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Zelezo pre &iernu ruku

Zelezo pre Ciernu Ruku je fantasy dobrodruZstvo pre DRACI DOUPE II, ale s
trochou pripravy sa da odohrat v [lubovolnom systéme. Je to trochu netra-
di¢né dobrodruZstvo, kedZe hrdaci budu hrat postavy Skretov (orkov) a nie

ludi, elfov, krollov, hobitov ¢i trpaslikov.

Dobrodruzstvo je uréené pre Styroch
az Siestich hracov a jedného Sprie-
vodcu Hrou (PJ, PH, DM, Rozpravaca,
...), v mensom pocte straca hra duch
Skretej tlupy. Ak mate menej hracoy,
dajte kazdej postave nejakého po-
mocnika — otroka, mladého Skreta,
ktory sa zauca, mladsieho brata ale-
bo lovca, o sa chce zocelit v boji.

Dobrodruzstvo sa viac menej da pou-
zit v kazdom fantasy svete, nemal by
by byt problém upravit si redlie tak,
aby zapadlo do toho vasho. Odohra-
va sa na podhori a v horach zapadnej
Casti Vysociny.

Zakladnym predpokladom je, ze
vSetci hraci hraju sSkretov z kmena
Neghru mana (Ciernej Ruky), ktory
odvodzuje svoje pomenovanie od ¢a-
di¢ového utvaru v horach, ktory vy-
zerd ako vystretd ruka. Pod Ciernou
Rukou ma kmen svoje pohrebisko a

obradné miesto.

Ndjdete tu niekolko predpriprave-
nych postdv skretov na 9. Urovni, po-
pis rasy Skretov, nové zvlastne schop-
nosti pre DrD Il a vSeobecny navod,
ako si postavy Skretov vytvorit v
inych systémoch. Na konci je Besti-
ar, kde su pravidlovo popisani vsetci
protivnici, ktori sa v texte spominaju.
Dobrodruistvo Zelezo pre Ciernu
Ruku nema pevne danu Struktaru.
NizSie budu popisané scény, ktoré sa
mo&Zu vo vasej hre vyskytnut. Okrem
prvych dvoch scén Boj a Porada sa
ostatné scény neodohravaju v pora-
di, v akom su tu uvedené, dokonca
sa nemusia odohrat vbbec. Vyberte
si tie, ktoré su pre vas zaujimavé a tie
ostatné ignorujte alebo si ich uprav-
te. Snazil som sa o to, aby Sprievod-
ca hrou, ¢o bude toto dobrodruzstvo
viest, ho mohol opakovane pouZzit

bez toho, aby sa pri tom nudil.

Chcel by som podakovat Fafrinovi,
Alefovi0 a Ecthelion® za podnety a
komentare.

Poznamky k typografii
Text normalnym pismom je uréeny
pre Sprievodcu hrou.
Tucne su vyznacené niektoré pasaze
pre lahSiu orientaciu v texte.
Text odsadenym cervenym pis-
mom je urceny pre hracov.
Text tucnou kurzivou odkazuje na
jednotlivé scény dobrodruzistva.

Pozadie pribehu

Na Vysocine bojuji o Uzemie dva
znepriatelené kmene, Cierna ruka (z
ktorého pochadzaju postavu) a Dvoj-
hlavy havran. V prvej scéne postavy
zistia, Ze Havrani su ovela lepSie vy-
zbrojeni ako Cierne ruky, a dostanu za
Ulohu ziskat kvalitnu vyzbroj a zbrane
pre kmeni, aby sa mohli pomstit a za-
chranit unesenych samcov a samice
po neddvnom prepadnuti osady.

Odkial'maju Havrani také dobré zbra-
ne? Predava im ich barén Mervyn
Crythor, ktorému na oplatku Havrani
dodavaju lacnych otrokov, s ktorymi

barén obchoduje. Trpaslici, od kto-
rych zbrane kupuje, nevedia, Ze ich
preddva Skretom. Bardon otrokov
predava na trhu s otrokmi v Norge-
borgu — malom obchodnom centre
na pobrezi, ktoré pred zhruba dvomi
tuctami zim zaloZili severania v zalive
na zdpadnom pobrezi Vysociny.

Vysocina

Vysocina je pohraniéné Uzemie, kde
susedi divocina s hranicami civilizo-
vaného sveta. Juznu hranicu Vysoci-
ny a kralovstiev Bernicia a Northum-
bria tvori Aedelricov val, tiahnuci sa
40 mil od pobrezia k pobreziu. Tento
val dal kedysi ddvno postavit kral
Aedelric na obranu pred divokymi
kmenmi Skretov a eSte aj teraz ho
stradzia vojaci sluziaci kralom Berni-
cie alebo Northumbrie, ktori sluzia
v niekolkych pohrani¢nych pevnosti-
ach a tvrziach vybudovanych pozdiz
Aedelricovho valu.

Vysocina sa vyznacuje velmi vzacnou
a malo rozSirenou magiou, kde stret-
nut ¢arodeja Ci alchymistu je zriedka-
vé. Hory na Vysocine su zvacsa oby-
vana Skretmi, trpaslikmi a ludskymi
pastiermi ¢i drevorubaémi, zapadné
pobreZie a UrodnejSie Udolia patria
niektorému zo severnych bardénov.
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Moc juznych kralovstiev nedosahuje
az do Vysociny a tak bardni a trpaslici
vladnu na svojich malych Uzemiach
ako neobmedzeni vladcovia.

Okrem Norgeborgu je na pobrezi
Vysociny eSte niekolko mensich si-
diel severanov, ktoré vznikli relativne
neddvno, zvaésa v ustiach riek. Na
dohlad od zdpadného pobrezZia sa na-
chadzaju Elfie ostrovy vecne zahalené
v hmle, niektori ich nazyvaju Hmlisté
ostrovy. Na sever od Vysociny sa na-
chadzaju Skretie ostrovy, nazyvané tr-
paslikmi Orkneje, ktoré su poslednym
Uzemim patriacim Skretom.

Postavy

Typy postav

Ak chcete pouzit iny systém ako DrD
Il, napiSem sem vSeobecny navod,
ako si vytvorit postavy. Pre Ciselné
Statistiky protivnikov a zvierat klfud-
ne pouzite vzorové postavy alebo
postavy z bestidrov vasej fantasy
RPG, ktoru pouZzivate.

Pri tvorbe postav si ako zaklad zober-
te Standardného pravidlového Skre-
ta, ktorého trochu vylepsite schop-
nostami uréenymi pre postavy.

Pri bojovnikovi sa zamerajte na bo-
jové schopnosti: boj s chladnymi
zbranami, strelba, boj s viacerymi

protivnikmi, bojové finty, Specializa-
cie na sekery, mlaty, oStepy, mece,
luky, moZete pridat nejaké schop-
nosti spojené s lovom alebo prezitim
v prirode.

Pri tvorbe lovca pridajte hlavne
schopnosti spojené s lovom: stopo-
vanie, lov, preZitie v prirode, mas-
kovanie, tichy pohyb, strelba z luku,
kladenie pasci, znalost zvieracich
zvykov, a nejaké bojové schopnosti,
zamerané hlavne na boj so zvierata-
mi. MbzZete pridat ovladanie psov i
vlkov alebo dravych vtakov.

Jazdec na vrrkovi je nieCo medzi
bojovnikom a lovcom, rychly posol,
zved, jazdecky bojovnik. Zmiesajte
schopnosti bojovnika a lovca v po-
mere, aky sa vam paci, a pridajte
jazdu a ovladanie a vycvik vrrkov. Ak
vase pravidla nemaju popisané vrr-
kov, zoberte bezného pravidlového
vlka a spravte z neho vadsie, silnejsie
zviera, schopné na svojom chrbte
uniest Skreta.

Pri tvorbe lovca otrokov vytvorte mix
bojovych schopnosti —omracenie, boj
s ludmi, boj so sietou — spolu s lovec-
kymi — stopovanie, maskovanie, tichy
pohyb —a pridajte mucenie, hodnote-
nie fyzickych schopnosti, viazanie uz-
lov, vyjednavanie a zaklady lie¢enia.

Pri tvorbe Samana poutZitie prirodnu
magiu, lieCenie, bylinkarstvo, jedy,
halucinogény, predpoved pocasia,
vesStenie z vnuatornosti, vyjednava-
nie, re€ zvierat, premeny na zvierata,
moZete pridat nejaké schopnisti spo-
jené s lovom alebo bojom.

Yanggin Hayvanlarri (Skreti)

Najprv si na navodenie atmosféry
napiSeme par slov o Skretoch. Bu-
dem kopirovat sam seba a Ciastocne
pouZzijem opis Skretov z mojho minu-
loro¢ného prispevku do RPG Kuchy-
ne — Tajomného Albionu. Pokojne si
upravte vyzor, kultdru a iné detaily,
jediné, ¢o by ste mali zachovat, je to,
Ze Skreti Ziju na

orken (orkovia). Skreti sami seba na-
zyvaju Yanggin Hayvanlarri, ¢o v pre-
nesenom vyzname znaci ohnivé zvie-
ratd alebo bytosti, pretoZe na rozdiel
od zvierat ovladaju ohen.

Su to povodni obyvatelia, ktori boli
zahnani do najnehostinnejsich c¢as-
ti najprv elfami a potom trpaslikmi
a ludmi. Skreti st asi o hlavu nizs
ako ludia a mohutnejsi v ramenach,
v porovnani s fudmi su ich ruky ne-
pomerne dlhsie voci telu. Maju dlhé
Spicaté usi, Spicaté zuby masoZrav-
cov a hrubé placaté Spicaté nosy, kto-
ré viac pripominaju nozdry ako nosy.
Pokozku maju sfarbenu od Sedej az
po tmavo olivovozelend, niektoré

okraji  civilizo-
vanej oblasti,
vydobytky mo-
dernej civiliza-
cie zlozitejsie
nez néz kradnu
inym rasam (el-
fom, fudom, tr-
paslikom) a tie
nimi pohrdaju,
boja sa ich a
povazuju ich za
menejcennych.
Ludia ich volaju
skreti, elfovia
orqui a trpaslici
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kmene maju nadmerne vyvinuté
spodné Spicaky, ktoré si obcas zdobia
medenymi alebo striebornymi hrot-
mi. Skreti maju oci noénych predato-
rov a lepsi ¢uch aj
sluch ako ludia.
Horski Skreti

Skreti si holia hla-
vy az na vrko¢, do
ktorého si zaple-
taju  strieborné
kruzky alebo iné
ozdoby, oznaduj-
Uce ich postave-
nie v kmeni. Za
kazdého zabitého
nepriatelského
bojovnika sa na
tele Skreta objavi
tetovanie,  kto-
ré nejako suvisi
s porazenym
sokom - znak
Slachtica z erbu,
rodovy znak tr-
paslicieho  kla-
nu, zviera alebo
predmet symbo-
lizujuci protivnika
alebo jeho meno
a podobne. Teld
Skretich bojovni-
kov — veterdnov

su pokryté nie len jazvami z bojov,
ale aj mnozstvom tetovani, a uz na
prvy pohlad vzbudzuju resSpekt a
strach u ne-Skretov a obdiv u Skretov.

