v této kuchyni var{ jidlo pfedtim, nez se naji
ve spolecenské mistnosti (oblast Al). V mistnosti jsou
momentadlné dva Sakalodlaci, Marliza a Theryn (vice
informaci o ¢lenech smecky najdete v ¢dsti ,Smecka
Amberdune® na zaédtku dobrodruzstvi). Theryn ve své
humanoidni podobé sekd sekdckem (ktery funguje jako
scimitar) zeleninu na polévku, zatimco Marliza se opira
o zed v hybridni podobé. Spokojené si spolu povidaji.
Hluk v oblasti Al ptimé&je Marlizu, aby to prozkoumala.

A3. UBYTOVACI CHODBA

Tento dlouhy a preplnény prostor, ktery pfipomind spise
Sirokou chodbu nez skuteény pokoj, je obsazen $esti ltz-
ky.

Pokud ji neprobudi zvuky boje, na jedné z posteli pod-
fimuje $akalodlaéi Zena Avani (v humanoidni podobé).
Postavy, které se pohybuji touto mistnosti, musi uspét
v testu Obratnosti (Nendpadnost) SO 10, jinak ji pro-
budi. Tento test se provadi s Nevyhodou, pokud postavy
zpusobily rozruch jinde v dkrytu. Pod kazdou posteli je
neuzamdceny kufr plny osobnich véci. Nic cenného zde
nenajdete.

Vyvoj. Boj v této mistnosti zalarmuje Zana, $akalod-
laka z oblasti A5, ktery vstoup{ s vytasenym scimitarem.
Dle tvého uvdZeni mtize Korvala také prozkoumat roz-
ruch v této mistnosti.

A4. KORVALINA KANCELAR

Vétsinu této mistnosti zabird velky drevény stul. Vedle de-
niku vdzaného v kuzi lezi brk a lahvi¢ka s inkoustem. Na
st&né& za stolem visi dvojice ozdobnych metu. U zépadni
stény je zastréend jedna postel.

Pokud neni s postavami, ve stdnku Knihy Amberdune
nebo jinde v dkrytu a nevySetiuje rozruch, sedi u stolu
Sakalodlak Korvala ve své humanoidni podobé&: Zena se
snédou pleti, hnédymi vlasy posetymi sluncem a proni-
kavyma ofiSkovyma oc¢ima. Pokud byla na p#itomnost
postav upozornéna ostatnimi Sakalodlaky nebo rozru-
chem v tdkrytu, tak je Korvala oekdva. V opaéném pii-

(&
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padé je Sokovand, ale zachovava klid a tiSe odhaduje, jak

postavy nejlépe zlikvidovat v boji, pokud k tomu dojde.

Ozdobné mece na sté€né jsou ve skuteénosti dva gin-
gwatzimové, ktefi na sebe berou svou pravou podobu
a 1ito¢i na veti‘elce, pokud neni Korvala pfitomna. Po-
kud se v této mistnosti nachdzi, gingwatzimové ji brdni.
Kromé toho, Ze se zjevuji jako mece, se tito gingwatzi-
mové mohou proménit v netopyry.

Denik na Korvaliné stole je dcetni kniha, kterd do-
kumentuje vSechny prodeje knih Amberdune, véetné
Mazfrothovych mocnych tivah, Temného hladu a Padlé-
ho Tethyamaru.

Vyvaj. Pokud je v mistnosti a postavy jsou ochotné
ji vyslechnout, Korvala jim vysvétli motivy Smecky Am-
berdune. VEf{ ve sviij plan a neciti potiebu néco vyne-
chavat. Z jejiho pevného hlasu a opatrnych slov je patr-
nd bolest i odhodlani.

