Pred hrou

Theurgh

Muze Theurgh pfed zaCatkem dobrodruzstvi pouzit magy k vyvolani démona a jejich zakleti
do predmétu?

Ano, povolani démonl je bez omezeni. Theurgh si normalné odecte potfebné magy a
predmét si vytvofi. Pfed zaéatkem dobrodruzstvi vSak pred PJem hodi k% na uspéch
povolani démona dle pravidel. Pokud na k% neuspéje, pfichazi o magy a ma k dispozici
pfedmét bez kouzelnych vlastnosti.

Cast 1
Bofeni dungeonu

Co kdyZ nékdo z druziny zlstane venku?

PJ pocka, az postava bude vevnitf. Vchody do jeskyné jsou zavalené hned na zacatku
dobrodruzstvi, takze neni moc duvod, aby se postava dostala ven.

A pritelicka bych tam napf. Mohl nechat? Chapej, takovy ti extra paranoidni a munchkinovsti
hraci, co nechaji havrana venku hlidat... :-)

Ghul Noll

Ty basnicky si brouka Noll?.
Ano, basnicku si brouka Noll.

Co se stane, kdyz postavy Nolla spali i jinak zlikviduji? Co tetovani?
Bohuzel, o tetovani tak postavy pfijdou. Motivaci postavy si nechat klzi je fakt, ze jiz jednu
maji.

Hala s tajemnymi dvermi

Proc€ je kli¢ z venku?
Posledni druzina, ktera tudy probihala a utikala pry¢, se za sebou pokousela zamknout a
kli¢ tam nechala. Noll se tedy do této mistnosti uz chvili nepodival.

Zjevna past

Paralyticky ghul u pokladu, nema staty? Mam pocitat s tim, Ze bude prosté drtit druzinu a
bude porad zivej dokud je nezpraska na tu 1/37?

Ano, v prvni Casti postavy stejné “nesmi zemfit”, tedy pocitové staci druzinu poradné
vystavit.



Kyselinové jezirko

Co kdyz bude nékdo hrat chamtivého trpaslika? Budeme takové druziné strhavat 5 bodu jen
proto, Zze hraji své postavy? Chapu strhavani bodu za zbytecné prodlivani u jezirka, ale
rychlé vytahnuti véci je otazka kol...

V pfipadé, ze herné dava smysl, ab sekyru z jezirka tahali, tak se body nestrhavaji (napft.
nedavno pfisli o zbrané, postava ma chorobnou touhu hromadit véci). V opacném pfipadé se
body strhavaji. Kyselina je opravdu silna a ztracet zivoty jen kvuli tomu, ze tam je a “muUze se
hodit” je Spatné.

Had

Jak hrat jicen a posouvani hracu, paklize jdou zadkem hada?

Pokud druziny postupuji hadem od koneéniku k jicnu, pak k jejich omrageni VZDY dojde jiz
ve stfevu. Tedy zkuSenost s travenim budou mit vZzdy a na ruku sochy narazi také. Pro
jednoduchost tedy berte, Ze jicen jiz nevypusti zadnou omracujici mlhu.

Ziva socha

Jaky dostanou hraci hint, Ze je bazének proklety? To, Ze se do ného nemuzou dostat mi
nepfijde dostatecné. BéZné v dungeonu pfece narazi§ na zamé&enou truhlu a to pfeci jenom
neznamena, ze je prokleta??

Bé&zné v dungeonu pfece narazis$ i na proklety véci :) Bariéra za mé jako varovani staci. Je
to oldschool, takze hraclim letos mozna neposkytujeme takovy babysitting jako obvykle, ale
to k tomuhle hernimu stylu prosté patfi. Z logiky véci (pro€ tam ten bazének stoji a jakou ma
plnit funkci) to dava smysl, takze pokud se rozhodnou ho vybrat, ztrati sice body a budou mit
néjakou chvilku postihy (coz upfimné neni takovy drama), ale na oplatku dostanou magickou
odménu. Za mé dostatecné fér.

Praplav chodbami

Chapu dobfe, ze ty symboly sviti natolik, aby podle toho mohly postavy plavat pod vodou a
nebyly v Uplné tmé?
Ano, postavam to zjednodus$i putovani podzemim.

U jezera

Pro¢ musi postavy plavat podél mfizi? Podle mapky to vypada, ze mohou klidné plout
prostfedkem jezera, pfip. po druhé strané. Znamenalo by to, Ze se s krakenem neutikaji,
nebo na né prosté dosahne, at popluji jakkoliv? Co kouzla jako Levitace, Hyperprostor,
néjaka Chuze po vodé apod.?

Postavy nemusi plavat podél mfizi, nicméné je to nejkratSi cesta k oltafi, ktery je osvétlen -
magicky vyzafruje nazelenalé svétlo. Viz mapka. Jina pevnina ve tmé neni vidét a ani tam
neni. MfiZze pod vodou jsou az kus dal od bfehu, ze zacatku tak nejsou vidét.



Kouzla Levitace, Hyperprostor, Let, Chlize po vodé atd. Ize samoziejmé pouzit. Pokud cela
druzina prekona hladinu bez toho, aniz by se ji dotkli (tedy Let, Hyperprostor, Levitace),
Kraken nezautoc€i, ale mfizi si vSimnou (pokud budou mit svétlo). Pfi pouziti napf. Chlze po
vodé, se je Kraken pokusi stahnout.