Skreti su prevazne lovci, pastieri a
zberadi na nizSom civilizacnom stup-
hordch a podhori alebo v nehostin-
nych oblastiach, kam ich vytlacili iné
rasy. Nemaju vlastné kralovstvo ani
rozsiahle Uzemie, snaZia sa branit as-
pon to, kde ich kmen prave sidli a lovi.
Hranice Uzemia, ktoré obyvaju, znadia
jednoduchym znakmi, ktoré vysekaju
alebo vyryju do stromov alebo kame-
nov. Jaskyne alebo iné obydlia zdobia
jednouchymi malbami, ktoré zvycaj-
ne zobrazuju vyjavy zo Zivota Skretov
—lov, boj a podobne.

Vacsinou pouzivaju jednoduché
zbrane ako su sekery, ostepy, luky,
noze, palice, kyje, je medzi nimi len
velmi mélo dobrych kovacov. Skreti
Ziju kratky a drsny Zivot, z pohladu
ostatnych sa rychlo mnozia a potom
napadaju usadlosti a dediny v pod-
hori, pretoZze malé horské udolia ich
tak vela neutzivia.

Skreti veria v niekolkych prirodnych
bohov, ktori sa mohutne prejavuju
— Firrthina, bohyna buarky, Dherrya,
boh mora alebo Dhon, boh zimy, v
poslednej dobe sa mnoZia spravy o
nasledovnikoch nejakého dracieho

kultu. Skreti holduju kanibalizmu
(kanibalizmus  treba chapat v
SirSom kontexte, nepohrdnu ani
[udmi, elfami ¢i trpaslikmi, miam!),
veria, Ze ritudlnym zjedenim srdca
zabitého nepriatela ziskaju jeho silu
a schopnosti. Pojedanie srdca je pre
Skretov posvatny ritual, normdlne ich
nejedia, len ostatné organy a maso.

Na rozdiel od vSeobecne
rozSireného nazoru Skreti

né tureckymi a rumunskymi mena-
mi, ktoré obsahuju r, g (pripadne k,
ktoré som zamenil za g) a zneju tvr-
do. Pridal som im h uprostred (ktoré
orkovia vyslovuju velmi hrdelne) ale-
bo sh na koniec, ktoré vyslovuju ako §
a zdvojil r. Upravy som robil ako sa mi
hodilo. Kmene su zva¢sa pomenova-
né po Selmach, masivnych zvieratach
alebo lokaciach. Meno je vacsinou

neutocia bezhlavo a neza-
bijaju vSetko, ¢o sa hybe.
Uto¢ia na usadlosti inych
narodov, len aby ziskali, ¢o
im chyba — zbrane, nastro-
je, jedlo, sadenice, Sperky
a peniaze, samice susedné-
ho kmena alebo otrokov.
Na komunikaciu pouZzivaju
obrovské bubny potiahnuté
koZou nepriatelov — inych
Skretov, ludi, elfov, trpasli-
kov alebo severanov, dune-
nie Skretich kotlov takmer
vzdy vesti problémy.

Skreti kmen ma hierarchiu
zalozenu na sile: najnizsSie
su otroci, potom mladat3,
zberaci a pastieri, lovci a
bojovnici, veterani, Sam-
pidni—elitna straz nacelnika,
Saman a nacelnik.

Mena Skretov su inSpirova-
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doplnené privlastkom, ktory daného
Skreta charakterizuje.

Samci — Dorrhush, Dragosh, lorr-
ghush, Nandhrush, Radhush, Sgen-
derrsh, Baghatur, Berrkher, Duygush,
Errdhem, Ghokerr, llkerrsh, Khudrret,
Mhurrat, Ozghur, Serrhat

Samice — Bogna, Crrina, Ayghul,
Bashagh, Dherrya, Esherr, Harrva,
Irrmak, Merryemh, Mughe, Ne-
shrrin, Ozghesh, Phinarr, Yaghmurr,
Yetherr

Kmene — Cierna ruka, Divoky kanec,
Cierny zubor, Zeleznd hora, Cerveny
medved), Biely vik, Cierny les, Ohniva
hora, Dvojhlavy havran, Zurivy mroz,
Snezny lev, Biely tulen

Ostrovni Skreti

Ostrovni Skreti obyvaju malic¢ké os-
trovy dalej od pevniny, ktoré iné
narody za ostrovy ani nepovaZzuju,
oznacili by ich skor za skaly v mori.
Maju minimalny styk s inymi kultura-
mi a narodmi, vrchol technolégie je
pre nich Zelezny néz alebo hrot na
harpunu ¢i oStep. PouZivaju skor ka-
menné alebo kostené zbrane. Ost-
rovni Skreti su vynikajucimi plavcami
a hovori sa o nich, Ze vedia dychat
pod vodou. Na malickych koZenych
kajakoch sa odvazia za rybami aj da-
leko na more.

Ladovi Skreti

Ladovi Skreti Ziju daleko na seve-
re v krajine snehu, ladu a treskucej
zimy. Na rozdiel od inych Skretov su
mohutne ochlpeni, ich srst ma biele
sfarbenie a maju ¢ervené oci. Doka-
Zu prezit v tych najkrutejsich podm-
ienkach, pohybovat sa po snehu s
lahkostou bieleho medveda a stavat
pristresky zo snehovych a ladovych
kociek. Na lov sa vydavaju spolu s
vlkmi, ktorych obcas zapriahnu do
sneznych sani, aby si ulahcili prepra-
vu ulovenej koristi. Povrava sa, Ze
niektori fadovi Skreti sa vedia uloZit
na zimny spanok a prezit najkrutej-
Sie obdobie podobne, ako niektoré
zvierata.

Zvlastne schopnosti

Zmysly Selmy
V temnote pod korunami stro-
mov sa zaleskli oci, les osvetleny
len mesiacom a svitom hviezd sa

rozozvucal bojovymi pokrikmi
utociacich Skretov.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou ma zmysly Selmy: dokaze vi-
diet aj vo vyraznom nedostatku svet-
la, ako keby bolo len Sero. To vsak
neplati pre absolutnu tmu, potrebu-
je nejaky zdroj svetla — svit mesiaca
alebo hviezd, mihotavé svetlo sviec-
ky, svetielkujuce huby alebo mach
v podzemi. Ma vynikajuci sluch aj

Cuch. (bez aktivacie, Dusa)
Mucitel

Nazureny Skret schytil zo zeme
konar a zacal mlatit sputaného
priekupnika hlava nehlava. “Ja to
z neho vytl¢iem, aj keby som ho
mal roztict na kasu!”

Postava dokaze udelit jazvu akému-
kolvek predmetu, ak ho pouziva pri
muceni. (bez aktivacie, Telo)

Sila v srdci

Skret sa sklonil nad zabitym tr-
paslikom, jedinym uUderom se-
kery mu otvoril hrud, Sikovnym
pohybom tesaku vyrezal srdce
a za mumlania ritualnych versov
ho surové zjedol.

Postava, ktora vykona kratky ritual
nad bytostou, ktoru zabila, a zje jej
srdce, si mdze doplnit niekolko zdro-
jov jedného typu v zavislosti od vel-
kosti bytosti. Vlk — 1 zdroj, Skret — 2
zdroje, medved 3 zdroje, drak 5 zdro-
jov. (bez aktivacie, Dusa)

Mrchozrut

Na Cistinu vybehol udychany
skrvaveny Skret. Rychlo sa rozh-
liadol, a ked' zbadal napoly ohlo-
dand mftvolu srnca, s hladnym
vyrazom sa k nej vrhol a zacal
ohryzat zvysky stehna. Ked' sa po
chvili z lesa ozval hlas loveckého
rohu a Stekot elfskych vikodavoy,

odtrhol si este kus zahnivajuceho
masa a rozbehol sa hlbsie do lesa.

Postava dokdze kvoli prezitiu konzu-

movat maso mrtvol bez rizika otravy.

(bez aktivacie, Telo)

VI¢i hlas
Ked po dlhej Stvanici trpaslici ko-
necne obklUcili Stvoricu Skretov
pri skalnej stene, jeden z nich
zdvihol hlavu a tiahlo zavyl ako
vlk. Z dialky sa ozvala najprv jed-
na, a potom niekolko dalsich od-
povedi hlbokym hlasom vrrkov.

Postava dokaze komunikovat s vrrk-
mi. (aktivacia: 1 Dusa)
Skretia odvaha (rychla volba: horski
Skreti)
Traja Skreti pozorovali mald ku-
pecku karavdanu pomaly sa Sin-
Ucu po ceste. “Zoldierov je prilis
vela, musime ich nejako rozdelit,
aby sme mali prevahu.” “Popa-
dané stromy v zaseku a par dob-
re mierenych Sipov ich rozozZenie
a rozdeli na skupinky, ktoré po-
tom polahky pobijeme.”
Postava ma dodato¢nu Vyhodu vel-
kosti 2, ak bojuje v skupine s aspon
dvojndsobnou prevahou vodéi pro-
tivnikom. Naopak, ak je protivnikov
aspon dvakrat viac, boj proti presile
je pre postavu ¢innost s naro¢nostou
2, musi zaplatit Vplyvom. (bez aktiva-
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cie, Vplyv alebo 2 Vplyvy)
Netradi¢né zbrane

Skret na vrrkovi dohnal utekaj-
ucu dievéinu a hodil na fiu siet,
do ktorej sa zamotala. Zoskocil z
vrrka a k modrindm a odreninam
pridal par uderov bicom, aby si
uteky rozmyslela.
Postava dokaZe v boji vyuZivat aj ne-
tradicné zbrane — rybarsku siet, har-
punu, trojzubec, lodny hak, bi¢ alebo
devatchvosti macku. Tato schopno-
st patri pod Bojovnika alebo Lovca,
podla vyberu hraca, a funguje rovna-
ko, ako Cit pre zbran — postava si mbze
vybrat jednu zbran z vyssSie uvedené-
ho zoznamu. (bez aktivacie, Telo)

Bolest je pre staré samice

Rana obojruc¢akom pod reb-
ra odhodila skreta na zem, az to
zadunelo. Skret sa odkotulal este
niekolko krokov, aby ziskal ¢as a
priestor, a postavil sa znovu na
nohy. Kruzkova kosSela zadrzala
uder, ale aj tak sa Skret z uderu
spamatal rychlejsie, ako rytier
predpokladal, a ani ho to velmi
nespomalilo.

Postava je menej citliva na bolest. Pri
vykupovani sa z neuspechu v teles-
nych akciach potrebuje o 1 menej
zdrojov Tela, ako je jej sucasné ohro-
zenie. Postava nie je menej zrafova-

na, bolest ju pocas konfliktu menej
obmedzuje pretoZe ju vie vedome
potladit. (aktivacia 2 Duse)

Tulen (rychla volba: ostrovni skreti)

Ked sa uz uZ zdalo, Ze sa nevy-
nori, z vody vystrelila postava,
z ktorej créala voda. Ten Skret
musi byt polovicny tulen, ked
tak dlho vydrzal pod vodou.
Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zaroven majstrom (posilne-
né manévre) v pldvani a potapani pod
vodou a odoldvani chladu. Postava vie
vydrzat pod vodou niekolkonasobne
dihSie, ako je normalne u inych Skre-
tov. (bez aktivacie, Telo)
Kosatka
Zatial ¢o jeho protivnik pod vo-
dou panikaril, vypustal bubliny a
snaZil sa dostat naspdt na hladi-

nu, skret chladnokrvne vytiahol
tesdk a bodol ho do Zaludka.