Pokud se postavy zeptaji Korvaly na obludné knihy,
které skondily ve Svitici tvrzi, sdéli jim ndsledujici in-
formace:

o Pomoci ritudlu, ktery ji naudila Nidalia, dokdze Kor-
vala vytvofit tvory zndmé jako gingwatzimy. (Korvala
tvrdi, Ze na ni ptsobi kouzlo Ukol, které seslala Nida-
lia a které ji brani se o tyto znalosti podélit. To je lez.
Bez ohledu na to Korvala tento ritudl neprozradi.)

o Korvala mtize nové vytvofeného gingwatzima zmoc-
nit k tomu, aby na sebe vzal dvé dalsi podoby, coz
mu umozni duplikovat urcity predmét a drobné zvire.
Jako predmét se gingwatzim muze skryvat na ocich.

Jako obycejné zvife se mtze pohybovat, aniz by ptita-
hoval pfili§ pozornosti.

o Gingwatzim neni nijak zvl4st bystry, ale poslouchd
ptrikazy svého stvofitele. Ti, které Korvala vytvofi,
maji pokyn ztistat v knizni podobé, ale gingwatzim se
musi obdas Zivit energif zivych, aby prezil.

o Korvala dosud vytvotila osm gingwatzimi, Sest pre-
vlecenych za knihy a dva dalsi, ktefi maji hlidat jeji
kancel4r.

o Korvala nikdy nezamyslela, Ze by se jeji gingwatzimo-
vé objevili ve Svitici tvrzi. Jako odSkodnéni je ochot-
nd se vzdat pavodnich verzi Mazfrothovych mocnych
tivah, Temného hladu a Padlého Tethyamaru, aby je
postavy mohly dorudit do Svitici tvrze. (Korvala tyto
knihy spolu s dal$imi tfemi uchovéava v oblasti A6.)

Tajné dvere. Pod posteli se skryvaji padaci dvefe ve-
douci dolt do krypty (oblast A6).

Ab5. SKLADISTE

Kromé rohu se dvéma dievénymi truhlami jsou stény této
mistnosti obloZeny poloprdzdnymi knihovnami.

V této mistnosti se nachdzeji vSechny legdlni i bé&zné
knihy, které Smecka Amberdune prod4ava, a také mala
¢ast penéz, které ziskala. Zan, $akalodlak v hybridn{
podobé, si prohlizi regdly s knihami, aby se rozhodl,
které knihy by mél nésledujici den prodat na trhu (vice
informaci o ¢lenech smecky najdete v ¢dsti ,Smecka
Amberdune” vyse).

Fale$nd truhla. Horni dievéna truhla je ve skutec-
nosti mimik, ktery Zil v Nidaliin€ doupéti a chrdnil ji
pred vetielci. Mimik mda symbioticky vztah se Smeckou
a citi se spfiznén se svymi kolegy tvaromé&nci. Sakalod-
laci ho krmi zbytky jidla, ale z nedostatku vydatnych po-
krmt v Cernobran& mu vyhlddlo. Pokud mu $akalodlaci
nefeknou, aby to nedélal, pokusi se sezrat kazdou po-
stavu, kterd se ho dotkne.

Pravad truhla. Spodni dievénd truhla, kterd je ode-
mdend, je prdzdnd, az na rtizné médéné, stiibrné a elek-
tronové mince v hodnoté& 50zl., roztrouSené po dné. Za
tyto penize si Sakalodlaci kupuji zdsoby pro smecku.

A6. UKRYTY TREZOR

Tento trezor je piistupny z oblasti A4.

Uzk4, klesajici chodba konéf kruhovou komorou se dvéma
drevénymi truhlami na visaci zédmek.

Korvala m4 klice od visacich zamki. Postava pouzivaji-
ci zlod€jské ndstroje mtize pouZzit Akci a pokusit se ode-
mknout zamek, a to ispésSnym hodem na Obratnost SO
15. Postava miize také pouzit Akci a pokusit se rozbit
visaci zamek tupou zbrani, coZ provede tispéSnym oveé-
fenim Sily SO 17. Truhly jsou obloZeny olovem, aby se
jejich obsah nedal najit kouzlem Najdi predmét:

Truhla 1 obsahuje Nidaliino vysu$ené srdce, zabalené
v ¢erné hedvabné latce a leZici na lazku se 450zl. (na-

M

Setfenymi na Nidaliino vzkfiSenf).



