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Zanr a narocnost

Turnajové dobrodruzstvi bylo vytvofeno pro turnaj HavCon 2005 v Dra¢im Doupéti 1.6.
Dobrodruzstvi bylo zpracovano pro svét Edor, ve kterém se také odehrava. Autorem ptibéhu je PJ
Jan “Dart* Stas a kolektiv PJ'z HavCon 2005, ktefi pfib¢h obohatili a otestovali.

Herni zZanr: Ak¢eni detektivka — patrani po nepfiteli a jeho likvidace.
Obtiznost: Piib¢h je navrzen pro druzinu pokroCilych hract 6. - 10. Grovni. Turnajové
dobrodruzstvi je rozdéleno do dvou kol, kazdé s limitem 5 hodin.
Celkova herni doba 10 hodin (dva bloky po 5 hodinach).
Ocdekavana sestava 5 - 8 postav (6. - 10. uroven)
Lokace meésto, vesnice, podzemi
Ro¢ni obdobi jaro - 1éto

Tajemno, horor a drama EEEED
AkKkce a bojové situace EEEED
VySetiovani a sbér informaci EEEED
Roleplay a komunikace @ )
Humor a veselé scény EEEED
Hadanky a hlavolamy CEEED

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii @ tim veétsi duraz na danou oblast

. PFibéh v kostce
. Pozadi dobrodruzstvi (proc¢ k nemu viastné doslo)
. Uvod pro druZinu (k precteni hraciim)

. Aktualni situace a uvod do hry

. Cizi postavy (NPC) a nestviiry
. Legendy

1
2
3
4
5. Piredpokladany priibéh dobrodruzstvi
6
7
8. Slovo zavérem

9

. Prilohy, mapy

Tato prirucka je psana vyhradné jako privodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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1. Pribéh v kostce
Ukolem dobrodruhi je:
- zjistit kdo se snazi druzinu odstranit a najit ho.

- najit sklad se zbozim a zjistit, kde se nachdzi novy nedostavény chram. Navstéva
chramu, piekonani pasti privodce a findlni souboj s monstrem.

2. Pozadi pribéhu (historie uddlosti) (Jen pro PJ!)

Nas ptibéh zacina v pohrani¢nim meésté Sirdell. Toto mésto lezi na severovychod¢ zem¢ a lezi
prakticky na hranici s barbarskymi sousedy. Sirdell je méstem mnoha tvafi, a proto pfitahuje cizince
ze vsech koutl svéta. Obyva jej ptiblizn¢ 300 rodin, které dohromady ptedstavuji pies 3000 obyvatel
rozli¢nych ras a nabozenstvi. V dobach valek bylo mésto mnohokrat dobyto zase osvobozeno, coz
vyustilo v nevyhnutelné miseni ras.

Vysledkem je tedy slozeni obyvatel: 20% elft, 60% lidi a barbart, 10% hobitt, 5% trpaslikt a 5%
ostatnich.

21 Situace ve mésté

Ve meéste sidli obchodni cech, ktery je slozen z bohatSich kupct fidicich vétSinu lokalnich
obchodti. Ne¢kteti z nich maji i vedlejsi zajmy a neradi pfispivaji do méstské kasy cly. Z téchto
divodu se nékteti z nich nebali spojit sily s mistnim podsvétim, s gildou, kterou zasvéceni znaji pod
pojmem Drill. Gildu tvofi cela sit' paSeraku, zlodgjickt a lapkd, kteti jsou dnes jiz z Casti
organizovani obchodnim cechem, aby paSovali zboZi ptes hrani¢ni feku z mésta.

NébozZenstvi ve mésté ma bohatou historii, nyni je viak ve mésté vyluéné Rad Kiistalové hvézdy.
Po valce markyz de Lave daroval fadu magicky symbol moci, a tak jej uzakonil jako jediné
svobodné nébozenstvi pro mésto Sirdell. Rad tak ziskal své jméno a velky naboZensky vliv mezi
mistnimi obyvateli. JelikoZz je symbol opfeden mnoha legendami, spousta lidi se domniva, Ze svou
magickou moc predava svym véticim (viz Legenda o hvézdé spadlé na zem). AvSak tento fad nebyl
vzdy jedingm fadem ve mésté. Pred vélkou s barbary zde byl uctivan i Hadi kult pfezdivany Rad
smrti, ktery byl ve mésté velmi rozsitfen. Byl vSak markyzem de Lave zruSen a pod vysokym trestem
zakédzan. Markyz zakazal Hadi kult poté, co vySlo najevo, ze kult tajné vypalil sousedni barbarsky
chram v Asku, aby rozsifil svou viru na rozsahla uzemi za fekou. Tento hanebny ¢in byl vSak brzy

odhalen a na mésto, kde kult sidlil, se snesla barbarska zloba.

N4

Hadi kult jiz nema ve mésté zddnou moc a rad by znovu ziskal svou zaslou slavu. Proto zvolil
dal$i nemén¢ ucinnou taktiku. Snazi se nenapadné dosadit své lidi do vysSich funkci ve mésté, aby
mohl snaze korigovat déni ve spolednosti. Touto cestou Hadi kult pozvolna oslabuje viru Radu

Kfistalové hvézdy, aby mohl poznovu nastolit viru svou.
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2.2 Zapletka hlavniho déje

Muz zvany Julius Wenderstain je véticim kultu Hada. (V kultu zastiva hodnost “Oka*, coz je

vV

Ctyizubkou z Hadiho kultu, 0 splnéni ti ukoli:

1. Najit ztracené krystalky spadlé hvézdy.
2. Zajistit dodavky stavebniho materidlu pro vystavbu chrdmu v Asku.
3. Ukrast symbol a tim oslabit viru Radu Kfistalové hvézdy.

Legenda pravi, ze tyto krystalky byly nalezeny na misté dopadu hvezdy. Ta zanechala v krdteru
ctyri ulomky velikosti détské pésti a jeden kristal velikosti draciho vejce. Padld hvezda byla nalezena
za hranicemi zemé v Asku, kde ji barbari uschovali do chramu svych bohi, byla kultem Hada
ukradena a prevezena do meésta Sirdell. Na uteku s lupem pry byli okultisté prepadeni barbary.
Jedna truhla s krystalky jim byla ukradena. Pravda je vsak takovd, Ze ji ukradli za vidinou velkého
zisk barbarsti zoldnéri pod vedenim Killimara of Siries Po této sluzbé Killimarovi barbarsti Zoldnéri
zamirili pres hranice do mésta, aby nabidli své sluzby armaddeé. A protoze veétsina z nich padla pri
obrané meésta, stopa po krystalech na dlouhou dobu zmizela. Zistal jen kristal velikosti draciho
vejce, ktery byl dlouhou dobu uschovan v pevnosti u markyze de Lave.

Aby se Wenderstainovi podafilo splnit zadané ukoly, zacal svou kariéru po ptfichodu do mésta
v obchodnim cechu. Postupem casu se vypracoval na jednoho z vyznamnych obchodnikt. Jako
mocny muz ve mésté ma dobry piehled a s vyuZitim mistni gildy vi, kde se co Sustne. Diky gildé
také zjistil, ze ukradené krystalky byly rozprodany po mésté, a snazi se jich zmocnit. JiZ objevil a
odkoupil tfi ze Ctyf zmizelych krystalkd, ale posledni mu jeSt€ stidle schazi. Ten je v drZeni
samotného Killimara of Siries, ktery ho nosi zasazen v hrusce svého mece. Wenderstain, za pfispéni
mistniho podsvéti, s kterym velmi Gzce spolupracuje, zajistil tajné, pasSované dodavky stavebniho
materialu pro vystavbu chramu. Nakonec uz zbyval posledni ukol - ukrast symbol Radu Kiistalové
hvézdy a tim jej oslabit. KdyZz hvézdu z chramu ukradl, zatadil ji mezi varku paSovaného zbozi
Cekajici v pFistavisti na pfesun. Planem je dopravit ji za hranice do nové budovaného chramu Hadiho
kultu.

Jenze plan Julia Wenderstaina se neobesel bez problému. Kdyz okradl zdej$i Rad Kiistalové
hvézdy, jehoz moc je Uzce spjata se symbolem hvézdy, zareagoval fad velmi rychle a poslal pro
mistniho theurga, aby jim pomohl symbol nalézt. Theurg jako spravny véfici se dal neprodlené do
patrani. Netrvalo dlouho a zacal ptichazet na to, co se vlastné ve mésté déje (ddle viz questy).

3/61




Kdyz Julius Wenderstain zjistil, ze je mu theurg na stopé, byl nucen rychle jednat. Nechal mistni
gildou unést jeho dceru, aby skrze ni udrzel theurga stranou. Avsak efekt tinosu byl opacny, nez
Wenderstain predpokladal. Theurg zacal patrat jesté usilovnéji a brzy zjistil, kdo jeho dceru unesl.
Rozhodl se osvobodit svou dceru na vlastni pést, a proto zacal pracovat na monstru, které by
dokézalo pfivést dceru nazpét. To uz Julius Wenderstain védél o kazdém jeho kroku a vzal celou
situaci rovné¢z do vlastnich rukou. Jedné osudové noci piisel Wenderstain k theurgovi do domu a
zabil jej osobné. (viz quest) VSe pak nastrazil jako nehodu. Kdyz bylo po problému, vratil se Julius
Wenderstain K pivodnimu planu. Dcera theurga zlstala uvéznéna jako nepohodlny svédek
Vv paserackém skladisti, aby tam pockala na pfevoz pies hranice do chrdmu. Tam mé byt ob&tovana
pfi obfadu zasvéceni chramu.

2.3 KradeZ symbolu Radu K¥it'alové hvézdy — vedlejsi quest

Chram Radu K#igtalové hvézdy je uz nékolik mésicti uzavien. Mistni 1idé nemohou chodit na
bohosluzby tak, jak byli zvykli. Dle mnichti chramu probihaji stavebni prace na opravach oltare, a
proto je chram vefejnosti nepfistupny.

