A. LESNIiBESI

A.1 Ondrej "Tichoslapek" Matéj a Jan "Cenis" Galeta

"Kira zelanu vysokého, béezné doristajiciho do vysky triceti metri, je témer hladka, svétle
Sedé barvy a v nekterych pripadech ma namodraly nadech. Vétve stromu, vybihajici daleko od
kmene, tvori mohutnou kosatou korunu. Jasné zelené listy velikosti lidské dlané rostou ve
trojici na jednotlivych vetvickach, Zvykané maji vyborné uklidnujici ucinky a lektvary z nich
vyrobené tisi bolest. Cerstva kiira pomdhad zastavovat krvdceni a v rukou zkuSeného lécitele
muze zacelit i velmi hluboké rany."

Z asterionskych herbarii

Toto dobrodruzstvi miize byt odehrano samostatné nebo i jako soucast néjakého tazeni. Je
ur¢eno pro hrace nizSich i stfednich urovni, pro postavy hrajicich podle pravidel pro experty
uz mozna n¢jaké patrani v lesich nebude dostatecné lukrativni. Cizi postavy nejsou pravidlove
popsany a je nechdno na PJ, aby jejich Groven a vybaveni upravil podle trovné¢ druZiny.
Dobrodruzstvi se odehrava ve svété Asterionu, konkrétné v severnich Zelanskych vrsich,
pobliz mésta Stara Stola (detailngj$i popis ir$iho okoli najdete v modulech Dalavy a Cas
Temna). Zelena teka, ktera je v textu nize zminéna, je jedinym piitokem Krvavé feky, ktery je
nazna¢eny na map¢ Dalav. Severni Zelanské vrchy jsou celé zarostlé hlubokymi lesy a je to
stale divoky a fidce osidleny kraj. Pouze okolo Zelené a Krvavé feky lezi n€kolik
dfevorubeckych vesnicek, odkud se po vodé plavi difevo do civilizovangjSich kraji.
Zjednodusené feCeno, dobrodruzstvi se odehravad v divocin€. I proto jisté nebude problém
zasadit jej do jakéhokoliv jiného svéta (nebo pokud byste chtéli zdstat na Asterionu, ale
Dalavy se vam nehodily, nebude problém dobrodruzstvi pfesunout napt. do Tarosskych lest,
popsanych v modulu Obloha z listi a drahokamtl).

A.2 Zapletka:

Drevorubec Arejk z vesnice Brodna se schazi se Silvenou, dcerou obchodnika Drana ze
sousedni vesnice Poboti. Milenci se schazeji vzdy, kdyz to Arejkovi prace v lese dovoli, coz
neni moc Casto. VétSinou se navic vidaji jen kratce, nebot’ dfevorubectvi Arejkovu rodinu
prakticky zivi a tak travi v lese se sekerou v ruce, spoustu ¢asu. Jednou se Arejk vydal
navecer jako vzdy za Silvenou, avSak zpatky do Brodné se uz nevratil. Byl totiz na ptli cesty
do Poboti pfepaden potulnymi lupici, kteti se usidlili v okolnich lesich. Silny Arejk se svou
dievorubeckou sekerou byl zdatnym protivnikem a zabil dokonce jednoho z lupi¢t. Ptesilou
protivnikd byl ale porazen a zranén. Bylo mu jasné, Ze bez pomociby zahynul a tak se pokusil
presvédcit lupice, aby jej oSetfili a vzali sebou. Tim, co na lupie zabralo, byla informace, ze
Arejkav otec Erban je starosta Brodné a ur¢ité za né&j urCité vyplati n&jaké vykupné. Vidina
penéz nakonec zvitézila a tak jej lupici provizorné oSettili a vzali sebou. Jejich tabor lezel v
lese pobliz trosek arvedanského loveckého zimecku. Zrovna se vSichni dohadovali, jakym
zpusobem o vykupné pozadaji, kdyZse z lesa 0zval hrtizostra$ny fev. Zpoza stini vskoc¢ila do
tabora obrovitd rohatd postava nestvliry zndmé jako minotaur a zacala roznaSet smrt mezi
muzi dohaduyjicimi se u ohné. Z ptivodniho poctu deviti lupict jich po Gtoku minotaura zbylo
jen Sest. Ti jsou nyni ve zmatku a strachu zabarikddovani v poloziiceném sklepeni prastaré
stavby a boji se vyjit ven. AvSak s kazdym dnem bude jejich odvaha nartstat, nebot’ minotaur
na n¢ uz znova nezautoCi. Da se proto oCekavat, ze az se lupii daji do potadku, vySlou
nékoho do Brodné, kvuli vykupnému. Jedini, ktefi piezili fddéni minotaura bez jakékoliv
uhony, byli Léshil a pravé Arejk, kterého lupi¢i ulozili do jedné z mistnosti sklepeni, kde lezi
v bezvédomi. Léshil byl ostatnimu lupi¢i vybran, aby 0 n&j pec¢oval.



Arejkovo zranéni nebylo zpocatku vazné, ale rana se brzy zanitila. Treti den dostane horecku
a v podminkach, vjakych ho lupi¢idrzi, se jeho stav bude zhorsovat. Mezi bandity totiz neni
zadny schopny ranhoji¢ a zékladni zasady prvni pomoci jsou jim veskrze neznadmé. Pokud se
Arejkovi nedostane lepsi péce, sedmého dne po utoku zemfre (tento nastaveny ¢asovy limit
dobrodruzstvi maze$ jako PJ podle potfeby zménit). A pokud postavy najdou Arejka na
posledni chvili, mize byt jeho 1é¢eni velmi naro¢né a s vysokou Sanci na neuspéch.
Nasledujici den po utoku lupicti a minotaura se Arejkliv otec Erban rozhodl poslat do Pobofi
svého druhého syna Bodieha, aby se po bratrovi podival. Bodieh neni nijak dobry stopaf a do
Poboti spéchal, takZe si stop po souboji na cesté¢ nevSiml. U Silveny zjistil, Ze sem Arejk
predchozi den viibec nedorazil a ani nikdo z mistnich vesni¢ani jej nevidél. Rozhodli se proto
se Silvenou dojit zpatky do Brodné a hledat Arejka. Pfipojil se k nim i jeji otec Dran. V
Brodné pak byla uspofadana patraci akce, ale jelikoZ byla dosti zmatena a neorganizovana,
nebyla po Arejkovi nalezena ani stopa. Druhy den rano pak vyslal Erban Bodieha do Staré
Stoly pro pomoc a sam dal vedl patrani po Arejkovi. Ve vesnicich kolem Zelené a Krvavé
feky se Cas od ¢asu n€kdo ztrati a jen malokdy je U toho nadélano tolik hluku, jako okolo
Arejka. Je to dano tim, Ze je synem starosty a Ze je navic zasnoubeny se Silvenou. Mezi
zdejSimi poveéré¢ivymi lidmi se totiz fika, ze kdyz se snoubenci nevezmou, pfinese to smulu
obéma rodindm. Proto se Erban i Dran snazi pfesvéd¢it co nejvice brodnanti, aby jim pomohli,
a proto poslal Erban Bodieha dokonce pro pomoc do mésta.