Truhla 2 obsahuje Sest knih: Mazfrothovy mocné tiva-
hy, Padly Tethyamar, Temny hlad, Castanamirova
pfirucka o gingwatzimech (popisuje, co jsou ging-
watzimové, ale ne jak je vytvotit), Putovdni pokorné-
ho Aasimara (pojednédni o Vné&jSich sférdch) a Dcery
Graz “zta (o ptvodu lamif).

VYSETRENI ZAHADY

Jedndani postav se Smeckou Amberdune ovlivni vysled-
ky tohoto dobrodruzstvi. Ale bez ohledu na svij ptistup
mohou zjistit, co se stalo se skute¢nymi knihami, a najit
ptvodni verze.

KRVAVA LAZEN

Je mozné zabit nebo porazit Smec¢ku Amberdune, aniz
by si vyslechli jejich verzi ptibéhu. Protoze jim v tom
nikdo nebrdni, mohou postavy v této situaci prohledat
tkryt Amberdune a hledat skuteéné knihy a v§echny po-
klady, které najdou.

Pokud bude mit druzina potize s nalezenim skryté-
ho trezoru v oblasti A6, mtiZe kterdkoli z postav provést
test Inteligence (Patrdani) SO 10. Pfi dspéchu dojdou
k jednomu z poznatkii z ndsledujiciho seznamu. Pokud
pti kontrole uspéji o 5 nebo vice, prijdou na vSechny tti:
o U Korvaly jsou kli¢e. To znamen4d, Ze nékde musi byt

zamKky.

« Ukryt je &tvercovy. Pokud jsou mezi sténami n&jakd
tajnd zdkouti, byla by velmi mélkd. Je nepravdépo-
dobné, Ze by tam bylo néco uschovano.

« Korvalinu kancelaf brani dva gingwatzimové. Hlidali
snad i néco jiného?

Postavy, které se rozhodnou pro tuto nésilnou cestu,
moznd nikdy neodhali motivy smecky, ale mohou najit
skute¢né Mazfrothovy mocné tivahy a bezpeéné dopra-
vit knihu zpét do Svitici tvze, pokud si to budou pfat.

p { ]
W NIDALIA

Pravy viidce Smetky Amberdune Nidalia, je Lamie, kterd
si libuje ve shromazdovéni knih spi3e, nez v korupci a te-
roru. | kdyz je laskavd ke svym sluzebnikiim, tak to nezna-
mend, ze je hodnd a vlidnd. V podstaté se zajima pouze
o sebe a svou smetku. Pokud je s ni zachdzeno s respek-
'L tem a vérnosti, tak nezradi své spojence.

ODSTRANENT

I kdyz se motivy Smecky Amberdune odhali, druZina
nemus{ Sakalodlaktim jejich ¢iny odpustit. Pokud posta-
vy trvaji na tom, ze chté&j{ do Svitici tvrze ptivézt sku-
teéné knihy, aniz by nabidly kompromis, Sakalodlaci se
postavi na odpor, i kdyZ se spiSe vzdaji, nez aby bojovali
na zivot a na smrt. Ztrdta knih je pro Sakalodlaky velkou
komplikaci, ale pokud by byli vS§ichni mrtvi, nemohli by
Nidalii oZivit.

Pokud jsou Sakalodlaci v této bitvé pobiti a postavy
nevédi, kde najit trezor, podivej se na radu do kapitoly
,Krvava lazen".