Ve skutecnosti byl
Z hlavniho  oltare chramu
ukraden bozsky symbol -
Kristalova hveézda. Mnisi se
rozhodli kradez pred
verejnosti utajit do doby, nez
. jej navrati zpet. Predstaveny
mnich  Tadeds  pozadal
mistniho theurga o pomoc
S hledanim tohoto
posvatného predmétu
(viz quest 2.5 Smrt theurga).
Pokud  druzina  navstivi
chram, privita je mnich
Tadeas osobné, ale nebude
chtit je vpustit dovnitr.
Oznami druzine, Ze je chram verejnosti uzavien a pozada je, aby odesli. Pokud bude druzina
vystupovat neoblomné a bude vypadat odhodlané nebo bude-li druzina hledat prdci, slibi jim vecerni
schiizku v zahradé za chramem. Tam ji pozada o pomoc a svéri se jim, ze Kristalova hvezda byla
odcizena. Bude druzinu informovat o predchiidci theurgovi, ktery uz byl hvézdeé na stopé, nez se mu
prihodila ta nestastna nehoda. Mnich je schopen zaplatit druziné za navraceni hvézdy 500 zL.




2.4 Vypalené statky — vedlejsi quest

Nedaleko za méstem jsou statky a velkostatky, kde mnoho lidi pracuje na polich a péstuji
vinnou révu, obili a zeleninu. Jini zase zpracovavaji suroviny a vyrabi lahodné vino a vyrobky vyssi
kvality pro mésto. Pied nedavnem pravé nékteré tyto statky shofely a lidé na nich byli pobiti.
Pravdou ovSem zustava, ze se jednalo o statky, které mély monopol na vyrobu v celém Sirém okoli.
Statky byly vypaleny do zékladii a mnoho lidi v nich zahynulo. Mezi lidmi se proslycha, ze tim
cirkev trestd za kacif'stvi, strazni na mistd nasli stopy po mnisich Radu Kfistalové hvézdy. Vie
nasvédcuje tomu, ze fad odstranil kacife a ostatnim ukazal, jakou ma moc.

Jak to bylo ve skutecnosti:
Protoze se Julius Wenderstain
nikdy nesmifil s mysSlenkou, ze
Rad  Kiistalové hvézdy byl
uptfednostnén na tkor Hadiho

kultu, rozhodl se poSpinit jeho
povést. A nebyl to jediny divod,
ktery Wenderstain mél. Protoze uz
delsi dobu vedl spor
s dvéma mistnimi statkari, rozhodl
se vyieSit oba tyto problémy
jednou provzdy. Oba statkafi byli
vysoce postavenymi V Obchodnim

cechu, stali ambicidéznimu
Wenderstainovi v cesté a zacali se az piili§ zajimat o jeho ¢erné obchody. Wenderstain s pomoci par
chlapi z gildy nechal v noci oba statky vypalit. Ve pak zamaskoval tak, aby to vypadalo, Ze na
statcich uctivali zakazanou viru Hadiho kultu a Rad Kfistalové hvézdy sjednal krutou napravu
(viz Quest). Kdyz byl hriizny &in u konce, presunul své zajmy na symbol samotného Radu kfistalové
hvézdy. Jenze to jesté netusil, Ze ho pfi odchodu od vypaleného statku zahlédl hrobnik z nedalekého
hibitova, ktery se vracel domd. Aniz by to Wenderstain tusil, hrobnik ho zahlédl v blizkosti statki,
kdyz z povzdali pozoroval jejich vypalovani. Poznal jej, ale jelikoz je to odjakziva samotaisky
podivin a lidem se vyhyba, nechal si to pro sebe.

Poznamka: Na statku byla zabita zndma hostinského z hospody U zapraseného trpaslika.

Podvrzené dikazy: Kus knézského habitu Radu kiistdlové hvézdy, dva vyryté znaky na domé -
oznaceni bezvéret.

Vysledek: Stopovani utocniki kolem nedalekého hibitova, moznost pokracovani na quest Hibitov.
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2.5 Smrt theurga — vedlejsi quest

Theurg, vazeny muz tohoto meésta, mél dceru. Kdyz Wenderstain ukradl symbol chramu -
ktistalovou hvézdu, byl theurg pozadan, aby zlodé&je odhalil. A tak se stalo, Ze jeho dcera byla
unesena Wenderstainem, aby diky ni mohl Wenderstain theurga drzet stranou, nez uskutecni cely
svlj plan. Theurg se s Wenderstainem znal, jelikoz u néj Wenderstain casto nakupoval kouzelné
lektvary a rizné druhy vytazku jedt pro mistni gildu. JenZe theurg se jen tak nenechal vyvést z miry
a zaCal stavét monstrum, které by uskuteCnilo zachranu jeho dcery. Tim se stal theurg pro
Wenderstaina krajné nepohodlny a nebezpeény pro jeho plan. A tak ho Wenderstain musel dostat ze
hry. K veceru se Wenderstain osobn¢ vypravil do theurgova domu zadnim vchodem smérem ze
zahrady. Tam vSak necekané narazil na sluzebnou, kterd pravé sbirala suché pradlo a vSimla si jej,
kdyZ vstupoval do domu. Musel jednat impulsivné, a tak pouzil magické schopnosti ukradené¢ho
prstenu uhranuti. Zhypnotizoval sluzebnou a natidil ji, aby na tohle setkani zapomnéla. Pak se vplizil
do domu. Theurga zastihl pracujiciho na svém monstru, a tudiz nepfipraveného. Pomoci nozd ho
rychlym a tichym bodnutim usmrtil, a aby zakryl stopy po vrazd¢, nastrojil laboratot tak, aby to
vypadalo jako nehoda pti alchymistickém pokusu. Pii odchodu odnesl ¢asti rozpracovaného
theurgova monstra a odpalil theurgovu truhlu s magenergii. Cela laboratot vybuchla a pozar znicil
vétSinu laboratofe. AvSak neznicil vse.

Obyvatelé: V dom¢ theurga bydli nadale jeho byvala sluzebna a majordomus. Oba dva budou na prvni
pohled jednat s druzinou neduvétive, ale pokud se druzina neprojevi néjak $patné, radi s nimi pohovoii u jidla.

Majordomus: Muz ve v€ku 50 let, kterého lze popsat jen jednim zpisobem. Jde o klasického britského
sluhu znalého predpist prostirani, stolovani a slusného chovani. Jen jedna véc neni patrnd hned na prvni
pohled, je to velmi skvély Sermii a kdysi ve svém mladi spolu s theurgem pusobil v druziné¢ dobrodruhu.
Jedna se o Sermife 15. urovné. Svij rapir ma ukryty v hilce, o kterou se opira pti chiizi. Znal theurga velmi
dobie a fekne druzing, e nevéfi, Ze by se theurg dopustil takové nedbalosti, ktera by vedla k nehodé. Rekne
jim, Ze ma pocit, ze v laboratofi nebylo vSechno tak jako obvykle. I po vybuchu si v§iml, Ze nékteré véci
Vv laboratofi chybély (monstrum), které by urcit€ vybuch celé¢ neznicil. Pfipomene druziné, ze theurg byl
perfekcionista a nedbalost by prosté okamzité napravil. Pfi dotazu na osudnou noc popise druzing, co slysel
(Sramot v laboratofi), a zmini se druziné o sluzebné, ktera byla venku na dvofe a sundavala na noc pradlo ze

vV o

Sndry.

SluZebna: Mladé divka kolem 23 let, pohledna $tihla Zena. Na sob¢ nosi zastéru a na hlavé ¢epec. Situaci
vyli¢i tak, Ze se oné noci navecetela a §la rovnou spat. Zde postavy pii porovnani obou vypovédi majordoma a
sluzebné mohou objevit jisté nejasnosti. Pokud dojde ke konfrontaci, bude sluzebna stat za svou verzi. Bude
nadale tvrdit, Ze §la po vecefi rovnou spat. Naopak majordomus bude tvrdit, ze ji vidél jest¢ na dvofe
s pradlem. Sluzebna pak sama pfizna, ze to pradlo nékdo musel uklidit, ale viibec si na to nevzpomina kdo.
Pokud postavy nepouziji n&jakd psychicka kouzla ¢i rozptyl kouzla apod., asi se nikam dal nepohnou.
V opaéném piipad¢ si sluzebna vzpomene na vSechno a bude schopna jim popsat Wenderstaina.

Laborator: Jedna se o mistnost 12 x 16 metrt. Stény jsou o¢ouzené a vSude kolem se povaluji hromady
stiepll, zbytky polic a rozli¢ného nacini. Ve vzdaleném rohu mistnosti se nachazi ohotely psaci stil, ve kterém
lze nalézt dochované spisy o prodeji, kde je na poslednim misté uveden Julius Wenderstain (Oko), ktery si
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zakoupil v nedavné dobé& nékolik ampuli jedu (jedna se o ten samy jed, ktery byl pouzit pfi no¢nim utoku na
druzinu).

2.6 Hrbitov — vedlejSi quest

Podle legend, nebo spise babskych kleptl, na hibitové strasi. Rika se, Ze zde stra$i mrtvy hrobnik,
ktery tu nedavno zemiel. V okoli se zacali objevovat netopyii, coz nevésti nic dobrého, a duch
hrobnika se pry za uplnku prochazi po hibitové mezi hroby. Hibitov je rozlehly a nékteré hroby jsou
zde uz od zalozeni mésta. Mezi fadami hrobt se 1ze pohybovat po tzkych vyslapanych cestickach
lemovanymi starymi ovocnymi stromy. Uprostfed se nachazi marnice a maly domek hrobnika. Na
okraji stoji mald kaple, jejiz zadni zed’ je kviili vlhku celd pokryté liSejnikem. Po starém hrobnikovi
ptevzal femeslo jeho mlady ucen. Ten zije vedle marnice a s lidmi mimo hibitov se pfili$ nestyka.

Hrobnik: Mlady ucen, 18 let, jeho mistr zemfel stafim pfed n€kolika mésici. Samotny ucen je
velmi podivinsky. S nikym se nebavi, je flegmaticky a zadna novinka ho nerozhazi. S lidmi si moc
nepovida a zvédavce odhani.