Tyto informace znas jen ty jako PJ. Hraci (jejich postavy) si mohou cely ptibéh poskladat pti
vlastnim patrani po Arejkovi. Cizi postavy, se kterymi budou postavy jednat, toho z piibchu
moc neznaji, a tak zdlezi pouze na Sikovnosti druziny, zda se jim podaii Arejka najit a cely
ptibeh si domyslet.

A.2.1 Uvedeni druZiny do dobrodruZstvi:

Druzina miiZe pii svém putovani narazit na Bodicha, jedouciho konmo po cesté do Staré Stoly
nebo ve meste, tieba n€kde v hospodé. Pokud projevi druzina jenom trochu zijem o jeho
vypravéni, bude ji chtit Bodfeh okamzité najmout (nabidne ubytovani, jidlo a asi 10 zl. coz je
na vesnicany dost velka ¢astka). Cesta do Staré Stoly trva jeden den, takZe sejde-li se druzina s
Bodiehem ve Staré $tole, dorazi do Brodné az nékdy tieti den po bitce s lupic¢ti a minotaurem
(tento ¢asovy odstup ma vyznam jak pro obtizn€jsi hledani stop, tak pro zachranu Arejka).
Druzina se mize sama né¢jakym vedenim osudu bez Bodiehova pfi¢inéni octnout blizko
Brodné. A sama se tak ptihlasi jako pomoc pfi patrani. Tohle zaleZi zcela na chuti a vali PJ
nebo na tom, kde se druzina po minulém dobrodruzstvi nachdzi. Pokud druzina potka
Bodreha, tak ten jim okamzité vylozi vSe, co o zmizeni Arejka vi.



A.3 Cast prvni: Dfevorubecka vesnice Brodna
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Vesnice Brodna se rozkladd na vyvySeném svahu u brodu na levém biehu Zelené feky. Je to
nejveétsi z okolnich vesnic a lezi na hornim toku Zelené feky, nedaleko jejich prament.
Nejblize k ni je vesnice Pobofi, vzdalena asi 15 mil po proudu feky. V okoli je husty les plny
zelanti S nizkym kefovym porostem. Skrze vesnici prochazi lesni cesta. Ta za¢ind na jihu jako
odbocka silnice z Kwesaru do Staré Stoly a pokracuje pies Brodnou na vychod okolo Zelené
feky. Pies Pobofi miti az k soutoku Zelené a Krvavé feky a pokracuje proti proudu Krvavé
feky na sever, kde kon¢i v posledni ze zdejSich vesnic, v Koncing. Po cesté se vozi kozeSiny,
obcas idievo a jezdi se tudy pro zasoby do Staré Stoly.

Zpuvodnich par chatr¢i, které si zde lidé vystavéli na ochranu pfed pocasim, kdyz je pred
brodem zastihla noc, se postupem ¢asu vesnice rozrostla do dne$ni podoby. Brodnou tvofi asi
tiicet difevénych srubid. Nachdzi se zde také hostinec u Zlomené sekery a kaple bohyné
Mauril. Hostinec u Zlomené sekery je dvoupatrova, roubena budova s ¢tyfmi pokoji, ve
kterych ale jen obcas nocuje né¢jaky kupec, ¢i cestovatel Jedinymi hosty ve vycepu byvaji
mistni.

Lidé se zivi vyhradn¢ dfevorubectvim, lovem zvéfe a sbérem lesnich plodin. Zemédélské
produkty je nutno dovazet z mésta, nebot’ lesni ptda neni pfili§ urodna. Mistni obyvatelé jsou
pratelsti a tento drsny kraj je naucil soucitu a sounalezitosti s jinymi lidmi.

VétSina mistnich vi o Arejkoveé milostném poméru se Silvenou a méa diky Bodiehovi a Silvené
1 kusé informace o jeho zmizeni. Pokud se bude druzina vyptavat, dozvi se, ze Arejk dochazel
za Silvenou pravideln€ k veceru po cesté a vracel se rano po Gsvitu. VétSina vesni¢anti bude
zelet Arejkovy ztraty, ale budou davat jeho zmizeni za vinu medvédim nebo leopardiim, kteti
ziji v lesich a obcas se vrhnou na osamocené¢ho ¢lovéka. Béhem let se parkrat stalo, Ze se
néktery z vesni¢ant nevratil z lesa a pozd¢jibyly nalezeny jen jeho ohryzané ostatky. Ackoliv
nikdo nepamatuje, ze by byl zaznamenan jakykoliv itok na cest¢.



A.3.1 Erban, starosta Brodné

Erban je byvaly difevorubec, mohutné postavy zocelené mnoholety kacenim a opracovavanim
dieva. Avsak zranéni lokte mu jiz neumoziuje tuto ¢innost vykonavat. Pt let je starostou
Brodné a mistni jsou s nim velice spokojeni. Jeho zena Danuse zemiela uz pfed mnoha lety a
Erban, ktery se nikdy znovu neoZenil, velmi Ipi na svych synech Arejkovi a Bodichovi.
Z Arejkova zmizeni je velice neStastny a zalezi mu i na Silvené, kterou si oblibil. Erban je
pfesvédéen, Ze za zmizenim jeho syna neni jen divd zveéf, avSak pravou pfi€inu nezna.
Doneslo se k nému z ostatnich vesnic o kradezich a obCasném piepadeni, ale to Si se
zmizenim Arejka nijak nespojuje a pfirozhovoru s druzinou se o tom nezmini. Pokud pozd¢ji
druZina ptistoupi na podminky lupic¢t a bude jejich jménem v Brodné vyjednavat vykupné za
Arejka, Erban nabidne veskeré jméni, které ma. To je 20 zlatych v drobny mincich a Spercich.
Jestlize se druziné podafi lupie zajmout a pfi vyslechu ve vesnici se Erban dozvi o utoku
minotaura, Starost o bezpeci jeho vesnice ho donuti pozadat druzinu o pomoc.