Postava je zbehld (niektoré manévre

zdarma) a zaroven majstrom (po-

silnené manévre) v boji zblizka pod

vodou. (bez aktivacie, Telo)

Skretia otocka
Spodny prud pri pobreZi zrazu
strhol Skreta v kajaku pod hla-
dinu rozbureného mora, chvilku
bolo vidno len dno kajaku, ked'tu
ako mihnutim ¢arovného prutika
skret nejakym zdzrakom otocil

kajak, vynoril sa nad hladinu a
vesloval dalej, ako keby sa ni¢
nestalo.

Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zadroven majstrom (po-
silnené manévre) v plavbe na kajaku.
(bez aktivacie, Telo)

Lahka noha (rychla volba: Fadovi
Skreti)
Cosi sa v dialke mihlo, lovci si
neboli isty, i je to postava alebo
nejaké zviera. Ked' prisli na okraj
zasnezeného lesa, v snehu nena-
Sli Ziadne stopy.
Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zaroven majstrom (po-
silnené manévre) v pohybe po sne-
hu a lade. Po zaplateni jednej Duse
postava pri pohybe po snehu neza-
nechdva stopy do najblizSieho Usvitu
alebo sumraku. (bez aktivacie, Telo
alebo aktivacia: 1 Dusa)
Zimny spanok
Skret naposledy vykukol z vcho-
du malého iglu, ktoré si postavil,
uistil sa, Ze v okoli neostali Ziad-
ne stopy, ktoré by ho prezradili,
zapchal a utesnil vchod a ulozil
sa na zimny spanok. Najblizsie
mesiace stravi takmer bez pohy-
bu a na jar, ked sa otepli a zvie-
ratd znovu vylezu zo svojich brlo-
hov, sa vychudnuty a vyhladnuty

znovu vyda na lov.

Postava vie upadnut do hiberndacie,
pocas ktorej nemusi prijimat potravu.
Takto vie preckat aj niekolko mesia-
cov. Postava ma po prebudeni telesnu
jazvu 2 stupnia — Vyhladovany.

Povahové rysy

Kruty

Skreti sa rozchechtali, ked' sa
kroll priviazany ku stromu zazmi-
etal, ako mu do noZom vyrezané-
ho obrazca ruky na hrudi zacala
stekat sland voda.

Uplatni sa vzdy, ked sa postava za-

chova extrémne kruto k inej bytosti,

aj keby nemusela.

Zakerny

Zatial ¢o otroci nosili hos-

tom v stane jedlo a pitie, Skreti
sa potichu priblizovali s faklami
a zbranami v rukach k ni¢ netu-
Siacim hodujucim priekupnikom
a s prekvapujucim revom zapalili
stan pripraveni vrhnut sa na kaz-
dého, komu sa podari vybehnat
z ohnivého pekla.

Uplatni sa vidy, ked sa postava za-
chova zakerne a porusi dohodu alebo
nepisané pravidld vo svoj prospech.

Zbabely
Zraneny Baghatur sa otoCil na
utek, ked' videl, ako dalsi z jeho
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druhov padol pod mecom se-
verana. Vyzeral ako lahka korist
pre Sest Skretich samcov. Krvacal
z pocetnych zraneni, ale zabil uz
troch Skretov a stdle sa udrzal na
nohach a rozdaval smrt vsade
naokolo.

Uplatni sa vzdy, ked sa postava za-
chrani na ukor iného c¢lena tlupy.

Chamtivy

Skret sa sklonil nad umierajuce-
ho bojovnika, strhol mu z krku
strieborny amulet a z prstu pe-
¢atny prsten, rychlo sa rozhliadol
a skryl si obe cennosti pod ko-
Zuch, aby sa o ne nemusel delit s
ostatnymi Skretmi v tlupe.

Uplatni sa vzdy, ked' sa postava obo-
hati na Ukor iného clena tlupy.
Agresivny

Namiesto odpovede Skret vytia-

hol tesak, priskoCil k priekupni-

kovi a priloZil mu cepel na krk.
Uplatni sa vidy, ked postava riesi
konflikt hrubou silou namiesto roz-
hovorom, aj ked' je to pre fu nevy-
hodné.

Skretia tlupa

Ak budete hrat toto dobrodruzstvo
ako jednorazovu zabavku, nemusite
sa zdrzovat tvorbou postdv. Nizsie
najdete popisanych niekolko pred-

pripravenych postav. Nechajte hra-
cov, nech si vyberd td, ktord chcu
hrat. Alternativne postavy vytlacte
na papier, rozdelte na karticky, poloz-
te textom na st6l a na opacnu stranu
pripiste jednoslovné charakteristiky,
podla ktorych si hraci mézu postavy
vybrat.

Najsilnejsi: Velky Ozghur, ghorrma
(osobny strazca)

Najrychlejsi: Chlpaty Berrkher, ghu-
rrtag (jazdec na vrrkovi)
Najodvaznejsi: Cerveny Radhush,
yuzbashi (Skreti kapitan)

Najtichsi: Odvazna Yaghmurr, avghi
(lovkyna)

Najzadkernejsi: Zubaty Mhurrat, yal-
taglanmag (lovec otrokov)
Najlstivejsi: Krivak Nandhrush, bhil-
gger (Saman)
Velky Ozghur,
strazca)

ghorrma (osobny

Velky Ozghur sa nevold velky pre nic
za nic, patri k najmohutnejsim Skre-
tim samcom v podhori. Je o hlavu
vyssi ako ludia (a teda o viac ako dve
hlavy vys$si ako bezni Skreti) a hovori
sa o nom, Ze je napoly troll. Jeho telo
je pokryté pavucinou jaziev a keby
sa niekto namahal spoditat jeho te-
tovania, dosiel by k ¢islu 27. Urcitu
dobu bol osobnym strdZzcom starého
nacelnika, avsak nového nem3 az tak

velmi rad a nesluzi mu. Ozghur ked-
ysi davno zabil nejakého potulného
rytiera a privlastnil si jeho obojrucny
me¢, ktory v jeho rukach vyzera ako
mierne prerasteny tesak. Ako jediny
z tlupy ma krazkovu koselu, okrem
toho ma este tesdk, oStep a obusok
s kamennou hlavicou.

9. uroven, Telo 8, Dusa 3, Vplyv 4

Povahovy rys — Kruty, rasova Zvlastna
schopnost — Sila v srdci

Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 5: Osobny strazca, Silak, Ra-
meno na rameno, Cit pre obojruény
mec, Padny uder

Kejklif 1: Desiva presnost — ostep
Vale¢nik 3: Sermiar, Vale¢ny taneé-
nik, Slavne meno

Chlpaty Berrkher, ghurrtag (jazdec
na vrrkovi)

Berrkherovi sa smeju, ze je chlpaty
ako jeho vrrci Mord a Raff. Jemu je
to jedno, lebo sa mu to nik neodva-
Zi povedat do oci, ked ma vrrkov pri
sebe. Nie je najsilnejSim bojovnikom
kmena, avsak spolu so svojimi vrrkmi
patri medzi najvykonnejsich zabi-
jakov. V boji oblubuje kombinaciu
bojového kladiva a svojho striebrom
zdobeného tesdaka alebo naboda-
vanie nepriatelov na kopiu z chrbta
jedného zo svojich vrrkov. Na kozenej
presivanici ma nasité ocelové kruzky.
Vo vaku ma okrem madsa pre svojich
vrrkov aj spaci vak, mech na vodu a
par drobnosti, okolo krku mu na sn-
urke z elfich vlasov visi kostena pis-
talka na ovladanie vrrkov. Vo vlasoch
ma vpletenych niekolko striebornych
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prstefiov a obe paze mu zdobia strie-
borné naramky.

9. uroven, Telo 7, Dusa 4, Vplyv 4

Povahovy rys — Chamtivy, rasova
Zvlastna schopnost — VIGi hlas

Zvlastne schopnosti:
Bojovnik 3: Gladiator, Cit pre kopiu,
Cit pre kladivo

Lovec 3: Krotitel, K neutahaniu, Za-
lesak

Kejklir 1: Skryta kapsa

Vélecnik 2: Valeény of, Bohatyr
Pomocnici: Mord a Raff, ghurrt (vrr-
ci). Puto 4, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3, ZS
Neludska rychlost, Boj v skupine
Cerveny Radhush, yuzbashi ($kreti
kapitan)

Radhush mad spdlenu polovicu tvére,
pouziva Cervené tetovanie namies-
to modrého alebo cierneho a preto
ho nik nenazve ina¢, ako Cerveny
Radhush. Je Istivy, zakerny, dokaze
protivnika svojim zjavom lahko za-
strasit. Hovori sa o fiom, ze elfom sa
uz niekolkokrat podarilo Radhusha
zajat, ale vidy im utiekol. Ma sekeru,
tesdk, vrhaci n6z, kopiu, stit, na koze-
nej presivanici nasité Zelezné kruzky.
Vo vaku ma susené maso, Skreti dry-
ak (Vseliek), kresadlo a na paziach a
krku strieborné naramky a nahrdel-
nik, ktoré stiahol z mrtveho elfa.

9. uroven, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6

Povahovy rys — Zakerny, rasova
Zvlastna schopnost — Sila v srdci

Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 5: Cit pre sekeru, Gladiator,
Preéitanie supera, Sampién, Padny
uder

Kejklif 1: Hadi muz

Valecnik 3: Velitel, Veteran, Urodzeny
Odvazina Yaghmurr, avghi (lovkynia)
Yaghmurr je jedinou dcérou najlep-
Sieho lovca kmena, ktorému sa do-
posial nikto nevyrovnal. Z luku na 50
krokov vystreli oko havranovi a ulo-
venu korist, ¢i uz jelena, vlka ¢i zaja-
ca vypitve a oderie z kozZe rychlejsie
ako ktorykolvek iny lovec v osade.
Vacsinu casu stravi v lese a horach,
lovi zver pre koZusiny, ktoré potom v
osade vymeni za hroty na Sipy, novy
noz, medené alebo strieborné ozdo-
by a iné veci, ktoré si nevie sama vy-
robit. Pozna zvyky zvierat, je vynikaj-
Uci stoparka a pasce kladie ako nikto
iny. Yaghmurr je chudd a Slachovita
a rada sa zdobi naramkami na pazi-
ach. Okrem luku a tulca plného Si-
pov s roznymi hrotmi ma este tesak,
tri lovecké ostepy, kresadlo, susené
maso, mech na vodu a teply plast,
v ktorom v lese aj spava. Yaghmurr
osadu pravidelne zasobuje cerstvym
madsom.

