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0 DOBRODRUZSTVI

My Byt Goblini ! #0 je neobvyklé dobrodruzstvi
goblin zkmene ,Slanych Zab“ (v originle
Licktoads) a ma slouzit jako jednorazova herni
seance.

Sledujeme Uplné prvni dobrodruzstvi naSich
hrdinti z kmene Slanych Zab, mladé gobliny, ktef{
se pokousi ziskat si sva jména a kdyZ uZ jsou u
toho, tak pirepadnou svatebni hostinu ptl¢iki!

My Byt Goblini ! #0 je prequelem hry My Byt
Goblini! a i kdyz
dobrodruzstvim muze hracim zvysit pozitek,
znalost jinych dobrodruzstvi v této sérii neni pro
hrani tohoto dobrodruzstvi nezbytna.

zkusenost s timto

Vasi hrac¢i by si méli vybrat goblini postavy
z nékolika predem vygenerovanych goblinich
hrdint knihy.
Alternativné si mohou vytvorili své vlastni
jedinec¢né postavy goblint.

uvedenych vzavéru této

Toto dobrodruzstvi se odehrava v pobreZni
sladko-slané baZiné, mezi gobliny zndmé jako
Bazina shnilych parezl (v origindle Brinestump
Marsh). Jeji lokalizace je dana v origindle
Pathfindera, pro nase ucely vSak neni v zadném
svété presné umisténa a mizZe se vyskytovat
prakticky kdekoliv, kde to geografické podminky
a DM dovoli.

Dobrodruzstvi je komplet prevedené do DnD, 5E.
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POZAM DOBROPRUZSTVI

Goblini kmen Slanych Zab o sobé tvrdi, Ze ovlada
Bazinu shnilych parezi prostrednictvim strachu
a divokosti, i kdyz ve skutecnosti jsou piresnéjsi
divody Stésti a obecny nedostatek konkurence.
Jako u kazdého kmene goblint, kazdé 3 roky u
Slanych Zab dospivd nova uroda goblinich
mladat. Nebezpecné hladova a bezducha
mlad’ata goblinid travi prvni roky v porodni kleci.
Zde plati pravidlo pieZiti a ti, ktefi chtéji vyrist,
aby se pridali ke kmeni, musi ovladnout, pfemoci
a v mnoha piipadech snist slabsi sourozence.

Nakonec z prezivsich vyrostou dychtivé mladé
priSery, které kaZzdy goblinsky kmen oceni.
Kazdy goblin pochazi z téchto skromnych
ptivodii, od nacelniki jako Tlusté Stievo nebo
Trhloun aZ po brzy legendarni mladé goblini
hrdiny. Goblinské kmeny tradi¢né stavi kaZdou
novou generaci pred fadu vyzev, aby urcily misto
kazdého $ténéte v kmeni a Slané Zaby se v tomto
ohledu nelisi. Aby se ujistili, Ze jejich vale¢nici
jsou nebojacni (nebo alespont dobii lhari),
posilaji kazdé goblini mladé na nebezpetnou
vypravu, aby chytili ropuchu, nez si budou moci
narokovat jména a stat se v ocich kmene
plnohodnotnymi gobliny.

Samoziejmé, Ze Zivot jde dal i mimo Bazinu
shnilych patezi. Clenové ostatnich ras v okoli se
obvykle zamiluji a maji déti, které také vyrostou,
aby se zamilovaly. Jednim takovym ptikladem je
Vincek Padloh a jeho krasna snoubenka Vilma.
Kromé toho, Ze jsou okouzlujicimi hrdlickami,
jsou mladi ptlcici také ¢lenové zlocinecké rodiny
Padlohti, ktefi obcCas vymahaji dluhy i pro
jednoho  z pravdépodobnych
(anejméné podezielych) lichvard v Solném
Pisku, Zenu jménem Lotta. Velka cast rodiny
Padloht, stejné jako samotna Lotta, podnikla

nejméné

cestu po rece dolti na farmu Padloht, aby byli
pritomni na této slavné a Stastné svatbé.

Toto rozkoSné (a moznd necekané nasilné)
spojeni pulcikli se shodou okolnosti blizi k
vrcholu pravé ve chvili, kdy kmen Slanych Zab
vypousti do svéta svou nejnovéjsi varku mlad’at.

Nic neudéla najezd goblini vic vzrusujici nez
pulcici, noZe a sah vysoky dort! Jedina véc, kterou
hracské postavy potrebuji, je zaminka k ticasti na
radostné udalosti, nastésti se zrovna do baziny
zatoulal ndhodou ¢lovék s rozvrzanou karou. A
tak  goblini
dobrodruZstvim, aby si vyslouZzili sva jména a
misto ve svéte.

MY BYT STENATA !

PrecCtéte nasledujici, abyste mohli uvést své
hrace do déje:

dobrodruzi  vyraZeji za

Jste goblini z kmene Slanych Zab. Nebo alespori
jednou budete. Prozatim jste vSak Sténata -
hladové, amoralni, nevrlé goblini déti, které se
naucily prestat jist kameny teprve pred nékolika
meésici. A s kazdym dalSim dnem se vase porodni
klec zda mensi a mensi. Vnéjsi svét stale vice laka
vasi goblini zvédavost (a chut k jidlu), ale
nenavistné mrize klece vas drzi na uzdeé.

Nékolika dalsim mlad’'atiim se v kleci dari, i kdyz
ta mensi a slabsi jsou proridla. Konvic¢ stoji
doslova hlavou a rameny nad konkurenci, je to
perfektni goblin, ten to dotahne daleko. Uz si
vyrobil ptsobivy klobouk z konvice, ktera
zustala lezet prilis blizko klece. Dokonce i dospéli
goblini - mezi nimi i legendarni nacelnik Tlusté
Strevo - si vSimli Konvice a jeho pokrocilé
dovednosti Stouchat, strkat, kousat a vSemozné
jinak trapit vas ostatni.

Ale dnesSek je vyjimec¢ny. Dnes misto kbeliku
rybich hlav goblin Chlivak Lopuch (kterému
mensi goblini déti fikaji ,Mama“) prinesl Kkli¢ a
odemkl dvete vasi klece, ¢imZ vas poprvé vylil do
svéta. Kolem se shromazd'uji ostatni Slané Zaby,
koukaji na vas a zvykaji rybi hlavy, které mély
byt vaSe. "VSichni jste prilis velci na klece," odfrkl
si Chlivak Lopuch. "Ale je$té nejste Slané Zaby.
Jste $téhata. Slané Zaby musi byt uZite¢né. Slané
Zaby musi byt tvrdé! Slané Zaby si musi vydobyt

sva mista v kmeni. A to je to, co ted udélate!
Ukazte, kam patrite, i kdyby to méla byt pohiebni
jama !“




Kazdy goblini kmen ma jedinec¢né tradice, které
oznacuji dospivani mlad’at a urcuji jejich role v
klanu. Slané Zaby si vypujéili tradici pouzivanou
blizkymi lidmi a nuti sva mlad’ata ziskavat riizné
takzvané ,odznaky“ tim, Ze uspéji ve svévolnych
a krutych tkolech.

Odznaky Slanych Zab jsou vice neZ jen
jednoduché zaplaty, jsou to jedinecné magické
predméty, vytvorené prevazné diky nahodé a
goblinské tvrdohlavosti, které davaji mlad’atim,
nachylnym knehodam, par druhych Sanci na
pireziti. Stejné jako lektvary, mize odznak
Slanych Zab pouZivat kdokoli (ackoli dospély
goblin, ktery je pristiZen, se pravem stydi za to,
Ze si hraje s ,hrackami pro miminka“). Goblin
mize aktivovat odznak jako okamzitou akci,
obvykle v reakci na néjaké nebezpeci nebo
zvlastni stav. Pokud odznak nepouZijete do
jednoho tydne, jeho kouzlo vybledne a proméni
se v nepouzitelny kus latky. Jakmile je odznak
pouzit, jeho kouzlo navzdy zmizi.

Chlivak Lopuch srovna Sténata a hrstku dalSich
goblinich mlad’at, aby je mohli posoudit a trochu
profackovat, vynechajic Konvi¢e kvili jeho
zjevné prevaze a pozoruhodné pokryvce hlavy.
Po nékolika trapnych chvilich d4 kmen Sténatiim
Ctyri vyzvy, jednu po druhé. Mlad’ata mohou
vyzvy odmitnout, ale kdyz tak ucini, vyvola to
hazeni blata a odpadkd z davu, které zpisobi
poskozeni 1 Zivot. Uspéch v tikolu pfinasi §ténéti
odznak Slanych Zab. Lopuch jich mé dost na to,
pokud by nékolik mlad’at vyhralo stejnou vyzvu.
NiZe jsou uvedeny cCtyfi vyzvy s odznakem
Slanych Zab.

Zvireci d’'abelstvi

Stéfata musi prokazat své mistrovstvi nad
nebezpeénymi tvory privazanim voditka k
obzvlasté velkému pavoukovi. Pretahovani
Sarlatového pavouka o velikosti hlavy vyzaduje
uspésnou kontrolu Sily, SO 9, po niZ nasleduje
uspésna kontrola Obratnosti, SO 12, k uvazani
bezpecného uzlu. Pokud $téné selze, tiebaze v
jedné kontrole, pavouk se ho okamzité pokusi
kousnout (utok +7), udéli 1k4 bodného zranéni.