A.3.2 Bodieh, bratr Arejka

Bodieh je dievorubec, mohutné postavy, kterou jednak zdédil po otci a jedna ji zocelyje jiz
dlouha Iéta praci se dievem. Je velice veselé povahy a pfi rozhovoru Casto sklouzne az
Kk trapnému Sprymovani. S Arejkem byl v den jeho zmizeni od rana v lese a poté, co dopravili
vykacené dfevo do vesnice, se snim Arejk rozloucil s tim, ze jde za Silvenou a vrati se jako
vzdy rano. Od t¢ doby jej Bodieh nevidél Kdyz se Arejk rano nevratil, Sel do lesa pracovat,
S tim, Ze opozdivsise Arejk se k nému ptidd. Odpoledne uz mu zacalo byt divné, ze se Arejk
nevraci a tak se vydal do vesnice, kde se svéfil s Arejkovym zmizenim otci. Tomu se tato
zprava nelibila a proto poslal Bodieha do Pobofi, aby svého bratra nasel. Bodifeh v Pobofti od
Silveny zjistil, Ze k ni Arejk vilbec nedoSel. Poptal se mistnich, nikdo vSak o ném nic nevédél.
A tak se spole¢né se Silvenou a jejim otcem vydali zpatky do Brodné. Bodieh ma svého bratra
velmi rad a doufa, Ze se jim ho podatico nejdiive najit.

A.3.3 Silvena, milenka Arejka

Silvena je velice atraktivni, mild a vtipna divka. Pomahd otci v obchod¢ s koZeSinami.
S Arejkem se seznamila piijedné z cest po vesnicich, na kterych vykupuji kozeSiny, které pak
vezou do Staré Stoly. Zlomilo se jim totiz kolo u vozu, Arejk jim pomohl s opravou a od té
doby se spolu schazeji. Je pfesvédcena, ze Arejk je pro niten jediny a pravy. Z jeho zmizeni
je velmi rozrusena a vystrasena. Dalo by se dokonce fict, Ze s ni neni kloudna fe¢. Nedavno
hovofili s Arejkem o svatbé a zasnoubili. Silvena od t¢ doby Zila v ofekavani toho velkého
dne, kdy se stane jeho Zenou.

S Bodifehem a svym otcem se vydala do Brodné. Cestou nic neobjevili, a tak dorazili do
Brodné bez jediné zpravy o Arejkovi.

Pokud bude druzina se Silvenou mluvit, dockd se od ni akorat spousty neuspofadaného
vypravéni o tom jak je Arejk skvély a jak ho ma rada. V dalSich dnech se sice uklidni a jeji
fe¢i budou 1 ddvat smysl, ale pokud si druZina nelibuyje v romantickém vypravéni o
zamilovaném paru, nic se od ni nedozvi.

A.3.4 Dran, otec Silveny

Dran je obchodnik s kozeSinami v Pobofi. Své zboZi kupuje od mistnich lovcii a prodava na
trzich ve mésté. Svou dceru ma nade vSechno rad, ale mysli si, ze Silvenino rozruseni je
zbyteéné. Ve tomu, Ze Arejk sibud’ jen vySel na vypravu do kopct, nebo se stalo néco, coO
jej zdrzelo v lesich. Nemysli si ale, Ze by mu mohlo néco byt. Presto ¢asem i jeho nervozita
vzroste. Pokud by lupii Zidali vykupné, rdd Erbanovi finanéné¢ pomiize. Zatim spolu se
Silvenou propatravaji okoli Brodné ve snaze Arejka najit.



A.3.5 Jasna, lécitelka 7 Brodné

Jasna je stara léCitelka, zijici na okraji Brodné. Jejich chatr¢ je plna suSenych bylin, hub a
zvitat. Mistni se k ni chovaji uctiveé, ackoliv se ji v hloubi duse boji. Jeji stary vrascity oblicej
lemuji bilé vlasy. Casto ji mistni vidaji chodit po lese v jejim vékovitém obnoseném plasti a
S bilym Satkem na hlavé. Jasna vSem pomaha kCit riiznd zranéni a nemoci a déld i porodni
babu. Pokud za ni druzina pfi patrani zajde, Jasna jim povypravi o vSech zranénich a
nemocech, které kdy Arejk béhem svého Zivota utrpél. Pokud vSak bude druZina dostatecné
trpéliva, dozvi se, ze Jasna zahlédla Arejka asi hodinu cesty od vesnice, jak kracel po cesté
smérem na Pobofi.

A.4 Cast druha: Hledani stop

Cesta z Poboti do Brodné se vine asi sto sahd od levého biehu Zelené feky a je z obou stran
lemovana kfovim, houstinami lesem. Ten je zpo€atku tidky a dobte prosvétleny, ale hloubéji
houstne. Asi v poloviné protind cestu maly poticek, kterému mistni fikaji Bublavy, ten se
vléva do Zelené feky. A pravé u tohoto potoka dosSlo k souboji mezi Arejkem a skupinou
lupicl. Asi dvacet krokil od cesty jsou na zemi patrné znamky souboje v podobé zaschlych
skvrn od Kkrve, polamanych vétvicek keit, udupané travy a rozryt¢ zemé. Stopy maji
napadnost 66% (ovSem jak je uvedeno v pravidlech, kazdy den se jejich napadnost snizuje,
coz je treba brat v Givahu). Od tohoto mista vedou stopy smérem do hloubi lesa ke staré
ziiceniné v podobé otiski mnoha bot. Tyto stopy maji napadnost 42%. Zticenina je vzdalena
asi pét mil od cesty a kdysi byvala majestaitnim loveckym zameckem. Mistni z okolnich
vesnic o ni védi, ale uz jejich otcové ji prozkoumali a odnesli vSe uzite¢né a dnes tam nikdo
nachazi zranény Arejk a piezivsi skupina lupict. Pokud se druziné podati vypatrat stopy,
miZzou je dovést az pfimo ke z‘icenin¢, kde druZina narazi na opustény tabor s vyhaslym
ohnistém a rozrytou zemi a krvavymi skvrnami. Napadnost téchto stop je 82%.

