NEKROMANCERSKA POMSTA

Pozadi pribéhu:

Zatknout obavaného nekromanta, kterého zna skoro cela provincie Karniac je velice
hrdinsky a zasluzny ¢in. JenZe i potom co temny Carodéj sedi ve vézeni a ¢eka na popravu je
dobré byt ve stfehu a tfast se pied jeho pomstou...

O dobrodruzstvi:

Toto setkani je pfimo inspirovano knihou Puritan od autora R. Howarda. Slouzi opravdu
pouze jako setkani (tzn. Velice kratka ptihoda) a 1ze jej umistit v podstaté do jakéhokoliv
hostince v pribéhu libovolného vétsiho dobrodruzstvi. Ja sem vytvoftil formansky hostinec asi 10
mil na jih od Karniaku.

Hraci ptichéazeji z Cahemu a jejich cilem je Karniak. Koné jest¢ nemaji a tak putuji pésky.
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Hostinec U jednonohého racka:
Putujete podél pobieZi Zubové zatoky. Pocasi vam nepreje, protoZe uz od rana vydatné
pr3i. Po cesté jste nenasli Zadny uchazejici pristiesek, Koiiské plané jsou bez stromit a v téch
par osaddch u cesty nestoji o cizince.
K veleru jste v dalce zahlédli néjaké svétlo. Kdy? jste prisli aZ k nému, zjistili jste, Ze
jeho zdrojem je lucerna zavéSend nad dveimi osamélého, kamenného dvoupatrového hostince,
na jehoz Stitu je namalovan jednonohy racek.



Jste provlhli a v botach mdte mokro po celodenni cesté a tak jste urcité bez vahani vzali
za kliku hostince...

Vstoupili jste do piijemné vyhiaté mistnosti. Jeji stény jsou obloZeny dievem, okna jsou
z barevného skla a strop je pomalovan riiznymi obrazky s namoini tematikou. Je to prijemnd
hospudka osvétlend cadicimi lampami. Hlavni zdroj tepla je veliky rost uprostied vycepu a
délaji se ném néjaké velice dobie vonici masovy Spiz.

V hostinci ,,U Jednonohého racka“ neni moc lidi. Hned u dveii, kterymi jste prisli, sedi
dva formani, popijeji tmavé pivo a ukusuji k nému silné aromaticky syr. Naproti, na druhé
strané vycepu, sedi jeden tichy muz, podle obleceni woodagaritv knéz, jiz od pohledu slizky jak
had. Proto urcité sedi sam.

Ale o nejvétsi ruch a hluk v hostinci se staraji dva dobrodruhové. Vysoky cernovlasy
severec a naproti nému podsadity, holohlavy trpaslik s hnédym plnovousem. Kdy?, vas trpaslik
zahlédl, bodie se zasmal néco prohodil ke svému severskému druhovy, stoupl si na lavici a
zamaval na vds.

(Pokud je vsak ve skupince elf, tak se na né€ jen zamraci a nebude si postav v§imat. V takovém piipadé muzes zlodé&ji
naznacit, Ze ti dva dobrodruzi hraji kostky nebo tak néco, aby méla néjaka neelfi postava zajem si k Wolfgarovy a
Drbohlavovi piisednout.)

wAle, moc rad vidim dobrodruhy, dobrou a chrabrou chasu, kterd se neboji vypit vic jak
jeden korbel a nekazi zabavu! Posad’te se k nam, slavime!*

Pokud postavy pfijmou a pfisednou si, upovidangjsi trpaslik se predstavi.

»MEé i'ikaji Drbohlav a toto je miij vérny piitel Wolfgar. Zapijime tady jeden moc
vydareny a zasluzny ¢in. My dva a jesté ndas kamardd Richard, dej mu Armus vécénou slavu,
sme dostali obavaného karniackého nekromanta Ixe. Richard to zatykdni nepreZil, ale my ho
dostali a privezli McClaudiim aZ do hradu. Dostali sme poiddnej vejvar, ale tady Wolfgarovy se
nechtélo ziistat ve mésté a tak to oslavujem tady. Posad’te se k nam, v§echno platime, pokud
ale néco vydriite...

Ti dva dobrodruzi jsou jiz v naladg, ale radi si vyslechnou jaka dobrodruzstvi zazili nasi dobrodruhové.
Tvym tkolem je, aby si Drbohlava a Wolfgara oblibili a méli je za dobré chlapiky. Cely vecer mtize$ zakoncit
soutézi, kdo do sebe dostane vice alkoholu a neslozi se. K tomu jsem pouzil alkoholovou tabulku z fanzinu
Savlozubé veverka (v piilohéach).

Jelikoz v§ak ma Drbohlav a Wolfgar jiz naskok, mél by jeden z naSich dobrodruhti sazku vyhrat, pomoci
ostatnim do jejich pokojt, které jsou v druhém patfe a sam se nachystat ke spanku.