VYJEDNAVANI

Postavy mohou dosdhnout mirové dohody s Korvalou
a Amberdune prostiednictvim osobniho rozhovoru.
Druzina mtzZe naptiklad pomoci $akalodlakiim vymy-
slet jiny zptisob, jak ziskat penize, nabidnout pomoc
s jejich cilem vzkiisit Nidalii nebo zaplatit spravedlivou
cenu za skuteé¢né knihy. (Korvala odekdva za kazdou
knihu alespoii 250z1., ale spokoji se i s mensi ¢dstkou,
pokud budou postavy tvrdymi vyjednavadi). Pokud se
dohodnou, Sakalodlaci nechaji postavy odnést pravé
knihy zpét do Svitic{ tvrze.

/ZAVER

Pokud se postavy vrati do Svitici tvrze i s knihami, od-
méni je Zasvéceni Pfilbou porozuméni jazykim. Valor
a Yalerion jsou vdécéni za snahu druziny vyfesit zdhadu.
Oba hledaci by mohli byt v budoucnu uZitenymi spo-
jenci.

Postavy, které ispésné vyjednavaly se smec¢kou Am-
berdune, ziskaji podporu Korvaly a ostatnich Sakalod-
laki, pokud postavy dodrzi svou ¢dst dohody. Navic,
pokud se druziné podafi pomoci smecce pii oziveni
Nidalie, napiiklad tim, Ze pomtize Sakalodlaktim shro-
mazdit potiebné penize, ziskd také lamii jako spojence.

Postavy, které bojovaly, ale nezabily nékterého ¢lena
Amberdune, maji potencidlniho nepftitele, jakmile si
Sakalodlaci dolizaji rany. Pokud se Smec¢ka Amberdune
stane protivnikem, ktery se vrati, zvaz, zda se Korvala
naudf jiné ritudly nebo kouzla, kterd se 1épe hodi k boji
s postavami, aby se prizptsobila této pomsté.



MONSTRA

1

AKOLYTA

Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédient

Obranné ¢islo 10
Zivoty 9 (2k8)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR
10 (+0) 10 (+0)

obL
10 (+0)

INT
10 (+0)

MDR
14 (+2)

CHA
11 (+0)

Dovednosti Lékarstvi +4, NdboZenstvi +2
Smysly pasivni Vnimani 12

Jazyky jakykoliv jeden jazyk (obvykle obecnd reg)
Nebezpec¢nost 1/4 (50 ZK)

Sesildni kouzel. Akolyta je sesilatel kouzel 1. urovné. Jeho
sesilaci vlastnost je Moudrost (SO zachrany kouzla je 12,
uto&na oprava kouzla je +4). M4 pfipravena nésledujici kle-
rickd kouzla:
Triky (libovolné): divotvorstvi, posvatny plamen, svétlo
' 1. uroveh (3 pozice): azyl, pozehnani, zhoj zranéni

|
 Axce

; Kyj. Utok na blizko zbrani: +2 k zdsahu, dosah 1 sdh, jeden
| cil. Zdsah: Drtivé zranéni 2 (1k4).

Dusici BEHOUN
Velky vytvor, bez presvédeeni

Obranné ¢&islo 12
Zivoty 33 (6k10)
Rychlost 2 séhy

SIL OBR
17 (+3) 14 (+2)

oDL
10 (+0)

INT
1(=3)

MDR

34 169

Imunity viéi zranénim jedova, psychicka

Imunity vici stavam hluchy, otrdveny, paralyzovany, slepy,
vystradeny, zkamenély, zmameny

Smysly mimozrakové vnimani 12 sdht (mimo tento okruh je
slepy), pasivni Vnimani 6

Jazyky —

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Antimagickd ndchylnost. B&houn je neschopny, kdyz je
v oblasti antimagického pole. )e-li b&houn cilem rozptyl ma-
gii, mus{ uspét v zéchranném hodu na Odolnost proti SO
zachrany kouzla sesilatele, jinak upadne do bezvédomi na
1 minutu.