Sténé se miiZe pokusit o privazani znovu. Pavouk
znervozni a uteCe, pokud goblin selZe celkem ve

tiech pokusech.
| e

Pouziti odznaku: Po UspéSném hodu na utok

proti stvoreni zvireciho typu zvysi uZivatel
tohoto odznaku své poskozeni zplisobené timto
utokem o +1k6. Toto posSkozeni navic se pri
kritickém zasahu nezdvojnasobuje. UZivatel se
muize rozhodnout aktivovat tento odznak po

uvaleni bézného poskozeni pro tutok.
ﬁ

Vozembouch

Stéata se musi kreativnim zptisobem zranit pro
potéseni kmene. Kazdy pokus Sténéte zpisobi
1k4 bodl zranéni sobé samému (zvlasté
kreativni zranéni zpiisobi dal$i 1 nebo 2 body
zranéni). Sténé si mize zranéni udélat pomoci
uspésné kontroly Charismatu, SO 15, pricemz k
této kontrole ziska bonus ve vySi jiZ utrpéné
Skody. Tedy kazdé dalsi kolo se SO sniZuje o
hodnotu zranéni z predchoziho pokusu. Zranéni
nekonci smrti, ale pouze bezvédomim. Sténata
mohou tuto vyzvu opakovat, dokud zlistanou pfi
védomi.

- -
Pouziti odznaku: UZivatel tohoto odznaku ziska

moznost uskoku pred titokem a je odhozen 1 sah
od utoc¢nika ve sméru, ktery si zvoli, a pristane na
nohou. Uzivatel miZze aktivovat tento odznak
poté, co byl zasazen, ale predtim, nez dojde k

poskozeni. Uskok nevyvola ptileZitostny titok.
~r '

Skodliva slova

Aby dokazala sviij divtip, a to i tvaii v tvar
extrémni bolesti, musi kazdé S$téné nékoho
urazit a pritom zvykat horky kdmen vytahnuty
z ohnisté. St&n& musi uspét v zdchranném hodu
na Odolnost, SO 8, aby udrzelo horky kamen v
ustech a ve stejném kole musi zvolat vtipnou
urdazku, coz vyZaduje uUspéSnou Kkontrolu
Inteligence, SO 14. Stéhata to mohou zkusit
znovu, pokud neuspéji v kontrole inteligence, ale
SO pro Odolnost se kazdé kolo zvysi o 1 a Sténé
to nemize zkusit znovu, jakmile selze
v zachranném hodu na Odolnost. KdyZ goblin



selZe pri této zachrang, reflexivné vyplivne horky
kamen diive, nez skutecné zplisobi poskozeni.

r N

PouZiti odznaku: UZivatel tohoto odznaku muzZe

vyvolat proud bourlivych invektiv proti jednomu
tvorovi s inteligenci 3 nebo vyssi vdosahu 5
sahli. To umoznuje uzivateli pokusit se o
zastraSeni cile a demoralizovat toto stvoreni s
bonusem +5 k zastraSovani. Cil musi uspét
vzachranném hodu na Charisma, SO dle
nastaveného zastrasovani. Neuspéje-li, je cil na 1
kolo Vystraseny. Pokud je zachranny hod o vice
nez 5 nizsi, nez nastaveny SO, cil je misto toho na
1 kolo Ochromeny.

- v-c—y
Zouzel

Aby dokazala hbitost svych zubi, musi Sténata
vyhrabavat Cervy z bahna bez pouZiti rukou nebo
nohou. Pokazdé, kdyZ mladé spolkne sousto
blata, musi uspét pii kontrole Vnimani
(Moudrosti), SO 12, aby v ném naSel cerva.
Jakmile goblin najde ¢erva, miiZe se vyhnout jeho
spolknuti pomoci Gspésné kontrole Obratnosti,
SO 14. Sténé miZe spolknout tii sousta bahna,
nez bude priliS plné a nemocné na to, aby to
zkusilo znovu.

B

PouZiti odznaku: Uzivatel tohoto odznaku muze
znovu hodit jeden zachranny hod, ktery pravée
selhal, ale potom okamzité upadne.

SLANE ZABY

Konecné osvobozeni od porodni klece maiji
$ténata je$té jeden tikol, nez je kmen Slanych Zab
uzna za plnohodnotné gobliny: zmocnit se svych
vlastnich ropuch z BaZiny pulci a predlozit je
Temnym duchiim, zlym silam, které sidli
hluboko ve strasidelné Jeskyni temnych duchi.

Celit strachu z nezndma a temnoty za¢lenili Slané
Zaby mezi ritualy dospélosti kratce poté, co jejich
nacelnik désivy Splouch Prskal zabil starého
poustevnika, ktery prebyval uvnitt jeskyné.
[ kdyz jeskyné ... ve skutecnosti to byla spisSe
chatr¢ opiena o skalni previs. Slané Zaby zacali s

klanénim Temnym duchiim (jako soucast jejich
neustale se ménici palety povér) tak davno, jak si
kdo pamatuje (alespon 10 let). Od té doby kladou
své ropuchy pred zborcenou kostrou byvalého
obyvatele chatrce.

Oblibenci nacelnika Tlusté Stirevo, Konvic a jeho
nasledovnici, mohou okamzité odejit do Baziny
pulct, ¢imz S$ténatim dopieji noc, aby si
odpocinuli a zotavili se ze zranéni, ktera mohla
utrpét pri ziskavani odznaki. Sténata také
mohou vyuzit této prilezitosti a poohlédnout se
po zbranich, které budou potrebovat.

Kyje (1k4, drtivé zranéni) a kratké hole (1ké6
drtivé zranéni) lze snadno najit témér kdekoliv.
Uspésna kontrola vnimani, SO 12 odhali bednu
obsahujici sedm hrebikd, které l1ze pouzit jako
Sipky (1k4 bodné, vytribend). Viko bedny ma
poprubh, takze jej lze pouzit jako lehky drevény
stit (0C +1).

Lopuchova rada

Jakmile si Sténata odpocinou a sesbiraji vSechny
odznaky, které ziskali, Lopuch je shromazdi na
okraji vesnice, aby oslovil skupinu jako celek.

,Vy si myslite, Ze jste tvrdi, protoZe jste vylezli z
klece pro mimina? Pche! Nejste goblini. Jedinymi
skuteénymi gobliny jsou Slané Zaby a Slana Zaba
bez ropuchy je jen... slana. Tak. Pokud chcete byt
Slané Zaby, musite chytit ropuchu v Baziné Pulcti
a také nezemrit. Pak vezmete ropuchu do
Jeskyné temnych ducht a zase nezemrete. Pak
ukazete svou ropuchu duchu Temnym duchiim a
mozna, pokud jste opravdu goblin, pak také
nezemfiete. Ziskejte ropuchu.

Ukazte ducha. Zabijte vSe, co vas chce zastavit.
Neumfit. Ta posledni ¢ast je velmi dilezita.”

Lopuch nacrtne hrubou mapu, ktera ukazuje
polohu Baziny pulcti a Jeskyné temnych duchg, a
pak postrc¢i Sténata na jejich cesté. Pokud maji
Sténata néjaké otazky, odpovi jim tak, zZe je nazve
nemluvnaty a hazi na né blato.




Bazina pulct

Lind bublina pomalu tu a tam prorazi hladinu
tohoto mélkého, pachnouciho rybnika a opar
hmyzu zahaluje vzduch vSemi smeéry. Bzukot
hmyzu prolomi jen obc¢asné Zabi zakvakani.

Kmen Slanych Zab rekrutuje své titulni mazli¢ky
z této specifické baziny. Kalné, stojaté vody jsou
plné ras a larev hmyzu, coZ z nich déla idealni
zivnou pudu pro zvlasté nesStastny druh
ropuchy, jejiz psychoaktivni sekrety pomahaji
goblinlim prezit nudna odpoledne po cela
desetileti.

Voda je hluboka pouhou stopu a goblini déti jsou
dostatecné lehké, takze nehrozi prorazeni
vrstvou raSeliny na dné rybnika (obvykle; viz
Poklad). Jako standardni akce mize Sténé chytit
ropuchu pomoci Uspésné kontroly Obratnosti,
SO 15. Stéfata si mohou s trochou mazanosti
vylepSit své Sance tim, Ze pouZiji specialni
taktiku, jako je Splhani na vysSsi mista, volani
ropuchy, aby naldkali ropuchy, nebo pouZiti
Nenapadnosti. S ispéSnou kontrolou zvolené (a
od DM prijaté) dovednosti, SO 12 ziska goblin
bonus +2 ke kontrole Obratnosti, aby chytil
ropuchu.

Ropuchy

Bahenni ropuchy vylucuji mirny toxin, ktery u
mladych goblinti zpisobuje zavraté a halucinace,
tlumi bolest a zplsobuje spoustu jinych
zajimavych stavi.