Pfi patrani po Arejkovi miize druzina na cesté objevit medvédi stopy. Ty prekracuji cestu asi
dvacet minut od Brodné smérem na Poboii (tedy jest¢ pfed Bublavym potokem). Na ztvrdlé
hlin¢ cesty neni snadno rozpoznatelna. Jeji naipadnost je 32%. Ale dale na ob¢ strany smérem
do lesa se jeji ndpadnost zvySuje na 48%. Asi deset krokli od cesty smérem od Zelené feky
jsou na listech ostruziniku znatelné stopy zaschlé krve. Jejich napadnost je 56%. Jedna se o
stopu medvédice, ktera se noc poté, co byl Arejk napaden, vydala na lov. Na druhé strané
feky se jipodatilo ulovit mladého jelena, kterého dopravila do svého brlohu. Ten se nachédzi v
kamenné strzi vzdalené asi tii mile. Medvédice ma v brlohu mlade. Jeji stopa vede dale
hloubé&ji do lesa, kde jeji ndpadnost zistdva 48%. Pokud se po ni druzina vyda, bude déle
nachazet stopy krve na listech ketd, s ndpadnosti 56%. Asi tfi mile od cesty se ztraci
vV kamenitém koryté horského potoka. Napadnost stopy je zde 35%. Stopa dale miii korytem
vzhiiru asi mili a kon¢i u tmavého otvoru v kamenné st€éné. Zde se nachazi medvédi brloh,
kolem n&hozZ je spousta krvavych stop. Medvédice je opatrnd a bude diky skvélému ¢ichu o
ptiblizujici se druzin¢ védét. Pokud druzina vstoupido brlohu, bude matka medvédice branit
sv¢ mladé. Druzina se mize pustit do souboje s medvédici nebo se pokusit vzdalit. Pokud
medvédici s medvidétem zabiji, najdou vbrlohu spoustu zvifecich kosti, avSak Zzadnou
lidskou. Past Int — 4 — nepozna/pozna. Pokud se pokusi vzdalit bude na né rozzufena matka
asidvé kola utoCit, potom se vSak vrati ke svému mladeéti.

Medvéd kratkos rsty
Zivotaschop.: 5+4

Utoené &islo: (+4 +3/+1)=7/+1
(drapy) +



(+4 +4/ +1) = 8/ +1

(tlama)
Obranné ¢islo: (+0 +4) =4
Odolnost: 16
Velikost: C
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  14/selma
Vytrvalost:  14/Selma
Inteligence: 1
Poklady: 20/0
Zkusenost: 200

A.4.1 Dalsi moZnosti objeveni tabora lupici:

Pokud se druzin¢ nepodaii dostat se béhem patrani k mistu souboje, mize na cesté potkat
obchodnika s koZeSinami Agrina z Kon¢ina. Ten jede na trh do Staré Stoly. O zilezitosti
kolem zmizeni Arejka nic nevi Pokud se jej druzina zeptd, zda po cest¢ nespatfil néco
podezielého, rozpomene si na jedno misto u Bublavého potoka. Kdyz Agrin napajel u potoka
kon&, v§iml si na zemi tmavych skvrn a ulimanych vétvi na jednom z keit. Rekne taky
druzing, Ze v jejich vesnicipied casem zmizeli dva lid¢, mlady par milenct.

Druzinu na misto souboje miiZze upozornit Slavadoj, lovec z Pobofi. Ten je jiz mnoho dni na
lovu a toula se lesy severné od Zelené feky. Kdyz prochazel okolo toku Bublajiciho potoka,
vS§iml si spousty stop vedoucich ke staré ziicening. Jeji polohu zna snad nejptesnéji ze vSech
lidi v okoli, protoze ji jako jediny obc¢as navstévuje. Prochazi se mezi zbytky zdia ptedstavuje
si, jak musela vypadat ve dnech své slavy. Slavadoj se nabidne, Ze druzinu doprovodi a muze
ji Zasobit spoustou piibehti o okolni krajiné (Slavoje druziné ptihraj do cesty pokud, pokud se
jinebude datit najit stopy, nebo pokud ji chybi hraniCar).

Druzina stopy nemusi najit viibec, pokud do vesnice dorazi pozd€. Pti patrani miiZze na lupice
narazit n¢kde v lesich (n¢kdy od konce tietiho dne po boji s minotaurem se uz lupic¢i odvazi
vyjit ven ze skrySe, navic jim dojdou zasoby a budou potiebovat néco ulovit). Vyjdou vzdy v
paru a pokud na n€¢ druzina zatto¢i, daji se na uték. Poptipad€¢ budou vyhrozovat Arejkovym
zabitim, pokud za jeho navraceni nedostanou zaplaceno. Druzina muze piistoupit na
vyjednavani a jit to oznamit do vesnice. Sami lupici se o Utok nepokusi, jejich vale¢nou chut’
Jim odebral minotaurtv utok Pokud druzina na lupice zautoci, lupici se po kratkém so uboji
vzdaji a nechaji se odvézt do Brodné. Nejdiive paty den po bitce s minotaurem (to uz na tom
bude Arejk docela zle), vySlou lupi¢i do Brodné Léshila jako vyjednavace. Ten oznami
starostovi, ze drzi jeho syna a bude pozadovat vykupné. Pokud bude druzina zrovna ve
vesnici, mize se pokusit Léshila zajmout a vytahnout z n¢j dtlezité informace. Nebo miizou
postavy hracl slouzit jako prostiednici ve vyjedndvani. Pokud se dohodnou, Leshil se vyda
nazp¢t ke ziicening, ale protoze je to dit€¢ mésta, nebude t€zké ho piipadné sledovat.



A5 Cast treti: Tabor lupiéa
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Téabor lupi¢l se nachazi asi padesat krokti od staré arvedanské ziiceniny loveckého zamecku,
ktera stoji uprostied biezového haje. Z kdysi majestatni stavby zlstaly stat uz jen pozistatky
obvodovych zdi, kolem kterych se po zemi rozvaluji zbytky stropti a suti. Cely okolni prostor
je porostly stromy a kefi. Z jejich tdbora zbylo jenom vyhaslé ohnisté¢ a kolem néj je spousta
tmavych skvrn a rozryté zemé, svédcici o zapasu. Napadnost té€chto stop je 82%. Z toho, co si
sem lupi¢i nanosili, nezustalo nic. VSechno, véetné tél zabitych, si minotaur odnesl do
jeskyné, kterou obyva. Pokud druzina dorazi k taboru, mlze ji zmdst minotaurova stopa.
Stopy prchajicich lupi¢th maji ndpadnost 48%, avsak stopy minotaurich nohou v pidé¢ maji
napadnost 62%. Je tedy mozné, Ze se druzina vyd4 na minotaura diive, neZ vypatra lupice.