9. uroven, Telo 6, Dusa 5, Vplyv 4

Povahovy rys — Rebel, rasova Zvlast-
na schopnost — Zmysly selmy
Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 1: Cit pre luk

Lovec 5: Votrelci, Lucisnik, Prieskum-
nik, Zalesak, Stopar

Hraniciar 3: Berserk, Divy muz, Zna-
lec krajiny

Zubaty Mhurrat,
(lovec otrokov)

yaltaglanmag

Zubaty Mhurrat je lovec otrokoy,
kruty k nepriatelom aj vlastnym ot-
rokom. Jeho hrud’ zdobia vytetované
tri medvede, ktoré symbolizuju troch
trpaslikov z Medvedej hory, ktori
prekvapili Mhurrata v lese. Bol to ich
posledny hrdinsky ¢in. Mhurrat ma

zdobenu sekeru, v hlavici ktorej je
vyleptany medved, koZenu presi-
vanicu, tesdk, kresadlo, bi¢, susené
maso, amulet z vranej lebky a mech
na vodu. Mhurrrat ma pri sebe otro-
ka, mladého $kreta z kmena Cierne-
ho Zubra, ktorého vold Zmrd. Zmrd
ma smrtelny strach z Mhurrata od-
vtedy, ¢o mu Mhurrat po neuspes-
nom pokuse o Utek odhryzol obidve
usi.

9. uroven, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6
Povahovy rys — Kruty, rasova Zvlastna
schopnost — Mucitel

Zvlastne schopnosti:
Kejklif 2: Rychle ruky, Vrhac

Lovec 4: Jedno oko otvorené,
Prieskumnik, K neutahaniu, Stopar

Mastic¢kar 1: Neobvyklé jedy
Zved 2: Netradicné zbrane, Znalec
podsvetia

Pomocnik: Zmrd, ghole (Skreti otrok),
Puto 6 (smrtelnd hrdza), charakte-
ristika 2 (dovednosti lovca), Telo 3,
Dusa 4, Vplyv 2, ZS Mrchozrut, Skre-
tia odvaha, Povahovy rys: Zbabely
(ale nikdy neutecie od Mhurrata),
tesak, ostep, na pravej pazi ma vypa-
leny Mhurratov znak otroka.

Krivak Nandhrush, bhilgger (Saman)

Vychudnuty a na kost vysuseny, tro-
chu hrbaty Skret, ktory nema pre niko-
ho dobry pohlad. Zaodety je do plasta
z vicej koze, hovori sa o nom, Ze vie
na seba brat vi¢iu podobu. Vyzna sa
v pocasi, bylinkdch, jedoch, obéas mu
vyjde predpoved z este teplych lud-
skych vnutornosti (aj ked' sa mu Skreti
obcas smeju, Ze jedina vestba, ktord
mu vyjde, sa tyka dneSného obeda).
Obetnym tesakom vie majstrovsky
narabat a ked' treba, vie sa poriadne
ohnat svojou palicou pokrytou ma-
gickymi symbolmi. Vo svojej koZenej
kapse nosi bylinky a niekolko odvarov,
masticky a amulety. Ma pomocnika —
havrana, ktorého kimi surovym ma-
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som a vnutornostami.

9. uroven, Telo 4, Dusa 5, Vplyv 6
Povahovy rys — Zakerny, rasova
Zvlastna schopnost — Sila v srdci
Zvlastne schopnosti:

Lovec 2: Krotitel, Votrelci

Mastickar 4: Citanie v dusi, Skreti
dryak (Vseliek), Travi¢, Ranhojic¢
Saman 3: Meni¢ poddb, Neviditelny
jazdec, Vladca Seliem

Pomocnik: Kuzghun (havran), Puto
6, Charakteristika 3, Telo 2, Dusa 2,
Vplyv 2, ZS: Prirodzené zbrane (zo-
bak — kratka bodna), Siesty zmysel

Scény

Ako som pisal vyssie, prvé dve scé-
ny, Boj a Porada, by mali byt odo-
hrané na zaciatku v poradi, v akom
su uvedené, zvysné mobzete odohrat
v poradi, v akom k nim dbjde (alebo
neodohrat vobec).

Boj

Toto je prva scéna dobrodruzstva.
Boj je poriadne adrenalinova akcia
a dobry trik, ako vasich hracov prin-
utit zabudnut na problémy vsedného
dnia. Ked'ich postavam svistia Sipy pri
usSiach a mihaju sa sekery pred o¢ami,
jediné, o ich zaujima, je ako prezit.
Dedina je jeden velky chaos, ho-
riace strechy osvetluju temnu

noc. Vsade sa mihaju Skreti z ne-
priatelského kmena s faklami a
zbranami v rukdch, jacia a revd,
ako keby chceli prekricat vytie
svojich vrrkov. Nikto nevie, ako
prekonali hliadky, ich Utok je ne-
¢akany a zdrvujuci.

Dedinu tvori asi 15 napoly do
zeme zapustenych kamennych
chaldp so slamenou alebo cedi-
novou strechou, zopar chlievov a
vacsia chalupa nacelnika kmena,
vSetky horia.

Nechajte hracov chvilu bojovat, po-

zorujte, ako si poradia s nepriatelmi.
KaZzdej postave dajte dvoch troch
protivnikov, nech sa poriadne zapo-
tia. Po chvili povedzte, Ze Havrani sa
za posmesnych pokrikov a dunenia
bubnov usporiadane stiahli. Postavy
by nemali Havranov prenasledovat,
treba hasit obydlia, zhanat dobytok
a postarat sa o ranenych. Ak sa pred-
sa len rozhodnu utocnikov prenasle-
dovat, do cesty sa im postavi skupina
Skretov s troj az Stvornasobnou pre-
silou, alebo na nich niekde nachys-
taju pascu, z ktorej by ste im mali dat
moznost len tak tak vyviaznut a vra-

tit sa do dediny.

Pravidlovy popis Utocnikov najdete
na konci v ¢asti Bestiar.

Po tejto scéne by mala nasledovat
scéna Porada.

Porada

Porada je druha scéna dobrodruz-
stva.

Dedina sa spamatava z utoku,
samice placu nad zabitymi sam-
cami a mladatami, samce hasia
horiace chalupy a zhanaju ovce,
kozy a prasce z okolia. V dedine
Zije asi stopatdesiat Skretov, pri
utoku prislo o Zivot 7 Skretov a
6 samic a mladat, ale na zemi
ostali lezat len dvaja nepriatelski
Skreti. Havranie pera vo vlasoch,
havranie tetovania a zdobenie
na zbraniach ich jasne identi-
fikuje ako prislusnikov kmena
Dvojhlavého Havrana. Podob-
ne ako ostatni Utocnici, aj tito
dvaja maju kozené presivanice
posité kovovymi kruzkami, oko-
vané okruhle stity z volskej koze
a kovové helmy. Skreti, ktori ich
zabili, si prisvojili kvalitnu bojovu
sekeru a Sablu, ktorymi boli vy-
zbrojeni. UZ na pohlad boli Ha-
vrani ovela lepSie vyzbrojeni ako
najlepsi bojovnici Ciernej Ruky.

Dunenie bubna zvolava celu de-
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dinu pred nacelnikovu chalupu,
ktora ako jedina ma strechu po-
kryta bridlicou a nezhorela.

Bashgan (nacelnik) Ekhrrem krat-
ko vysvetli, Ze zmizlo asi 7 mladych
samic, nejaké ovce a kozy a traja
samci. Krvava pomsta Havranom je
samozrejma, avsak kazdy si vsimol
rozdiel vo vyzbroji. Nacelnik zavola
jedného z lovcov, ktory porozprava,
ako pri nedavnej vyprave narazil na
tabor fudi, ktory mali zo sebou za-
kryty voz, ale rozhodne nevyzerali
na osadnikov. Boli zakuti do Zeleza,
dobre vyzbrojeni, na prvy pohlad
vojaci. Lovec Khudrret tvrdi, Ze viezli
mece, hlavice sekier, hroty kopii, hel-
my a kovové kruzky na preSivanice
jednému zo severnych barénov, kto-
ry ich kupil od trpasli¢ich kovacov v
podhori. Rozpravali sa eSte o jednej
zasielke, po ktoru maju prist pri naj-
blizSom splne, ¢o je o par dni.
Nacelnik vyberie elitnu skupinu Skre-
tov (samozrejme, ze hracov), ktori
maju naplanovat prepad, vybrat
vhodné miesto na uskuto¢nenie pre-
padu a zaistit naklad zbrani, aby sa
kmen mohol vybrat na krvavi odve-
tu ku Havranom a zachranil svojich
samcov a samice. Viac Skretov uvol-
nit nevie, niekto musi lovit a ochra-
novat zvysok dediny.

Po tejto scéne bude pravdepodobne

nasledovat scéna Priprava alebo ne-
jaka medziscéna, v ktorej si postavy
vylizu zranenia pripadne urobia ¢o
chcu, avsak Priprave sa zrejme hraci
nevyhnu.

Priprava

V tejto scéne sa zrejme hraci budu
pokusat ziskat nejaké dodatocné in-
formacie od lovca Khudrreta Jedno
ucho a planovat, ¢o urobia. Neho-
vorte hracom vsetko odrazu, nech sa
pytaju, ¢o ich napadne. Ak na nieco
zabudnu, budd mat o prekvapenie
viac.

Informacie:

e vojakov bolo 5 plus pohonic voza,
mali kridzkové kosele, helmy, tri
sekery, bijak (femdih), palcat a
dve kuse, dvaja z nich mali stity
s erbom jedného zo severnych
barénov a jazdecké kone. V erbe
je medved na zadnych nohach
s korunou na hlave a mecom v
ruke, hnedy na Zltom pozadi.

e voz tahali dva kone, nebol prilis
velky, obyc¢ajny dreveny Stvorko-
lesovy voz kryty plachtou

e trpasli¢ia dedina sa nachdadza tri
dni pochodu od skretej dediny

e bardnov hrad sa nachddza dalSie
Styri dni pochodu od trpaslicej
dediny

* medzi dedinou a hradom su len
tri vhodné miesta na prepad:
brod cez malu riecku (tri dni po-
chodu od trpaslikov), lesna cesta
medzi dvoma zdjazdnymi hostin-
cami (jeden a pol dfa pochodu
od trpaslikov) alebo horsky prie-
smyk (pol dia od trpaslikov)

Hra¢i sa musia rozhodnuat, ktoré
miesto sa im najviac paci. Musia si
uvedomit, Zze ¢im hlbSie na Uzemie
[udi pojdu, tym vacsie riziko na seba
berd a budd musiet dopravit zbrane
z vacsej vzdialenosti, ale zaroven lu-
dia budd menej ostraziti.

Dostanu dva-tri nakladné poniky na
zbrane. Ak budu chciet nejaké extra
vybavenie, dostanu par loveckych
ostepov, Sipy, Stit a par posilfiujucich
drydkov alebo hub od hlavného sa-
mana, susené maso a vodu. Méze ich
napadnut zobrat si niekolko mechov
s olejom (ekvivalent Molotovovho
koktejlu) alebo nejaku vybusninu, ak
ju dokaze miestny Saman vyrobit.