Olizovani nebo pojidani ropuchy je standardni
akce. Jednou denné miize goblin svoji Zabu
»oliznout” (v boji jako akce nebo bonusova akce)
a ziskat tak jednu z nasledujicich vyhod, nebo
mozna nevyhod dle hodu k10:

1. Jedové zranéni 1k4.

2. Zaba utete, goblin okamzité zacne hledat
novou (nebo honit tuhle).

3. Halucinace, jako kouzlo Zmatek, zachranny
hod na Odolnost, SO 15.

4. Nasledujici hodinu se goblinovi kouii z usi,
nevyhoda k hodu na nendpadnost.

5. Zezelend jazyk, pokud tedy stejné neni
zeleny, ztrata chuti a c¢ichu, nevyhoda na
vnimani pomoci téchto smyslu.

6. Nic se nestalo, to je zvlastni, ale mizes to
zkusit znovu.

Zdatnost +2 ve zvolené dovednosti.
Zvyseni rychlosti o 2 sdhy na 1 hodinu.
Vyléci 2k4+2 zivotd.

10. Dobra nalada, goblin ma v nasledujicich 10
minutach nezvykle dobrou naladu, priblble

se usmiva na své okoli, ziskdva Bardskou
inspiracni kostku 1k6.

+ Sni-li goblin svoji Zabu, ziskava kromé
daného lizaciho efektu jesté 5 docasnych
zivotl na dobu 1 hodiny.

V pripadé, Ze z néjakého diivodu o svoji zabu
goblin ptijde, at' uz v boji, nebo mu utece, nebo ji
prosté sni, okamzité vyhleda novou. A to klidné i
uprostied boje. Nalezeni nové zZaby neni velky
problém, v bazinach okolo jich je spousta, ale v
boji toto hledani stoji 1k4 kol.

Poklad: Byvali goblini hrdinové Bruc¢oun Hefty a
Nikdy-si-nestriha-nehty Grom pred nékolika lety
potkal nestastny osud v Baziné pulci, kdyz
nahodou propichli raselinu a byli vcucnuti do
temnych, kyselych vod pod nimi. V urcitém
okamziku béhem lovu ropuchy jeden ze Sténat
automaticky najde sekacek na psy (Scimitar, 1k6,
sené, vytribend), ktery vyc¢niva z raseliny. Dalsi
vySetrovani odhali dvé nakladané mrtvoly ve
vodach pod nimi, spolu s druhym sekdckem na
psy, ostépem (1k6 bodné, vrhaci), hakem (dyka)
(1k4 bodné, vrhaci, vytribend), bezboZnym
symbolem Zarongela, dvéma dievénymi lZicemi,
dvéma mrtvymi krtky a sklenici nakladanych
rybich hlav.




Konvic

Hrozivé ranni slunce pomalu ustupuje
osvézujicimu vlhkému mrholeni, kdyZz goblini
prekracuji mocal na cesté do Jeskyné temnych
duchi. NezZ v8ak dosahnou svého cile, narazi na
hrubé tvarovany spadly kmen, ktery blokuje
cestu. Obkroctmo po ném Splha ochablj,
zelenoseda postava - goblin Konvic s naleSténou
konvici stdle posazenou na svrastélé hlave.
Krici: "Vy hloupi rddoby goblini!" kdyZ se vedle
néj vyskrabou dalsi protek¢ni mlad’ata z klece -
Kulc¢ak a Rompuch. Konvi¢ pokracuje a mava nad

hlavou zlomysIné vypadajicim krajecem psu.

,Vzali jste ropuchy ze specidlntho Konvic¢ova
rybnika a ted’ musite zaplatit moji cenu. Dejte mi
vSechny své ropuchy! A reknéte, Ze jste hloupi!”

Konvi¢ plné nezvazil, jak

snadno lze tento e
konkrétni pozadavek

prekroutit v urazku, a

pokud nékomu skute¢né

fekne ,Jsi hloupy*, vzteka se a okamzité
zautoci.

Konvi¢ v€era v noci opustil vesnici a ’

stale skryva svou nejhlubsi hanbu: ) ,,/J

vysilujici strach ze stojaté vody. e
On a jeho dva nasledovnici se
celou noc choulili v chladu a
Cekali, aZ se dalsi mladi goblini
vydaji na cestu a chyti ropuchy, aby
je mohli okrast a prohlasit je
za své. Namyslenému
malému tyranovi je jedno,
jestli zabije par mladat,

) j
pokud se vrati domi '4'

s nejlepsimi ropuchami. Utoéi, pokud se
zd3a, Ze se Sténata zdrahaji, ale neni prilis
chytry a neuvédomil si, ze neni v presile.
Konvic je také snadno oklaman a jakékoli
sliby, Ze pro néj poslou nebo odnesou
ropuchy zpét do vesnice, staci k tomu, aby
ho zmatly a necha kazdého projit. Jako

®
/

nacelnikiiv oblibenec je nebojacny a zvysuje SO
jakéhokoli pokusu ho zastrasit o 5.

Konvicovi partdaci jsou nekompetentni i podle
goblinskych standardi. V kazdém kole ma kazdy
znich 25% Sanci, Ze pouZije standardni akci
(namisto ttoku), aby se ukazal pred Konvicem a
pogratuloval mu k chytré urazce nebo
mistrnému utoku. Pokud Konvi¢ zaznamena
kriticky zasah, zvysi se tato Sance v nasledujicim
kole na 75 %.

Pokud je Konvi¢ vyrazen, poraZzen nebo zabit,
jeho nasledovnici se okamzité vzdaji a prosi o
milost a chvali nové nejlepsi gobliny v kmeni.

Poklad: Konvi¢ nosi rtizné odmény od kmene
Slanych Zab a také par drobnosti, které ulovil
béhem své dlouhé, chladné noci v baZiné: Maly
kratky luk (1k6 bodné, stiel.), ktery potrebuje
tétivu, toulec se sedmi Sipy, tvrda koZena bota,
g solni¢ka a pét lahvi, na jejichz
s etiketach  je
L/ ; piilelfka v $agkovské
Cepici. Pro kazdého
goblina, ktery je
dostatecné odvazny na
to, aby dokazal ¢ist, je na

usmeévava

Stitku uvedeno
,Mirakulézni Medicina
Magické Magdaleny:

Mistrovsky Mix Masti a
Medicin na  Maximalni
Mnozstvi Moribundusi a
Malatnosti!“

Tento posledni
poklad pochazi =z
bedny na
silnici, ale bedna je
nyni prazdna,

:"‘“ nedaleké
N

kromé Spinavé slamy.
Navzdory grandiézni
etiketé je kazda lahvicka
jednoduse lektvarem na vyléceni

lehkych ran fezany obilnym alkoholem, matou
peprnou a morskou vodou.



-

Mirakulézni Medicina: Kazda lahvicka ma slabou
auru kouzelné magie. Piti z lahve vyZaduje
standardni akci a pfi boji vyvolava prilezitostny
utok stejné jako piti lektvaru, ale obnovuje pouze
1 zZivot. Z kazdé lahve se lze napit 3x.

—

Jeskyné temnych duchii

KdyZz je goblin tyran z cesty, Sténata musi
pokracovat v cesté do Jeskyné temnych duchd a
predstavit své ropuchy straslivému duchu, ktery
se skryva uvnitf. Jakmile dosahnou svého cile,
precCtéte nebo parafrazujte nasledujici.

Ve stinu Sedych cypriSovych kmenG se na
bahnité zemi, porostlé bazinnymi ostruziniky
diepi propadla jeskyné vytvorend clovékem,
nejisté naklanéjici se na stranu.

sJeskyné“ je ve skutecnosti stara lovecka chatré,
postavend u malé skaly, ale je dostatec¢né
straSidelnd, Ze se Sténata zdrahaji jit dovnitf.
Interiér je tmavy, ale temné vidéni goblint
pronika Serem a odhaluje naklonéné a c¢astecné
zhroucené police, hromady rozbité keramiky,
stll posety haraburdim a rezavéjici pasti na
zvirata. Caste¢né mumifikovana, ale z vétsi ¢asti
jiZ pouze kostra lidského téla je zhroucena pod
kamennym previsem - bajny ,Temny duch®
Z hrudi mrtvoly trci zlomeny, pavucinou posety
konisky sekac¢ (nyni jiz ale nepouZitelny jako
zbran).

Aby dokoncili svij ritual dospivani, musi kazdy
goblin zvednout svou ropuchu pred duchem a
predstavit ji jejim jménem Temnému duchu.

Opusténou chatr¢ vSak nevyuZivaji jen goblini.
Vruinach se usidlil par ,Zlodéjskych kocek*
(myvalt). Skryvaji se v zarostlém kouté, kdyz
uslysi priblizovat se Sténata. Poté, co prvni dva
goblini dokon¢i svij ritual dospivani, zavaliti
bandité konetné seberou dost odvahy, aby
zautocili na malé hlu¢né vetrelce!

Poklad: Zatimco mnoho goblint v priibéhu let
prohledalo a vyloupilo Jeskyni temnych duchj,
jini goblini dovniti neustale tahaji nové
haraburdi. Pfi prohledavani chatrée jsou

odhaleny dva pytle, ¢tyii nefunk¢ni dymovnice,
Ctyti vétvicky, hak na maso (dyka), pazourek a
troud, néjaké kovové Spejle, rezavy tetizek na
hodinky, mala draténa klec, par rozbitych bryli,
sada zlodéjského nacini, sada faleSnych zubd a
myvalem napil snédeny sacek $pendlikd.