Prenos zranéni. Zatimco b&houn uchvacuje tvora, obdrzu-
je pouze polovinu utrpéného zranéni (zaokrouhleno doll)
a druhou polovinu obdrzuje tvor, kterého béhoun uchvacu-

e

Falesny vzhled. Dokud b&houn ziistava nehybny, je k neroze-

zndnf od normdlniho koberce.

AKCE

|
'DRSNAK

Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli nedobré presvédceni

' Obranné é&islo 11 (koZen4 zbroj)
| Zivoty 32 (5k8 + 10)
Rychlost 6 séhu
s
15 (+2)

OBR
11 (+0)

ODL
14 (+2)

INT
10 (+0)

MDR
10 (+0)

CHA
11 (+0)

Dovednosti Zastra3ovani +2
Smysly pasivni Vniméni 10
 Jazyky jakykoliv jeden jazyk (obvykle obecnd Feg)
| Nebezpecnost 1/2 (100 ZK)
|
|

 Taktika tlupy. Drsiidk ma vyhodu k hodum na dtok proti
| tvorovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspoh jeden drshdkiv spoje-
| nec, jenZ neni neschopny.

AKCE

| Vicendsobny ttok. Drsiak zauto¢f dvakrat utokem na blizko.

| Palcdt. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 s&h, je-
den tvor. Zdsah: Drtivé zranéni 5 (1k6 + 2).

Tézkd kuse. Utok na ddlku zbrani: +2 k zdsahu, dost¥el 20/80
| séhi, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 5 (1k10).

Duseni. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah,
jeden Strednf &i mensi tvor. Zdsah: Tvor je uchvaceny (SO
uniku je 13). Dokud toto uchvéceni neskonéi, cil je zadrzeny,
slepy a hrozi mu uduseni a b&houn nemuze dusit jiny cil.
Navic na za¢atku kazdého tahu cile cil utrpi drtivé zranéni

10 (2k6 + 3).




GINGWATZIM

Mald zrida (tvaroménec)

Obranné ¢islo 12
Zivoty 39 (6k6 + 18)
Rychlost 6 séhu, |étani 6 sahi (pouze ve své pravé podobé)

SIL
3 (-4)

OBR
15 (+2)

oDL
16 (+3)

INT
4(-3)

MDR
11 (+0)

CHA
6(2)

Imunity vagi zranéni jedova

| Imunity vi&i staviim otraveny
| Smysly mimozrakové vnimani 12 saht (mimo tento okruh je

| Nebezpeénost 2 (450 ZK)

slepy), pasivni Vnimani 10
Zdatnostni bonus +2

Alternativni formy. Gingwatzim ma dvé alternativni podoby,
obé takové, jaké si vybere jeho stvofitel pti vzniku gingwatzi-

| ma. Jedna podoba je pfesnou kopii Drobného nemagického
| predmétu (nap¥. knihy, dyky nebo drahokamu), ktery jeho

tvlrce drzi nebo mé na sobé, kdyz je gingwatzim vy&arovén.

' Druhou podobou muze byt jakékoli Drobné zvite. Jakmile
| jsou tyto alternativni podoby jednou zvoleny, nelze je zmé-
| nit.

Axkce

Vysdti energie (pouze pravd forma). Utok na blizko zbranf:

+4 k zésahu, dosah 1 séh, jeden cil. Z&sah: 16 (4k6 + 2) ne- |

krotického zranéni a cil musi uspét v zdchranném hodu na

| Odolnost se SO 12 jinak ziskd 1 stupefi Vy¢erpéni. Kdyz cil
| dokonti kratky nebo dlouhy odpotinek, ztrati vechny stup-
| né Vylerpani ziskané z tohoto ttoku.

| Zména tvaru. Gingwatzim se zménf ze své pravé podoby -

koule svétélkujici ektoplazmy o priméru 1 metr - do jedné
ze svych dvou alternativnich podob nebo z jedné z té&chto

| podob zpé&t do své pravé podoby. V pfedmétné podobé se

nemuzZe pohybovat ani provadét atoky, ale jinak si zachova-
va své statistiky a je k nerozeznénf od véci, kterou napodo-

| buje. V podobé zvitete si zachovavd své Zivoty, ale jinak po-
| uzivd blok statistik zvitete, které napodobuje. Kdyz zemfe,

| vrati se gingwatzim do své pravé podoby a poté zmizi.

