PRINCEZNA JE V JINEM HRADU

Maximalni velikost skupiny 8

Zkusenosti 1Q1, 1Q2
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Princezna je v jednom ze systému 9 hradi, a protoZe nevite ve kterém, a protoze jsou zajisté hlidané, nezbyva vam, nez je prohledat jeden
po druhém. CTi oDSTAVEC 1

1.

Hodete si kostkou (jednou za druzinu). 1-2 = 1, 3-4 = 2, 5-6 = 3. Za kaZzdou schopnost ,,Siln4 kfidla® nebo ,Okfidlena stvira® prictéte 1.
Vysledek odectéte od 10 a to Cislo hradu prohledejte. Az skoncite s prohledavanim, zopakujte postup, ale vysledek na kostce odecitejte
od ¢isla naposledy prohledaného hradu. Pokud byste se vysledkem méli dostat pod 1, tak prohledavejte hrad 1. Tak pokracujte, dokud
princeznu nenajdete. Pro seznam jednotlivych hradii CTi oDSTAVEC 28.

2. HRAD 9

Hrad véetné pozemkii vypada udrzované, ale nikoliv honosné. Rozhodné tu nékdo bydli. Vydali jste se na prizkum vnitiku hradu, vase kroky
se rozléhaji chodbami, ale nikde nikdo. Prosmejdili jste cely hrad, avsak jakoby se vsichni ztratili. Obydlené mistnosti, rozeprané pradlo,
nedojedeny obéd... jakoby opusténé ve spéchu. A samoziejmé princezna nikde. Vracite se ke vchodu, kdyz vas prekvapi dusot mnoha kroka.
Na kfizovatce ¢tyf chodeb vas obkli¢ila horda ozbrojenych, nebezpeénych a nastvanych vesnicani. Cil vaseho hledani jste ale nenalezli.
CTi ODSTAVEC 11.

3. HrRaD 8

PFi vstupu vas prekvapi napis ,Anthrax®, protoze to je velice zvlastni jméno pro hrad. UvnitF naleznete ¥ad cudnych mladych zen, zcela
oddanych sluzbé svym severskym bohiim. Problémy za¢nou, kdyz se vydate zjistovat, zda se mezi nimi nahodou neschovava princezna,
pro kterou jste pfisli. Divky tvrdi, Ze jsou vSechny princezny, ale to se vam nezda. Vy stojite pouze o tu jednu jedinou a neopakovatelnou.
Rozepte prejde v hadku, hadka v roztrzku a nez se nadéjete, mate na krku hrad plny nastvanych valecnic. Probiha zde totiz vycvik severské
aristokracie na Valkyry. CTi opsTAvec 18.

4. HRAD 7

Maly hrad s vysokou vézi, ktera se jezi obranci jak dikobraz. Lucistnici vystfileli tolik $ip0, Ze jste se museli naucit bojovat ve stinu a uvnit¥
se probojovat po to¢itém schodisti nebyl opét zadny med. CTi opsTAVEC 22.

5. HRAD 6

V mlze utopena zficenina snad ani nevypada, ze by tam mohl bydlet nékdo pricetny. Vse je vihké, temné a désivé. Ze vsech roht Gtoci plisen
a stény Septaji strasna tejemstvi. Neumite si predstavit, Ze by zde princezna mohla byt, ale svétélko v jednom z oken vas pohani k tomu
nic nevynechat a nedat kofisti $anci utéci. Vpadnete do osvétlené $peluriky a dvefe se za vami neprodysne uzaviou. Poustevnik se sméje
a tika, ze princezna tu neni, ale abyste vyvazli, musite spravné odpovédét na tuto otazku: Jedna cihla vazi jedno kilo a pul cihly k tomu.
Otazka zni: kolik kilo vazi dvé cihly?

