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Fakt, ze dra¢i maso je pro vétSinu zivych tvort smrtelné jedovaté, hodné pomaha tomu, Zze neméte v prirodé pf¥ilis pfirozenych nepratel.
Kromé lidi se zlatou horeckou. Nicméné kdyz jste se doslechli, Ze jista pobfezni restaurace jako svoji Siroko daleko vyhlasenou lahidku
podava steak z ficniho draka, nemohli jste to nechat jen tak. Proto vznikla karna vyprava s cilem zamezit tomuto hroznému déni. Najit
podnik nebylo tézké, stoji na dillezité kiizovatce obchodnich stezek a vyvésni stit dava do daleka znat, co se vafi ve zdejsim kotli ,dobrého®.
Stojite pred domem a zvazujete dalsi postup.

« Pokud tam planujete vpadnout a viechno to do zakladd vytlouct, CTi opsTAVEC 1,
« pokud vam pfijde Ze by bylo lepsi celou hospodu zpovzdali vypalit, CTi obsTAVEC 2,
« pokud mate pocit, Ze staci si pocihat na kuchaie, CTi oDSTAVEC 3

1.

Vzhledem k tomu, Ze tohle prokleté hnizdo stejné bude muset lehnout popelem, vpadnete do vycepu jako velk4 voda. Osazenstvo na vas
chvili prekvapené civi, ale hned se vzpamatuji a se zbranémi v rukach brani svj Zivot, sviij ob&d a svoji oblibenou vyvafovnu. CTi oDSTAVEC 4

2.

Zvolit opatrné;jsi postup vam piijde zdravé. Misto bezhlavého se vrhani nékam prosté cely barak podpalite a pak se uvidi. CTi oDSTAVEC 5

3.

Mistrovska je vase cesta, stin je vas druhy domov. | rozhodnete se prosté sprovodit ze svéta kuchare a vse bude v pohodé. Plizite se tise
jako Ivi psouk a jako liska mazané, az nakonec si pocihate na postavu v bilé ¢epici, jak jde pro vodu. CTi oDSTAVEC 22

4.

Boj C'erny rytit; 2x Krizak, Knéz, 2x Hobit s Zihadlem, Carodéj

| Cerny rytir
Vitalita: 8
Houzevnatost: 5
Rezistence: 5

Sila: 5 (fyzicky atok)

Krizak

Vitalita: 6
Houzevnatost: 6
Rezistence: 3

Sila: 6 (fyzicky utok)

Knéz

Vitalita: 4
Houzevnatost: 3
Rezistence: 7

Magie: 2 (magicky utok)

Pokud nékterému z hrdinti chybi néjaky zi-
vot, misto utoku vylé¢i sobé a hrdinovi s nej-
vic chybéjicim poctem zivotu 2 Zivoty.

KFizaci jsou vybaveni velkymi stity. Veskeré
utoky na néj, kdy pfi hodu kostkou padla 1
nebo 2, zcela vykryje stitem a vyhne se tak
jakémukoli zranéni nebo efektu.

Cim vice je ¢erny rytif zranény, tim ne-
bezpecnéjsi je. Pro néj je to jen Skrabnuti.
Za kazdy chybgjici zivot ma cerny rytit +1
k sile (Gtoku), houzevnatosti i rezistenci.

Hobit s zihadlem Carodgj
Vitalita: 3 ‘ Vitalita: 6
Houzevnatost: 3 Houzevnatost: 3
’~ Rezistence: 3 e Rezistence: 3
d Sila: 3 (fyzicky utok) Magie: 6 (magicky atok)

Carodgj t& pii Gspésném utoku pripravi
o dva zivoty misto jednoho.

Hobit s kratkym mecem, ktery ve tmé obcas
sviti. Neni moc velky ani silny, ale nezkousej
mu pokladat hadanky. Diky své mrstnosti
nemuze byt zasazen Gtokem, ktery cili na
viechny hrdiny.

Po vitézném boji CT1 ODSTAVEC 6
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5.

Hotici dfevo vesele praska a po chvili za¢nou z oken a dvefi vyskakovat plapolajici stamgasti. Ti maji vsak tplné jiné starosti, nez se
s vami poustét do kfizku. Zdrhaji k fece a skacou do vody, at uz plavat umi, nebo ne. Vas vsak zaujme postava utikajici na druhou stranu
a odhazujici do prachu u cesty bilou zastéru. Pustite se za ni. CTI oDSTAVEC 9

6.