Prezivsi lupici se ukryli do své skrySe, kterou zcela ndhodné objevili a do které¢ ukryli své
naloupené véci a po bitce i sebe. Ta se nachazi ve sklepeni zamecku, které stale jeSté odolava
hlodani zubu ¢asu. Vedou do n¢ho schody, které jsou maskovany kiovim (napadnost 58%) a
chranény dievénym poklopem, ktery si lupi¢i sami zbudovali, kdyZ trosky objevili. Kvili
bezpeCnosti je na patém schodé umisténa past v podobé tenkého dratku, ktery je spojen
s vahadlem kulového tvaru, posetého zaSpicatélymi kuly (Obr — 6 — nespusténi/spusténi, v
piipade spusténi se pak vahadlo zhoupne od stropu smérem na postavu, kterd piekopla dratek
past Obr — 6 — zranéni 1k6 +1 / 2k6 +2). Schody usti do temné, vlhké a smradlavé chodby,
ze které vedou vchody do tfi mistnosti. V mistnosti napravo se nachazi skladisté, ve kterém



lupi¢i uskladnuji lup zkradezi, jsou zde rtuzné vaky se zbytky potravin, desitky kozeSin (v
rizné kvalité a v cené dohromady asi za 60 zl) a vacky s penézi (celkem necelych 40 zl, ale v
drobnych mincich, zlatakd je mezi nimi jen par) a Sperky (za asi 20 zl.). Mistnost nalevo je
nevyuzitelna, nebot’ se do ni propadl strop a jeji vstup je zablokovan suti. Mistnost na konci
chodby je uprostied rozdélena na dvé casti, v pravé Casti jsou na podlaze rozhazeny kozesiny,
které slouzi lupiciim jako loze a v levé ¢asti za ptickou je na podlaze na kozeSinach polozen
zranény Arejk.

Lupi¢i jsou naprosto ochromeni Gtokem minotaura a zastavaji strachy tréet ve své skrysi
Nevédi samoziejmeé, Ze Slo o minotaura. Jejich vidce Belt jim povédél povidacku o hrozném
duchu lesa, ktery chodi jenom v noci a napada pocestné. Teprve az tieti den od utoku je
navecer nedostatek vody a potravy donuti vylézt ven. A az paty den jejich strach opadne
natolik, Ze budou schopni uvazovat o navraceni Arejka jeho roding, samoziejmé za vykupné.
Zéalezi na schopnostech druziny, kdy se ji podati vypatrat jejich tadbor, zda to bude jeste
v dobé, kdy budou lupi¢i strachem zalezli nebo uz se budou pohybovat sice obezietné, ale
opatrné a po dvojicich okolo skryse. Pokud se néjak stane, ze se Erban nedohodne s Léshilem
na vykupném (nejspiSe jen diky druzing, protoze jinak by dal za syna vSe co ma) a Arejk
sedmého dne zemfe na zhnisané rany, LupiCi se seberou a odejdou jinam, nejspiSe na zapad,
loupit podél Trpasli¢i silnice.

V ptipade, ze Erban za Arejka zaplati, vezme si Léshil rovnou penize s tim, Ze Arejka jim
doda vecer (pokud uz je vecer, tak prosté za par hodin). Jenze nic takového lupi¢i neudélaji.
Jakmile ptijde do skrySe Léshil s penézi, LupiCi se seberou a odejdou (viz vyse). Arejka
ponechaji jeho osudu a bude tak opé€t jen na druzin€ ho zachranit (zde mize zasahnout lovec
Slavadoj a dovést druzinu ke zricening).

A.5.1 Nékolik moZnosti setkani druZiny s lupici

e Druzina objevi stopy souboje a odtud skry$ lupi¢t do vecera tietiho dne od utoku
minotaura. Pokud nebudou pfi sestupu do sklepeni opatrni, budou je vydéseni lupici
povazovat za minotara a budou také tak jednat. Zabarikaduji se v§im, co maji, a pokud
se druzina dostate¢né piiblizi a lupii nerozpoznaji, ze se jedna lidi, okamzité na né
zatto¢i Lupi¢i jsou hodné vydéSeni a v panickém strachu ze smrti budou bojovat
s velkym nasazenim. Podle zvazeni mize PJ ptiCist k jejich hodim na Gtok bonus +1
K itoéném cislu. Pokud lupi¢i rozpoznaji, Ze se nejedna o minotaura, nezautoci,
popiipadé utok zastavi v okamziku, kdy zjisti ze proti nim nestoji jejich no¢ni mura,
ale lidé. Okamzit¢ se budou snazit s druzinou komunikovat, a pokud druzina vysveétli
diivod svého hledani, budou se lupi€i s druzinou snaZit vyjednavat vykupné za Arejka.
Pokud druZina objevila jejich tabor, ve kterém je napadl minotaurus a zmini se
lupiclim o tom, lupi€i jipovi jiz znaéné zveliCenou povidacku o lesnim duchovi. Kdyz
druzina vyjedndvani odmitne a bude chtit bojovat, pohrozi ji smrti Arejka. Pokud
k vyjednavani dojde od patého dne, zmini se loupeznici o Arejkové zdravotnim stavu,
a 7ze vyzaduje urychlené odbornou pomoct. Do patého dne o jeho zdravotnim stavu
budou mlcet, nebot’ sami nepoznaji zAvaznost zranéni.

e Druzina muze potkat jednoho z lupi¢d, ktefi se budou snazit sehnat néjaké zasoby
potravin (od tietiho dne vecer ¢i ¢tvrtého rano). LupiCi se vSak budou mit velice na
pozoru, nebot’ v nich bude stale zakotfenény strach z minotaura. Pokud lupi¢ zpozoruje
druzinu diive nez ona jeho, bude se snazit co nejtiSeji zmizet. Jakmile dorazi do
skryse, pfeda tuto zpravu Beltovi. Ten se okamzité za druzinou vyda a bude se s ni
snazit vyjednavat o vyméné Arejka za vykupné. Pokud se druzina pokusi Belta
zajmout, oznami ji, Ze pokud se do urcité doby nevrati, tak jeho druhové Arejka zabiji.