« Pokud se misto odpovédi rozhodnete poustevnika sezrat, CTi ODSTAVEC 12,
« pokud odpovite 3 kila, CT1 oDSTAVEC 19,

« pokud odpovite 2 kila, CTI oDSTAVEC 24,

« pokud odpovite 4 kila, CTI opSTAVEC 26

« a pokud mu feknete, Ze vas hadanky nezajimaji, CT1 ODSTAVEC 15

6. HrRAD 5

Vojenska pevnost se nezda jako nejlepsi cil pro hledani princezny. To vam dojde hned poté, co na nadvofi skoncite obkli¢eni rozmanitou
skupinou zoldakd, ktefi si evidentné délaji zalusk na vase Supiny a zuby a ,parley jim nic nefika. Pokud je porazite, prohledate dikladné
celé opevnéni, ale nenaleznete ani princeznin vlasek. CTi opsTavec 13.
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7. HrRAD 4

Krasny a honosny zamek. Vyslovené to spravné podhoubi pro princezny. Jakmile se pfiblizite, oteviou se dvefe a z nich vybéhne chlapek ve
zbroji s nadSenym vyrazem ve tvari. Upaluje, az se za nim prasi, ke stajim, kde v rychlosti pfipravi svého ofe ke stfetu a vyhoupne se na néj.
Celou dobu rozjarené hulaka, mava rukama a vibec jevi nezdravé znamky radosti. Pak necha otevfit branu a vyfiti se na vas z napfazenym
drevcem, jako by pro néj bylo normalni sam Gtocit na skupinu drakd. Pokud jej porazite, se zarmutkem zjistite, ze v zamku Zije sam a pravé
princeznu si chtél zaslouzit skolenim draka. Ty pohadky... CTi obsTAVEC 20

8. HrAD 3

Vpadnout do Bradavic asi nebylo GipIné koser, ale jsou prazdniny, takze se tu alespon nepotuluji tlupy nezletilych skréka s halkami. Ucitelé
s vami ovsem zkousi udélat kratky proces. Pokud zvitézite, vypalite skolu do zakladi a jdete hledat princeznu jinde. Smrtelnici by beztak
neméli umét kouzlit... CT1 oDSTAVEC 25.

9. HrRAD 2

Rozrazite dvefe a vpadnete do hlavni siné. Okamzité se na vas upfou oci stovek elfii a trpaslikd, tvoficich ozivly obraz, jak dlekem vsichni
ztuhli. Vybrali jste si evidentné ¢as, kdy zde probiha summit mirovych jednani mezi Spicatymi uchy a dlouhovousaci o ukonceni stoleté
valky. Jak na vas vsichni civi, situace zacina byt znacné trapna. Zkousite vycouvat, jakoby nic, jeden z vas ale zavadi o u stény stojici zbroj,
ktera se s rachotem zfiti Elrondovi pfimo na hlavu. Ten néco tlumené zahartusi, lezic pod hromadou oceli, z ruky mu vyleti blesk a zapali
jednomu ze stafesint klanu Zlatého korbele fousy. Nez bys fekl svec, vsichni se pusti do sebe. Takova krvava jatka, jaka mate pred sebou,
jste nevidéli od té doby, co jste pro zabavu vypalili to provinéni méstecko do zakladu. Tady princeznu urcité nenajdete. Zkousite vycouvat,
ale ven se budete muset probojovat, protoze nékteii z ranati se pustili do vas. CTi opsTAVEC 27.

10. HraD 1

Konec¢né. Po viech Utrapach jste ve vézi zahlédli na slunci se lesknout zlaté princezniny vlasy. Vase cesta bude brzy u konce. Avsak nejdFiv
je tieba se probit pres tatinka Pana Krale a jeho vérnou gardu, protoze za princeznu vsichni klidné obétuji Zivot. Jak je krasna, jak je hodna.
Inu, neni se co divit, princezny jsou skute¢né unikatni a neopakovatelné. Proto ji taky hledate. Cité konec pouté na krku, sebevédomé
vstoupite do hradu, rozhodnuti nenechat se zastavit viibec ni¢im. CT1 opsTAVEC 14.