Putovanie

Toto je scéna, ktora sa odohrdva
vzdy, ked sa Skreti presuvaju. Vacsi-
nou sa zrejme budu presuvat v noci
po ceste, alebo mimo cesty cez den,
aby sa vyhli stretnutiam. Skreti v
noci vidia ako macky a sInecné svet-
lo im nevadi. V zasade sa budu po-

hybovat v troch prostrediach — hory
(blizko trpaslikov), husty les (niekde
uprostred) alebo pahorkatina a luky
(blizko barénovho hradu, je tu viac
vykl¢ovaného lesa premeneného na
polia).

Ak mate cas a chut, mozZete putova-
nie ozvlastnit niektorou z nasleduju-
cich prihod:

e Utok horského leva — 3kreti sa
dostali medzi samicu a mladata
pripadne sa rozhodni prenoco-
vat v jaskyni, v ktorej horsky lev
Zije. Ak sa vdm do prostredia ne-
hodi horsky lev, mdzete pouzit
medveda alebo inu velkd Selmu,
ktora Zije v jaskyni.

e Utok zdivoéeného zubra na roz-
hrani lesa a poli.

e Lovci kozusin — moOzZu narazit na
tdbor 2-4 ludskych lovcov kozu-
Sin. Lovci sa najprv postavia na
odpor, ale ked' zistia, Ze postavy
st nad ich schopnosti, budu sa
snazit utiect.

e Lovci mamutov — ako sa bli-
Zia k hranici lesa, vidia na plani
skupinu 10 — 15 lovcov na ko-
noch Stvajucich mald skupinku
Styroch mamutov: mohutného
samca, dve samice a skoro do-
spelé mlada. Ak by sa im podari-
lo lovcov odohnat, kmen by mal
vela mdsa a mozno by nacelnik
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dal postavam niekolko lovcov na
pomoc pri ich ulohe, lovci vsak
budu branit svoju korist, hlavne
ked'vidia, Ze ich je viac, ako Skre-
tov.

Pohrani¢na straz — maly oddiel
pohranic¢nej straze sa vynori spo-
za brala alebo kopca. Serzant, 2-3
vojaci a stopar na konoch. Os-
trielani pohranicnici nepovazuju
malu skupinku Skretov za rovno-
cenného alebo silnejsSieho protiv-
nika a zautocia. Ak zacnu prehra-
vat boj, vyslu stopara po pomoc
a varovat zvySok straze, Zze nieco
nie je vporiadku, a budd mu kryt
ustup aj za cenu nejakych strat Ci
tazkych zraneni. Ked' ziska dosta-
to€ny naskok, otocia sa aj zvysni
pohranicnici na Utek a pokusia sa
Skretom ujst na korioch.

Vlkodlak — kedZe sa blizi spln,
moZu postavy narazit v noci v
lese na loviaceho vlkodlaka vo
vl¢ej podobe, ako hoduje na ulo-
venom losovi. Ak stretnutie s vl-
kodlakom zaradite na c¢as, ked' uz
postavam bude dochéadzat jedlo,
mo&Zu sa pokusit vlka, ¢o sa kimiz
prave ulovenej koristi, odohnat.
Vlkodlak ich zrejme prekvapi a
trochu im zrazi hrebienok. Pona-
hana ich po lese, ale nebude sa
ich snazit zabit za kazdu cenu.

Ak im dojde jedlo, mbzu sa tak isto
pokusit ¢osi ulovit za pochodu. Dal-
Sou mozZnostou ziskania potravy je
nieco ukradnut zo samot alebo sa-
laSov lovcov a pastierov, ¢i malych
osad drevorubacov, uhliarov alebo
vCelarov, ked budu blizsie k ludmi
osidlenej oblasti. Ak ich ludia spo-
zoruju, budu branit svoj majetok so
sekerami, nozmi, palicami ¢i oStepmi
v rukach.

Putovanie mbdze vyustit do Stvanice,
ak ich pri kradnuti v osade prichytia
alebo ak sa niekomu z pohranicnej
hliadky podari uniknut a zalarmovat
posadku.

Prepad

Nech sa rozhodnu hraci pre akékol-
vek miesto, zrejme sa pokusia na
prepad vozu so zbranami pripravit.
Brod
Husty les po niekolkych milach
plynule prejde do redSieho lesa,
cestu pretina mala riecka Siroka
niekolko siah (asi 15 metrov) a
hlboka skretom len ¢osi vyse ko-
lien v mieste brodu.

Tu sa velmi na prepad pripravit neda.
Skreti pravdepodobne zaUtoctia, ked'
bude ¢ast alebo vsetci vojaci vo vode.

Lesna cesta

Hustym lesom, ktory takmer
eSte nespoznal sekery ludi ani
trpaslikov, sa medzi mohutnymi
stromami vinie dazdom vymle-
ta a tazkymi kolesami vozov vy-
jazdena cesta. Nejde priamo, ale
obchadza prirodzené prekazky
— kopce, skaly a Uzlabiny tak, aby
sa cestovatelia o najmenej na-
mahali.
V hustom lese sa skreti m6zu pokusit
o nejaké pripravy. Vykopat jamu sa
im asi neoplati, lebo je to vela robo-
ty a mdze do nej padnut niekto iny.
MOZu si pripravit zaseky a zvalit na-
poly zotaté stromy pred/na voz, ked
bude prechadzat okolo.
Horsky priesmyk
Strmé skalnaté steny ohranicuju
Uzku cestu z oboch strdn a na-
vodzuju pocit, Ze Skret je eSte
mensi, ako v skutoénosti je.
Tu si podobne ako v lese m6éZu na-
chystat zaseky alebo pripravit vacsie
balvany a pokausit sa spustit lavinu.
Voz so sprievodom sa pomaly
blizi po dazdom vymletej ceste,
oje vrzgaju, pohoni¢ nadava a
obcas praskne bicom na kone.
Sprievod tvoria Styria vojaci.
Ak hraci vymyslia nejaké dobré akcie,
ako sa pripravit na utok, dajte posta-

vam nejaku Vyhodu do nadchadzaju-
ceho boja.

Nechajte zaltocit postavy na voz,
pravdepodobne najprv vystrelia na
pohonica, ktory padne z voza a voz
ostane stat.

e Ak budu Skreti len ostrelovat vo-
jakov z oboch stran cesty, ti sa
namiesto Cakania vyratia oproti
Skretom (pesi alebo na koroch)
aby len nesedeli a necakali na
svoj Sip.

e Ak budu ostrelovat vojakov len
z jednej strany, vojaci sa ukryju
za voz a budu chvilu ¢akat, ¢o vy-
myslia Skreti.

e Ak Skreti zautocia na voz, vojaci
zaujmu obranné postavenie pri
voze a pockaju si tam na Utocia-
cich Skretov.

Tu nastane zvrat situdcie. Ked budu
Skreti bojovat tvarou v tvar s vo-
jakmi, spod plachty sa nahle vyroja
dalsi Siesti vojaci — do Zeleza zakuti
trpaslici — a pridaju sa do boja. Zra-
da!

Styria vojaci maju kozené presivani-
ce posité kovovymi krdzkami, helmy,
tri sekery, bijak (femdih), kusu a dva
stity.

Siesti trpaslici ukryti vo voze maju
koZené presivanice posité kovovymi
krazkami, velitel méa krazkovu ko-
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Selu, tesdky, helmy, tri kladivd, se-
keru, palcat a bijak (Femdih). Stity
nemaju, nezmestili by sa im do voza.
Traja z nich maju rucnice a jeden dve
pistole. Tieto zbrane su popisané na
konci dobrodruzstva v ¢asti Volitelné
pravidla.

Po kratkej chvili pricvalaju dalsi Siesti
vojaci, ktori voz s odstupom nasledo-
vali. Budud na Skretov strielat z kusi,
pokial pri tom neohrozia svojich spo-
lubojovnikov.

Pre ludi pouzite vojakov a serzanta
z pohranicnej hliadky, trpaslici maju
vlastny pravidlovy popis. Vsetky po-
pisy najdete v Casti Bestiar na konci
dobrodruzstva.

Skreti s v sratkdch a musia nieco
rychlo vymysliet, inac si vojaci ozdo-
bia kopie ich hlavami. Na kazdého
pripadaju traja az Styria protivnici
a zdroje sa v boji proti presile vel-
mi rychlo minaju. Nezabudnite, Ze
mate k dispozicii relativne vela Sud-
by (7+15=22 na zadiatku prepadnu-
tia voza) a nebojte sa ju v tejto faze
dobrodruzstva vyuZit agresivnym
sposobom proti postavdm. Vojaci
budu tvrdo bojovat, avsak nebudu
sa snazit postavy zabit, len zajat,
aby ich baréon mohol neskér predat
do otroctva. Ak hrate s hraémi, ktori
nemaju az tak vela skdsenosti s DrD
Il, opatrne im naznacte, Ze bojovat s

takou velkou dobre vyzbrojenou pre-
silou je zrejme nad ich sily.

Alternativny koniec scény |

Postavy sa daju na utek. Teraz nasle-
duje Stvanica.

Alternativny koniec scény Il

Boj s vojakmi. Predpokladdm, Ze hra-
¢i nebudd nutit svoje postavy bojo-
vat do posledného dychu. Vsetci,
¢o sa rozhodnu neutekat, skonéia v
zajati barénovych vojakov. Budi mu-
siet vymysliet, ako utiect zo zajatia,
pripadne to mdzZe odstartovat nové
dobrodruzZstvo zotrocenych Skretov.
MozZu byt predani ako veslari na lod,
otroci do bane alebo gladiatori do
arény.

Alternativny koniec scény lli

Ak mate velmi malo ¢asu a hrate len
one-shot, tak smrt postav je alterna-
tivhe zakoncenie dobrodruiZstva, ale
pridete o radost Stvat tlupu Skretov
lesom.

Stvanica

Tato scéna sa do hry dostane bud po
Prepade, alebo pocas Putovania, ak
narazia na hliadku bardnovej straze,
alebo im utecie ¢lovek z usadlosti,
kde budu kradnut jedlo, a podari sa
mu zburcovat domobranu zloZenu
s osadnikov, lovcov a drevorubacov,
alebo bardnovu straz.

Situacia sa prekvapivo otocila a z
uto¢nikov sa stala korist. Tu mate
niekolko moznosti:

e Skreti sa budu snaZzit utiect spolu

ako tlupa
e Skreti sa budu snazit utiect kazdy
na vlastnu past

Okrem toho, ako budd utekat, sa
musia rozhodnut, kam budud utekat.
P6jdu smerom k svojej dedine ¢i na
Uzemie iného kmena? Utecu dalej na
uzemie ludi alebo trpaslikov?
Vojaci bud" budld prenasledovat
Skretov spolu, alebo sa rozdelia na
skupinky tak, aby mali nad kazdym
Skretom prevahu. Trpaslici budu
poklusom nasledovat jazdcov. Ak
chcete spravit Stvanicu napinavejsiu,
mozu mat vojaci ukryti vo voze so
sebou jedného alebo dvoch stopova-
cich psov.
V tejto faze budud hraci najviac vyu-
Zivat schopnosti postav spojené s
prezitim v prirode, behom, vydrzou,
maskovanim, stopovanim a zameta-
nim stop, pripadne kladenim impro-
vizovanych pasci. Nezabudnite im
dat vyzZrat Unavu, smad a hlad, nalo-
zenie (kazdy gram navyse pri uteku je
na pritaz).
Skreti by sa mali snazit utekat teré-
nom, kde ludia nebudd méct jazdit,
a teda ich budd musiet prenasledo-

vat pesi, aj ked toto asi zo zaciatku
nebude mozné v riedkom lese okolo
brodu.