Prohledate barak, ale mezi roztrhanymi tély postradate to jedno dulezité. Kuchaf zmizel, jen pooteviené zadni dvefe vrzaji v privanu. A ve
velkém hrnci vzadu na plotné se vafi néco, z ceho se vam Uplné stahne hrdlo. Celou hospodu pro jistotu zapalite a pustite se za uprchlikem.
CT1 ODSTAVEC 9

7.

Nepftijde vam spravné nékoho tak pochroumaného odsoudit k Zivotu v bolesti, a tak jej z milosti rychle oflambujete, nez se pustite za uprch-
likem. CT1 ODSTAVEC 9

8.

Nechate nebozaka jak je, koneckoncli mate dulezitéjsi starosti a on si stejné nadélal do kalhot a po vasem vyslechu mu pfilis prsti nezistalo.
Pustite se za uprchlikem CTi ODSTAVEC 9

9.

Uprchlika pomalu dohanite, avsak co Cert nechtél, za zatackou vyslyselo jeho volani nékolik vojakt hradni straze. Na zacatku nevypadali
moc presvédcené, kdyz néjaky vandrak vykfrikuje, bith vi kolik drakd Ze ho honi, ale jeden pohled na blizici se pohromu jim ztvrdl Gsmév
na rtech. NeZ se s nimi popasujete, Kuchat bézi dal. CTi obsTavec 10

10.

Boj 4x Krizak, Krizak velitel

Krizak “‘ Krizak velitel

Vitalita: 6 Vitalita: 9
> < Houzevnatost: 6 Houzevnatost: 7
Rezistence: 3 E a Rezistence: 4
Sila: 6 (fyzicky utok) Magie: 6 (magicky atok)
KFizaci jsou vybaveni velkymi stity. Veskeré Velitel kiizakti ma bonus +1 k houzevnatosti
utoky na néj, kdy pfi hodu kostkou padla 1 i rezistenci za kazdého kfizaka ve skupiné.

nebo 2, zcela vykryje stitem a vyhne se tak
jakémukoli zranéni nebo efektu.

Po vitézném boji CT1 obsTAvEC 11

11.

Dobéhli jste na rozcesti. Je mozné jit vpravo i vlevo a sy¢ak mohl kamkoliv. Na lavi¢ce tu odpociva néjaky stafecek. Kdyz na néj uhodite, kudy
ze uprchlik bézel, povi vam, Ze to prozradi, kdyz odpovite na jeho otazku: ,Co se vyskytuje jednou v minuté, dvakrat v kazdém momenté,
ale ani jednou v roce?*

Pokud znate odpovéd, napiste Ravovi na telefon 737941486 s heslem ,,Odpovéd pro stafecka®. V pfipadé spravné odpovédi vis navede.

« Pokud se chcete vydat doleva, CT1 ODSTAVEC 13,

« pokud chcete vyrazit doprava, CTI oDSTAVEC 17,

« pokud jste dédkovi odpovédéli $patné, CTi oDSTAVEC 23

. ataké se miZete na hadanku vykvaknout a dédu snist, v tom pipadé CTi oDSTAVEC 27
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12.

Prohledavate mlyn hodné peclivé, protoze je tu skrysi az hanba. Kdyz jste v nejlepsim, za¢ne najednou cela budova horet. Hledate cestu
ven, nez se vam to celé zfiti na hlavu. V zoufalstvi musite prorazit dostatecné velky otvor vlastnim télem. PIni tfisek a ohofeli se davate

dohromady.
Vsichni ztracite 10 minus HOU Zivota.

V dalce ale vidite mizejici utikajici postavi¢ku, a tak se opét date do pronésledovani. CTi opsTAVEC 14

13.

Vydate se doleva, pfebéhnete most pres feku a valite se do kopce asi k néjakému osidleni, soudé dle koufe a pachu vykali a kapusty, co
zacina nabirat na sile. Najednou potkate velky vétrny mlyn. Vypada opusténé, ale zbéh by se v ném mobhl schovat.

« Pokud chcete prohledat mlyn, CTi opsTAvec 12,
« pokud chcete bézet dal k osidleni, CTI obsTAVEC 18

14.
Tentokrat uz vas pohani vztek a tak chudak kuchat nedobéhne daleko. Nakonec mu vsak nezbyde, nez se vam postavit.

Pokud jste sezrali dédecka na rozcesti, pfidal se na protéjsi stranu jeho syn Sandal. Pokud jste dorazili pomocnika kuchare, nasla si vas
jeho snoubenka Sonya. Pokud jste zabili oba, pfida se k nepriteli Sandal i Sonya.