11.

Boj 4x Dav vesnicanii

Dav vesnicanut
‘.‘) )| Vitalita: 10

? 1 Houzevnatost: 1

01019 .'. Rezistence: 1

WUMAN i 10 (fyzicky dtok)

Pokud ma dav ztratit néjaké zivoty, ztrati
vzdy pouze jeden.

Po vitézném boji CTI opsSTAVEC 1.

12.

Hadanky vas nezajimaji, a tak jste pomatelce zkusili sezrat. Nez se kolem néj ale seviely vase zuby, uz jej plivete ven, protoze pali jako deset
certl. ,Ted zemiete za naprosté nerespektovani pravidel fair play. Vyhruzné zakouli o¢ima a pusti se do vas. CTi oDSTAVEC 21.
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13.

Boj Valecny lord, 2x Cerny rytit, 3x Jezdec na koni, Asasin.

Vale¢ny lord
Vitalita: 17
Houzevnatost: 15
Rezistence: 15

Sila: 17 (fyzicky atok)

(o)

«»

Kdyz ma ztratit Zivot, pfenese toto zranéni

Pokud je takovych hrdind vice, vybere toho
s nejvyssim poctem zivotd.

Po vitézném boji CT1 obSTAVEC 1

14.

Cerny rytir
Vitalita: 8
Houzevnatost: 5
Rezistence: 5

Sila: 5 (fyzicky utok)

Cim vice je cerny rytif zranény, tim ne-
bezpecnéjsi je. Pro néj je to jen skrabnuti.
Za kazdy chybéjici zivot ma Cerny rytii +1
k sile (Gtoku), houzevnatosti i rezistenci.

e\

(

Asasin

Vitalita: 10
Houzevnatost: 5
Rezistence: 6

Sila: 10 (fyzicky utok)

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 (Gtoku).

Boj 2x Rytif na koni, Carodéj Dobrodéj, 3x Krizak, Krizak velitel, 2x Knéz

Rytit na koni
Vitalita: 15
‘ ? - Houzevnatost: 8

e"k Rezistence: 8

( Sila: 8 (fyzicky atok)

Diky svému mimoradné dlouhému kopi té je-
ho uspésny utok pfipravi rovnou o dva Zivoty
misto jednoho.

L &=

Carodéj Dobrodéj
Vitalita: 10
Houzevnatost: 3
Rezistence: 8

Magie: 10 (magicky utok)

Uspésny utok Dobrodéje ti nesebere 7ad-
ny zivot, ale na chvili té zaméstna. Ve svém
nasledujicim tahu nemuzes provést zadnou

akci.

Krizak velitel

AN

Vitalita: 9

4

<

’, Jezdec na koni

L o= Vitalita: 6
l ’ \lg'. Houzevnatost: 2
K pJ Rezistence: 2

Sila: 3 (fyzicky atok)

Vesnican jedouci na koni. Prakticky predkrm
a hlavni jidlo v jednom. Zabiti jezdce na koni
pfida véem zranénym drakim jeden Zivot.

Krizak

Vitalita: 6

HouzZevnatost: 6
Rezistence: 3

Sila: 6 (fyzicky atok)
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.

Knéz
Vitalita: 4

Houzevnatost: 7
Rezistence: 4
Magie: 6 (magicky utok)

g2

Velitel kiizakti ma bonus +1 k houzevnatosti
i rezistenci za kazdého kfizaka ve skupiné.

Po vitézném boji CT1 opSTAVEC 16

Houzevnatost: 3
Rezistence: 7

Y S
\/

Al

Magie: 2 (magicky atok)

Pokud nékterému z hrdint chybi néjaky zi-
vot, misto Gtoku vyléci sobé a hrdinovi s nej-
vic chybéjicim poctem Zzivotii 2 Zivoty.

e
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15.