Duch: Duch tady opravdu strasi, ale jako kazda legenda, ani tahle neni zcela pravdiva. Strasi tady
duch malé hol¢icky. Jeji duse nikdy nedosla klidu, protoze pii velké epidemii pied 12 lety byla
pohibena do masového hrobu spolu s ostatnimi, ktefi ndkaze rovnéz podlehli. Hromadny hrob byl
uréen pro chudinu a byl umistén za kapli vzadu na hibitové. Jenomze tato hol¢icka tam byla
pohibena velkym nedopatienim. Ona patii k bohatému rodu kupci, kteti zde na hibitové maji vlastni
hrobku, ve které jsou ulozeni vSichni ¢lenové rodiny. Kdyz vSak ptevazel stary hrobnik téla mrtvych
¢lenil této rodiny, t€lo malé hol€icky sklouzlo z vozu. Kdyz pak hrobnik télo pozdéji objevil, ptihodil
ho do hromadného hrobu s chudinou. Jeji duch ted’ bloudi po hibitové a hleda své misto posledniho
odpocinku v blizkosti rodict.

Jak se Ize dozvédét o tomto questu:

1) O questu se lze dovédét v hostinci U Zapraseného trpaslika, kde vysedava opila tetka. Pokud
postavy projevi zajem ji vyslechnout, fekne jim o epidemii a své mrtvé rodin¢ rodu Darbesti.
Ze neustale hledd svou piibuznou v nadgji, ze piezila. Tetka viak nevi, jak jeji piibuzna
vypadala a uz vitbec netusi, kolik ji bylo let.

2) Ptimo na hibitove, kdyz druzina spatii ducha, ktery tam nafika kazdou noc od pulnoci do
jedné ranni. Duch stale shdni pomoc a pii kontaktu promitne druzin€ vizi pohibeni a
medailonu.

Jak splnit tento quest: Je potieba najit zlaty Sperk - medailon. Medailon v sobé po rozevieni odhali
podobiznu rodic¢ti a malé holcicky. Pokud druzina tento medailon objevi a pfinese tetce (poptipadé duchovi,
ktery je navede na tetku), ta pozna rodinny Sperk a zjisti podobu ztracené piibuzné. Pak je tieba jen zajit na
hibitov, najit t€lo hol¢icky v hromadném hrobu a fadné ji pohibit do rodinné hrobky. V tomto hrobu nebude
tézké télo najit, protoZe to budou jediné ostatky ditéte.

Pozndamka: Misto je zvlastni tim, ze od zemé& kde je hrob, zadni sténu kaple obrusta lisejnik, ktery v noci
fosforeskuje. LiSejnik tam roste od doby pohibu ditéte a je magické podstaty. Alchymista mé& moznost z n¢j
ziskat 2k6 magenergie z 1 m’. Cely mechovy porost &ita 12 m?

Medailon: Rodinny $perk rodu Darbest, ktery skoro cely podlehl epidemii pred 12 lety. Posledni prezivsi
je stara tetka. Medailon je kli¢em k rozlusténi zahady ducha. Naléza se u vete$nika na trzisti.
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Odména: Duch, nez odejde do sfér, odpovi na 3 jednoduché dotazy nebo na 1 dulezity, a to rychlou vizi.

PJ si s vizi a efektem vizi mize vyhrat.

2.6 Popis mésta

Me¢sto ptsobi pomérné stisnénym dojmem, domy jsou namackany vedle sebe a vyhnany do
vysSich pater, takze vzniklé ulice jsou velmi uzoucké a tmavé. Celé mésto je vystavéno v udoli mezi
horami. Stiedem mésta je pevnost, ktera kdysi slouzila k obrané hranic proti barbarim ze severu.
Avsak po létech pfiméii jiz tato pevnost plni ucel dominanty mésta a sidla markyze de Lave. Mésto
ma tii brany stfezené mistni gardou. Za hradbou meésta je malé predmésti, plnici funkci ficniho
piistavisté a skladu. Mésto toto pfistavisté vyuziva jako jednu z mnoha obchodnich cest. Samotnému
méstu a piilehlému okoli vladne markyz, avsak cirkev (Rad Kfistalové hvézdy) vladne tzv. tichou
cestou skrze n¢;j.

Ctvrté:
1 - bohaté ctvrt’
2 - elfi ctvrt’

3 - obchodni ¢tvrt’ - sklady
4 - chudinska ¢tvrt’

Hlavni ulice:
5 - Kralovska cesta
6 - Siroka ulice
7 - Radni ulice
8 - Pfistavni ulice

Hostince:
25 - Vinarna de Lave
26 - Zapraseny trpaslik
27 - U tlustého elfa
28 - Theurgova zhouba

Budovy ve méste:
9 - hrad (méstska pevnost)
10 - trh
11 - amfiteatr
12 - univerzita

13 - kovarna

14 - Obchodni cech

15 - popravisté

16 - kasarna

17 - paléac

18 - radnice

19 - lazaret

20 - knihovna

21 - Chram Radu Kiistalové Hvézdy v Sirdellu
22 - sousosi Hrdinové mésta
23 — holubnik

24 - mestské zahrady

29 - Korytko
30 - Zlamané veslo
31 - U déravého stiivka (nevéstinec)

Okoli mésta:
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32 - Hrani¢ni most

33 - pfistavisté

34 - hrani¢ni straz

35 - smér do vesniCe Ask
36 - feka Hrani¢ni

37 - ptilehlé statky

38 - smér hibitov
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Co lze ve mésté navstivit:

Trh: Na trhu lze nalézt skoro cokoliv, co si lze pfedstavit. Zde uvadim piiklad pro inspiraci:
brusi¢, dratenik, hrnéif, kozeluh, $vec, podkovar, krej¢i, vete$nik, klobou¢nik, nastrojaf, vinaf,
kosikar, truhlaf, rybafr, barvif, lesti¢ bot, atd. Hlasitym vyvolavanim se zde prodava zbozi, slepice,
husy, dobytek, mléko, solené maso, med, svi¢ky, stl, dfevo na podpal, ovoce, zelenina, olej. Nechybi
zde ani spousta kejklifti ani potulny mnich prodavajici relikvie svatych.

Vetesnik: Sidli na kraji trzist¢, kde ma postaveny hadrovy pfistiesek a lze u néj nakoupit rizné
cetky a harampadi, které nasel rizné po mésté.

Nabidka bézného zbozi: Hraci kostky [jedna z nich je magicka Kostka §tésti (viz Pravidla pro
zacatecniky)], cimbal, rozbita loutna, liS¢i ocas, 1 Spunt do ucha, rezava lopata, praskla vaza aj.

Poznamka: Zde Ize nalézt medailon pro vedlejsi quest Hrbitov.
Nabidka magickych véci: Deravy kouzelnicky klobouk: Kouzelnikovi, ktery si ho nasadi na hlavu,
ptidava +10 magh nad maximum vlastni magenergie, ale snizuje o -1 bonus (ne stuper) na charisma.

Pti kouzleni jakéhokoliv kouzla mé 2% Sanci, Ze exploduje a nositele popali na hlavé za 2k20 Zivotd.

Amfiteatr: Jedna se o velkou pulkruhovou stavbu, kterd vycniva nad vrcholky stfech a stala se
tak jednou z dominant mésta. Je vystavéna z velkych Zulovych bloku, které zdobi mramorové
oblozeni. U vstupu do amfiteatru je umisténo nékolik soch v nadzivotni velikosti, jez divaky vitaji a
pfipominaji jim jejich pozemskost. Vedle vstupu je pak dievéna tabule, na které visi tydenni
program. Hraje se kazdy den od 8.00 - 16.00h.

Program ptedstaveni:
Dama a dit¢ - komedie o pavoucnatce.
Krev nad zlato - komedie 0 bajném elfim lucistnikovi, Legolasovi.

Korenarka: Stard, mild pani, ktera se zde az ponékud moc dobtfe vyzna. Prodava 1é¢ivé byliny,
susené houby, hojivé masti a obvazy (Osetreni obvazem navrati 1 Zivot z krvavého zranéni do 1
smeny. Lze vSak vyuzit pouze jeden obvaz na jednu ranu.) O pani kotenarce koluji feci, ze je jako
jedind ve mésté schopna 1é¢it nemocné. Lze u ni nakoupit 1éCivé odvary z bylin, které dokaZou 1écit
nemocné v raném stadiu nemoci.

Obchodni cech: Obchodni cech se nachazi na kraji trznice, hned vedle kovaiské dilny. Jedna se
0 velky uzavieny komplex budov (méstsky dvorec) obehnany zdi, na kterém se schazi deset
obchodniku, ktefi jak radi tvrdi, védi Cisté jen o legalnich obchodech. Avsak t7i z nich opravdu ved,
popripadé jsou primo napojeni na mistni gildu (podsveti), ktera si prezdiva Drill.

Jelikoz markyz de Lave udelil pred nékolika lety obchodnimu cechu obchodni prava (za jeho
vyznamnou pomoc, kterda byla podstatna pro jeho vitézstvi ve valce nad barbary), zastiva zde cech
funkci uradu pro obchod.

Ud¢luji se zde prava: na piepravu zbozi, prodej a vykup zboZi, zdsobovani armadnich slozek,
prodej a prondjem nemovitosti ve mesté.

Jména obchodniku v cechu: Hans Mortis, Elen de Moucha, Maria Eldebron, Julius Wenderstain,
Alkamir Krasnoocko, Dron Fralin, Fanalamin Suk, Oktavius Maurelius Maff, Samuel Paratek.
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Druhd tvai cechu: N obchodnim cechu, sprada plany nase Oko (* blizsi informace v hlavnim
pribehu) pod falesnym jménem Julius Wenderstain. On a dalsi dva obchodnici odtud vedou podsvéti
meésta, které jim dostatecné pomaha k snadnym vydelkiim.

Pevnost: Z této pevnosti vladne markyz de Lave. S
Mal4 kamenna pevnost je vystavéna na kopci ve stfedu mésta, tak aby

dokdzala ochranit Siroké pohrani¢ni okoli. V pevnosti Zije markyz de
Lave se svou osmdesati¢lennou vojenskou posadkou, kterd vypomaha
méstské hlidce zajistovat pofadek ve méste.