]1 HEejNO KRYS

Stfedni  hejno  Drobnych  zvifat, bez  presvédieni
Obranné ¢islo 10
Zivoty 24 (7k8 — 7)
Rychlost 6 séhu
SIL OBR OoDL INT MDR CHA
9(-1) 11 (0) 9(1) 2(-4) 10(+0) 3 (-4)

Odoldni viéi zranénim bodn4, drtivd, se¢nd

Imunity vaéi stavam lezici, ochromené, paralyzované,
uchvécené, vystragené, zadrzené, zkamenélé, zmédmené

Smysly vidéni ve tmé 6 sahu, pasivni Vnimdni 15

Jazyky —

Nebezpecnost 1/4 (50 ZK)

Bystry cich. Hejno md vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vni-
mani), kterd se opiraji o &ich.

)




KRYSODLAK

Stredni humanoid (Elovék, tvaroménec), zdkonné zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 33 (6k8 + 6)
Rychlost 6 séhu

SIL  OBR
10 (+0) 15 (+2)

ODL INT
12 (+1) 11 (+0)

MDR
10 (+0)

CHA
8 (-1)

Dovednosti Nendpadnost +4, Vnimani +2

Imunity viici zranénim bodnd, drtiva a se¢na z nemagickych |
utokt, kromé st¥ibrnych zbrani I

Smysly vidéni ve tmé 12 séhu (jen v krysi podobg), pasivni |
Vnimanf{ 12 i

Jazyky obecnd te¢ (v krysi podob& nemuize mluvit) j

Nebezpecnost 2 (450 ZK)

Tvaroménec. Krysodlak se mize pomoci své akce proménit

v krysiho humanoidniho hybrida &i v obfi krysu, nebo zpét

do své skute¢né podoby, kterou je humanoid. Jeho statis-

tiky, kromé jeho velikosti, jsou v kazdé podobé stejné. Vy-

baveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe, |
navréti se do své skute¢né podoby.

Bystry cich. Krysodlak ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti |
(Vnimani), kterd se opirajf o ¢ich.

AKCE

Vicendsobny ttok (jen v humanoidni ¢i hybridni podobé).
Krysodlak zauto¢i dvakrat, z ¢ehoz jen jednou to muze byt
kousnutim.

Kousnuti (jen v krysi &i hybridni podobé). Utok na blizko zbra- |
ni: +4 k zdsahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Bodné zranénf{
4 (1k4 + 2). Je-li cillem humanoid, musi uspét v zdchranném
hodu na Odolnost se SO 11, jinak je proklet krysodlagf ly- |
kantropi. ‘

| Krdtky me¢ (jen v humanoidni &i hybridni podobé). Utok na
blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah:
Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).

Ruéni kuse (jen v humanoidni &i hybridni podobé). Utok na |
ddlku zbrani: +4 k zdsahu, dostrel 6/24 séhu, jeden cil. Zd-
sah: Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).

MiMIkK

Stredni obluda (tvaroménec), neutrdlni

Obranné ¢&islo 12 (pfirozend zbroj)
Zivoty 58 (9k8 + 18)
Rychlost 3 séhy

SIL OBR
17 (+3) 12 (+1)

OoDL  INT
15(+2) 5 (-3)

MDR
13 (+1)

CHA
8 (-1)

Dovednosti Nendpadnost +5
Imunity vaéi zranénim kyselinova
Imunity vaci staviim lezicf

' Smysly vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 11

Jazyky —
Nebezpeénost 2 (450 ZK)

|
Tvaroménec. Mimik se muZe pomoci své akce proménit
v pfedmét, nebo zpét do své skute¢né, amorfni podoby. |
Jeho statistiky jsou v kazdé podobg stejné. Vybaveni, které |
drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe, navréti se do
své skute&né podoby.