« Pokud jste nechali zit kuchtika i dédecka, CTi opsTAvEC 15,

« pokud jste nechali zit kuchtika a sezrali dédecka, CT1 oDSTAVEC 20,

« pokud jste sezrali kuchtika i déde¢ka, CTi oDSTAVEC 26

« a pokud jste uflambovali kuchtika a dédecka nechali zit, CT1 ODSTAVEC 28

15.

Boj Barbar

‘ ‘ ) Barbar

Vitalita: 18
I — \ HouZevnatost: 10
Rezistence: 0
Sila: 18 (fyzicky atok)
Kdyz jeho zivoty dosahnou nuly, hod si kost-
kou: 1 barbar umira; 2-4 zufivost na jedno
kolo; 5-6 zufivost na dvé kola. Zufivy barbar
utoci jako normalné, nelze jej ale nijak zranit
a je imunni proti efekttim, které by mu za-
branily v akci. Po uplynuti zufivosti umira.

Po vitézném boji CT1 opsTAVEC 16

16.

A je to. Kuchaf Harold je mrtvy a s nim i tajemstvi pfipravy skvélé draci flakoty. Konecné si mizete oddechnout s védomim, ze zadny

z vasich bratri ¢i sester neskonci na talifi.

Toto je konec pribéhu, vsichni ziskavate 2 zkusenosti (FX1, FX2).
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17.

Vydate se vpravo. Cesta hezky ubiha a uz se tésite, jak uprchlika doZenete, kdyz narazite na velkou skupinu vojakau. PFilis velkou abyste ji
zvladli. Nez se nadéjete, prvni jednotka se do vas pusti. CTI oDSTAVEC 24

18.

Na mlyn kaslete a razite dal. Dorazite az k méstecku. Zkousite se dostat dovnitF, ale nenechaji vas. Nejdfiv vas polejou horkou smulou, pak
posypou pefim, a pak na vas vybéhne trojice obrancu.

Do konce lokace mate -2 RES a HOU

CTI oDSTAVEC 19

19.

Boj Carodéj, Még, Cerny rytif

Carodéj Mag Cerny rytir
Vitalita: 6 Vitalita: 6 Vitalita: 8
Houzevnatost: 3 @ Houzevnatost: 3 Houzevnatost: 5
e Rezistence: 3 Rezistence: 6 Rezistence: 5
Magie: 6 (magicky utok) Magie: 7 (magicky atok) Sila: 5 (fyzicky atok)
Carodgj té pfi Gspésném utoku pripravi Pokud nékomu ve skupiné hrdint chybi né- Cim vice je cerny rytif zranény, tim ne-
o dva Zivoty misto jednoho. jaky Zivot, mag ve svém tahu misto Gtoku bezpecnéjsi je. Pro néj je to jen Skrabnuti.
pfida véem zranénym hrdiniim (véetné sebe) Za kazdy chybéjici zivot ma Cerny rytii +1
jeden zivot. Hrdinové nemohou mit vice zivo- k sile (Gtoku), houzevnatosti i rezistenci.

th nez jakou maji vitalitu.

Po vitézném boji CT1 oDSTAVEC 21

20.

Boj Barbar, Asasin

Barbar Asasin

‘ A ) Vitalita: 18 Vitalita: 10
I \ Houzevnatost: 10 . Houzevnatost: 5

Rezistence: 0 Rezistence: 6

Sila: 18 (fyzicky atok) k Sila: 10 (fyzicky atok)
Kdyz jeho zivoty dosahnou nuly, hod si kost- Cim vétsi skupina nepratel, tim lépe se mezi
kou: 1 barbar umira; 2-4 zufivost na jedno nimi umi asasin schovat a tim snadnéji néko-
kolo; 5-6 zufivost na dvé kola. Zufivy barbar mu zabodne dyku do zad. Za kazdého draka
atoci jako normalné, nelze jej ale nijak zranit ve skupiné ma asasin bonus +1 k sile (Gtoku).

a je imunni proti efektim, které by mu za-
branily v akci. Po uplynuti zufivosti umira.

Po vitézném boji CT1 obsTAVEC 16

21.

Tohle mésto nema ani paru, co jste za¢. Da se jednoduse usuzovat, ze tudy kuchar neprobéhl. Jesté zbyva prohledat ten stary mlyn. Hned
za nim naleznete podezielé stopy a vydate se na honitbu. CTi oDSTAVEC 14
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22.