Popravisté: Nachdzi se hned vedle pevnosti ve stfedu mésta. 2
Popravisté je uz néjakou dobu nevyuzivané, avSak v popravci kleci stale

visi ohlodana mrtvola, kterou zde nechal markyz de Lave pro vystrahu.
Dnes se zde popravuje uz jen ob&Senim, a proto je zde stale pfipravend Sibenicni opratka (#7eba pro
druzinu). K popravisti se vaze Legenda o nestvire.

Radnice: Honosna dvoupatrova budova s vybélenymi §tity. V kazdém okné jsou kvétiny a okolo
pobiha spousta lidi, kteti hledaji ty spravné dvete. Na radnici je mozné pozadat o n¢ktera z povoleni
pro praci ve mésté, popiipadé bude zajemce naveden do obchodniho cechu. Radnice vytizuje denni
zalezitosti, kterymi se markyz de Lave nemiuze zabyvat (Ize se zde dovedet o questu Vypdlené
statky).

Zahrady: Je to misto pro odpocinek ve velmi pékném prostiedi. Zahrady se rozkladaji okolo
malého jezirka kousek za radnici. Tyto zahrady byly vytvotfeny na pocest bohi, a proto je zde volny
vstup pro celou vefejnost. Riké se, Ze se zde v noci schazeji bohati a vlivni muzi, kte¥i zde uzaviraji
velké obchody. (Tady lze v noci zaslechnou riizné reci a obchodni jednani samotného podsvéti. PJ -
zalezi na tobé, ale pamatuj, ze kazdda akce vyvola patricnou reakci.)

Lazaret: Misto hned vedle zahrad sousedici s méstskou hradbou. Zde vam za uplatu oSetii
zranéni a pokusi se vylécit ptipadné nemoci. Proslycha se, Ze mistni 1é€itel prednostné 1é¢i bohaté.

Kasarna: U jizni brany se nachazi velkd dvoupatrovéa budova. Probihaji zde vyslechy, kterych si
druzina asi dost uzije. Hlavni slovo tady ma kapitan straZnych, ktery veli padesati¢clenné posadce
(zde se muizou postavy dovédét o problémech ve méste, jako je zvySena magie a kradez hvezdy, o
prizracich na mosté).

Kovar: Klasicka kovarna s velkou huti. Podkovavaji se zde kon€ a mistni ucni délaji mistru jen
radost, vyrabi totiz nejlep$i zbrané Siroko daleko. Prodej je mozny jen s povolenim (na radnici).
Z mistni kovafské dilny pochézeji 1 specialni druhy zbrani pro arénu.

Holubnik: Velky holubnik nachéazejici se na kraji mésta v elfi ¢tvrti, kde je mozné poslat zpravu
¢i zakoupit velmi chutna holoubata [je zde moznost dozvédeét se o problémech s dravci (* posléze
legenda o lese)].

Univerzita: Na univerzité, ktera je dalsi dominantou mésta, vyjdou postavam vstiic ve veétsing
véci a budou se snazit poradit a pomoci jak jen to bude mozné. Lze se dozvédét vétsinu legend, o
problémech s magii i o kradezi prstenu na oslavé markyzovych narozenin.
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Knihovna: Méstska knihovna se nachazi hned naproti budovam univerzity. Mezi univerzitou
a knihovnou neustale pobihaji studenti, ktefi zde studuji obory magie a 1ékatstvi. (Dobrodruhové se
V knihovné za mensi poplatek mohou docist o legenddach ve méste, vyznamnych postavach mésta,
apod. Vse v rezii PJ. Knihovna se miize stat klicovym bodem pri reSeni vedlejSich Questii. Paklize
postavy potkaji nékde néjaké ucence, vsichni je budou odkazovat na knihovnu.)

Chram: Vedle pevnosti se nachazi chram Radu Kfistalové hvézdy. V chramu Zije dvacet mnich,
ktefi se staraji o posvatny symbol boha (ktery zde v soucasné dobé chybi - byl ukraden). Mnisi jsou
ti, ktefi obyvatelim meésta vladnou skrze bozi pozehnéni. O svou moc se déli jen s obchodnim
cechem, ktery se vSak zabyva finan¢nimi zalezitostmi a obchodem. Predstaveny fadu, bratr Girwing,
je ptimo podfizen Bilému Spolku.

2.6 Co se stane na straznici — vyslech

Jakmile se dostanou postavy do kiizku se zdkonem, budou lapeni, nehezkym zpiisobem
odzbrojeni a v okovech odvle¢eni méstem do kasaren. Zde jim velitel méstskych strazi da do téla
a povede vyslech velmi nevybiravym zplisobem. Muze zajit i do extrémi — napf. Zeny budou
vysvleceny do naha kviili prohlidce. Vyslech mtize byt velmi bolestivy a psychicky vyc€erpavajici.
Velitel si nebere servitky a slovicko NE v zadném piipad¢é neakceptuje. Pii Spatné spolupraci ¢i
vzajemném nepochopeni mize postavy uvéznit, pokutovat ¢i jen fyzicky potyrat a nasledné zdrzet az
nekolik hodin. Pokud by se ale druziné podafilo vyvratit vSechna podezieni a ziskat jej na svou
Hvézdy. Pokud se postavy dostanou znovu do problému se zdkonem a nebudou mit patficné
vysvétleni, mohlo by to v klidu dojit az na popravisté (ponechejme liboviili PJ).




3. Uvod pro druzinu (muzes precist hraciim)

Ptes 50 let uplynulo od posledniho konfliktu mezi pohany ze severu a jiznim sousedem
Severnim Tauronem. Spojend severskd kralovstvi byla poraZena a konflikt vyustil v kiehké
piiméii trvajici dodnes. Z valeénych hrdint se staly legendy a ze Severniho Tauronu bohata
prosperujici fise Siroko daleko. Zahy ziskal rovnéz mnoho spojenci a mnoho kolonii, kde
rozsifil svyj nabozensky vliv. Jednim z takovych klicovych spojenct byl pravé Bily spolek,
autonomni uzemi severn¢ od Tauronu. Bilému spolku vladne rada kouzelnikd, které predseda
nejstarSi carod¢j Anavald Diamsky. Valka jiz dlouhé roky nebyla, avSak mistni vztahy
se sousednimi barbary zlstavaji na bod€ mrazu. Pohrani¢ni konflikty jsou na kaZzdodennim
poradku a situaci neulehcuje ani rozdilné naboZenstvi, které zde vSechny ozbrojené konflikty
provazi. Zatimco v Bilém spolku a Severnim Tauronu je na vzestupu Rad Kfistalové hvézdy,
barbati véii ve své pohanské bohy. Z téchto a mnoha jinych divodi se vojska spojenct
stahuji k severovychodni hranici s barbary. Véstei tvrdi, ze démoni se probouzeji a cas
hojnosti brzy vystiida ¢as temna. Nad vnitrozemim se zacinaji stahovat mracna...




4. Aktualni situace a uvod do hry

Nasi hrdinové do mésta Sirdell dorazi po dlouhé pouti. Zlat’dkti v méScich maji poskrovnu
a téz jejich vaky s jidlem jsou mnohem leh¢i, nez jsou zvykli. Lze tedy ptredpokladat, Ze se pokusi
sehnat si néjakou praci a trochu si pfivydélat. Druzina si mtze prohlédnout mésto (*veétsi mapa bez
popisii je na samostatném listu priloh) a s nejvétsi pravdépodobnosti navstivi n€ktery z hostincu.

Ve mésté je jedina vinarna, pét hospod a jeden vetejny dim:

25 - Vinarna de Lave, 26 - Zapraseny trpaslik, 27 - U tlustého elfa, 28 - Theurgova zhouba,
29 — Korytko, 30 - Zlaman¢ veslo, 31 - U déravého stiivka (nevéestinec).

Vinarna de Lave

Vinarna se nachazi na rohu honosného dvoupatrového domu na popravéim nameésti. Vindrna je
luxusnim podnikem prvni kategorie, kde se schazi jen smetanka mésta. Na podlaze lezi Cerveny
koberec, na stolech je vzdy €isty vonavy ubrus a stiibrné svicny. Ceny jsou zde vysoké, avSak bohati
kupci tento podnik ¢asto vyhledavaji.

Nabidka menu s nakresy interiéru je v piilohach.

Sirdellska vinarna
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Vytvoieno v aplikaci Dungeon Painter Studio
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Ve vinarné Ize potkat nékterého z obchodnikii z obchodniho cechu, ktery zde veceri, popripadé zde
ocekdava obchodni schiizku s kolegy.




U Zapraseného trpaslika

Pé&kny a utulny rodinny podnik, ze kterého na vstoupivsi dychne domaci atmosféra. Na baru se
ty¢i soSka trpaslika. Obsluha je zde mild, slozend vyhradné z rodinnych piislusniki. Hostinsky
trpaslik je chytry muz, ktery se v podnikéani vyzna. Jeho dcery se pak staraji o chod celého hostince.

Nabidka menu s nakresy interiéru je v piilohach.

U zaprasenéhp trpaslika

Pokud postavy neudélaji néjaky rozruch okolo a projevi alespon maly zdajem o prdci i privydélek,
hostinsky druziné nabidne, aby u néj chvili ziistala a po nocich mu dohlizela na podnik. Sveri se
druziné se svym podezienim, Ze se jej nékdo snazi znicit. Dokonce zaslechl néco o vypdleni jeho
hospody (konkurencni hospoda U tlustého elfa). Jestlize se postavy rozhodnou tuto nabidku prijmout,
slusné jim zaplati (1 2l. za den), druzinu nakrmi a poskytne jim ubytovani po dobu jejich pobytu.

Hned druhou noc, kdy postavy nastoupi do sluzby nocnich hlidacii, zautoc¢i na hospodu banda
pobudit najata konkurenci a pokusi se zapalit strechu podniku. A¢' uz toto malé dobrodruzstvi skonci
Jjakkoliv, postavy timto na sebe upozorni (polapeni ¢i bitka v ulici, vyslech na straznici, Viz Straznice
a viz Oko.
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U tlustého elfa

Jedna se o typicky hostinec druhé kategorie. Velkd dvoupatrova budova, kterd poskytuje utocisté
a sluzby obchodnikiim a cizincim za pomérné dobré ceny. Po venkovnim schodisti Ize vystoupat do
horniho patra, kde se nachazi fada dvoulizkovych pokojii pro nocujici hosty. Hostinsky je vesely
zavality elf. Zaméstnava dvé lidské servirky, které se ve vécné€ plném lokale nezastavi. On sam
¢epuje na baru pivo a chodi kontrolovat ohen do kuchyné.