Vojaci budu prenasledovat Skretov
kym ich nechytia, alebo cely den do
zotmenia alebo kym ich nestratia.

Alternativny koniec scény |

Skretom sa podarilo ujst. Teraz mézu
nasledovat scény Kde ndjdeme nové
zbrane? alebo Pre rodinu vsetko.

Alternativny koniec scény Il

Jednym z moznych zakonéeni Stva-
nice je dalsi zvrat, kedy sa Skretom
podari dobehnut na uUzemie svoj-
ho kmena a zburcovat ostatnych
zvySnych lovcov a bojovnikov zo
spriatelenych osad, alebo na Uzemie
spriateleného kmena, kde poZiadaju
o pomoc. Z ludskych lovcov sa stane
lovna zver, ked sa proti nim obra-
ti cely kmen a les rozozvucia bubny
Skretov na love.

Alternativny koniec scény llI

Daldim moznym zakoné&enim Stvanice
je dolapenie Casti Skretov, ked'si [udia
povedia, Ze lepsi vrabec v hrsti, ako
holub na streche, a kto by sa nahanal
po lesoch za Skretmi, ked' ¢ast chytili a
moZu sa pobavit. Po tomto zakonceni
nasleduje scéna Zdchrana.

Zachrana

Scéna Zdchrana sa v hre objavi vte-
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dy, ak je niektory zo Skretov zajaty
pocas Stvanice, alebo po scéne Pre
rodinu vsetko.

Hraci musia vymysliet, ako oslobodia
zajatého Skreta/skretov. Pri tejto scé-
ne je tolko roznych moznosti, Ze len
nacrtnem niektoré z nich, hraci urci-
te pridu na dalsie.

e Urobia dalsi Prepad, ale vo vac-
Som pocte? Bude ich dost a stihnu
sa zorganizovat predtym, ako voz
a vojaci dorazia na barénov hrad?

¢ Ak nebude dost Skretov z osady
alebo kmena, budd zrejme mu-
siet hladat spojencov v spriazne-
nych kmeroch a zaltocit vo vel-
kom pocte na Barénov hrad, aby
zachranili zajatych druhov.

e MOo6Zu skusit baréna najazdmi a
plienenim kraja pocas Teroru vi-
dieka vyldkat z hradu, alebo prin-
utit vydat zajatcov vymenou za
neutocenie na osady a osadnikov.

e MOG6Zu sa pokusit ¢akat v blizkosti
hradu a uniest niekoho dolezité-
ho z barénovej druZiny a pokusit
sa vyjednat vymenu zajatcov a
extra vykupnom v podobe zbrani.

e Mo6Zu zaltoCit na bardnovych
spojencov  trpaslikov  Stylom
“udri a utec”, nabrat zajat-
cov tam, a pozadovat vydanie
uvaznenych skretov.

Ked' zajatych sSkretov zachrdnia, zase
stoja pred otazkou, Kde ndjdeme
nové zbrane?

Kde najdeme nové zbrane?

Po neluspesnom Prepade ale Uspes-
nom Uteku pocas Stvanice su $kreti
tam, kde boli na zaciatku: kde zohnat
kvalitné Zelezné zbrane, aby mohli
zaltocit na Havranov a zobrat si na-
spat, ¢o im patri? Je to urgentnejsia
otazka, ako nahanat po lese par fudi.
Toto je velmi otvorena cast dobro-
druZstva, ktorej sa nebudem pre ob-
medzenie miesta podrobne venovat,
len Cosi naznaé¢im a zvySok pone-
cham na vasu improvizaciu.
Alternativa |

Jednou z alternativ je variacia na Ba-
ronov hrad — zhromazdenie velkého
mnozZstva Skretov a utok na kmen
Dvojhlavého havrana bez ohladu na
horsiu vyzbroj. Postavy musia dat
dohromady okolo 100 skretich bo-
jovnikov. Barénov hrad nahradi Skre-
tia osada s kolovou ohradou.

Alternativa ll

Dal3ou alternativou je Teror vidieka,
v ktorej budu Skreti terorizovat ba-
ronovych poddanych a prestanu len
vymenou za zbrane pre svoj kmen.

Alternativa Il

Tretou mozZnostou je tajna vyprava
na Uzemie Havranov, tnos niekol-
kych bojovnikov kmena, od ktorych
sa (najma pomocou mucenia) budu
snazit postavy zistit, odkial maju
také kvalitné zbrane v takom velkom
mnozstve. Ak odhalia spojenie me-
dzi Havranmi a baronom Crythorom,
mozu sa pokusat bardna vydierat, Ze
ho prezradia inym barénom — jeho
rivalom — ak im nedoda zbrane a ne-
prestane $tvat Havranov proti Cier-
nej ruke. To sa im vSak podari, len
ak zajmu niektorého z kmerovych
Sampidnov, pretoze nie kazdy Havran
vie, odkial' nacelnik ziskava zbrane.
Mbzete vyuzit bardna Cledwyna Ta-
lacharna z tvrze Cerveny havran po-
pisanej v DRAKKARE €. 29.

Pre rodinu

spravne dohovoria (pastami, kopan-
cami, palicami), vylezie z neho, Ze
bol prindteny naldkat ich do pasce.
Pri love, na ktorom bol s mladatom a
samicou ich prekvapili barénovi voja-
ci, obklucili ich, samicu a mlada zajali
a jeho donutili k nastraZeniu pasce.
Nevie, preco mal skretov naldkat do
pasce.

Neplanovany utok Skretov z kmena
Dvojhlavého havrana mu pomohol
lahsie vyldkat skretov z osady, aj ked’
nie v takom pocte, ako dufal. Skreti
sa musia rozhodnut, ¢o s nim spra-
via, Ci sa na neho vykaslu, zabiju ho
za zradu (po oboch mozZnostiach
nasleduje scéna Kde ndjdeme nové
zbrane?), alebo mu pomo6zZu v ramci
scény Zdchrana oslobodit jeho za-
jatu samicu a mlada.

vSetko

Po uspeSnom
uteku pred lud-
mi pocas Stva-
nice sa Skreti
mozZu rozhodn-
ut  vyspovedat
(¢itaj wytlct 2)
lovca Khudrre-
ta. Najprv ne-
chce zradu
priznat, ked mu
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Baronov hrad

Bardnov hrad nasleduje po niektorej
zo scén Zdchrana, Kde ndjdeme nové
zbrane? alebo Pre rodinu vsetko. Ak
sa Skreti rozhodnu zautocit priamo
na bardna, budd musiet zhromazdit
dostato¢né mnozstvo Skretov z inych
osad a mozno aj spriatelenych kme-
nov. Postavy budd musiet zozbierat
aspon 150 skretov, inac¢ ich plan na
obliehanie hradu nebude Uspesny.
Barén Mervyn Crythor svoje sid-
lo nazyva hradom, aj ked' je to v
podstate len tvrz na malom os-
trove na jazere, ku ktorej vedie
kamenny most.

V bardnovej druZine je okolo tridsat
chlapov. Vsetko su to skuseni bojov-
nici, zoceleni v pohrani¢nych Sarvat-
kach so Skretmi a inymi barénmi.
DruZine veli hajtman a traja serzan-
ti. VSetci su dobre vyzbrojeni, maju
krazkové koSele alebo kozené pre-
Sivanice posité kovovymi kruzkami,
mece, sekery, tesaky, kuse, palcaty,
kopie a stity. Baron ma na hrade tu-
cet koni a niekolko psov.

Ak nebudd mat dostatoény pocet
Skretich bojovnikov (alebo z nejakého
dovodu ich utok na hrad zlyha), budu
musiet prejst na zalozny plan — Teror
vidieka. Pri terorizovani vidieka vsak
riskuju, Ze osadnici poZiadaju o po-

moc bardna, ktory kontaktuje spria-
telenych barénov a ti postavia vojsko,
ktoré sa vyda na odvetnu vypravu.

Pri atoku na hrad nechajte postavy
bojovat s niekolkymi protivnikmi a
priebeZzne im popisujte, ¢o sa deje
okolo nich. Skreti sa budu pokusat
prekonat hradby na niekolkych mies-
tach odrazu pomocou plti, povra-
zovych rebrikov a baranidla, budu
strielat zapalné Sipy na strechu tvrze
a mozu sa pokusit zapalit branu Skre-
tim ohrfiom alebo ju rozbit nejakou
vybusninou. Obrancovia budu na
Skretov liat hortcu vodu alebo olej,
zhadzovat rebriky a snaZit sa uhasit
oheri. Skreti oheri je popisany na
konci dobrodruzstva v ¢asti Volitelné
pravidla.

Bud' si pripravte nejaky priebeh do-
byjania hradu a nechajte Skretov
uspiet alebo prehrat, alebo moézete
pouzit nasledovné rieSenie na boj
oddielov:

Pripravte si kocky dvoch farieb,
svetlU pre pohraniéniarov, tmavu
pre Skretov. Zoberte svetll kocku za
kazdych 5 pohraniciarov a tmavu za
kazdych 20 Skretov. Kazdé kolo boja
o hrad hodte kockami a povedzte
hra¢om, ako prebieha boj, podla na-
sledovného kluca:

¢ Kocky, na ktorych padne 1, pred-
stavuju mrtvych bojovnikov

e Kocky, na ktorych padne 2 alebo
3, predstavuju vyradenych bo-
jovnikov, ktori su natolko rane-
ni, Ze uz bojovat nemozu, ale na
zranenia hned neumreli

e Kocky, na ktorych padne 4, 5 ale-
bo 6, predstavuju bojovnikov,
ktori su schopni dalSieho boja

Kocky podla vysledku davajte na 3
kdpky, v kazdom dalSom kole mozete
pouzit len tie, ktoré predstavuju bo-
jaschopnych bojovnikov.

Tento postup vam vizudlne pomoéze
pri popisovani toho, €o sa deje na bo-
jisku. Pocet Skretov na jednu kocku si
upravte podla toho, ako drsné chcete
dobyvanie hradu urobit pre Skretov.
Cim viac $kretov pripadajucich na jed-
nu kocku, tym krutejsi bude boj a tym
vacsie straty budu mat.

Ak chcete boj o hrad prediZit, moze-
te vyuzit Sudbu velitelov znepriate-
lenych stran, ktori svojimi rozkazmi
a povzbudzovanim bojovnikov za-
branuju krutym stratdm. Za 1 bod
Sudby sa z mftvych bojovnikov sta-
nu len vyradeni alebo z vyradenych
bojaschopni, za 2 body Sudby sa
z mrtvych bojovnikov stanu boja-
schopni. Platit musite za kazdu koc-
ku samostatne. Za Skretov nechajte
rozhodnutia robit hrac¢a Cerveného
Radhusha, ak tato postava nie je v
hre, mala by velit postava s najviac

bojovymi skisenostami.
Boj o hrad kon¢i dvomi mozinymi
sposobmi:

e Ak neostane na hradbach ani
jeden bojaschopny vojak (vSet-
ky kocky su bud na kdpke mrtvi
alebo vyradeni), bardn sa so zra-
nenymi vojakmi zabarikaduje vo
veZi a pokusi sa rokovat so Skret-
mi o podmienkach kapitulacie.

e Ak padne viac, ako polovica Skre-
tov skor, ako sa obrancovia hra-
du vzdaju, Skreti prestanu atocit
a odtiahnu, pokial ich postavy
nejako nepresvedcia o opaku.