e Druzina si nékteré¢ho z lupi¢li mize v§imnout dfive nez on ji. V tomto piipadé se bude
lupi¢ vymlouvat, ze je jen pouhym pocestny, ktery zbloudil. Lupi¢ se bude snazit co
nejdiive zmizet. Druzin¢ bude pfipadat velice ustraseny, kazdému zapraskani vétvicky



bude naslouchat s ustrasenym vyrazem a na kazdy hlasit€jsi zvuk bude reagovat
ulekem. Pokud si toho druzina v§imne a bude se ho vyptavat, mize se dozvédét pribéh
o lesnim duchovi, ktery muze ptepadl. Pokud se ho druzina zeptd, kde se to stalo,
ukdZe jim Uumyslné na opac¢nou stranu od jejich tdbora. Druziné mize byt napadné
muzovo podivné chovani a pokud bude lupice sledovat, miize se dopatrat loupeznické
skrySe. Pokud se lupi¢ dostane nepozorovan do skryse, oznami vSe Beltovi a ten se za
druzinou vyda kvuli vykupnému.

e Druzina mtze podle stop vypatrat jejich skrys a ¢ekat, dokud néktery z lupi¢l nevyjde.
Pokud by se druzin¢ podatilo lupie zajmout, pod pohrizkou nésili by jim poveédél
vSechno, na co by se ptali. Také by se snazil ze vSech sil druzinu uprosit, aby jej
odvedla co nejdal odtud, kviili lesnimu duchovi, ktery je napadl.

A.5.2 Belt, vadce lupici, clovéek

Belt je byvaly almendorsky vojék, veteran valky, pti které padla Svobodnd mésta. Na Taru
piiSel pfed par lety spolu s krdlovskym vojskem. Pro neuposlechnuti rozkazu byl ale zarmady
vyhozen a dale se Zivil jako bodyguard viidcti podsvéti a vyhazova¢ zaplivanych hospod. Zil v
Koru, ale byl zatéen pro vytrznosti a nasilnosti. Z vé€zeni se mu podafilo s pomoci Kilona
utéci. Své druhy posbiral riizné po mistech, kterym se slusny ¢lovék vyhyba, kdyz s Kilonem
prchali pfed spravedlnosti. Belt je velice dobry a ptesvédcivy fecnik a neni pro néj problém
ridit a ovladat své druhy. Pti Gtoku minotaura se jako jediny vrhnul s meéem v ruce do ttoku.
Ale kdyz kryl minotaurovu ranu, byl vrzen proti stromu, kde zlstal bezvladné lezet. Zachranil
jej Kilon, ktery jej odtdhl do jejich skrySe. Moc dobie si uvédomuje, Ze na né zZadny lesni
duch nezattocil, ze ackoliv nevi co to bylo, je tfeba z téchto krajii co nejdiive zmizet nez se
bytost vrati. Bohuzel vzhledem k strachu jeho druhi je nebyl s to piesvédcit a tak si vymyslel
piibéh o lesnim duchovi, ktery tGto¢i jenom v noci.

Beltovu stiedné velkou postavu velice nedbalého vzhledu, zdobi dlouhy ¢erny plnovous a
dlouhé, rovnéz ¢erné a zaschlou krvi potfisnéné vlasy. Oblecen je do tmavé Spinavé koSile a
dlouhych hnédych kalhot. Na sobé ma kozenou zbroj a U pasu nosiobouruc¢ni me¢ 7/+1, a dvé
dyky 2/0. Belt ma schopnosti vale¢nika na ¢tvrté rovni.

A.5.3 Kilon, lupié, clovék

Kilon je zlodéj, ktery byl stejn¢ jako Belt zatCen a vsazen do vé€zeni. Vzijemnou pomoci se
jim podafilo uprchnout z vézeni a byl to on, kdo navrhl, aby se pokusili dostat do lest, ve
kterych se néjaky cas toulali a olupovali pocestné nez celd zilezitost kolem nich utichne.
Kilon je velice pover¢ivy a tak ma hrozny strach. Smrt jeho druhli na néj tak zapuUsobila, Ze se
od té doby boji chodit v noci v lese. Je jednim z téch, kteti nechtéji opustit jejich skrys.

Kilon je stfedni atletické postavy. Bradu mu zdobi kratky vous a nosi kratké hnédé vlasy.
Oblecen je do bilé, zna¢né Spinavé koSile a cernych kalhot. Kilon nemad Zadnou zbroj. Je
ozbrojen kratkym mecem 4/-1 a za pasem ma dyku 2/0. U sebe miva Casto také kratky luk 4/0.
Kilon ma schopnosti zlodé&je Etvrté Grovné.

A.5.4 Léshil, lupié, clovéek

Léshil je zkrachovalec. Kdyz se jeho otec, obchodnik s rybami, dozveédél, Zze to byl jeho syn
Léshil, kdo mu ukradl mési¢ni zisk a utratil jej v kartach a za chlast, bez milosti ho vyhnal
zdomu. Léshil se zpocatku potloukal po hospodach a utracel otcovy penize. Pak ale potkal
Belta s Kilonem a Belt jej pfemluvil, aby se vydal s nimi. Zpocatku byl velice nadSeny ze
svobody a volnosti, kterou mu putovani s Beltovou partou nabizelo. Jenze pak jeho nadSeni
vyprchalo a on by se velice rad vratil domt a uprosil otce, aby jej vzal zpét. Zatim se o tom
nikomu nezminil, ale hodla co nejdiive Beltovu bandu opustit. Pfi minotauroveé Gtoku byl ve
sklepeni a pecoval o Arejka, takze slySel pouze vzdaleny fev a pak jen vidél rychly tprk



prezivSich lupi¢t do skrySe. KdyZzse dozvedél co se stalo, tak byl zpoc¢atku na pochybach, ale
kdyz Kilon ptitahl do sklepeni Belta, i jemu se strach rozproudil v zilach. Po celou dobu se
stara o Arejka, ktery je jen diky nému stale nazivu. Léshil ale neni Zadny 1é¢itel, a tak pokud
nebude Arejkovidopiédna odborna pomoc, zemie.

Léshil je vysoké postavy, uslechtilé tvate, zdobené kratkym svétlym vousem. Obli¢ej mu
lemyji dlouhé blond vlasy. Je obleCen do staré hedvabné koSile svétlé barvy a cernych
dlouhych kalhot. Jeho vyzbroj tvoii pouze dyka 2/0 a dokaze stiilet z kratkého luku, ktery mu
Kilon opattil. Léshil ma dovednosti jako zlod¢j na druhé trovni. Pokud vSak dojde k souboji
mezi lupi¢i a druzinou, Léshil se Zadného bitky nezucastni a da se na t€k nejen z mista boje,
ale i od lupi¢ské bandy. Pokud ho druzina zajme, zmini se ji o toku lesniho ducha na své
druhy.