Nabidka menu s nakresy interiéru je v piilohach.

Nadzemni podlazi

Prizemi

Hostinsky se po chvili pokusi druzinu najmout, aby vyvolala rvacku v sousedni hospode
., U Zapraseného trpaslika“, aby konkurenci zkazil povést. Pokud prijmou nabidku, slusné jim zaplati
5 — 20 zl., avsak timto jiz na sebe druzina upouta pozornost (viz Oko). Pokud neprijmou a nebudou
mit ¢im zaplatit, budou velmi hrubé vyvedeni vyhazovaci. Vyhazovaci se nebudou zdrahat pouzit
obusky a dat druziné co proto. Pokud se postavy budou branit, strhne se rvacka, a opét plati, zZe
druZina na sebe upouta pozornost (viz Oko). Podplaceni strazni se nebudou na nic ptdt a zdrzi
druzinu par hodin na straznici (Viz Straznice).




U theurgovy zhouby

Krasna srubova budova naproti kovarné. Hostinec se rovnéz fadi do skupiny druhé kategorie
a jesté nedavno nabizel cenové piijatelné sluzby. Dnes je vSak situace nevlidna a hosté v prazdném
hostinci asi nebudou ani obslouzeni. Hostinsky tu drzi smutek za zemftelého pfitele theurga.

Nabidka menu s ndkresy interiéru je v pfilohach. V nabidce stoji za povSimnuti neobvykly
alchymisticky recept: Buchty s magem za 1zl. (pozfeni runami zdobeného kolacku ptida postaveé
kouzelnika, ¢i hranicafe 1 manu i bez odpocinku a néasledné meditace, ovSem pouze do maxima
daného trovni postavy. Cetnost pouZiti je max. 5x denné (piedavkovani miize mit za nasledek napf.

zjezeni chlupti i vlast a jejich vypadavani, nesnesitelné svédéni kiize apod.). Destilace neomezena.

Prizemi
Nadzemi

Pri slusném RP jim hostinsky nalije dzbanek moku, prisedne si a prichozim hostit si vylije srdce.
Je zde moznost se dozvédet o riznych legenddch a questech (vedlejsi quest Smrt theurga).




U korytka

Priceli nalevny je oznaCeno kostrbatym napisem “Koritko®. Nevzd€lany personal jidelnicek
nepiedklada ani nerozliSuje ceny. Chlast 1 zradlo tu “servirovano* za jednotnou cenu 11 mk.
Denni nabidka je deklamovana “na pil huby* s patfiénym expresivnim vyjadiovanim.

Chlast: pivo, tvrde, dryjak, slivka .
Zradlo: blivajz (podle toho, co zrovna je).

Nalevna nachazejici se ve sklepnich prostorach opusténé budovy v chudinské ¢tvrti. Misto, kde
ani strdz mésta nechodi a rad¢ji se mu vyhne. Pokud druzina dorazi az sem, lidé okolo budou na né
nahlizet jako na vetielce a nedostane se ji hezkého zachéazeni.
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Mistni Stamgasti se pravdépodobné pokusi postavy okrast, ¢i je budou provokovat politim piva a
Sarvatka bude na spadnuti (neni to vSak nutnosti). Pokud se druzina zdrzi alespon pres hodinu,

upouta na sebe pozornost (Viz 0ko). Mistni sit’ zde ma utocisté, a tak si vSimnou nové prichozich
ozbrojencu.




U zlomeného padla

Tato putyka se nachazi v pfistaviSti mésta. Je to hospoda postavend na misté starého skladiste,
kterych je v okoli pfehrsel. Jak je vidno z popisu, jednd se o pajzl velmi nizké urovnég, ktery
navs§tévuji jen mistni rybafi, paseraci a opilci z piistavisté.

Nabidka menu s nakresy interiéru je v piilohach.

DeLaveho moéi je nazyvana lahev mistniho vina Urina de Lave (zdejsi vinohrady byvaji v obdobi
suchopdru zalévany splaskovou vodou z kanalizace).

U zlomeného padla
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Je zde moznost vsadit si na zdpas mistnich pobudii, popripadé zdpasit a vydélat Si rychle penize,
takze pokud se zde objevi druzina, jisté ji nékdo oslovi. Na zdakladé RP a okolnosti je vysoka
pravdépodobnost, Ze si je zde mistni vyzkousi, a to provokaci ustici v bitku. Avsak rvacka ¢i zapas
bude znamenat Upoutdani pozornosti (viz Julius Wenderstain — Oko).




U déravého strivka

Jediny podnik, ktery nedé¢la rozdily mezi hosty - zde rozhoduji jen a jen zlataky. Nejedna se
0 putyku, ale o jediny, a proto nejvyhlaSenéjsi vetejny ditm ve mésté. Je zde otevieno kazdy den od
devaté hodiny vecerni. Za zabavou sem chodi vaZeni i prosti muzi a mistni damy védi, jak se o své
zékazniky postarat.

Nabidka menu s nékresy interiéru je v ptilohach.

Paklize tu nekdo prenocuje se slecnou, miize se od ni dozvédet o klientele a o pribezich, jez trapi

meésto. Nevéstinec patri mistnimu kupci Wenderstainovi, ktery jej ve volnych vecerech také
navstévuje.




5. Predpokladany priubéh udalosti a hry

1. blok

5.1 KIic€ od vézeni, prvni Gtok

At uz dobrodruzi navstivili hostinec nebo se jen pohybovali po mésté, diive ¢i pozdé€ji na sebe
strhli pozornost. Pokud by nastala situace, kdy se tak nestalo, pravdépodobné se dobrodruzi vydaji za
praci, kterou muze byt néktery z vedlejSich questi [napt. Knéz - hledani ztracené Hvézdy, Hostinsky
- hlidani hostince (viz legendy)].

Julius Wenderstain — Oko, zjistil, ze se ve mésté objevila podivna skupinka ozbrojenych
dobrodruhii a s nejvyssi pravdépodobnosti byli vyslani Bilou radou. No tak co s nimi? Rychle se jich
Vv tichosti zbavit. Wenderstain vysle zlodéje z gildy s jednoduchym tkolem, a to zdiskreditovat
druzinu.

Zlod¢€j ma neobratné¢ odcizit veliteli straznych kli¢ od véznice. Pii tprku s klicem ptivede strazné,
kteti ho budou pronésledovat, do hostince, kde se nachazi nic netuSici druzina. Tam se Sikovné
nachomytne k nékterému ze ¢lenti druziny a d4 mu do kapsy kradeny kli¢. Nasledn¢ za pomoci
zlod&jskych schopnosti zmizi mezi hosty v lokale.

V tomto okamzZiku pribéhu nastdavaji dvé mozZnosti:

1) Clen druziny si v€as v§imne chystané pasti a klice se zbavi dfive, nez bude u n&j nalezen.
2) Clen druziny si neuvédomi nic a je chycen straznymi (viz Straznice).

Paklize strazni u druziny nic nenaleznou, s omluvou odejdou a nebudou dale druzinu zdrzovat.
Pokud se druzina straznych zepta na divod jejich prohlidky, strazny jim jej sdé€li a pfida popis
pronasledovaného, ktery se podobad na nékterého z dobrodruhti. V tuto chvili si nejspiSe druzina
zacne uvédomovat, ze se néco déje.

Pokud tento pokus o zbaveni se druziny zklamal nebo nemél dlouhého trvani, je Wenderstain
piesvédcen o tom, Ze tito podivini jsou tady proto, aby mu piekazili jeho plan. Rozhodne se tedy
jednat razné a posle par svych lidi z Drillu, aby postavy zabili.




5.2 No¢ni atentat

At uz budou postavy nocovat kdekoli ve mésté, nékdo z drillské sité si je najde a pokusi se je
odstranit z cesty. Moznosti jsou v pIlné rezii PJ, ale uvadim zde ty nejpravdépodobnéjsi mozné
scénare:

a) Postavy usinaji v hostinci, kdyZ tu nahle néco prob&hne/zasramoti na stieSe. Postavy si hodi
na postieh s postihem, ktery uréi PJ, a paklize néktera z nich v hodu uspéje, probudi se 3 kola
pred samotnym utokem ze stfechy. V opa¢ném piipade se nékdo z druziny probudi ve chvili,
kdyz zlodé&ji lezou oknem dovniti. Jakmile zlod&ji zpozoruji, ze se druzina probouzi, daji se
na ustup.

Ukolem PJ neni pobit druzinu, ale jen zranit nékteré z jejich clenii napriklad vystiely
Z kusi. Mohou zde byt pouzity i Sipky s jedem apod..

b) Dalsi moznosti je, ze postavy stravi noc radovankami v hostinci ¢i na pokoji. V tomto piipadé
budou rovnéz zakeiné napadeni (zde se nabizi otravené jidlo, piti aj.).

c) Jestlize zGstanou postavy pies noc na ulici, utok je nemine. V no¢nich hodinach si je mistni
sit’ najde a napadne je.

Opét plati pravidlo, zZe by je méli jen zranit.

d) Pro rychly zptsob vydélku se postavy mohou nechat premluvit Killimarem do no¢niho
pouli¢niho souboje. Jakmile se vSak souboj bude chylit ke konci, z hloucku lidi postavajicich
okolo a sazejicich si na vitéze na né nékdo vystieli jedovatymi Sipkami.

Opét plati pravidlo, Ze by je méli pouze zranit.

5.3 Den poté

Postavy po této noci budou velmi poSramoceny ¢i t€Zce zranény a budou se muset nutné dostat
nékam do lazaretu ¢i se ukryt jinde. K tomu vyborné poslouZi rozpis mésta, kde si jako PJ mtzes
vybrat €i se inspirovat, co jim podstr¢it. Pokud se postavy ukryji, Gtoky na druZinu kon¢i. Jestlize se
dobrodruzi vydaji zpét do ulic mésta, nikdo po nich uz nepijde. Vyjimkou mohou byt strazni, ktefi
budou kontrolovat v§echny ozbrojené a podezielé osoby.