Odpovite, Ze vas hadanky nezajimaji. Poustevnik se zachechta, mavne rukou a pod vami se objevi dira, do které spadnete.
VSichni ztracite 12 minus HOU Zivot( a s nepofizenou se vydavate hledat dal.

CTI oDSTAVEC 1.

16.

Pobiti, zakrvacenti, ale $tastni se proderete mezi roztrhanymi a ohorelymi tély kralovych pohiinki a jiz beze spéchu stoupate po schodech
do véze. Princezna se vydésené chouli v nejvrchngjsi komnaté, jako $ténatko. P¥ijdete k ni a povite ji pravdu. Ze kviili ni jste prosli svéta
kraj, probili se pres vSechny, co vam, stali v cesté. Jen pro ni. Podélite se s ni o své nadseni, které vas hnalo dal, o to, jak myslenka na ni
vam davala nadgji, kdyz uz jste prestavali doufat. Pohladite ji po hlavi¢ce. Konec¢né jste spolu. CTi oDSTAVEC 17.

17.

Séfkuchai Chorymén mél pravdu. Tenhle recept mé s princeznou docela jiné grady. Dooberete posledni kosticky, utfete zamasténé tlamy
do 3atl zesnulé, decentné odfihnete a spokojené si jdete po svych.

Toto je konec pribéhu, vsichni ziskavate 2 (1Q1, 1Q2) zkusenosti.

18.

Boj 6x Valecnice s bicem

Valec¢nice s bicem

\ ( ' Vitalita: 4
“ Houzevnatost: 2
’ \ Rezistence: 5

Magie: 4 (magicky atok)

Krom $titu ma i masivni bi¢. Masivni ohnivy
bi¢. Pokud je vystavena Gtoku pafatem @,

kdy na kostce padlo 1-3, tak obdrzi o jedno
zranéni méné.

Po vitézném boji CT1 oDSTAVEC 1

19.

Odpovite Ze 3 kila. Poustevnik se zachecht4, mavne rukou a pod vami se objevi dira, do které spadnete.
Vsichni ztracite 12 minus HOU Zivoti a s neporizenou se vydavate hledat dal.

CT1 ODSTAVEC 1
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20.
Boj Rytir na koni

- Rytif na koni
e,
£ - Vitalita: 15

‘ /? - Houzevnatost: 8
( ‘ Rezistence: 8
Sila: 8 (fyzicky utok)

Diky svému mimoradné dlouhému kopi té je-
ho Uspésny atok pfipravi rovnou o dva Zivoty
misto jednoho.

Po vitézném boji CT1 oDSTAVEC 1

21.

Boj Cernoknéznik

‘7‘ Cernoknéznik
~—— Vitalita: 16

‘ Houzevnatost: 0
Rezistence: 12
Magie: 18 (magicky utok)

VZ/
N

Dokud je nazivu, nelze béhem souboje po-
uzivat regeneraci ani lé¢ebné schopnosti
(transfuze ale pouzit Ize).

Samoziejmé ze kdyz jste zlého kouzelnika rozsekali, nedozvédéli jste se kde se princezna nachézi. Nezbyva vam, nez hledat dal. CTi opsTa-

VEC 1.

22.

Boj 10x Lucistnik

Lucistnik

Vitalita: 3

Houzevnatost: 1

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 luc¢istnici. Plos-
na kouzla vsak funguji normalné.

I kdyz vsichni bojovali, jako by néco dillezitého branili, princezna ve vézi nebyla. CTi opsTAVEC 23.
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23.

Boj Krizak, 2x Valecnik s mecem, 3x Jezdec na koni

Krizak

Vitalita: 6

Houzevnatost: 6
Rezistence: 3

Sila: 6 (fyzicky utok)
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.

Vale¢nik s mecem
\ ' Vitalita: 4
“ Houzevnatost: 5

Rezistence: 2

Sila: 4 (fyzicky utok)

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.