A.5.5 Lomil, Ladamér a Don, lupidi, lidé

Lomil, Ladamér a Don jsou hospodsti rvaci a pijani, ktefi méli n&jaké pletky se zakonem a
radi prijali Beltovu nabidku na svétlejsi zitiky. VSichni jsou to vyvrhelové bez rodin a
momentalni zplisob jejich pfezivani s Beltovou bandou jim pln¢ vyhovuje. Pii ttoku
minotaura spali v okoli tdbora a kdyz uslyseli jeho hrizostrasny fev a uvidéli spoust’, kterou
mezi jejich druhy pachal, prchali smérem k jejich skrysi.

VSichni tfi jsou mohutné postavy, velice zanedbanych zevnéjski. Obleceni jsou do tunik a
kalhot, jejichz barva se pod nanosy Spiny neda urcit. Lomil je ozbrojen kratkym mecem 5/0 a
dykou 2/0. Ladamér nosi u pasu zavéSenou valeCnou sekeru 4/+3 a v bot¢ ma dyku 2/0. Don
V souboji pouziva t¢zky kyj 5/+4. Ladamér s Donem maji dovednosti jako valeCnici na treti
urovni, Lomil ma dovednosti zlodéje na tieti Grovni.

A.5.6 Arejk, bratr Bodieha

| Arejk je stejné jako jeho star$i bratr dievorubec. Je stfedni atletické postavy, s velice
klidnym vyrazem. Povahov¢ je velice podobny svému bratrovi, je velmi vesely, vtipny a od té
doby co chodi za Silvenou, z néj radost a Stésti piimo Cisi.

Arejk neni zbabélec, kdyz jej lupi¢i na cesté u Bublajiciho potoka piepadli, ne vahal se s nimi
pustit do kiizku. AvSak secnd rdna na rameni, kterou od lupic¢l utrzil, jej pfinutila vzdat se.
Lupici rozzufeni, utrzenymi zranénimi, ho chtéli ve vzteku zabit. Ale Arejkovi se podafilo je
pod ptislibem vykupného piemluvit, aby jej nechali na zivu. Velice neodborné mu oSettili
ranu a poté jej svazaného dovlekli do jejich tabora. Zde ho nechali spoutaného a hlidaného
jednim z nich. Arejk se vlivem ztraty krve propadl do bezvédomi, takze viibec nem¢l tuseni o
minotaurové Utoku. Z bezvédomi se probere jen obcas, ale vzdy blouzni. Od Sest¢ho dne po
bitce s minotaurem se uz neprobere a sedmého odpoledne zemre.

A.6 Cast étvrta: Minotaurova jeskyné
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Minotaurova jeskyné se nachazi dvé mile na severovychod od tabotist¢ banditd. Jeji vchod je
na dné¢ malého kamenit¢ho udoli, kterym protékd horsky poticek (vleva se pozdéji do
Bublavého potoka). Jednd se o krasovou jeskyni, zdobenou ostrymi Spicemi krapnik. Na
st¢tnadch vchodu a jeho prahu jsou stopy po zaschlé krvi. Uz zdalky je jeskyné rozeznatelnd
podle straslivého puchu, ktery z ni vychazi. Pokud druzina vstoupi dovnitf, je to past odolnost
— 5 — postava ovladne nevolnost/neovladne nevolnost a zane se ji motat hlava a bude
zvracet. Navic, pokud tam bude pobyvat dobu delsi nez nékolik smén, je tfeba, aby si na past
hodila znova. Vchod do jeskyné je tii ¢tvrté sahu Siroky a tfi sahy vysoky. Chodba, ktera dale
nasleduje, se mirné svazuje doli. Po jednom sahu se po pravé strané chodba rozSifuje na Sitku
tii sdhu. V této ¢asti se nachazeji kusy kosti se zbytky hnijiciho masa a vnitinosti. Chodba
dale po trech sazich usti do dvou samostatnych jeskynnich mistnosti.

V mistnosti na levé stran€ se na jejim konci nachazi ohlodané zbytky dvou medveédich jedincti
Siroka Ctyfi sdhy. Strop mistnosti je asi tfi sahy vysoky a je na ném spousta krapnika
S ulamanymi $picemi, které se povaluji rozhazeny rizné po mistnosti.



Mistnost na pravé stran¢ je dlouhd deset saht a Siroka Sest. Jeji vyska je pét sdht. Strop je
vyzdoben mnozstvim krapnikl riznych velikosti. VSude po mistnosti jsou pohazeny rizné
zbytky kosti a hnijiciho masa. Mezi nimi se povaluji rtizné vaky s obleCenim a koZeSiny. Na
pravé strané je na podlaze natazend obrovska medvédi kozeSina, na které minotaurus spava,
kdyz je v jeskyni.

Po utoku na tabor se minotaurus jeden den potuloval kolem lupi¢ské skryse a patral po
prezivsich, avSak ac¢ citil jejich pach, lupi¢skou skry§ se mu objevit nepodafilo. Poté se
odebral nazrat zbytkl zpatky do své jeskyné. Od tietiho dne se potuluje v okoli svého doupéte
a zabije a sezere cokoliv, co se mu dostane do cesty.

A.6.1 Minotaurus

Minotaurus je jednou z mnoha nestvtr, pfipominajicich zmutovaného humanoida. Je vysoky
dva a pul sédhid, t€lo md svalnaté, nejvice ze vSeho pfipomina hodné¢ chlupatého obtiho
¢lovéka. Na rozdil od lidi mu vSak na krku vyrista nestviirna byci hlava porostld hnédou srsti.
Z ni vycnivaji dva ostré rohy. Nad obludnym rypadkem zlostn¢ planou malé o¢ia z tlamy tr¢i
dlouhé, nahoru zahnuté kly. Jeho t€lo je porostlé hustou srsti. Oblecen je pouze v bederni
rousce z kozeSin, které serval ze zabitych zvifat. Jinak je nahy. Ozbrojen je dfevénym kyjem
3/+2, ktery si vyrobil z mensiho stromku. Komunikace s nim neni mozna, nejen, Ze neumi
mluvit, ale je nesmirné Zravy a pokud pfed néj druzina pfedstoupi, tak se na ni okamzité
vrhne. Pti jakémkoliv souboji nebude znat minotaurus slitovania i kdyzbude pro ného souboj
vypadat beznadéjné, vrhne se do n€j s obrovskym nasazenim. Rozhodné ale neni hloupy a
druzina by mohla byt prekvapena néjakou jeho Isti nebo fintou.

popis minotaura (niz$iho) pro DrD 1.6.