Wenderstain zatim ve své pracovné zuii. Zlod¢j, ktery vedl neuspésny atentdt na druzinu, utika z
mista ¢inu nejkratsi cestou do obchodniho cechu (je mozné jej sledovat), aby o vysledku informoval

Wenderstaina. Poté, co mu ozndmi netspéch, mizi podzemnimi kanalizacemi. Oku nezbyva nez
zkusit posledni plan, jak se nebezpecné druziny zbavit jednou pro vzdy. Bude nutné je svést na
$patnou stopu ¢i je zkusit vyldkat mimo mésto. Plan zac¢ne realizovat podstrkovanim legend o okoli,
kdy se nestiti pouZzit metamorfézu ¢i hypnézu jen proto, aby pomoci ovladnutych lidi podstr¢il
druziné tyto mistni legendy. DruZina bude upozornéna na mozné slusné ocenéni, které z prazkumu
téchto legend vyplyva.
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5.4 Bragondaliiv postup

V tuto chvili je uz jen na druzing, jak se bude jeji ptibeh déle ubirat. Pokud bude patrat po stopach
uto¢nikd, ¢i dychtit po pomsté, nejspise se zacnou shanét po informacich. Takovéto informace lze
ziskat naptiklad prizkumem mésta (vedlejsi questy). Jakmile Wenderstain zjisti vysledek svého
snazeni o odldkani druziny, upozorni ptes kiistdlovou komunikacni kouli veleknéze Bragondala a
domluvi se na urychleném pfesunu pasovaného zbozi ze skladiste. Jelikoz paSerackd stezka jeste
neni pfipravena, rozhodne se Bragondal uskutecnit riskantni plan, a to poslat posledni zasilku
pasovaného zbozi v noci rovnou pies méstskou branu.

V pripade rozhovoru se straznymi se lze dozvédet o podivném nocnim prijezdu vozu skrze méstské
brany Vv noci vzdy zaviené. Straz na hlidce spatrila viiz Fitici se od pristaviste, ktery pred branami
zmizel a objevil se az na mosté za branami, jak prekondva hranice uzemi. Kdyz straz rano tento
zvlastni incident vySetrovala, na mosté byla nalezena cerna svice a okrasnda mramorova deska.

Zatimco Bragondal se v noci staral o pievoz zbozi do chramu v Asku, Wenderstain se postaral o
dikazy z nepovedeného atentatu na druzinu minulé noci. VSechny ucastniky této netspésné akce
nechal zastielit jedovymi Sipkami a pohodit do jedné ze zapadlych ulicek. Jako PJ, miizete tuto
nehodu dat druziné do cesty, pokud piijdou vecer ven. N&ktery z umirajicich atentatnikli prozradi,
kdo jej nechal zabit, poptipadé kdo ho na atentat najal.

5.5 Odhaleni — Wenderstain

1) Wenderstain zanechal dikazy ve vedlejSim questu s theurgem, kdy na sluzku pouzil hypnézu
pomoci Prstenu uhranuti. Tam se Ize pfes majordoma a sluzku dopatrat jak jeho podoby, tak
jeho jména. Dale pak lze ziskat informaci, ze Wenderstein nakupoval u theurga jedy, které
byly uto¢niky pouzity. Zaznam o téchto obchodech stale lezi v theurgové laboratofi na stole.

2) Jednou z dalSich moznosti je vedlej$i quest Hibitov, kdy po splnéni mize duch zemielé
hol¢icky pomoci vizi odpoveédét na otazky druziny.

3) Umirajici atentatnik v uli¢ce, ktery byl smrtelné zranén.

4) Moznost nepfimého dikazu, kdy pronasledovani prchajiciho atentatnika vede az
k obchodnimu cechu, kde se mizou nasledné setkat s Wenderstainem.

5) Killimar of Siries: Pokud by se druziné podafilo Killimara zahnat do uzkych, praskne
Wenderstaina, aby si zachranil vlastni kizi. Védeél o unosu dcery theurga, on sam osobné ji
unesl.

6) Pfi navstéveé hradu markyze de Lave zastihne druzina Wenderstaina na odchodu od “Jeho
Lordstva®“. Ten pifi neéekaném setkani znervozni a bude se snazit co nejrychleji odejit.
Nebude utikat, ale pfi pokusu o konfrontaci s nim nebude mit na povidani ¢as a vymluvi se na
dalsi schiizky s kolegou. Markyz si postézuje na obchodni cech, jak jej bombarduji Zadostmi
a pfitom kasa ma stile méné pencz z cel a dani. Pokud se druZina bude zajimat o praci

a zajimavosti ve mésté, odkaze je na budovu 9) Magickou univerzitu. Po dotazu na
predchoziho navstévnika povi, kdo byl muz, ktery prave odesel.
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7)

8)

9)

Pokud postavy maji dobré jméno mezi mistnimi, ¢i alesponn v hostinci u hospodského,
upozorni je hostinsky ¢i samotna teta holCicky (vedlejsi quest Hibitov) na podezielé osoby,
které se znenadani objevi vzdy tam, kde se druzina pohybuje. Pokud druzina podezielé
zpacifikuje, mize zjistit, pro koho délaji a Ze jsou sledovani. Kolik podezreli védi, necham na
PJ, ale nezapomenite, Ze to nejsou uplni troubové, zlodéji 3. - 5. urovne.

Chram Kristalové hvézdy: Knézi po projeveném zdjmu poukazou na skuteCnost, Ze se
jednaé o cizi bozstvo, které se zde rozméaha. Déle druzin€ feknou, ze znaji vSechny mistni a ty,
kteti pfisli do mésta pfed neddvnou dobu. Pokud bude mit druzina podezieni, mize se
mnichti na Wenderstaina preptat a zjistit, o koho se v obchodnim cechu jedna.

KradezZ prstenu uhranuti - Magicka univerzita: Nedavno se konala oslava Markyzovych
narozenin, a pii ni se ztratil pfedstavenému kouzelnikovi prsten uhranuti. Sam kouzelnik
nema tuseni, kdo mu jej mohl ukrast, ale na oslavé byli jen zamozni muZzi obchodniho cechu

a pak sprdvce mésta, kapitan strazi, theurg a vSichni jejich sluhové. Kouzelnik sam zjistil,
jesté nez theurg nest’astné zahynul, Ze to byl nejspiSe nékdo z obchodniho cechu. Prsten krom
schopnosti, které ma, je darem od markyze a svého majitele opraviiuje k volnému pohybu po
meésté. U Wenderstaina na prst¢ by mohl ledacos napovédét, popiipadé jej mize druzZina
zhlédnout na stole v pracovngé.
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5.6 Julius “Oko* Wenderstain

Popis: Muz niz§iho vzrustu, cca 165 cm, oblecen ve zdobené robé a zdobenych Satech. Na nohou
nosi vysoké holinky, do kterych ma zastr¢ené nohavice kalhot.

Ma mensi knirek, tazeny po lici az doll k brad¢, holou hlavu a v uchu se mu skvi maléd zlata
nausnice. Je pravdépodobnost 25 % +2 % za kazdé¢ setkani, ze si jej postavy vSimnou (pro zlodéje se
bere i postich na objekty, prvni setkani —20 %, druhé —10 %, atd.). Sat Wenderstain b&zné moc
nestiida, pouze na noc voli tmavsi plast’ s kapuci.

Charakter: Velmi proziravy ¢tyficetilety muz, ktery vi, jak dulezity je jeho ukol. Udéla vse, co je
tieba proto, aby nebyl naruSen plan. Pravé jeho pfehnana obezietnost ho pfivedla k jeho nejvétsimu
omylu. M4 mnoho vlivnych piatel a také pratele mezi gildou (podsvétim), a tak dobie vi, kde a co se

Sustne.

Neni to zadny povale¢, jde o vyborné trénovaného lupice, ktery ma par rvacek uz za sebou.
Zbran¢ obvykle nepouziva, avSak v piipad¢ vlastniho napadeni ve své pracovné pouzije dvé dyky.

Schopnosti: Lupi¢ na 8. arovni, prioritou je boj beze zbrang. Na tyto Gitoky ma bonus +1 k UC.

Y s Bon %
Vlastnosti Zbrané vc us oc
Sila: 15/+2 2x dyka zahnutd
Obratnost: Specialni utok: obratnost - 6 -
18/+3 nic/1k6+5 4 +2 +2
- Pri dobrém zdsahu zpiisobi pootocenim
10 /ngIHOSt' dalsi zranéni.
Inteligence:
14/+1 3x hvézdice
P Specidlni utok - jed past odolnost -7-
Charisma:
15/+2 1k6/ochromeni na 3 kola +1kI10 Zivotu 2 +2 -3
Jed 10/30/20 ochromuje nervovy systém,
Velikost: B |postava je zbavena moznosti pohybu.
(Clovek)

Poklady, vybaveni: Amulet pro zlodéje udéluje +10 % schovani se a +10 % pro ziskani davéry.
Prsten uhranuti, Magickd kozena vesta KZ +4 (popsédna znaky hadiho kultu, proto ji nosi
Wenderstain pod kapi), Magicka koule na spojeni s Bragondalem, Tiché boty (elfi chcete-li, viz
PPZ), 25 zl., 7 st., 162 md.

V pracovné lze najit: 3 krystalky, 2 dyky, lejstra se zminkou o kanalizacich, kde se pohybuji
paseraci, mapa okoli mésta a Asku, zminky o ndboZenstvi a svitky s modlitbami Hadiho kultu. Déle
je tam svitek s poznamkou, Ze néco musi byt pievezeno do 2 dnti do Asku.
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2. blok

Jestlize se postavy dostanou v pfibéhu az sem, znamena to, ze odhalili Wenderstaina a splnili prvni
Cast dobrodruzstvi. Sice doSlo k odhaleni Wenderstaina, ale druZina zatim nezna piesnou pozici
nového Bragondalova chramu, do kterého byla Ktist'alova hvézda ukryta.