Rozsekali jste v hradku co se pohnulo, ale princeznu jste nenasli. CTi obsTAvEC 1.

24.

Jezdec na koni

Vitalita: 6
Houzevnatost: 2
Rezistence: 2

Sila: 3 (fyzicky atok)

Vesni¢an jedouci na koni. Prakticky pfedkrm
a hlavni jidlo v jednom. Zabiti jezdce na koni
pfida véem zranénym drakim jeden Zivot.

Odpovite, 7e 2 kila. Poustevnik se zachechta, mavne rukou a pod vami se objevi dira, do které spadnete.

VSichni ztracite 12 minus HOU Zivot( a s nepofizenou se vydavate hledat dal.

CT1 oDSTAVEC 1

25.

Boj 3x Carodéj, Carodéj Dobrodéj, 2x Mag, 3x Magiiv uceri

Carodéj
Vitalita: 6
HouzZevnatost: 3
9 Rezistence: 3
Magie: 6 (magicky utok)
Carodéj té pii Uspésném datoku pripravi
o dva Zivoty misto jednoho.

Po vitézném boji CTi oDSTAVEC 1

Carodéj Dobrodéj
Vitalita: 10
Houzevnatost: 3
Rezistence: 8

Magie: 10 (magicky utok)

L =

Uspésny utok Dobrodéje ti nesebere 7ad-
ny zivot, ale na chvili té zaméstna. Ve svém
nasledujicim tahu nemuzes provést zadnou
akei.

Maglv ucen
Vitalita: 3
Houzevnatost: 1
Rezistence: 3

Magie: 5 (magicky utok)

Dokud je ucen nazivu, viichni ostatni Mago-
vé, Carodéjové, Dobrodéjové i Cernoknéznici
maji bonus +1 k magii (itoku).

&

Pokud nékomu

Mag

Vitalita: 6
Houzevnatost: 3
Rezistence: 6

Magie: 7 (magicky uatok)

ve skupiné hrdint chybi né-

jaky zZivot, mag ve svém tahu misto utoku
pFida véem zranénym hrdiniim (véetné sebe)
jeden zivot. Hrdinové nemohou mit vice Zivo-
tt nez jakou maji vitalitu.

nTe
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26.

Odpovite, Ze 4 kila. Poustevnik uznale pokyve hlavou a propusti vas se svym pozehnanim.
Pri dalsim hazeni v odstavci 1 k vyslednému cislu, které budete odecitat, prictéte 1.

CT1 oDSTAVEC 1

27.

Boj 3x Elf, 3x Trpaslici valecnik

EIf Trpaslici vale¢nik

n Vitalita: 13 ‘I. Vitalita: 14
* IS 77

HouzZevnatost: 7 HouzZevnatost: 6
Rezistence: 8 f'\‘/‘\ Rezistence: 4

Magie: 12 (magicky utok) " Sila: 10 (fyzicky atok)

EIf m& bonus +1 k magii (itoku) za kazdého Maly, ale nebezpe¢ny vale¢nik s kladivem
dalsiho elfa ve skupiné. pFipraveny zemfit za svého krale. Pokud je
zranén fyzickym zranénim, okamzité vede
na pavodce zranéni fyzicky utok o sile rovné
jeho houzevnatosti.

Po vitézném boji CTi oDSTAVEC 1

28.

« Hrad 1 C1i opsTAVEC 10
« Hrad 2 C11 obsTAvEC 9
« Hrad 3 C11 obsTAvEC 8
« Hrad 4 C11 obsTavec 7
« Hrad 5 CT1 oDSTAVEC 6
« Hrad 6 CT1 oDSTAVEC 5
« Hrad 7 C11 obsTAvEC 4
« Hrad 8 C11 obsTAvEC 3
« Hrad 9 C1i1 obsTAvEC 2

»n8 e
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