Vlastnosti: regenerace (1) — obnovi si jeden Zivot za kolo, vidéni ve tm¢ (za Sera)
Rezistence:paralyza 75%, zmateni 50%
Imunity: strach

Zivotaschopnost: 6 + 2

Uto&né &islo: (+6 +3) =9 (ruce)
+6 + sila zbrang

Obranné ¢islo: +3+3)=6

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 15/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 13

ZSM: 10 (nemtze vyvolavat mentalni souboj)
Zkusenost: 250

Minotaurus je mySlenkovou bytosti ze Stinového svéta, dalsi z trovni existence Asterionu
(jakési obdoby astralniho svéta) a jako takovou jej musela na tento svét pfivolat emoce.
Myslenkové bytosti totiz podléhaji emocim a kazda z nich méa né¢jakou, ktera jej do Piirodni
urovné Asterionu pfivold, a ktera poté tidi jeji chovani. U minotaura je to nenavist. Tento
konkrétni minotaurus se pohybuje po povrchu Asterionu pouhych ¢trnact dni, pocitano do
jeho ttoku na lupice. Ptivolala ho sem z lasky zrozena nenavist Moktina k Janince. Tito mladi
milenci z vesnice Kon¢in se pohadali. Janinka Moktinovi sdélila, Ze uz ma jiného a nenavist,
kterd se v Mokftinovi k jeho byvalé¢ milé zrodila, stacila na to, aby se oteviela brana do
Stinového svéta. Tou prosel minotaur. Mok#in a Janinka se pak stali jeho prvnimi ob&t'mi.



Jejich zmizeni bylo v Kon¢in€ pfipsano medvédim a leopardim nebo v té veselejsi verzi
tomu, ze spolu utekli nékam do mésta. Minotaur se poté toulal po okoli, az severné¢ od Poboii
narazil na jeskyni, kde se usidlil.

A.6.2 MozZnost setkani druZiny s minotaurem

Pokud se druziné podaii zajmout lupice, pti vyslechu se od nich dozvédi o lesnim duchovi,
ktery napadl jejich tabor a povrazdil jim druhy. Erban bude velmi vydéseny, kdyz se dozvi,
jaka straSna bytost obchazi zdejSi lesy. Dohodne se proto se starostou Poboii a nabidne
druzing€ navic odménu 10 zlatych za odstranéni této bytosti.

Pokud druzina za¢ne patrani po minotaurovi u tabora lupict, snizuje se napadnost jeho stop
V paty den po utoku na 42% a kazdy dalsi den se hodnota snizuje o 10%. Pokud se druzina
dostane k minotaurové jeskyni, je 50% pravdépodobnost, ze v ni minotaurus nebude. Vyrazi
totiz na mnoho hodin na lov, vétSinou v noci (ma vidéni za Sera), kdy hleda spici zvifata a
pozira je. Zalezi na druzing, zda se rozhodne na minotaura pockat nebo zda se jej pokusi
vystopovat. Pokud se druzina rozhodne na néj u jeskyné cekat, je tieba mit na paméti, ze
minotaurus se muze vratit az za nékolik dni a ono pachnouciho doupé neni dobrym mistem
pro piipravu pasti (stravit v minotaurové jeskyni nékolik hodin je pro bézného tvora takika
nemozné, protoze odporny zipach mrtvol a minotaurova potu nelze vydrzet). Jestlize se
rozhodne druzina minotaura vystopovat, je vzhledem k mnoZzstvi jeho stop v okoli vesnice
75% Sance, Ze se vyda po staré stopé, ktera je dovede velkou oklikou ptes lesy zpét k jeskyni.
Vzhledem k mnozstvi stop je jejich napadnost zcela na vili PJ. Pokud se druzina rozhodne na
minotaura pockat n€kde u jeho doupéte, je opét na PJ, aby rozhodnul, kdy se minotaurus vrati.
Druziné¢ se muze podafit prekvapit minotaura v jeskyni. Pokud k souboji s nim dojde
vjeskyni, bude druzina muset Celit nejen hroznému zapachu, ale také straslivému
minotaufimu fevu. Jeho fev se pocCitd jako past inteligence — 4 — postava neutece/utece
strachy. Je také 20% pravdépodobnost, ze druzin¢ zac¢nou na hlavu ze stropu padat krapniky.
Minotaurus mize také na druzinu zauto¢it, zejména v noci pokud, se druZina rozhodne tabofit
Vv lese. Je 15% Sance, Ze minotaurus béhem tabofeni na postavy zauto¢i Béhem patrani
druziny v terénu je Sance na setkdni s minotaurem pouze 10%. Pokud dojde k napadeni, prvni
co hrdinové uslysi, je hrtizu nahanéjici fev. V ptipadé napadeni v noci je to past inteligence —
5 —postava neutece/utece, v piipad¢ napadeni ve dne inteligence — 3 — postava neutece/utece.
Druzin¢ se mize podafit minotaura vystopovat a zautoCit na n¢j ze zilohy. V takovémto
piipadé minotaurus zatito¢i na prvniho ¢lena druziny, kterého spatii

V ptipade€, Ze druzina nebude mluvit s lupii a ti ji nepovi o lesnim duchovi, ktery je napadl,
nebudou postavy ani vesni¢ané védeét, ze v okoli n¢jaky minotaur vibec je (tento piipad miize
nastat napiiklad tehdy, pokud Erban vyplati Léshilovi vykupné, druzina ho nechd z Brodné
odejit do lupicské skrySe a nezabrani ani odchodu lupi¢t pry¢ z lesti okolo Zelené fteky;
druhou moZnosti je, Ze skrysS lupicli nenajdou do sedmého dne, Arejk zemie a lupi€iodejdou).
Druzina jej sice miiZze objevit sama (pUijde po stopach boje v tdboie lupicl nebo najde v lese
nahodou minotauii stopy), ale nemusi. Zde zalezi jen na PJ, jestli bude druzinu s minotaurem
konfrontovat,Ci nikoliv.
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