Jakmile druzina Julia Wenderstaina konfrontuje, coz lze jen, pokud ho druzina navstivi v obchodnim
cechu v jeho pracovné, za¢ne se Wenderstain branit. Bude-li zahnan do uzkych, (fyzicky zranén a
polapen) za¢ne mluvit. Wenderstain prozradi, odkud pochazi a jaky byl jeho ukol ve mésté. V tuto
chvili vSak jeho mistr Bragondal zahdji mentalni Utok. Wenderstain bude mluvit a vyzrazovat
informace az do doby, nez se ho nékdo zeptd na cil cesty pasovaného zbozi, poptipad¢ na polohu
nového chramu. Ve chvili, kdy bude Wenderstainovi poloZena otazka ohledné chramu, objevi se
v komunikaéni kouli umisténé na jeho stole v pracovné zlovéstny oblicej veleknéze Bragondala

(v tomto okamziku mize druzina poprvé spatiit podobu Bragondala). Avsak v ten samy okamzik se
Wenderstainovi spusti krev z o¢i, usi a nosu a na mist¢ zemie nasledkem mentalniho utoku. Nez
Wenderstain vydechne naposledy, staci fici nasledujici vétu: ,,ZboZi jsem shdanél pro stavbu chramu
Boha smrti, ktery jii brzy znovu povstane z popela a za pomoci sily Kiist'alové hvézdy uctivadi
hadiho kultu... znici zdejsi Fad a vSechny své nepidtele. Chram... chram, ktery se nachazi...“ vétu
uz nedofekne a padne mrtev k zemi.

Po smrti Wenderstaina mohou postavy prohledat kancelaf a zjistit dil¢i informace. Jakmile si druzina
vSechny informace uceli prohleddvanim pracovny, méla by brzy odejit, jelikoz venku na dvote
obchodniho cechu zacind byt po Wenderstainovi shanka. DruZina by se méla vypafit z kancelare
diive, nez bude zjisténa jeji pritomnost. Bude-li v§ak druzina odhalena, budou jeji ¢lenové oznaceni
za vrahy a zlod€je. Mistni zaméstnanci obchodniho cechu se ji pokusi zadrzet a nasledné udat na
mistni straznici. Pokud se druzina dostane do rukou straznych, budou uvrzeni do kobky, kde vyckaji
na svou popravu.

rvr

Vyhne-li se druzina vySe zminovanym nepiijemnostem, nejspise zamiii mimo obchodni cech, aby se
rozhodla, jak s nalezenymi informacemi nalozi.

V tuto chvili do hry vstupuje veleknéz Bragondal osobné. JelikoZ je druZina pro jeho plan krajné
nebezpecna, musi se ji rychle zbavit. Jeho “Oko* (Wenderstain) je mrtvé, a tak vSe piebira do

vlastnich rukou.
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5.7 Bragondaliv uklid

Bragondal musi rychle jednat. Jelikoz je uz skladist¢ prazdné, pokusi se bleskurychle zamést
posledni stopy. Vyldké oba paserdky do pfistavni putyky U korytka, kde je necha zabit. Na tuto
zalezitost najal najemného zoldaka Killimara of Siries a jeho lidi z Drillu. Aby jej najal, zménil svou
podobu na jednoho z nasich dobrodruhti. Kdyz jej vSak najimal, v§iml si, ze Killimar ma posledni
z hledanych krystalki Kfist'dlové hvézdy zasazeny v hrusce svého mece. Zaplatil tedy Killimarovi za
odstranéni paseraki astkou 80 zl. a obratem poslal vzkaz veliteli strazi, podepsan jako knéz Radu
Kiistalové hvézdy. V dopise vyli¢il mlhavou podobu zlodéje, ktery kradez Kiistalové hvézdy
nejspiSe spachal. Nezapomn¢l také zminit, ze ditkazem Killimarovy kradeze Ktistalové hvézdy je
jeden z odstépkt zasazeny v hrusce zoldakova mece, a piipojil par kratkych vét o jeho fadéni
Vv piistavisti. Velitel strdzi je horkd hlava a pfimocary muz. Vyda rozkaz k okamzitému zadrzeni
Killimara a v§ech podezielych osob v jeho kontaktu.

Straz dorazi do pristavisté a zaskoci Killimara a jeho hochy zcela nepfipravené. Po té¢zkém souboji,
ve kterém byli té€zce tfi vojaci zranéni a dva zabiti, se podaii Killimarovu partu pfemoci. A zatimco
jsou spoutavani a odvadéni do véznice, jeho me¢ zlstal opien v rohu putyky. Pievle¢eny Bragondal
nevaha, rychle z n¢j vyloupne zasazeny krystalek a ponecha jej svému osudu, takze se s nejvyssi
pravdépodobnosti stale jesté U korytka bude nachazet. Protoze Killimar uz roky patii k Drillu,

uprchne se svymi muzi béhem piesunu pies kanalizaci do mist, kde ma gilda své itociste.
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5.8 Kanalizace

V kapitole Kanalizace si rozebereme, kam se bude piibéh ubirat dale. Jsou zde nastinény dvé
varianty pfib¢hu, které reaguji na predchozi déni. Piibéh lze obohatit o legendu monstra z kanalt a
Vv piipadé Varianty 1 o souboj nahodné prochézejici dvojice ptislusnikid gildy, ¢i krysodlaka ve staré
Casti kanalizace (viz quest).

Varianta 1

Pokud nedoslo k zadrzeni druziny nebo k jejich naiceni ze spoluprace na kradezi Hvézdy, budou
kontaktovani straZci zdkona, aby se dostavili na strdznici. Tam jim velitel pfedad informaci o zlod¢ji
Kfistalové hvézdy a pozadd je o pomoc v patrani. SdEli druzZiné, jak Killimar a jeho lidé unikli
uvéznéni a ze se ukryvaji v kanalizaci pod méstem, kde nejspisSe ukryvaji i samotnou Hvézdu. Straz
dolt poslat nemiize, jelikoz musi zajistovat poradek ve mésté a nechce zadné dalsi muze postradat.
V minulosti straZze do podzemi poslal, ale vratili se s netispéchem v patrani. Vypravéli o hrazach,
které tam jsou, a hodné z nich se doposud boji do kanalizaci vstoupit. Pokud se druzina s velitelem
domluvi, slibi jim odménu v podobé 80 zl. a o¢isténi jejich reputace ve mésté (pokud je to tieba).

Vyda-li se druzina do kanalizaci, naleznou zde spousty krys a stop po uprchlicich. Mohou je stopovat
a dojit az k jejich skrysi, kde dojde ke konfrontaci. Killimar a jeho pét chlapti budou pravé odpocivat,
kdyz druzina dorazi. Jakmile budou napadeni, zacnou se branit, ale nejsou jest¢ v plné sile po
potyCce se straznymi, a proto budou nakonec porazeni. Vzdaji se, kdyz uvidi, ze tenhle souboj
nemohou vyhrat, a pokusi se druzinu ptesvédcit, ze nejsou t€émi zlodéji, za které je vSichni pokladaji.
Pokud je druzina vyslechne, nabidnou jim pomoc v patrani a veskeré informace, viz Varianta 2.

Varianta 2

Pokud byla druzina oznaCena za spolupachatele krddeZe a je Vv hledaCku mistni straZe, bude
kontaktovana Drillem. Killimar se s nimi touzi potkat a nabidnout jim spolupraci. Také se chce
dozvédét, kde se Hvézda nachézi a ziskat ji nejen pro jeji nedozirnou cenu, ale proto, aby ocistil své
jméno. Nemuze se v kanalech ukryvat vééné a také by se tomu, kdo jej do této situace dostal, velmi
rad pomstil. Setkani je naplanovano v kanalizaci, kam pfislusnici Drillu odvedou druzinu se
zavazanyma oc¢ima. Dojde-li k uspé$nému setkani druziny s Killimarem, pfivitd je aZz neobvykle
piivétivé. Povypravi jim ptibéh o svém nespravedlivém zatceni a pozadéa druzinu, aby mu vysvétlila
vse kolem kradeze Hvézdy. Bude-li dotazovan na Wenderstaina, prozradi vse, co bude védét (porvrdi
pribéh o theurgovi a unosu jeho dcery, kterd byla drzena Vv pristavisti, kde paserdci méli sviij sklad).
Druzin€ nabidne spolupraci pfi patrani po Hvézd€ a za nalezeni pachatele pfislibi odménu 150 zl.
Pokud druzina Killimarovi prozradi, ze v kraddezi mél prsty Wenderstain, ukdze jim vchod
Z kanalizaci rovnou do skladisté paserakt, kteti zde ukryvali véci pro pfevoz. O tom, Ze je osobné
zabil, bude mlcet (podle jeho ndzoru jsou v tuto chvili nejspise mimo mésto). Pii odchodu jesté
druzinu pozdda o laskavost. Poprosi je, aby se podivali po jeho meci, ktery pifi zatCeni
zustal v putyce U korytka.
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5.9 PaSeracké doupé

Jedna se o velké dfevéné skladisté na biehu feky v pfistavisti, které ptsobi opusténym a zapadlym
dojmem. V jeho stfeSe je nckolik dér, kudy dovniti zatékd. Uvnitt skladiste¢ paseraka kotvi dvé
pramice a na opacném konci pfipravuji do beden pasované zbozi. Po prohledani skladisté 1ze nabyt
dojmu, Ze zde jiz n€kolik dni nikdo nebyl a vSechny lod¢€ pro pasovani jsou zde zakotveny. Ve
skladisti 1ze nalézt seznam paSovanych véci, ktery pii rychlém poslednim ptekladani zbozi na
Bragondaliv viiz zistal mezi prazdnymi bednami (Viz kapitola 3.4. Bragondalitv postup.

Samostatny  dokument v priloze je mozné ve vhodné situaci hry predat hrdacum.).
Seznam uvadi jen pfiblizné misto doruceni na barbarské iizemi do osady Ask a zboZi, které mélo byt
ptisti noc paSovano po vode, ale ve skladisti uz uskladnéno neni. Ze stop je patrné, Ze zde zbozi bylo
pfed neddvnem nalozeno na viz. Dale jsou ve skladiSti na stén¢ staré rezavé okovy, které byly jesté
nedavno pouzivané (Dystry zlodéj, miize nalézt jednu z nausnic theurgovy dcery).