Mobilni Market Magické Magdaleny

Kdyz je jejich odvazné patrani dokonceno, nyni
plnohodnotni goblini se mohou vydat zpét do
vesnice Slanych Zab, ale naskytne se jim zvlastni
pohled. Prectéte si nebo parafrazujte nasledujici.

Barevné natifeny viz stoji napdl zapadly na
placku pachnouciho bahna. Stranu vozu zdobi
ohavna slova spolu s obrazy Ilektvari a
kouzelnych cetek. Lahve, sudy, hrnce a vSechny
druhy skute¢nych lektvart a kuriozit vycnivaji
zpod vybouleného platna, které pokryva vrsek
VOZU.

Slova na tomto barevném vagoénu (ne Ze by se to
néjaky sebevédomy goblin nékdy dozveédél)
znéla ,Mobilni Market Magické Magdaleny*.
Podomni obchodnik, od kterého viiz prevzal své
jméno, Magdalena Maslova jede na svatbu na
farmu rodiny Padlohd. Na své cesté na jih ze
Solného Pisku se rozhodla jet zkratkou pres
Baziny. Jeji viiz vSak daleko nedojel a ona stravila
poslednich nékolik hodin snahou primét svou
tvrdohlavou mulu Baru, aby zmrzaceny viiz tahla
dal. Zatimco se dre, rika: ,No tak, ty tvrdohlava
stara mulo! Prijdeme tak pozdé!"

Magicka Magdalena, ptlelfka, nosi uZasny
klobouk, ktery cinka pii kazdém kroku. Jesté
nikdy nepotkala goblina, ale jako skvéla
prodavacka a sebevédoma umélkyné si nenecha
ujit prilezitost oskubat par joudt z bazin. Kdyz si
vSimne goblintl, pusti se do prodejni nabidky
sMirakul6zni Mediciny Magické Magdaleny“ a
zvlasté ji povzbudi, kdyz si vSimne, Ze néktefi z
nich uz u sebe maji lahvicky s jejim
charakteristickym lékem.

Bézné prodava kazdou lahev za 30 zlatych, ale je
ochotna tuctovat goblinim mnohem, mnohem




vic. Ve chvili, kdy si uvédomi, Ze jeji zakaznici
jsou zcela bez penéz, celé jeji chovani se zméni,
od vrelého a Zovidlntho k jeCicimu a
vyhruznému. Hazi kameny, aby odehnala ,malé
podiviny s kfivymi zuby*“.

Statistiky Magdaleny i muly Bary jsou uvedeny
v Bestidri.

Taktika: Jakmile Magdalena utrpi jakékoli
poskozeni, vyjekne strachem a zméni taktiku z
hazeni kamen® na vrhani bomb, ale pokud to
dokaze, pouzije nejprve extrakt ze stitu (0C +1),
aniz by vyprovokovala prileZitostny utok.

Pokud se ji Zivoty
snizi na 4 nebo
méné, bézi na
sever k Solnému
Pisku, necha mulu
Baru svému
osudu a pouzije
Mirakul6zni
Medicinu, jakmile
to bude mozné.

Pokud nékdo zautoci
na mulu Baru, ta prvni
2 kola kope do
nejblizsiho nepritele, je-li
vdosahu. Po 2 kolech
utikd smérem

k Solnému Pisku.

Poklad: Magdalenin vtz je
plny nejriznéjsich véci:

- barevné utrzky latky

- 12 prazdnych lahvi

- sud s moi'skou vodou

- maly soudek obilného lihu

- 2 kelimky s lepidlem

- hojné pouzivana kosmeticka sada,
- malé zrcatko

- vycpany havran

- provizorni alchymisticka laborator
- 7 pochodni

- lektvar pavouciho Splhani

- 5lahvicek ,Mirakulézni Mediciny*

Uspésna kontrola Vnimani, SO 15 odkryje
skrytou prihradku pod sedadlem vozu, ktera
obsahuje:

- slaby lektvar ohnivého dechu (vydechnuti
ohné 1k6, 1 sah od tebe)

- maly hedvabny sacek obsahujici osm
mlécnych zubi

- hrubé kresleny pastelovy obrazek blond’'até
ptlelfky a mensi ptilelfky, zdobeny srdicky.

Magdalena, pokud ji Sténata porazi, ma u sebe
dyku, pytlik konfet, sacek matovych bonbéni
(poslednich 5 kouskti), knihu zaklinadel
(v elfsting, spalit 1),
Saskovskou Cepici, dfevénou flétnu a
13 zl.

okamzite

vvvvvv

rozvahy DM), co Sténata
najdou, je ale mapa mistni
oblasti s velkym Cervenym
»X“ nakreslenym na jednom
misté - farma Padloht - a
také pozlacenou obalku
obsahujici trpytivy kus
papiru  pokryty slovy.
Pokud by byl néjaky goblin
tak neslusny, aby si to precetl,
zjistil by, Ze to je pozvanka
pro Magickou Magdalenu,
aby pobavila hosty na svatbé
na farmé rodiny Padlohg,
lezici na fece Mokfitivce. Zatimco
bézna goblini sluSnost obvykle vyzaduje
okamzité zniceni vSech slov, lesk tohoto kousku
papiru naznacuje mnohem veétsi vyzvu, nez jaké
muze pravdépodobné zvladnout kvarteto
novackd.

DM by mél dirazné povzbuzovat Sténata, aby
ohledné této trpytivé zpravy pozadaly o radu
velkého a mocného nacelnika Tlusté Strevo.
Pokud Sténata trvaji na pokusu spalit pozvanku,
DM by mohl rozhodnout, Ze papir je
ohnivzdorny. Zahodi-li pozvanku nebo ji nékam
schovaji, miiZe ji najit tfeba Curd nebo Lopuch,
ktery skupinku celou dobu nenapadné sleduje.



MY RYT NAJRZDNIDI!

KdyZ se Sténata vrati do zatuchlé vesnice kmene
Slanych Zab, star$i goblini se shluknou, aby si
prohlédli nové ropuchy a zirali na drobnosti,
které se béhem dobrodruzstvi objevily. Chlivak
Lopuch se nakonec protlaci do piedni ¢asti davu.

Pche! Vy?! Nemyslel jsem si, Ze se vratite z baZiny
jako prvni. Viibec jsem si nemyslel, Ze se vratite!
Bazina shnilych parezl byt dneska nebezpecna!
Curd vidél dnes rano na silnici cizince, $pi¢atého
skritka s trpytivym kloboukem, barevnym
vozem a legracnim koném. SeZente si bodavé
véci - vyrazime ji najit a slusné privitat, jak se na
Slané Zaby patfi!

Pokud se Sténata zmini, Ze uz prepadli tohoto
legracniho cizince, Lopuch vypada trochu
zklamané, Ze mu uniklo nasili, protoze nékolik
goblini uZ vyrazilo do baZziny, aby zacali
drancovat barevny viiz. Lopuchovo zklamani se
pomalu méni v idiv nad odvahou $ténat a klade
zvidavé otazky, kdo byl ten cizinec, co bylo
nalezeno, a zabavuje veskeré pisemnosti nebo
mapy, které musi ukazat Curdovi a naéelnikovi.

Pokud S$ténata nic ztoho nenasla, prinese
dtlezité pisemnosti jiny horlivy goblin, ktery se
vydal na misto setkani. Pokud mapu a dopis
odmitaji vydat, schytajl od Lopucha par
pohlavki a ten jim vSe zabavi.

Nasledné necha Stéiata odejit se do vesnice, aby
si odpocCinuli. Pokud se Sténata zmini o boji
s Konvicem, Lopuch se radostné zasméje. O nové
ropuchy Sténat se nijak zvlast nestara, pokud mu
nenabidnou jednu, aby si lizl.

Dejte sténatim cas, aby se vyspala z ranniho
vzruseni, vyménila své nové nalezené poklady za
lepsi zbrané nebo ohen a navstivte Hnusnyho
Grimla pro néjaké léceni (zdarma, kdyz jsou
dospéli!). Po nékolika hodinadch se rozsirila
zprava o schiizce vporadni chysi nacelnika
Tlusté Strevo a celd vesnice se shromdazdila v
zakourené chatr¢i s propadlym stropem.

V poradni chysi domé jsou vysoko naskladané
sklenice s chlupatymi tvory
konzervovanymi v nalevu a stazené kize
cehokoli, co je prilis velké i na tu nejmocnéjsi
sklenici. Nacelnik zvedne jednu ruku - podle
vzhledu lidskou - z vrcholu své vysoké Zidle a
uml¢i goblini hordu. VSichni goblini védi, Ze
jejich nacelnik Mocny Objemny Psobijec Gutwad,
kterému nikdo netrekne jinak, nez , Tlusté Stirevo*“
je goblin tak pozoruhodny, Ze pouhy zvuk jeho
hlasu privadi gobliny k Silenstvi nebo jim
zpusobi explozi hlavy. Proto jeho vérny radce
Curd mluvi jeho jménem:

podivnymi,

Nasi novi goblini hrdinové se vratili s hroznymi,
hroznymi zpravami: Cizinec prinesl do nasi
baziny hrozna, hroznad slova. Mimoradné
priserna slova! Protoze tato slova jiskri.