Alternativou tejto scény je utok na
osadu kmena Dvojhlavého havrana,
v ktorej je asi 30-40 dobre vyzbroje-
nych bojovnikov. Kocky nastavte na-
sledovne: Havrani 5 Skretov na jednu
kocku, Cierne ruky 12 $kretov na jed-
nu kocku. Dobyvat kolovu hradbu je
jednoduchsie, ako snazit sa dobyjat
hrad z vody a cez most.

Scéna: Teror vidieka

Cista 100% $kretia akcia — tlupa $kre-
tov jazdi po krajine, prepadava vzdia-
lené alebo slabo chranené samoty,
salaSe, osady alebo dediny. Domy
spalia, ¢o najviac ludi a dobytka po-
zabijaju alebo zotrocia, ¢o neodnesu
znicia. Uzite si akciu, nechajte hracov
vypalit dve tri fudské osady alebo de-
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diny a potom ich jemne nasmerujte
k Vyjedndvaniu s barénom.

Vidiek v okoli barénovho hra-
du tvori niekolko salasov, osad a
dediniek, ludské chalupy su po-
stavené z dreva sa chulia k sebe
spolu s chlievmi a sypkami. Su
roztrisené po krajine, okolo nich
je vykl¢ovana pbda, avsak les este
stale vladne tejto Casti sveta.

Typicky sala$ alebo samota je viac
menej len dreveny zrub, v ktorom
Zije lovec, vcelar, uhliar alebo pastier
s jednym ¢i dvomi pomocnikmi alebo
rodinou. Na salasi sa zvy¢ajne vysky-
tuju mohutné pastierske psi, ktoré
chrania stddo oviec alebo krav pred
dravcami.

Typickd osada ma 10 az 30 obyva-
telov a malokedy je obohnana kolo-
vou hradbou.

Dedina ma 30 — 100 obyvatelov, vidy
je obohnané kolovou hradbou. Niek-
toré maju aj priekopu okolo hradby
a (padajuci) most, ktory je jedinym
pristupom do dediny.

Osadnici budd so skretmi bojovat,
minimdlne dovtedy, kym nebudu
mat pocit, Ze ich Zeny a deti mali do-
statok Casu ujst do bezpecia, potom
sa pokusia utiect aj oni. Budu sa sna-
zit varovat susedné osady a dediny a
poziadaju baréna o pomoc.

Scéna: Vyjednavanie

Hajtman bardnovej druziny vy-
Siel z tvrze a po moste presiel cez
vodu spolu so dvoma dalsimi po
zuby ozbrojenymi vojakmi. Ne-
ponahla sa, nechdva ist svojho
gro$aka krokom. Zastavi sa tesne
mimo dostrel vasich lukov a zre-
ve: ,Co chcete, pazgrivci?“

Tuto scénu uvedte do hry, ked sa
stretnu Skreti s barénom alebo jeho
zastupcom a budu vyjednavat. O
¢om mozu vyjedndvat:

* Prepustenie zajatych Skretov —
samica a mlada lovca Khudretta
zo scény Pre rodinu vsetko alebo
zajatych postav, ktoré padli do
zajatia pocas Stvanice

e \Vlykupné v podobe zbrani za
ukoncenie Teroru vidieka

e \/lykupné v podobe zbrani za pre-
pustenie niekoho z barénovej ro-
diny &i druzinikov.

e V/ykupné v podobe zbrani za pre-
pustenie vaznenych trpaslikov

e \lykupné v podobe zbrani a strie-
bra za nevyzradenie tajomstva ba-
rénovho obchodovania so Skret-
mi trpaslikom a inym barénom

e Podmienky kapitulacie hradnej
posadky v scéne Barénov hrad

Z.aver dobrodruZstva

Dobrodruzstvo sa méze skoncit vse-
lijako, napriklad smrtou vsetkych
postav pocas Stvanice, vitazstvom
po utoku na Bardnov hrad (alebo
kmen Dvojhlavého havrana), ziska-
nim zbrani po Vyjedndvani (a utok
na kmen Dvojhlavého havrana bude
dalSie dobrodruzstvo) alebo miliar-
dou inych alternativ, ktoré som tu
nespomenul. Snad’ vas nieco z tohto
inSpiruje a uZijete si dobru zabavu pri
hrani Zeleza pre Ciernu ruku.

Volitel’né pravidla

Zbrane

Yanggin Borru (Rucnica)

Zdarma mocne (gule) alebo rozsiahle
(broky), stredny dostrel (24 krokov),
60 groSov, 6 guli (alebo 6 davok bro-
kov) 8 grosov, 3 davky cierneho pra-
chu 6 groSov. Pri strelbe gulami ma
zasah z rucnice efekt ako ZS Padny
uder.

Thabanga (Pistol)

Zdarma mocne, stredny dostrel (24
krokov), zdsah z piStole ma efekt ako
ZS Padny uder, 32 grosov (dvojhlav-
nova 40 grosSov), 6 guliek 4 grose, 3
davky Cierneho prachu 4 grose.
Pistole a rucnice pouZivaju vyhrad-
ne trpaslici, oni jedini poznaju ta-
jomstvo vyroby Cierneho prachu pre
zbrane a zliatiny kovov, ktoru Cierny

prach neroztrhne. Toto tajomstvo si
trpasli¢i puskari uzkostlivo strazia a
su ochotni pren aj zomriet. Pistole a
rucnice sa nedaju kupit a pre ich po-
uZivanie musi mat postava vyhrade-
nu dovednost Palné zbrane.

Yanggin Ybbhlis (Skreti oheri)

Skreti v horach a jaskyniach objavi-
li niekolko zdrojov Ciernej mazlavej
smradlavej tekutiny, ktora wvyviera
spod zeme na povrch. Dokazu z nej
vyrobit takzvany Skreti oheri — teku-
tinu, ktord po zapdleni hori silnym
plamenom a neda sa uhasit vodou,
iba zeminou alebo pieskom. Skreti
ju obcas plnia do hlinenych nadob a
vrhaju na nepriatela, strechy, kolovu
hradbu alebo branu, a snazia sa ju
potom zapdlit Sipmi. Je to viak drahy
Spas, lebo vyroba je narocna a ovla-
da ju len velmi malo Skretov. 1 dzbdn
(2 litre) stoji 15 grosov.

Ghilic (mec)

Na Vysocine je me€ vzacnou a dra-
hou zbrarnou, ktord si moézu dovolit
len bardni a ich hajtmani, kapitani i
serzanti a niekolko bohatych dobro-
druhov ¢i Zoldnierov, dedia sa z otca
na syna. Kazdy mec je automaticky
odznakom moci.

Mec: 120 grosov, stredna zbran,
bodna (/stivo) alebo secna (presne)
podla toho, ako ju postava pouZziva.
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Jeden a pol ruény mec: 150 grosov,
stredna zbran, bodna (/stivo) alebo
secna (presne) podla toho, ako ju po-
stava pouziva. Ak je pouZivany oboj-
rucne, stava sa z neho zaroven drviva
zbran (zdarma mocne), takze posta-
va moZe pouzit dva manévre odrazu.
Obojrucny mec¢ — 200 grosov, dlha
zbran, se¢na (presne) a zaroven drvi-
va (mocne).

Dovednosti a schopnosti

Palné zbrane

Vyhradend dovednost Lovca, do-
stupna len trpaslikom. Postava doka-
Ze pouzivat palné zbrane — pistole a
rucnice.

Strelec

Trpaslik na okraji lesa starostlivo
zamieril, zadrzal dych a prstom
jemne stlacil spust na svojej ruc-
nici. Ozval sa ohromujuci vystrel,
trpaslika zahalil kudol dymu, nad
les sa vzniesol kidel vyplasenych
vtakov a na Cistine pred trpasli-
kom ostal s prestrelenym srd-
com lezat mohutny los.

Vyhradend zvlastna schopnost Lov-
ca, dostupna len trpaslikom. Postava
je zbehld (niektoré manévre zdarma)
v pesej strelbe pistolou a rucnicou
na ludi, zvierata a neZivé ciele. (bez
aktivacie, Telo)

Presna muska

Utociaci gryf sa na karavanu
prechadzajucu horskym prie-

smykom zniesol s ochromuju-
cim Skrekom ako blesk z jasného
neba. Vodca karavany na posled-
nu chvilu uskoCil pred gryfovy-
mi pazurmi, vytrhol z puzdra na
hrudi pistol a vystrelil na odlie-
tajuceho netvora.

Vyhradend zvlastna schopnost Hra-

ni¢iara, dostupna len trpaslikom.

Postava je majstrom (posilnené ma-

névre) v pesej strelbe pistolou a ruc-

nicou na netvory.

Dragun
Skreti utekali ako o Zivot. Trpas-
lik cvalajuci na hdzevnatom hor-
skom ponikovi sa vitazoslavne za-
smial, ako ich dobiehal, vzoprel sa
v strmenoch, zamieril bambitkou
na Skretov a vystrelil. Z kddolu
dymu sa na Skretov vyrojilo mrac-
no sekaného olova, ktoré im po-
trhalo svaly na chrbte a nohach a
dvaja Skreti ostali lezat na zemi.

Vyhradend zvlastna schopnost Zve-
da, dostupna len trpaslikom. Postava
je zbehld (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené ma-
névre) v jazdeckej strelbe pistolou a
rucnicou na ludi, zvierata a nezivé ci-
ele. (bez aktivacie, Telo)

Hayvanlarri Gydap
(Bestiar)

Nazvy bytosti su uvedené v Skretej

reCi, v zatvorke sU ndzvy v obecnej
reci.

Yanggin Hayvanlarri (Skreti)

Skreti z kmefia Neghru mana (Cierna
ruka)

Lovec Khudrret: Charakteristika 2,
dovednosti Lovca, Telo 3, Dusa 4,
Vplyv 2, Sudba 5

ZS: Lucisnik, Zmysly Selmy, Stopar
Vybavenie: luk + Sipy, niekolko hro-
tov otravenych ochromujucim je-
dom, ostep, dyka, kosteny amulet
Skreti z kmena Igikaffa Kuzghun
(Dvojhlavého Havrana)

Yuzbashi (Kapitan): Charakteristi-
ka 4, Dovednosti Bojovnika a Lovca,
Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3, Sudba 6

ZS: Noc¢né oci, Mucitel, Vodca skupi-
ny, Gladiator

Vybavenie: $abla, tesdk, stit, krizko-
va kosela

Cengharver (Bojovnik): Charakteris-
tika 2, dovednosti Bojovnika, Telo 3,
Dusa 4, Vplyv 2, Sudba 5

ZS: No¢né o¢i, Mucitel, Clen skupiny,
Boj v skupine

Vybavenie: Sabla/sekera/kyj/palcat/
kopia/luk/kusa, koZena presivanica
posita kovovymi krazkami, stit
Ghurrt (Vrrk): Sudba 6, Telo 5, Dusa 4,
Vplyv 3, ZS: Neludska Rychlost, Boj v

52



skupine, Clen skupiny, Prirodzené zbra-

ne (zuby: kratka se¢nd). Viac o vrrkoch
ndjdete pravidlach DrD Il v Bestidri.