Nasledujici text je uréen pravé pro naseho odolného kalice.
Nocni bés:
Mezi nocénimi zvuky, kdy tvi pidtelé chrapou, vitr od more se opird do budovy a nekoncici dést

bubnuje do stitechy, jsi najednou zaslechl néco, co do tohoto koloritu nepatii. Skrdabdni pod
oknem vaSeho pokoje.



AZ se pijde postava podivat k oknu, zjisti, Ze okenice jsou zaviené a Skrabani se pfesouva nékam
jinam. AZ otevie okenice, zahlédne jak do Wolfova a Drbohlavova pokoje vlezl pootevienou okenici jako
lidska ruka veliky chlupaty pavouk.

Je to utata ruka nekromanta Ixe, kterou si ufizl ve své cele (dejme tomu, ze dyku n¢kde Sikovné
sehnal), ozivil a vyslal za pomstou. Nyni zalezi na tom, co nas ptiopily dobrodruh udéla a jak rychle se do
Drbohlavova a Wolfova pokoje dostane. Ruka totiz za¢ne okamzité jednoho z nich $krtit a jen co skondi s
jednim pusti se do druhého, pak ,,zemte* jakmile se nad mofem objevi tisvit. Jinak ji zabije pouze spaleni.

Je zcela jedno jak to dopadne, v nejhor$im rano najdou téla i tu useknutou ruku, ale bylo by
dobré, kdyby prezil alesponi jeden dobrodruh. (Postavy tak nebudou moci ,,znarodnit* jejich véci:).
Ptezivsi dobrodruh pak pohtbi télo svého kamarada nedaleko hostince a odejde na jih.

Zavér v Karniaku:

Az postavy pozdéji dojdou do Karniaku, hned u brany uvidi obéSence u kterého je napsano, ze se
jednalo o nekromanta Ixe.

V jeho tvari je straslivi vyraz, jako by se na vas zlovéstné smal. A jeho
prava ruka je useknuta v zdapésti. Zezadu k vam piiSel néjaky Zebrak, temné se
na viselce zasklebil a pak se podival na vas...

» Tu ruku si prej uhryzal v cele a jelikoZ ji nenasli, tak ji asi snédl. Pak
kdyz ho vedli na popravisté byl duchem nepritomny, poidd si néco mumlal, néco
jako: Dal, ddl, nahoru, doleva, dal. V momenté, kdyZ mu podkopdvali Spalek se
vitézné zasmal a pak si zZlomil vaz. Moc strasidelny to bylo...“



PRILOHY
Dobrodruh s ¢ervenym nosem, aneb jak si privodit opici

Piedpokladejme, ze s organismem dobrodruht si pohravaji dva faktory. Prvni faktor je mnozstvi
vypitého alkoholu, Gto¢iciho na organismus za uc¢elem jeho naprosté destrukce.

Je dan tzv. alkoholovym cislem, které se vypocita z tabulky podle mnoZzstvi vypitého alkoholu.
Protoze faktor ndhody je obsazen v kazdé Cinnosti, i ¢isla za vypity alkohol maji jistou variabilitu,
urcujici,zda dobrodruhovi tato sklenicka sedla ¢i nikoliv. To pak mlize rozhodnout i o tom, bude-li
dobrodruh pit dal.

Druhym faktorem je tzv. protialkoholové obrané cislo , které se sklada ze dvou casti - a to ¢asti
konstantni, ktera je dana dobrodruhovou rasou, povolanim, velikosti a odolnosti a ¢asti variabilni, ktera se
meéni podle toho, jak je na tom dobrodruh fyzicky a psychicky (zvyklost, sytost, inava, popf. teplota
napoje).

Kazda rasa ma navic jesté néjaky ten rodovy napoj, proti kterému ma zvySenou odolnost.
Tabulka rodovych napoji:

Elfové medovina a bylinkové vino +1
Kuddci koralka do 52% +2

Trpaslici Trpaslici Spiritus +3

Krollové Krolli dryjak +3

Hobiti pivo +2
Lidé vino +2
Barbati vSechno co tece, kromé asfaltu a vody +1

Tabulka bonusi za rasu:

Elfové +1
Kudtci +1
Trpaslici +2
Krollové +2
Hobiti +3
Lidé +2
Barbafi +2

Tabulka bonusu za velikost:

A-0
B-1

C-2-4
D-5-7

Tabulka bonusii za povolani:

Pyrofor +3
Theurg, bojovnik, Sermif +2
Chodec, lupic, sicco +1

Druid, mag, ¢arodgj 0



Tabulka bonust za odolnost jedince:

1-4 0

5-8 +1
9-12 2
13-16 +3
17-20 +4
21 +5

Bonusy za sytost dobrodruha:

Hladovy 0
Lehce najeden 1
Syty 2 *
Piecpan 3wk

*- 1ze zpestrit hru tim, Ze od tézké opilosti vyse, hrozi nebezpeci zvraceni - dobrodruh si pfi kazdé nové normativni
davce haze na past Odl-6-nic/zvraceni
**_ to samé, ale jiz od lehké opilosti

Bonusy a upravy za ziskanou odolnost na alkohol

Nepije viibec, nebo jen minimalné 0

Pije obcas v malém mnozstvi 1
Pije denné v malém mnozstvi 2-3
Pije denné ve velkém 4-7*

*- jedna se tzv. o zavislost na alkoholu. V tabulce opilosti se témto dobrodruhtim rusi usek lehké opilosti, ktera se
rozd¢luje mezi stiizlivost (0-5,99) a silnou opilost (6-19,99). U dobrodruhtim s bonusem 6 a 7 se mtize piipadné
vynechat stav stfizlivosti a mtizou se od zacatku nachazet v mirné opilosti.

Vypocet alkoholového ¢isla (normativni davky):

1dcl vina 8+(1k6/2)
1dcl medoviny 12+(1k6/2)
1dcl kotalky 35+1k10
0,51 krolliho dryaku 4k10

0,51 piva 12+(1k6/2)
0,5dcl trpaslic¢iho $piritusu 40+2k10
0,5dcl severské palenky 55+3k10
Tabulka opilosti:

Zde se dostavame k tomu, nac jsme tak slozité vypocitavali alkoholové a protialkoholové ¢islo. Kdyz
vydslite AC/PC ziskate vysledek (tzv. koeficient opilosti), podle kterého si pak vyhledate v tabulce opilosti
momentalni stav dobrodruha (koeficienty se prubézné s€itaji). V tabulce jsou zahrnuty také n€které schopnosti
dobrodruhti, které se méni v zavislosti na jejich stavu (napf. kouzleni, boj, jizda na koni atd.). Udaje v této tabulce
jsou stavény prevazné pro dobrodruhy, ktefi piji pro naladu a dobrovolné. Pokud dobrodruh zapiji napf. zal, mize se
stat, ze jeho nalada nebude zdaleka tak sdilna, jak udava tabulka. Proto je na kazdém PJ aby s témito faktory pocital a
popiipadé podle nich tabulku upravil.



Stadia strizlivosti:
0-1,99 Naprosta stiizlivost
2-3,99 Nejista stiizlivost

0 - 3,99 Stiizlivost - postava se citi uplné O.K. Nema Zadné postihy

4 - 11,99 Lehka opilost - ndlada postavy se vyhraiiuje bud’ k optimistické, nebo pesimistické formé. Zacind citit
lehkou ztrdtu stability. Pravdépodobnost padu 7 koné je v tomto stadiu asi 5% na stadium a haZe se kaZdych pét
ujetych mil. Charisma klesd o 2 body za stadium (ne viak pod 5). Pravdépodobnost vytihnuti informace od této
osoby je 12% na stadium.

Doba stiizlivéni - hodina na stadium. Pravdépodobnost nevuspéchu kouzla se zvySuje o 10% na stadium.

Stadia lehké opilosti:
4-599 Naladicka
6-8,99 Opicka
9-11,99 Opice

12 - 19,99 Silna opilost - Postava zacind zpivat, uzavird se do sebe, bebo se popiipadé rozhliZi po moZném cili jeho
nevybité agresivity. Nékteii se stavaji sdilnymi, jini premysleji, kterymi Ze to viastné piisli dveimi.
Pravdépodobnost padu 7 koné se zvySuje o 15% na stadium na kaZdou ujetou mili. Charisma klesd o 3 body za
stadium (ale ne pod 5).

Pravdépodobnost vytahnuti informace 7 této osoby je 12% na stadium. Doba stiizlivéni - 2 hodiny na stadium.
Pravdépodobnost nevuispéchu kouzla se zvy§uje o 10% na stadium.

Stadia silné opilosti:

12 - 14,99 Naladovy chaos
15-16,99 Dracek
17-19,99 Drak

20 - 23,99 Totdlni indispozice - postava upada do diimoty, popi. do neprobuditelného stavu, za kterého je ji
mozno dostat jistymi drastickymi metodami asi po 4 + 1k6 hodindch. Jinak se sama probudi aZ po radném 10 - 12
hodinovém spanku.

Stadia totalni indispozice:
20-21,99 Diimota
22 -23,99 Mrtvolno

24 a vySe Otrava alkoholem
Stadia otravy alkoholem:
24 -26,99 Lécitelna otrava

27 - Naprosta otrava

A na zavér malé pouceni. Nesnazte se opit trpaslika notorika a do mrtva se zpijte jen tehdy, kdyz je na blizku n¢kdo,
kdo vas mize pohibit.