Mozna jsou to kouzelna slova. Mozna jesté horsi
magie nez bézna slova. Ten cizinec mél také
mapu a nacelnik z pohledu na mapu poznal, Ze to
je jasné misto, kde dlouhani pronaseji sva hrozna
jiskriva slova! Planuji néco Spatného. Ale my byt
goblini ! My jsme ta nejstrasné&jsi véc ! Slané Zaby
vyrazi na tviirce slov a rozbit vsechno !

"Zapalit ohné, nabrousit cepele.
My byt goblini ! Vy jit do prdele !

Kdo ziistane ten je srab,
Sni je nas kmen Slanych zab !“

Vesnice je ve varu Silenstvi — najezd na farmu
Padohti zac¢ina!

Farma Padlohu

Farma Padlohd, kterd se nachazi asi 3 mile
jihovychodné od Baziny shnilych parezi, je
usedlosti nékterych z nejméné milovanych
farmara v regionu. Pilcici Padlohové pouzivaji
svou malo ziskovou prasedi a kozi farmu jako
zastérku, priCemZ vétSinu bohatstvi ziskavaji
uctovanim nelegalnitho mytného za dopravu po

fece Mokrtivce a po cesté na Ztracené pobrezi, to
vSe umocnéné zachvaty ricniho piratstvi.




Serif Solného Pisku se v dopadeni nebezpe¢nych
ricnich banditl nikdy nedostal dal, nez Ze obcas
zaviel nékoho z rodiny na par dni do Satlavy.

Jak goblini prijizdéji, farma Padlohi zaziva
vzacny naval optimismu a dobré nalady.
Nejmladsi syn Padlohti - nevzdélany lamac
nohou jménem Vincek - se konecné usadi se
svou stejné pitomou a nasilnickou laskou
Vilmou. Padlohové shromazdili velkou Cast své
rodiny z oblasti, stejné jako nékolik svych
nechvalné znamych profesionalnich kontaktt z
mésta, aby oslavili toto radostné spojeni. Svatba
zaCind v poloviné dopoledne a ma pokracovat
témér do pilnoci.

Farma je zchatrala zalezitost, protoze Padlohové
neradi utraceji své tézce vydélané penize za
udrzbu. Vétsina dieva je docela sucha a vzplane,
pokud k nému pridrzite pochodern po dobu 2 kol.
KaZzdé dalsi 2 kola se oheni rozsiii o 1 sah dal.
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A3

Dlm a stodola jsou normalné zamcené, ale v
soucasné dobé jsou pro hosty otevirené - pouze
lodénice se skladem pasovaného zbozi ziistava
zapecCeténa (pro otevieni téchto je treba
uspésného pouziti zlodéjského nacini, SO 20).

Farma je schoulend mezi prasSnou stezkou na
zapadé, pomalou a mélkou rekou Mokrtvkou na
vychodg, svétlymi lesy na severu a zvinénymi
kopci na jihu obcas osazenymi plodinami (Castéji
vSak vyuzivanymi k paseni koz).

Stiretnuti

Celkovym smyslem téchto stretnuti je zplsobit
chaos a ziskat zabavnou korist, takze Sténata by
méla mit moznost vyzkousSet jakoukoli taktiku,
ktera by je mohla bavit, a ignorovat vSechna
setkani, ktera jim neprijdou zajimava. O ty se
postara zbytek kmene. Na konci dne je vitézem
kazdy goblin, ktery preZije najezd. AZ goblini
dorazi, prectéte si nebo parafrazujte nasledujici:



Svétly les a zarostlé pole ustupuji zchatralé
farmé rusné aktivitou. Ze stodoly a domu visi
barevny papir a latky a po dvore jsou rozhazené
stoly nalozené jidlem a pitim. Uprostred toho
vSeho stoji dort, ktery se ty¢i do vysky témér
dvou goblind a je pokapan polevou a pudinkem.
Nékolik platkd dortu jiz bylo odstranéno, coz
odhaluje jeho interiér, ktery vypada vlhky a
lahodny.

Pocetni piulcikové, ktefi se ucastni svatby,
soustredi vétSinu své pozornosti na rozzareny,
dobfe obleceny par, ktery zrovna hromadi
tipytivé krabice s masli. Uprostied ptlciki jsou
dva lidé - jeden obleceny v brnéni a s Cepeli a
druhy v péknych Satech, mracici se a s malym
ustékanym psikem.

A1 Stodola

Padlohové vétSinou vyuzivaji staj
pro zvifata za nepfiznivého
pocasi a k uskladnéni sena a
obili na zimu.
Tuény Gundr je  zjizveny
zoldak, ktery nékolik meésich
slouzi jako bodyguard Lotty
(viz oblast A4). Svatby pulciki
ho nijak nezajimaji a ti¢astnil se
ho jen proto, Ze mu Lotta
zaplatila, aby ji hlidal.

V tuto chvili se
Gundr odplizil do
stodoly, aby si
dopral néjaky opojny
dryak. Prestoze je profesi
bojovnik, je jiz natolik ovlivnény
zavislosti na tvrdém alkoholu, Ze nemiuze
pouzit schopnosti bojovnika Druhy dech a Akéni
vina a musi se spolehnout na obycejné utoky
dlouhym mecem.

Taktika: Gundr je v jadru zbabélec a pokud se
mu Zivoty snizi na méné nez 7, utece z oblasti.

Poklad: Moc toho u sebe nemda. Kosile s
retizkem, dlouhy mec, ¢erna paska pres oko,
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hlinéna dymka, dryak (3 loky), okovana vesta,
11zl, 22 st.

A2 Kotce

V téchto venkovnich kotcich pro zvirata je
umisténo celkem sedm tlustych koz a obrovska
prasnice, ktera koji sva mald selata. VétSina
zvirat je docela krotka a nettoci, ale pokud jsou
vypusténa, rozzufi se a odvadéji pozornost
mnoha hostl vecirku. Toto rozptyleni poskytuje
goblinim kolo piekvapeni v pristim boji, ktery
zacnou v oblasti A1 nebo A3.

Zvlasté jedno statecné prasatko se zda byt
rozruSené vzhledem goblinti, i kdyZ ostatni
prasata a kozy zpanikari, kdyz spatfi gobliny.
Podle vasi volby by se prasatko, Uknuceny Nord,
mohlo dokonce zalibit nékterému ze goblini.
Pokud se Zadny goblin nepokusi spratelit s
Nordem, prasatko vyrazi vzdusnou ¢arou
ke svatebnimu dortu, jakmile se dostane
ven z Kkotce, a zatuto¢i na majestatni
sladkost s vervou, kterou nemtize
neobdivovat kmen Slanych Zab.
V kazdém pripadé prase nasleduje
gobliny zpét do jejich vesnice,
jakmile najezd skon¢i. Uknuceny
Nord méa svoji roli vnavazujicim
dobrodruzstvi My Byt Goblini !, i proto
by bylo vhodné, ponechat jej nazivu.

A3 Dvorek

Na dvorku farmy Padloht se nachazi
pul  tuctu nizkych stoll
preplnénych jidlem a lihovinami.

Zlstavaji. zde  novomanzelé
\ Vincek a Vilma, zbytek svatebcanti
se zoufale rozprchne po okoli. O né se

postara zbytek kmene.

Novomanzelé jsou vcelku pobouieni, ale jinak
najezd goblini nepovazuji za zadnou velkou
hrozbu. Pilcici jsou dobre obleceni, ale kdyz
dojde na rvacku jsou velmi brutalni. Vrhnou se
na vSechny gobliny, ktefi se priblizi k jejich malé
hromadce svatebnich darti nebo dortu.



Taktika: BEhem boje se Vincek a Vilma soustredi
na stejného nepritele, pokud je to moZné a
vyuzivaji schopnosti Zdkerny titok.

Stastny par planuje bojovat az do smrti. Ale
pokud jeden z nich padne, druhy
pokusi  se
uprchnout. Prezivsi pialcik

zpanikaii a

se muze pozdéji vratit,
aby se pomstil, ale

béhem tohoto
dobrodruzstvi se
nevrati.

Poklad: Mezi

svatebnim oblecenim
a dary maji Vincek a
Vilma korzet velikosti
pulcika a svatebni zavoj,
vestickuy, motylka,
détskou panenku, 18 latkovych
plen, Ctyri brousené sklenice,
lahvicku parfému (chutna

¢ernou

jako levandule), Siticko, Sest
lesklych  bilych  knoflikd,
jemny Kkuchynsky niGz (pocita se jako
mistrovska dyka utok +1) a dva zlaté prsteny v
hodnoté 25 zl. kazdy.

Sladky svatebni dort je snad nejvétSim pokladem
ze vSech. Kazdy goblin, ktery zkonzumuje hrst
kolace jako
fenomenalni zvySeni rychlosti na 2nasobek a
ziska +1 k OC. Tato vzpruha trva 1k4 kol, neZ
odezni a necha goblina preZraného po stejné
dlouhou dobu. Pti opakované konzumaci je opét

standardni akci, zaznamena

ovlivnéna rychlost a OC, ale méni se stupen
prezrdni o 1. Stuperi preZrdni se nepridava, jako
u Unavy, ale méni.

Stupné piezrani pri konzumaci dortu:

1. nevyhoda k ovéreni vlastnosti,

2. nevyhoda k hodiim na ttok a
zachrannym hodiim,

3. sniZeni maxima Zivotd na 0,

4. snizeni rychlosti na 0,

5. smrt prezranim.