Na nebozaka sko¢ite, kdyz to¢i rumpalem. Ulekem uplIné zesednul. Chvili ho mlatite, pro jistotu zjistujete, co vi. Muz kvili bolesti a sviji
se jak prislapnuty Cerv, kdyz mu ukusujete ¢lanky prsti, pfipalujete chodidla, ¢i kroutite obéma usima naraz. Nakonec vyklopi, ze on je
jen kuchtik a nic nevi, ale mistr $éfkuchaf se jmenuje Harold. A zrovna v té chvili nékdo Gprkem vyrazil ze dvefi podniku na druhé strané
budovy. Asi slysel kuchtikovo nafikani, nebo co.

« Kuchtika mazete ugetfit CTI ODSTAVEC 8,
« nebo dorazit CTi oDSTAVEC 7

23.

Spatna odpovéd dédu neuspokojila, takze vas poslal ke viem certiim a musite si jeden ze smérti vybrat sami.

« Pokud se chcete vydat doleva, CTi oDSTAVEC 13,
« pokud chcete vyrazit doprava, CTI oDSTAVEC 17

24.

Boj 5x Lucistnik, 5x Valecnik s mecem

Vale¢nik s mec¢em
' Vitalita: 4

HouzZevnatost: 5

Rezistence: 2

Sila: 4 (fyzicky atok)
Bézny vale¢nik vybaveny mecem a Stitem.
S tim to umi asi nejlip. Pokud je vystaven
utoku dechem @, kdy na kostce padlo 1-3,
tak obdrzi o jedno zranéni méné.

Lucistnik
Vitalita: 3 \
Houzevnatost: 1 it
Rezistence: 3

Sila: 5 (fyzicky utok)

P¥i souboji se lucistnik schovava v zadni fa-
dé, takze na néj nelze pfimo Gtocit, dokud
jsou nazivu jini hrdinové nez lucistnici. Plos-
na kouzla vsak funguji normalné.

Po vitézném boji CT1 opSTAVEC 25

25.

S prvni skvadronou jste si poradili, ale dorazi dalsi. Navic dle toho, jak se na vas tvafili, tudy vas cil neutikal, protoze jinak by nebyli tak
prekvapeni. Nezbyva vam, ne se vrétit na k¥izovatku a pokraéovat druhym smérem. CT1 oDSTAVEC 13

26.

Boj Barbar, Asasin, Arciknéz

A Barbar Asasin + Arciknéz
‘ '~ ) Vitalita: 18 Vitalita: 10 Vitalita: 10
I \ Houzevnatost: 10 . Houzevnatost: 5 Houzevnatost: 5

Rezistence: 20
Magie: 11 (magicky utok)

Rezistence: 6
Sila: 10 (fyzicky atok)

Rezistence: 0
Sila: 18 (fyzicky atok)

(

—

Kdyz jeho zivoty dosdhnou nuly, hod' si kost-
kou: 1 barbar umira; 2-4 zufivost na jedno
kolo; 5-6 zufivost na dvé kola. Zufivy barbar
utoci jako normalné, nelze jej ale nijak zranit
a je imunni proti efektiim, které by mu za-
branily v akci. Po uplynuti zufivosti umira.

Po vitézném boji CT1 opsTAVEC 16

Cim vétsi skupina nepratel, tim lépe se mezi
nimi umi asasin schovat a tim snadnéji néko-
mu zabodne dyku do zad. Za kazdého draka
ve skupiné ma asasin bonus +1 k sile (atoku).

Kromé klasického magického utoku, arciknéz
ve svém tahu vylé¢i véem zranénym hrdinim
(v¢etné sebe) 2 zivoty.

NnH



GC CELOHRA 2023

27.

NA STOPE

Prosté jste dédka snédli. Cestu vam to najit nepomohlo, ale aspon jste si zchladili Zahu.

+ Pokud se chcete vydat doleva, CT1 ODSTAVEC 13,
« pokud chcete vyrazit doprava, CTI oDSTAVEC 17

28.
Boj Barbar, Arciknéz

‘ A ) Barbar

Vitalita: 18
I — \ Houzevnatost: 10
Rezistence: 0
Sila: 18 (fyzicky atok)
Kdyz jeho zivoty dosahnou nuly, hod’ si kost-
kou: 1 barbar umira; 2-4 zufivost na jedno
kolo; 5-6 zufivost na dvé kola. Zufivy barbar
Gto¢i jako normalné, nelze jej ale nijak zranit
a je imunni proti efektim, které by mu za-
branily v akci. Po uplynuti zufivosti umira.

Po vitézném boji CT1 obsTAVEC 16

+ Arciknéz
Vitalita: 10
Houzevnatost: 5
Rezistence: 20

C— Magie: 11 (magicky utok)

Kromé klasického magického utoku, arciknéz
ve svém tahu vyléc¢i véem zranénym hrdinim
(v¢etné sebe) 2 Zivoty.
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