Yirrtici (Predatori)

Dagg Ashlan (Horsky lev)

Charakteristika 3, Sudba 7, Telo 6,
Dusa 2, Vplyv 3

ZS: Neludska Rychlost, Prirodzené
zbrane (zuby — kratka se¢nd, tlapy —
kratka drtiva), Talenty velkej Selmy,
Zubria koZa, Padny uder.

Ayghurrt (mesacny vlk — vikodlak)
Conall

Conall je nevrly samotar, ktory az pri-
lis ¢asto nechava vyplavat na povrch
vl¢iu stranku svojej povahy a snazi sa
vyhybat obyvanym oblastiam. Lovi
vacSinou vo vléej podobe. Zije v ma-
lej jaskyni na uUbodi hory. Viac o vl-
kodlakoch najdete pravidlach DrD I
v Bestidri.

Charakteristika 4, Sudba 8, Telo 7,
Dusa 4, Vplyv 5, dovednosti Bojovni-
ka, Lovca, magia zvierat, predstiera-
nie a jednanie s fudmi.

ZS (vZdy): Premena (za svitu mesiaca,
podoba vlka), Silak, Neludska rychlo-
st, Zalesak.

ZS (vi¢ia podoba): Talenty besa
sumraku (majster pri splne mesiaca,
zbehly, ak je na oblohe vidiet doras-
tajuci mesiac), Prirodzené zbrane (te-

saky — kratka bodnd), Vodca skupiny,
Nezranitelnost (telesné utoky, ktoré
maju spdsobit zranenia, s vynimkou
utokov striebornymi zbrafami), Ne-
schopnost (po dotyku vi¢im morom),
Zmysly Selmy.

Vybavenie: V ludskej podobe ma na
sebe jednoduché platené alebo ko-
Zusinové saty, Sirocinu (sekeru) alebo
osStep, n6Z so zdobenou rukovatou z
paroZia a kresadlo.

Ghidda (Jedlo)

Yabhan oguzhu (Zubor)

Charakteristika: 4 (najma beh, zmy-
sly, suboj, orientacia), Sudba: 7, Telo
6, Dusa 2, Vplyv 4

7S: Talenty velkého kopytnika
(Majster pokial je zahnany do Uzkych
¢i v zurivosti), Prirodzené zbrane
(hlava, kopyta — kratka drtiva), Zubria
koza, Stelesnena skaza (Utok s rozbe-
hom).

Viac detailov o zubrovi ndjdete v ge-

Yuruyus dag (Chodiaca hora -
Mamut)

Mamut je obrovské, slonovi podob-
né zviera porastené hustou dlhou
hnedou aZ sivobielou srstou s mo-
hutnymi klami. Mamuty Zija v malych
stddach s 10— 20 jedincami, ob¢as sa

planami pohybuji mamuti — samo-
tari, ktori su mrzuti a nevyspytatelni.
Su to ozajstné chodiace hory masa —
mamuty su takmer trikrat vyssie ako
priemerny Skret.

Charakteristika: 5 (najma beh, zmy-
sly, suboj, orientacia), Sudba: 8, Telo
7, Dusa 2, Vplyv 4

ZS: Talenty velkého zvierata (Majster
pokial je zahnany do uzkych, v zuri-
vosti, pri obrane stada), Prirodzené
zbrane (kly, nohy— kratka drtiva),
Zubria koza, Stelesnena skaza, Tri-
umfalny prichod (iba vodca stada),
Ozivla hora.

Istilaci (Votrelci)

Zinirr devhrrye (Pohrani¢na hliadka)

Sahip (barén) Mervyn Crythor: Re-
lativne mlady, Mervyn ma len cosi
cez 30 zim. Je svalnaty s postavou
bojovnika a je na nom vidno, Ze sa
v boji neskryva za svojich vojakov, o
¢om svedcéia mnohé jazvy a ohma-
tana rukovat jeho meca. Je ctiziado-
stivy, chamtivy a nelUtostny, okrem
vyberania dani potajme obchoduje s
otrokmi, pripadne inym tovarom na
¢iernom trhu prostrednictvom svoj-
ho hajtmana.

17. droven, Bojovnik 4, Lovec 2, Kej-
klit 1, Mastickar 2 Véalecnik 4, Hrani-
¢iar 2, Telo 5, Dusa 6, Vplyv 6

ZS: Styky, Cit pro me¢, Sampidn, Pad-
ny Uder, Precitanie supera, Prieskum-
nik, K neutahaniu, Desiva presnost
— nodz, Citanie v dusi, Vyjednavag,
Urodzeny, Veteran, Velitel, Sermiar,
Berserk, Znalec krajiny.

Vybavenie: Zdobeny kvalitny mec,
zdobena dyka, kvalitna kruzkova ko-
Sela, dvojranova kusa, velitelsky pal-
cat, stit s erbom (medved na zadnych
nohach s korunou na hlave a me¢om
v ruke, hnedy na Zltom pozadi), bo-
jovy kon, zlaty pecatny a strieborna
retaz bardna.

Gaptan (hajtman) Gwynfor Ward-
low: je Mervynova predizend ruka
a kontakt na cierny trh s otrokmi.
Nevyrazny chlapik v strednych ro-
koch, ak niekoho pohlad spocinie na
Gwynforovi, po mrknuti oka uz do-
tyény Gwynfora nevidi. Mimoriadne
Istivy, zakerny a vypocitavy, nestiti
sa pouzit akékolvek metddy na do-
siahnutie svojich cielov ani uspinit si
vlastné ruky od krvi.

13. droven, Lovec 1, Kejklif 5, Bo-
jovnik 1, Mastickar 1, Zved 4, Telo 4,
Dusa 5, Vplyv 7

ZS: Styky, Menom krala, Stopar, Gla-
diator, Rychle ruky, Desiva presnost —
noze, Zmena tvare, Speh, Skrytd kap-
sa, Travi¢, Sedd eminencia, Kapitan,
Kamuflaz, Znalec podsvetia.
Vybavenie: Tesdk, dva vrhacie noZe,
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Sabla na chrbte, presivanica, Skrtiaca
struna (kratka — drtiva), sada uspava-
cich, omamnych a smrtelnhych jedov
v malych flakénkoch v truhlicke vy-
pchatej senom, sada na vyrobu a fal-
Sovanie listin, boxer, kozeny obusok
plneny rie€nym pieskom, 2 strieborné
prstene a strieborny naramok, kon.

Gavush (serzant): Charakteristika 4,
dovednosti Bojovnika, Lovca, Hrani-
Ciara, Sudba 7, Telo 5, Dusa 4, Vplyv
6, Vodca skupiny, Cit pre mec, Straz-
ce hranic, Divy muz.

Vybavenie: Me¢, kopia, tesak, kusa a
Sipky, kruzkova kosela, kon.

Asgher (vojak): Charakteristika 2,
dovednosti Bojovnika a Lovca, Telo
4, Dusa 3, Vplyv 3, ZS: Boj v skupine,
Clen skupiny, Cit pre sekeru, Rameno
na rameno.

Vybavenie: Sekra, kopia, tesdk, kusa
a Sipky, presivanica, kén (nie vsetci).
Copoiy (stopar): Charakteristika 2,
dovednosti Bojovnika a Lovca, Telo
4, Dusa 4, Vplyv 3, ZS: Boj v skupine,
Clen skupiny, Luéignik, Rameno na
rameno, Stopar.

Vybavenie: Sekra, tesak, luk a Sipy,
presivanica, kon.

Gopek (pes): Charakteristika 2, do-
vednosti: stopovanie, strazenie pred
votrelcami, vynikajuci ¢uch a sluch,
boj zblizka proti ludom a zvieratam,

Sudba 4, Telo 2, Dusa 2, Vplyv 2

ZS: Prirodzené zbrane (zuby — krat-
ka sec¢nd), Netopieri sluch, Stopar,
Osobny strazca.

Cucelerr (Trpaslici)

Cuce gaptan (trpaslik hajtman):
Charakteristika 4, dovednosti Bojov-
nika, Kejklife a Vale¢nika, Sudba 6,
Telo 5, Dusa 4, Vplyv 5

ZS: Boj v skupine, Vodca skupiny,
Cit pre sekeru, Rameno na rameno,
Strelec (popisana v casti Volitelné
pravidld), Velitel, Veteran.

Vybavenie: Sekera, tesak, dve pistole
+ gule a Cierny prach na 12 vystreloy,
kozena presivanica posita kovovymi
krizkami a helma

Cuce cengharver (trpaslik bojovnik):
Charakteristika 3, dovednosti Bojov-
nika a Kejklife, Sudba 5, Telo 4, Dusa
3, Vplyv 3

ZS: Boj v skupine, Clen skupiny, Cit
pre sekeru, Rameno na rameno,
Strelec (popisana v casti Volitelné
pravidla).

Vybavenie: Sekera/kladivo/palcat/
bijak (femdih), tesdk, rucnica + gule
a Cierny prach na 12 vystrelov kazdy,
kruzkova kosSela a helma

Somurgheci (Kolonisti
— osadnici)

Cifci (sedliak), Gomur ergeglerr (uh-
liar), Arici (vcelar), Gobban (pastier)
Charakteristika 1, dovednosti farma-
ra/uhliara/vcelara/pastiera. Sudba 4,
Telo 3, Dusa 3, Vplyv 2. Talenty osad-
nikov (zbehlost pri obrane domova a
rodiny).

Vybavenie: NOzZ, sekera/kosa/vidly/
palica.

Dhemirgi (kovac)

Charakteristika 2, dovednosti kova-
¢a. Sudba 5, Telo 4, Dusa 3, Vplyv 3.
Talenty osadnikov (zbehlost pri obra-
ne domova a rodiny).

ZS: Cit pre kladivo.

Vybavenie: N6z, kladivo alebo seke-
ra, hruba koZena zastera (zlava 1 pri
utokoch spredu).

Odhungu (drevorubac), Madhengi
(banik)

Charakteristika 2, dovednosti drevo-
rubaca/banika. Sudba 5, Telo 4, Dusa
3, Vplyv 3. Talenty osadnikov (zbeh-
lost pri obrane domova a rodiny).

ZS: Cit pre sekeru alebo ¢akan.
Vybavenie: N6z, sekera/Cakan.
Gurkh avghi (lovec kozusin)

Charakteristika 2, dovednosti Lovca
a Kejklite, Sudba 5, Telo 3, Dusa 4,
Vplyv 2

ZS: Lucisnik, Zalesak, Stopar. Talen-
ty osadnikov (zbehlost pri obrane

domova a rodiny). Vybavenie: Luk a
Sipy s roznymi hlavicami, n6Z na sta-
hovanie koZusSiny, tesak, kresadlo,
kosteny amulet.
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