A4 Statek

Stény tohoto statku jsou chatrné a Padlohové
maji jen malo skute¢nych cennosti, ale kreativni
goblini najdou nejriiznéjsi vyuziti pro uloupené
prikryvky, polstare a kuchynské nacini. Nékteri
mozna najdou i par knih na podpal!

Lotta, znamd mnoha mistnim jako
ucitelka, se zda Dbyt
nepravdépodobnym kandidatem na
lorda zlo¢inu na vzestupu, presto tato
podnikava Zena stravila poslednich 20
let tiSe shromazdovanim Ccisel a
sjednavanim pijcek pro mistni rodiny
za poburujicich podminek. Spoléha na
podezielé kontakty a pro ochranu si
najima strazce, jako je Gundr (viz
oblast Al). Duvéruje jim, Ze ji udrzi v
bezpeci a mimo dosah zakona.

Skolni

Lotta je podla, tvrdohlava
télnata Zena, ale jakmile zacne
najezd, nema v umyslu se

pripojit k obrané farmy. Jediné, na

cem Lotté skutecné zalezi, je Mitzen, jeji vérny

a podly knira¢. Pouha pritomnost psa by méla

kazdého goblina, ktery stoji za to, vytocit

k zrivosti a vzteku.

Lotta ovlada panev, kterou popadla z kuchyné
Padloht, s prekvapivou dovednosti a kri¢i na
gobliny velmi neladné kletby a hrozby.

Lotta se pokusiuprchnout zpét do Solného Pisku,
pokud se ji Zivoty snizi na 4 nebo méné, pokud ji
Mitzen miZe doprovazet. Pokud je Mitzen zabit,
zajat nebo jinak nezptsobily, bojuje na Zivot a na
smrt.

A5 Kilna

Tato mistnost neobsahuje nic zajimavého, ale
miuiZe byt pro gobliny cennym tkrytem.

A6 Lodénice
Padlohové maji zakladnu pro vybirani mytného
a ri¢niho piratstvi v této malé budové. Dvere jsou

zamcené (vylomit lze otevienim zamku nebo za
pouziti sily, SO 20), ale strana smérujici k fece je



dokotran oteviena a dostat se tam vyzaduje
pouze uspésnou kontrolu plavani (Atletika) SO
10. Pri netispéchu se goblin za¢ne topit a musi se
vratit, dalsi pokus provést nelze, pro dnesek se
boji vody.

Poklad: Uvnitf lodénice jsou pohazena Ctyfti
kladiva (1k4 drtivé), tri dyky, dvanact pytld
prosa, kbelik hotlavého dehtu a Sest sudi
kukuri¢né whisky hrozné kvality (vibec
nechutna jako kukufrice).

ZAVER DOBRODRUZSTVI

Preziti gobliniho najezdu se pocita jako uspéch,
poskytne mladym prirtistkim do kmene solidni
reputaci a zaruCuje jejich dtlezitost pro
nadchdazejici roky. Jak moc mohou goblini
oslavovat své vitézstvi, zavisi zcela na akcich
Sténat béhem ndjezdu. Pokud goblini zabili
Tuc¢ného Gundra, nikoho ze Solného Pisku
nenapadne prozkoumat farmu celé dny, coZ da
Slanym Zabam ¢as ukoftistit cokoli, co se jim zlibi.

VvV

Pokud Sténata zabila nevéstu a
Zenicha, jejich goblini
party  zahrnuje i
nadherny sladky napor z
prili§ velkého svatebniho
dortu. Pokud S$ténata
zabila Lottina psa, jsou
pocténi specidlnimi
zidlemi vedle nacelnika
Tlusté Strevo. Ale ne tak
vysokymi.

§

V ramci svych oslav si
novi goblini hrdinové v
podstaté pieskoli své
urovné NPC trid.

Pro pristeé, az je budou Slané
Zaby pottebovat (viz My Byt
Goblini!), dosahli tito goblini
prvni drovné ve skutec¢nych
hrdinskych tridach a budou
se moci stat nechvalné
proslulymi goblinimi
legendami!




GOBLIN

Maly humaniod, neutrdlni zlo

Obranné cislo 15
Zivoty 7 (2k6)

Rychlost 6 sahti
===

SIL OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 14(+2) 10(0) 10(0) 8(-1) 8(-1)
—

Dovednosti Nendpadnost +6

Smysly vidéni ve tmeé 12 saht, pasivni Vnimani 9
JazyKy goblinstina, obecna rec¢

Hbity anik. Goblin mtiZe v kazdém svém tahu

provést akci Schovani se nebo Odpoutani se jako
bonusovou akci.

=

Sekacek na psy. Utok na blizko: +4 k zasahu,
dosah 1 sah, 1 cil. Zasah: Se¢né zr. 5 (1k6 + 2).

Kratky luk. Utok na blizko: +4 k zasahu, dosah
1 sah, 1 cil. Zasah: Bodné zranéni 5 (1k6 + 2).

GOBLINI STENE
Konvi¢, Kul¢ak, Rompuch, ...
Maly humaniod, neutrdlni zlo

Obranné cislo 13
Zivoty 6 (1k6+3)
Rychlost 6 saht

Sl OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 14(+2) 10(0) 10(0) 8(-1) 8(-1)

[ue——

Dovednosti Nendpadnost +4

Smysly vidéni ve tmeé 12 saht, pasivni Vnimani 9
JazyKky goblinstina

Hbity tnik. Goblin mtiZe v kazdém svém tahu
provést akci Schovani se nebo Odpoutani se jako

bonusovou akci.
[res—————

Akce

Sekacek na psy. Utok na blizko: +4 k zasahu,
dosah 1 sah, 1 cil. Zasah: Secné zr. 5 (1k6 + 2).

MAGICKA MAGDALENA

Pulelfka, alchymista, Ivl 1

Stredni humanoid, neutrdlni zlo
=

Obranné cislo 11
Zivoty 10 (1d8+2)

Rychlost 6 sahi
=

- —

Sl OBR ODL INT MDR CHA
10(0) 10(0) 14(+2) 13(+1) 12(+1) 15(+2)

Dovednosti Ovladani zvirat +2, Klamani +3,
PresvédCovani +3, Uméni +3

Jazyky Obecny, Elfi, Hobiti

Imunni na magické titoky

Akce

Dyka: Utok zbrani na blizko: +0 k zasahu, dosah
1 sah, jeden cil. Zasah: 1k4+0 bodné poskozeni.

Hod kamenem: Utok zbrani na dalku: +0 k
zasahu, dostrel 6/12 sahd, jeden cil. Zasah: 1k4
drtivé poskozeni.

Vrh bombou: Utok zbrani na dalku: +1 k zasahu,
dostrel 6/12 sahq, jeden cil. Zasah: 1k6+1 ohnivé
poskozeni.

Zasoba 2 bomb.

Pfi zasahu SO 11 na odolnost. Pfi netspéchu
zaCne postava hotet, coz zptisobi dal$i zranéni
1k6 pristi kolo.




MULA BARA

Str'edni zvite, bez presvédceni

AT A o ———— | e -

Obranné ¢islo 10
Zivoty 11 (2k8+2)
Rychlost 8 sahti

SIL OBR ODL INT MDR CHA
14(+2) 10(0) 13(+1) 2(-4) 10(0) 5(-3)
Joe—————

Smysly pasivni Vnimani 10

TaZné zviie. Mula se povaZuje za Velké zvire pro
potireby urcovani nosnosti.

Stabilita. Mula ma vyhodu k zachrannym hodiim
na Silu a Obratnost proti u¢inkim, které by ji
srazily k zemi.

Akce

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +2 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
4 (1k4 +2).

MYVAL

Malé zvite, bez presvédceni

Obranné cislo 12
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 sahi

SIL OBR ODL INT MDR CHA

7(-2) 15(+2) 11(0) 2(-4) 10(0) 4(-3)
[o———

Smysly pasivni Vnimani 10, vidéni ve tmé 12 s.
Bystry cich. Myval ma vyhodu k ovérenim
Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o Cich.
Taktika hejna. Myval ma vyhodu k hodiim na ttok
proti tvorovi, je-li do 1 sdhu od tvora aspon jeden
krysin spojenec, jenZ neni neschopny.

| e——

Akce

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k z4sahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
4 (1k4 + 2).

TUCNY GUNDR

VINCEK A VILMA

Clovék bojovnik, 1vl 2

Stredni humanoid, neutrdlni
[0 Esevem———— e
Obranné cislo 13

Zivoty 16 (2k10+4)

Rychlost 6 sahti
[pamme e

Sl OBR ODL INT MDR CHA
13(+1) 9(-1) 12(+2) 12(+1) 10(0) 11(0)

Dovednosti Ovladani zviiat +1, Preziti +2,
Zastrasovani +2

Smysly pasivni Vnimani{ 12

Jazyky Obecny, pilcik

re————

Akce

Dlouhy meé¢: Utok zbrani na blizko: +3 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 7 (1k8+3) secné
poskozeni.

. - -

Hobit zlodéj, 1vl 1
Maly humanoid, chaotické zlo

Obranné cislo 13
Zivoty 12 (2k10+4)
Rychlost 6 sahti

SIL OBR  ODL INT MDR CHA
12(+1) 14(+3) 15(+3) 8(-1) 13(+1) 12(+1)

Dovednosti PreZiti +3, Klamani +3, Zastras. +3
Smysly pasivni Vnimani{ 12

Jazyky Obecny, pilcik

Zdkerny utok Pri vyhodé k utoku nebo je-1i u cile
jiny jeho spojenec, 1k6 zranéni navic pri atoku.