Hodnoceni

Hodnoceni za Rybolidi. Je tam -2 za zabitého a je jich 9, muzou teda dostat i zaporny pocet
bodul za prichod touhle oblasti?
Ne, nejmensi pocet bodu je vzdy 0.

A celkové to 50ti bodové hodnoceni 1 Casti, kdyz se odeditaji chyby maze byt taky do
minusu?
Ne, nejmensi pocet bodu je vzdy 0.

A predpokladam, ze dat druziné 50 za postup je chapano, Ze stihnou vSe projit v€as do 4
hodin €asu a vyfeSi vSe? Je to dost abstraktni a rad bych byl objektivni v tom hodnoceni.
Téch 50 bodu je za to, ze b&éhem putovani k zrcadlu si pIné uvédomuiji, Zze sopka je aktivni a
kazdou chvili jim mdze spadnou na hlavu. Hrac¢i musi aktivné hnat. To znamena, Zze ukolem
neni projit kazdou mistnost, vSe prozkoumat a zabit. Naopak, maximalni uspora €asu pfi
priichodu, zadné zdrZzovani, pokud si ho nezbytné neobhaji.

Kdy je mozné beztrestné se v jeskyni vyspat? Nastane situace, Ze postavy ztrati spoustu
zivotll, magu (tfeba i vlastni hlouposti) a budou muset zastavit a nabrat sily. Je to za
zaporné body? Otazka mifi i na druhé kolo - kdy si vlastné mizou odpocitnout? Na jeden
zatah prvni i druhou €ast najednou nedaji...

V prvni Casti to prosté nejde. Respektive to bude vzdy za zaporné body (navic k jeskyni
dochazi nékdy rano, projitou ji maji za odpoledne, tedy ani logicky to neni na spanek). Cas
je opravdu tlaci a o zdroje pfisli jen diky své nerozumnosti. Da se to projit bez ztraty vétSich
zdrojl. Vyspat se muzou po rozhovoru s Lighet na zacatku druhé ¢asti. Tam je nic zas tak
moc dramaticky zatim netlaci.

Teoreticky je pak mozné spat béhem druhé ¢asti, kdyz to nebude vyloZené ze strany hracu
pfepicené rozhodnuti.

Cast 2

Jeste by bylo dobre doplnit staty masozravych jelenu a popripade obru. Kdyby pj vedl
vystrazny utok na postavy tak aby byko jasne kolik to je. Ti jeleni jsou duleziti ale to je
celkem realne ze by probehl stret a je treba se 0 neco oprit.

No a co kdyZ Zrcadlo rozbijou? Ze se ji tim pokusi vysvobodit? Bude se branit a spilat, at
toho nechaji? Sama vi prd, co to s ni mize udélat, ne?



Lighet je bude silné zrazovat, bere zrcadlo jako jediné spojeni a boji se, Zze rozbitim o toto
spojeni prijde. Proto je volala k sobé... Hraci by si méli uvédomit, Ze rozbiti zrcadla je
nevratné, tudiz by to z logiky véci mélo byt posledni mozné feseni.

Obecné

Je mozné mluvit telepaticky skrz portal? Napf. posSlu havrana na druhou stranu. Je spojeni
stabilni nebo nikoli?
Ne, svéty jsou pfinejmensim “strasné daleko”, takze spojeni neni mozné.

Svét tmy (nemrtvi)

Takze kdyz vylezou ven, zase na paloucku se jim zrak postupné vrati?
Ano, oslepeni je pouze docasné, urcité nesmi presahnout do dalSi scénky. PJ vSak muze
"oslepeni" protahnout klidné i do dalSiho svéta, uzna-li to za vhodné.

Svét Rozkladu

Jak vnima “stfep” Trnec? Mozna se postavam podafi s nim promluvit a minimalné pro
pFedstavu Pju.
Pro Trnce je stfep néco jako “Milacek” pro Gluma. Neda ho dobrovolné.

Svét trpaslikl a elfu

Jakym zpUsobem jsou propojeny svét trpasliki (Svartalfheim) a svét elfi (Alfheim)? Oni
urcité mezi svymi svéty neprochazeji témi trhlinami pfes palouk jako postavy.

Oba svéty jsou propojeny kofeny Yggdrasilu, takze né&jakymi portaly v mistech, kde se
kofeny dotykaji toho svéta. Jedna se vSak o znalost, ktera neni Siroce rozsifena, zna ji jen
par vyvolenych. Kontakty mezi svéty jsou spis vyjimeéné. Pro druZinu je zbytecné tohle fesit
a zkoumat - je pro né jednodussSi dostavat se do svétl skrze trhliny, které maji na jednom
palouku a nemusi to s nikym Fesit.

Palouk

Je teoreticky mozné, ze v prvni ¢asti postavy vleti do jicnu sopky a najdou vstup z jeskyné
na palouk a tim padem obejdou celou prvni ¢ast?

Ano, teoreticky to mozné je, ale za 1) postavy nemaji divod zkouset letét nékolik set sah
pfes vrchol sopky a poté do jicnu sopky a za 2) najit vehod by byla pouha haluz (a to PJ
nedopusti).

Cast 3
Co znamena “x N” u statd nestvar?

N je pocet lidi v druziné. Tedy napf. “pocCet zZivotd 3N” znamena, Ze dana stvlira ma tolik
Zivotu, kolik je trojnasobek poctu lidi v druziné.