P¥ilnavy (jen v podobé predmétu). Mimik pftilne k éemukoliv, |
teho se dotkne. Obrovsky &i mensi tvor, ktery pfilne k mimi- |
kovi, je jim také uchvaceny (SO utniku je 13). Ové&feni vlast-
nosti pro tnik z tohoto uchvéceni maji nevyhodu.

Falesny vzhled (jen v podobé pfedmétu). Dokud mimik zu-
stdva nehybny, je k nerozeznani od normalniho pfedmétu.
Zdpasnik. Mimik ma vyhodu k hodiim na utok proti jakému- ‘
koliv tvorovi, kterého uchvacuje.

AKcE

Panozka. Utok na blizko zbrani: +5 k zdsahu, dosah 1 sah, ;
jeden cil. Zdsah: Drtivé zranéni 7 (1k8 + 3). Je-li mimik v po-
dobé pfedmétu, cil je podroben jeho rysu Prilnavy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 séh, ‘
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 7 (1k8 + 3) plus kyselinové |
zranéni 4 (1k8).

|
|
|




- F
OBRI KRYSA |
|

Malé zvite, bez presvédieni
\
Obranné éislo 12 ‘
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 séhu
SIL OBR OoDL INT MDR CHA
7(-2) 15(+2) 11(+0) 2(-4) 10 (+0) 4 (-3)

| Smysly vidéni ve tme 12 séh(, pasivni Vnimdni 10

Jazyky —
Nebezpecnost 1/8 (25 ZK)

Bystry cich. Krysa md vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vni-
manf), ktera se opirajf o &ich.

Taktika hejna. Krysa mé vyhodu k hodum na utok proti tvo- |
rovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspoh jeden krysin spojenec,
jenZ neni neschopny. ‘

I

AKCE

| Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k4 + 2).

f—

-
RyYTIR ;
Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédieni ‘

Zivoty 52 (8k8 + 16)
Rychlost 6 séhu

Obranné ¢&islo 18 (platova zbroj) |
1
|

SIL
16 (+3)

OBR
11 (+0)

OoDL
14 (+2)

INT
11 (+0)

MDR
11 (+0)

CHA
15 (+2) ‘

Zachranné hody Odl +4, Mdr +2

Smysly pasivni Vniméni 10

Jazyky jakykoliv jeden jazyk (obvykle obecnd reg)
Nebezpecnost 3 (700 ZK)

Statecny. Rytit md vyhodu k zdchrannym hodum proti vy- ‘
straseni.

AKCE

Vicendsobny ttok. Rytif zautodi dvakrit itokem na blizko.

Obouruéni meé. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1
séh, jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 10 (2k6 + 3).

Tézkd kuse. Utok na ddlku zbranf: +2 k zasahu, dost¥el 20/80 |
séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 5 (1k10).

Viidcovstvi (obnoveni po krdtkém ¢i dikladném odpocinku).
1 minutu muzZe ryti¥ vyddvat zvlastni ptikaz &i varovéni, kdy-
koliv tvor, ktery neni viiki nému nepratelsky a kterého vidi
do 6 sahi od sebe, si hazi na utok nebo zdchranny hod.
Tvor si muze ke svému hodu pti¢ist k4, pokud rytite sly3i
a rozumi mu. Tvor muzZe v jednu chvili vyuZivat pouze jed-
nu Vadcovskou kostku. Tento ucinek skonéi, pokud se rytif
stane neschopnym.

REAKCE ‘
|

Odrazeni. Rytit si ke svému OC pfi¢te 2 proti jednomu ttoku |
na blizko, ktery by ho zaséhl. Aby to ryti¥ mohl udélat, musf
vidét dto¢nika a drZet zbrah na blizko.