Kratky meé¢: Utok zbrani na blizko: +5 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 6 (1k6+3) setné
poskozeni.




LoTTA

Clovék, Ivl 2
Stredni humanoid, neutrdlni

Obranné ¢islo 10
Zivoty 14 (2k8+4)
Rychlost 5 sahi

Sl OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 10(0) 13(+2) 10(0) 11(0) 9(-1)

Dovednosti Vnimani +2, Zastrasovani +2
Smysly pasivni Vnimani 12
Jazyky Obecny, ptlcik

Akce

Panvic¢ka: Utok zbrani na blizko: +3 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 4 (1k6+1) drtivé
poskozeni.

MITZEN, PES

Malé zvite, bez presvédceni

1

Obranné cislo 12
Zivoty 5 (1k8+1)

Rychlost 7 sahti
(D=

SIL OBR ODL INT MDR CHA
13(+1) 14(+2) 12(+1) 3(-4) 12(+1) 7(-2)
|os————

Smysly pasivni Vnimani 10, vhiman{ +3.

Bystry ¢ich. Mitzen ma vyhodu Kk ovérenim
Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o Cich.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu,
dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni

4 (1k6 + 1). Je-li cilem maly tvor, musi uspét v
zachranném hodu na Silu se SO 11, jinak je
srazen k zemi

LORLINI STENATA

7 oas

Sténata, kterd doporucuji vtomto dobrodruZstvi
pouzit, Kazdy ma jedine¢né goblini vlastnosti,
pozitivni i negativni. Hlavné ty negativni.

V pripadé, Ze z néjakého divodu prijde goblin o
svoji zabu, at' uz v boji, nebo mu utece, nebo ji
prosté sni, okamzité vyhleda novou. A to klidné i
uprostied boje. Nalezeni nové Zaby neni velky
problém, v bazinach okolo jich je spousta, ale v
boji toto hledani stoji 1k4 kol.

Jednou denné muze goblin svoji zabu ,0liznout”
(v boji jako akce nebo bonusova akce) a ziskat
tak jednu z nasledujicich vyhod, nebo mozna
nevyhod (1k10):

1. Jedové zranéni 1k4.

2. Zaba utete, goblin okamzité zacne hledat
novou (nebo honit tuhle).

3. Halucinace, jako kouzlo Zmatek, zachranny
hod na Odolnost, SO 15.

4. Nasledujici hodinu se goblinovi koufi z usi,
nevyhoda k hodu na nenapadnost.

5. Zezelena jazyk, pokud tedy stejné neni
zeleny, ztrata chuti a Cichu, nevyhoda na
vnimani pomoci téchto smysla.

6. Nic se nestalo, to je zvlastni, ale mtzes to
zkusit znovu.

Zdatnost +2 ve zvolené dovednosti.
ZvySeni rychlosti o 2 sdhy na 1 hodinu.
Vyléci 2k4+2 zivot.

10. Dobra nalada, goblin ma v nasledujicich
10 minutach nezvykle dobrou naladu,
priblble se usmiva na své okoli, ziskava
Bardskou inspiracni kostku 1ké6.

+ Sni-li goblin svoji Zabu, ziskdva kromé
daného lizaciho efektu jesté 5 docasnych
zZivotli na dobu 1 hodiny.

Goblini nikdy neutoci sami nebo ve dvou. Vzdy
jich je vice. Proto, i kdyby bylo hraci méné,
doporucuji pouzit prinejmensim 4 Sténata.



RETA VELKY-SPATNY

Reta rada trapi mal3, neSkodna zviratka a
obvykle ma plnou kapsu hmyzu, kdyby se nudila.
SlySela zvésti o straSlivych bestiich, jako jsou
,psi“ a ,koné“, od starsich goblint, ale nic tak
hrozného by doopravdy nemohlo existovat, zZe?
Pokud ano, Reta to chce vidét z prvni ruky a
zmlatit to, aby dokazala, Ze je ona ta nejdésivé;jsi
véc! Aby porazila tak velké a prohnané nepiatele,
Reta ma zvlastni touhu hledat stale nové ostré a
Spicaté predmeéty.

Diky své podivné kulaté hlavé (vlastnost, ktera je
pro gobliny pomérné zvlastni), je pro Retu tézké
nekricet, kdyz mluvi; jeji nazor je koneckoncii
ten nejlepsi a hlasitéjs$i znamena spravnéjsi. Ma
také bystré oci, aby mohla 1épe sledovat ostatni
gobliny a zajistit, aby ji nikdo neukradl jeji
uzasny kyj nebo gigantického brouka, kterého
porazila v bitvé. Rada riskuje v boji, aby vydésila
své nepratele, a zacina si uvédomovat, Ze ma
rada vyvolavani strachu jesté vic nez pachani
nasili. Jeji oblibend barva je cervena.

Goblinka, 1 Ivl
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

9(1 14 (seSivana zbroj)

Zivoty 8 (1k10+2)

Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
12(+1) 15(+2) 12(+1) 9(-1) 10(0) 6(-2)

vvvvv

JazyKy Goblin

Zbésilost malych. KdyZ zranis$ cil itokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje,
muzZeS zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli
bytosti 1 zranéni navic. Jakmile tuto vlastnost
pouZijeS, nemiuze$ ji znovu pouzit, dokud
nedokoncis kratky nebo dlouhy odpocinek.

Bal6nova hlava. Tvoje hlava je obzvlasté Siroka
a velk3, dokonce i na goblina. Ziskas bonus +1 v
dovednosti ~ Vnimani.  Jakékoli  kontroly
dovednosti, které vyzaduji, abyste protlacili
hlavu tésnym prostorem, jsou v nevyhodé.

Talent. Mas zvlastni talent, ktery poskytuje
necekanou vyhodu pii pokusu vyhrat odznaky
Slanych Zab. Tvoje naklonost knasili v
kombinaci s kreativitou pii vyjadrovani téchto
nasilnych pohnutek ti poskytuje bonus +2 za
v zachrannych hodech na Charisma ve vyzvé
Vozembouch.

Kyj. Utok zbrani na blizko: +2 k zasahu, dosah 1
sah, jeden cil. Zasah: 1k4+2 drtivé poSkozeni.
Hazeci kameny. Utok zbrani na dalku +2 k
zasahu, dosah 6/12 sahi, jeden cil. Zasah:
1k4+2 drtivé poskozeni.

Vybaveni

seSivana zbroj

hazeci kameny

kyj

cervené oblazky (5)

kratky provazek

néci ucho (nejsem si jisty ¢i)

doslova nejvétsi brouk vsech dob (je skoro
velky jako jablko!)

klobouk vyrobeny z mrtvé krysy

kapsa plna hmyzu (vétSinou vsi a jeden
Sestinohy pavouk)



LARRL OLIZ

PiiSerny maly Cafec mél v porodni kleci malo
pratel, hlavné diky jeho zvyku bodat jina
mlad’ata dost hloup3, Ze se k nému otocila zady.
Jak ale rostl a byl moudiejsi, Cafec si zacal
uvédomovat, Ze nemiZe piezit iplné sam, a od té
doby si zacal sestavovat velmi exkluzivni seznam
téch, které by nemél bodat, dokud to opravdu, ale
opravdu nebude nutné. Aby ukojil touhu po
bodani, boda do blata, klackd, broukd nebo
cehokoli jiného, co se toula kolem.

Navzdory tomu, Ze jde o goblina, je Cafec siln&
alergicky na skieti psy podobné krysam, které
Slané Zaby pravidelné chovaji jako doméci
mazlicky, takze je pokryty svédivymi, osklivymi,
mokvajicimi viredy. Zatimco vétSina lidi (a mozZna
i goblinii) by byla z takové skutecnosti zdésena,
Cafec povazuje své viedy za vérné spole¢niky a
vhodné zacatky konverzace.

Cafec miluje prekvapeni a radéji se ke svym
nepiatelim priplizi, aby si prekvapeni uzili
spolecné. Pokud dostane prilezitost, také rad
zapaluje ohné - zapalovani ohniii je Cafecova
predstava skvélé zabavy, témér stejné prijemné
jako zpisobovani velkych vybuch.
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Goblin, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

9(1 14 (seSivana zbroj)

Zivoty 7(1k8+2)

Rychlost 6 sahi

SIL OBR ODL INT MDR CHA
8(-1) 17(+3) 12(+1) 9(-1) 11(0) 6(-2)

vvvvv

JazyKy Goblin

Zbésilost malych. KdyZ zranis$ cil itokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje,
muzZeS zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli
bytosti 1 zranéni navic. Jakmile tuto vlastnost
pouZijeS, nemiuze$ ji znovu pouzit, dokud
nedokoncis kratky nebo dlouhy odpocinek.

Nestovicka. Tvlij oblicej je  poKkryty
neprijemnymi pupinky a vyloZené viedy, které
maji tendenci praskat v nevhodnych chvilich.
Prestoze jsi diky tomu obzvlasté osklivy, jsi také
zvykly na nepohodli. Kdykoli jste vystaveni
zachrané proti efektu, ktery zptsobi poskozeni
jedem, otraveni nebo nemoci, mas vyhodu pri
zachranném hodu.

Talent. Mas zvlastni talent, ktery poskytuje
necekanou vyhodu pti pokusu vyhrat odznaky
Slanych Zab. Jeho o$klivé, hnisem plné viedy ho
navic délaji lepkavym, coz mu poskytuje bonus
+2 pri zachrannych hodech na Silu béhem vyzvy
Zviteci Ddbelstvi.

Spicaty kamen. Utok zbrani na blizko: +0 k
zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: 1k4 drtivé
poskozeni.

Utok zbrani na dalku +3 k zasahu,
dosah 6/12 sahd, jeden cil. Zasah:
1k4+3 drtivé poskozeni.

Vybaveni

- seSivana zbroj
- Spicaty kamen
- lahvicka na pupinky (olej)

- Snedi ulita

- pavouk na Spagatku jménem ,Tule“
ZiZala (Stavnatd)



POG

Pog se hodné chlubi tim, Ze neslouZi nikomu a
ni¢emu, obvykle zatimco na jeho hlavé sedi vétsi
goblin, ale v hloubi duse zboZiiuje gobliniho
hrdinu, poloboha Zarongela. Dokonce se naucil
par triki a modliteb tim, Ze napodoboval
nejnovéjstho duchovniho kmene, Hnusnyho
Grimla.

Pog citi bozskou vyzvu v zabijeni psi, ohni a jizdy
na zvireti. Svoji viru ale zleh¢uje a neochvéjné
trva na tom, Ze on a polobih jsou ,jen pratelé“ a
»,na zavazky nejsem jeSté pripraveny..“ Pog
zkousSel jezdit na mensich mlad’atech, aby se vice
podobal svému bozskému hrdinovi, ale technika
mu zatim unika. Douf3, Ze s jinymi tvory to bude
snaZzsi.

Aby vykompenzoval své naprosté selhani v boji
boje obkro¢mo na néjaké nestviite, vklada Pog
vétSinu své energie do pokusti prekonat dalsi
posvatné uceni svého boha: zabijeni psu. (ackoli
jeSté Zadného nezabil, doufd, Ze to jednoho dne
udéla) a zapalovani ohiiti (néco, v cem je Pog uz
docela dobr;'i},,\

Y

Goblin, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (seSivana zbroj)
Zivoty 5 (1k6+2)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT
7(-2) 14(+2) 11(+1) 8(-1)

MDR CHA
13(+1) 10(0)

vvvvv

JazyKy Goblin

Zbésilost malych. KdyZ zranis$ cil itokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje,
muzZeS zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli
bytosti 1 zranéni navic. Jakmile tuto vlastnost
pouZijeS, nemiuze$ ji znovu pouzit, dokud
nedokoncis kratky nebo dlouhy odpocinek.

Goblini state¢nost. Mas znepokojivy sklon k
priliSné sebedtvére v boji. Kdyz jsi v pifimém
kontaktu s nepritelem, ktery je vétsi nez ty, a
nemas$ zadné dalS$i spojence do 1 sahu od
nepritele, tvoje postoje, chvastani a nadavky ti
poskytuji vyhodu pti Utocich na blizko proti
tomuto nepriteli.

Talent. Mas zvlastni talent, ktery poskytuje
necekanou vyhodu pii pokusu vyhrat odznaky
Slanych Zab. Jeho state¢nost znamena, Ze umi
sahnout hluboko a vyrkne urazky, kterych by se
ostatni goblini mohli bat béhem vyzvy Skodlivd
Slova, coz mu poskytne bonus +2 k zachrannych
hodech na Inteligenci pti plnéni této vyzvy.

Kyj. Utok zbrani na blizko: -1 k zasahu, dosah 1
sah, jeden cil. Zasah: 1k4-1 drtivé poSkozeni.
Hazeci kameny. Utok zbrani na dalku +2 k
zasahu, dosah 6/12 sahi, jeden cil. Zasah:
1k4+2 drtivé poskozeni.

Vybaveni

- seSivana zbroj

- kyj

- hazeci kameny (4)

- ozvykany klacik

- pulka bananu

- déravy pytel

- drevéna panenka goblina

- drevény svaty symbol Zarongela (se stopami
po zubech)



MAGOR MURL

Magor Murc¢ chce jen lasku. Lasku a oheii. No,
vétSinou ohen. Velky, krasny, koutovy, teply,
fascinujici oheiil! Magor Mur¢ miluje ohen!
Nékterym tajemstvim ohné se naucil sledovanim
bylinkatre Cucfleka z porodni klece a zacal tak
vice konfliktG nez kterékoliv jiné Sténé. Pri
napodobovani Cucflekovych experimenti Murc
rad micha chemikalie a sleduje, zda hori.

Doposud byly prisady jeho experimenti
omezeny na bahno, ovesné vloc¢ky a dalsi bahno,
ale po posledni explozi, kterou vyvolal, se citi
opravdu mocné a silné. Jeho nejnovéjsimi
triumfy jsou tfi tykve naplnéné tim, co, jak doufa,
funguje jako vybusny kal. Bohuzel Mur¢ nemél
prileZitost je vyzkouSet a stejné si nepamatuje,
jak je viibec vyrobil.

Magor Murc je velmi citlivy na své mateiské
znaménko (na cele), které pripomina lahodného
motyla, diky ¢emuZ je ter¢em Sikany ze strany od
vétSich mlad'at. Jeho nejhorSim tryznitelem je
Pillitrovy Rompuch, obzvlasté zlomyslné goblini
mladeé, které ho ve spanku kouse a taha za usi.
Ani zachvaty vzteku ani pouZiti ohné neudrzely
jeho tryznitele pry¢ a Murc¢ doufa, Ze uték z
porodni Kklece ho Kkonetné osvobodi od
pozornosti tyranského sourozence. Pokud se mu
to nepodati, doufd, Ze najde néco skvélého, co by
mohl pouzit k zakryti straslivé, hrozné znacky
vpodobé motyla, ne-li k jejimu odstranéni
navzdy.

Goblin, Ivl 1
Maly humanoid (goblinoid), neutrdlni zlo

ocC 14 (seSivana zbroj)
Zivoty 7 (1k8+2)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR ODL INT MDR CHA
7(-1)  15(+2) 12(+1) 13(+1) 8(-1) 8(-1)

vvvvv

JazyKy Goblin

Zbésilost malych. KdyZ zranis$ cil itokem nebo
kouzlem a velikost bytosti je vétsi nez tvoje,
muzZeS zpusobit, Ze utok nebo kouzlo udéli
bytosti 1 zranéni navic. Jakmile tuto vlastnost
pouZijeS, nemiuze$ ji znovu pouzit, dokud
nedokoncis kratky nebo dlouhy odpocinek.

Hopsalek. Kosti, maso a klze jsou o néco
mas v disledku toho tendenci se odrazet o néco
lépe nez ostatni. Svou reakci pii padu muzes
pouzit ke sniZeni poskozeni zplisobeného padem
o Castku rovnajici se pétindsobku tvé drovné.
Talent. Mas zvlastni talent, ktery poskytuje
necekanou vyhodu pti pokusu vyhrat odznaky
Slanych Zab. Pravidelna prace s bahnem ti dava
+2 bonus v zachrannych hodech na Obratnost ve
vyzvé ZouZel.

Kyj. Utok zbrani na blizko: +0 k zisahu, dosah 1
sah, jeden cil. Zasah: 1k4 drtivé poSkozeni.
Hazeci kameny. Utok zbrani na dalku +2 k
zasahu, dosah 6/12 sahi, jeden cil. Zasah:
1k4+2 drtivé poSkozeni.

Vybaveni

- seSivana zbroj

- kyj

- hazeci kameny (4)

- 2 lahve oleje

- kresadlo

- dynova seminka (16)

- 3 bazinaté tykve naplnéné ohnivou pastou
(hod +2 k utoku, poskozeni 1k6, ZH SO 11 na
0dl. Pti netispéchu zranéni 1k6 pristi kolo.)
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MY BT GBI | 447

My Byt Goblini ! #0 (We B4 Goblins!) je ctvrty dil série We Be Goblins !, neobvykly retézec pribéhd,
ktery se objevuje v riznych produktech Free RPG Day od roku 2011. Tato dobrodruzstvi funguji stejné
dobie jako zabavné hry na jeden snimek nebo jako kratka série, ve které se hraci vziji do roli dnes jiz
ikonickych goblinskych hrdinti, aby rozsitili zmatek v okoli mésta Solny Pisek.

My Byt Goblini ! #0 Predchdzi dobrodruZstvi My Byt
Goblini ! a sleduje tiplné prvni dobrodruZstvi nasich
hrdinti, kteri si teprve musi ziskat jméno vlastni ropuchu,
respekt a tctu kmene Slanych Zab kdyZ uZ jsou v tom,
tak rovnou prepadnout svatebni hostinu pulciki!

CT@BLMa s“l’elamc V;KLéu
MACKAMe <a AL JSMe v KKel).

| | LeR | #To, 1 #AMe ] Kosty,
paizo.com/pathfinder . . | UZ WAs RRZ0o VYpusT /.

| kpo ZUstane Tek Je sRAa,
| Sm h‘@ M*s KMeM 3MMY | 7
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