5 =

'SAKALODLAK

Stredni humanoid (tvaroménec), chaotické zlo

Obranné ¢islo 12
Zivoty 18 (4k8)
Rychlost 8 séhu

SIL OBR
11 (+0) 15 (+2)

ODL  INT
11 (+0) 13 (+1)

MDR
11 (+0)

CHA

i
| 10 (+0)

' Imunity vaéi zranénim bodna, drtivéd a se¢nd z nemagickych
utokd, kromé stribrnych zbrani
Smysly pasivni Vnimani 12
' Jazyky obecnd fet (v $akali podobé& neumfi mluvit)
Nebezpeénost 1/2 (100 ZK)

' Tvaroménec. Sakalodlak se muze pomoci své akce promé-

' nit do konkrétniho Stfedniho humanoida, ¢ do $akaliho
humanoidniho hybrida, nebo zpét do své skute¢né podoby
(kterou je Maly 3akal). Jeho statistiky, kromé& jeho velikosti,

jsou v kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese,

' se nepfeméni. Pokud zemfe, navrati se do své skute¢né po-
doby.

‘ Bystry sluch a éich. Sakalodlak ma vyhodu k ovérenim Mou-
drosti (Vnimani), kterd se opiraji o sluch nebo &ich.

Taktika smecky. Sakalodlak m4 vyhodu k hodtim na dtok |

kiv spojenec, jenz neni neschopny.

|

i
Axkce [

[
Kousnuti (jen v $akali ¢ hybridni podobé). Utok na blizko

zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zdsah: Bodné |

 zranén{ 4 (1k4 + 2). ‘x

Scimitar (jen v lidské &i hybridni podobég). Utok na blizko |
| zbrani: +4 k zdsahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zdsah: Se¢né ‘
zranéni 5 (1k6 + 2).

| Uspdvaci pohled. Sakalodlak se zahledi na jednoho tvora,
kterého vidi do 6 sahii od sebe. Cil si musi hodit zéchran-
ny hod na Moudrost se SO 10. Kdyz cil neuspéje, podlehne
magickému spanku a upadne do bezvédomf{ na 10 minut,

' nebo dokud né&kdo nepouZzije akci, aby s nim zatfasl, a tak |

' ho vzbudil. Tvor, ktery uspg&je v zachrang proti tomuto t&in-

' ku, bude imunni vaéi pohledu tohoto $akalodlaka 24 hodin. ‘ ‘

| Pohled neplsobi na nemrtvé a tvory, kte¥ jsou imunni vigi
| zmdmen.

VETERAN
Stredni humanoid (jakdkoli rasa), jakékoli presvédieni

Obranné ¢&islo 17 (lamelové zbroj)
Zivoty 58 (9k8 + 18)
Rychlost 6 séhu

SIL OBR
16 (+3) 13 (+1)

ODL  INT
14 (+2) 10 (+0)

MDR
11 (+0)

CHA
10 (+0)

Dovednosti Atletika +5, Vnimdni +2

Smysly pasivni Vniméni 12

Jazyky jakykoliv jeden jazyk (obvykle obecnd reg)
Nebezpecnost 3 (700 ZK)

AKCE

Vicendsobny titok. Veteran zauto¢( dvakrat dlouhym meéem.
Mé-li taseny kratky me¢, muze zautotit i kratkym mecem.

Dlouhy meé. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 séh,
jeden cil. Zdsah: Se¢né zranéni 7 (1k8 + 3), nebo se&né zra-
néni 8 (1k10 + 3), pokud se pouZzije dvéma rukama.

Krdtky meé. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah,
jeden cil. Zdsah: Bodné zranéni 6 (1k6 + 3).

Tézkd kuse. Utok na ddlku zbrani: +3 k z4sahu, dost¥el 20/80
séhu, jeden cil. Zdsah: Bodné zranénf 6 (1k10 + 1).

proti tvorovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspot jeden $akalodla- |
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