V tento moment se uz druzina snadno se dovtipi, ze véci ze seznamu byly odvezeny né¢kam do Asku,
a to véetné theurgovy dcery a posvatného symbolu Radu Kfistalové hvézdy, a nezbude ji, nez se

vydat po jejich stopé.

Seznam zbozi do ASku:

8x brousena mramorova deska
14x okrasna mramorova deska
12x cerna hadi soska

8x Cerna svice

Ix kristaloveé vejce

Ix mlada devka

3x sud oleje

6x obradni Saty s kapuci

Ix stribrnd dyka

2x stribrna misa

1x zdobeny stribrny pohar
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5.10 Barbarska osada ASk

Cesta do osady Ask na druhou stranu hranic trva jen par hodin cesty. Cestou postavy potkaji
nékolik rozbitych vozu, které pied 1éty nedojely do svého cile cesty. Vozy kupcii byly pirepadeny
mistnimi ndjezdniky a vyloupeny (p7i jejich priizkumu Ize nalézt stopy po boji).

Poznamka: Druzina vstoupila na barbarské tzemi, kde jiz neplati méstské zdkony, ale pravo
siln¢jsiho.

Osada Ask je mala barbarska vesnice s dvéma sty obyvatel, ve které ziji prevazné lovei. V Asku

maji jediny hostinec, kde je mozné se pred dalsi cestou obcerstvit nebo piespat. Zde se v danou
chvili zdrzuje jen par kupcti, a proto hostinec mtize pusobit velmi prazdné€. Hostinsky je star$i barbar,
ktery se ve volném Case vénuje rybafeni, a proto lze na sténach spatfit povéSenou nejednu trofej.
I podle téchto ozdob dostal hostinec mistni nazev “U Sumecka®. Jakmile postavy ptekroci prah
osady Asku, donese se Bragondalovi, ze druzina dorazila az sem. V tuto chvili neni pochyb, co zde
hledaji, a proto Bragondal zméni svou podobu ve starého nosi¢e zbozi pro chram a pijde druziné
naproti.

Druzina do téchto mist nezavitala ndhodou a bude-li se zajimat o dodavky zboZi pro chram, bude
jim sdéleno, Ze se nejednd o zadné tajemstvi. Nékteti mistni jesté pamatuji dobu, kdy pomahali
chram stavét. Podle mistnich se stavba nachazi v hustém lese osm hodin chlize vychodnim smérem

od osady.

5.11 Chram

Nez Bragondal dorazil v podobé nosic¢e za druzinou do osady, druzina uz zjistila ¢astecné
informace o poloze chramu. Bude-li se shanét po privodci, kontaktuje je jako jediny Bragondal
V podob¢ starého nosice. Za pét zlatych nabidne druziné své sluzby priivodce lesem. Bragondal uz vi,
ze se tady nemiize na nikoho spolehnout, a proto pfipravil past sdm. Nechd se jimi najmout jako
pomaly nemotorny stafik, ktery byl pfitomen samotné stavbé chramu, a povede druzinu k chramu
velmi nepfistupnou a velmi obtiznou trasou. Cestou se bude snazit ziskat jejich divéru a zjistit
vSechny jejich slabiny. Bude volit nebezpecnou trasu tak, aby druzina ztratila cestou co nejvice sil
(boj s medvedem pri prechodu kolem jeho sluje, bodavy hmyz, tézky terén, infikovana voda, ruseni
pri meditaci, apod.). V chramu uzZ ¢eka theurgovo monstrum, které sem kratce pied svou neekanou
smrti poslal Wenderstain jako dar svému veleknézi. Bragondal v podob¢ starého nosic¢e vkro¢i do
chramu za druzinou az jako posledni.

Jakmile druzina vstoupi do chramu, uvidi velkou mistnost oblozenou mramorem, vyzdobenou
Cernymi zapalenymi svicemi a hadimi sochami. Uprostied mistnosti je velky mramorovy oltaf, na
ném je postaven symbol Radu Kiigtalové hvézdy. Okolo né&j pak budou rozestavény viechny &tyfi
krystalky. VSe bude pfipraveno na zasvéceni chrdmu s obétinou panenské krve theurgovy dcery,
ktera lezi v bezvédomi pod oltafem. Ve chvili, kdy se druzina vyda do nitra chramu pro Kfist'dlovou
hvézdu, ¢i pro theurgovu dceru, objevi se zde monstrum, aby vykonalo posledni souboj. Zatimco
bude druzina s monstrem bojovat, Bragondal pomoci kouzel bude stviiru z povzdali posilovat a ve
spravnou chvili zatto¢i kouzly na druzinu sdm a odhali tak svou skrytou podobu.
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6. Cizi postavy (NPC) a nestviiry

markyz de Lave (clovek vdlecnik, 5. urovert)

- 180 cm vysoky, vek 55 let.

- Muz s kratkymi Sedivymi vlasy a plnovousem. Odén ve zdobeném $atu s vySitymi erby, které naznacuji
jeho vysostné postaveni ve mésté, jemuz vladne. Markyz de Lave vystupuje a jedna s lidmi jen
S vybranym chovanim. Ma velmi rdd umélecka dila, kterd se zalibou schraiiuje ve svém hrad¢. Uznava
magii a ucence, o kterych tvrdi, Ze jednou budou vladnout celému svétu.

Killimar of Siries (barbar bojovnik, 12. virover)

- 2 m vysoky, veék 40 let.

- atleticky muz s kratce stfizenymi vlasy a vzdy hladce oholenou tvaii, odén v gladiatorskou koZenou
zbroj. Byvaly zoldak a loupeznik, ktery jiz dnes pracuje pro podsvéti mésta Sirdell, kde se stal
vyznamnou osobou ve Spinavych ozbrojenych akcich. Lze jej rychle identifikovat podle jeho krasného
obouru¢niho mece, ktery s oblibou nosi pies rameno. Z dob valek. (v hrusce mece ma ukryty ukradeny
krystalek padié hvezdy, ktery meci propiijcuje kouzelné schopnosti. SZ +2).

theurg (elf theurg, 12. urovern)

- 155 cm vysoky, v€k 120 let.

- Theurg vlastnim jménem Elrim Diamsky byl maly muz elfi rasy, ktery byl za svého Zzivota velkou
ikonou mezi mistnimi obyvateli. Lidem ¢asto pomahal s nejrizné€jSimi chorobami, které mistni obyvatele
trapily. Zil se svou dcerou ve svém domé sousedicim s hostincem U Theurgovy zhouby, kde &as od ¢asu
travil dlouhé vecery. Nosil delsi vlasy a plnovous, ktery mu zakryval starou jizvu na obliceji. V jeho
domé zil i jeho stary rodinny pfitel z cest, se kterym v minulosti prozil mnoho dobrodruzstvi a ktery u néj
vykonaval funkci majordoma.

theurgova dcera (elfka kouzelnice)

- 140 cm vysoka, vek 40 let

- Vlastnim jménem Eledriell, divka kterda po svém otci zdédila zajem o magické sily, které zacala
studovat na zdejsi magické univerzité. Jeji otec Theurg, byl bohaty muz, a proto si mohl dovolit financné
podporovat jeji drahou zalibu v magii.

veleknéz Bragondal (bledy elf, temny mag)

- 170 cm vysoky, vék 150 let

- Ustfedni zaporna postava pro tento piib&h. MuZ zahaleny v $edé kutné, ktery se vyhyba polednimu
slunci. Pod kutnou nosi zdobeny habit s vySitymi hady ptes cela zada. Hadi motivy zdobi i jeho kapuci a
dalsi ¢asti jeho odévu. Z ostfe fezaného obliceje si lze vSimnout zapadlych oci, ze kterych vyzaiuje
chladné a nepiijemné namodralé svétlo. Jeho magie je zamétena na psychicka kouzla a uto¢na kouzla.

*Dalsi postavy jsou popsany v kapitolach samotného pribéhu. Detaily zamérné nechame na vas, mili

Pani jeskyne. *
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Theurgovo monstrum

Theurg byl v zoufalé situaci, a tak mu nezbylo nic jiného, nez se pustit do vyroby monstra, které
hodlal ozivit s pomoci zakazané magie. Na svych cestaich v minulosti nasel staré¢ svitky obsahujici
vyrobni postupy darkert (viz Dech Draka 1/97) a pustil se do vyroby. Avsak nez Wretchera dokon¢il,
byl theurg zabit a monstrum bylo zcizeno.

WRETCHER (monstrum)

Zivotaschopnost: |10

Utoéné &islo*: +3 +0*(zkuSenosti) + zbran + zvl.
Obranné cislo*: |+7 +3 + zvl.

Odolnost: 22

Velikost: B

Zranitelnost: A/2,B, C, D(zvl.), J2, K2, L, N
Pohyblivost: 25/humanoid, ale neunavi se
Inteligence™: 13

Presveédceni: Neutralni

Poklady: Nic

ZkuSenosti: 150 za kazdou troven zivotaschopnosti

Wretcher je darker, ktery vznikl za G¢elem pomsty. Wretcher je lovec, zabijak, bohuzel pouze na jedno
pouziti, protoze jeho energie je v jistém smyslu omezena. Jakmile vykona sviij ukol, to znamena, ze
zabije cil, zmizi v malém vybuchu energie, ktery kazdého v okoli 15 sahii zrani za pocet Zivotl
rovnajici se Wretcherové zivotaschopnosti (coz je zpravidla pro obycejného cCloveka smrtelné).
Zustanou po ném pouze skutecné zbrané, které pouzil. Pfi oziveni si Wretcher vtiskne do paméti
cilovou osobu piimo z mysli theurga, ktery ho ozivuje. Pozd¢jsi omyl Wretchera je naprosto vylouc¢en
(nezmyli se ani v ptipad¢é dvojcat, metamorfozy ap.). Od chvile, kdy je oziven, je Wretcher naprosto
samostatny a vydava se na cestu za svym zivotnim cilem. Jeho orientacni smysl je dokonaly. Wretcher
stale vi, kterym smérem a jak asi daleko je jeho obé&t.

Wretcher je velice nebezpecny soupei. Behem Sesti kol je schopen zménit svou podobu, ale ma jista
omezeni. Dokaze se zménit jen v tyto rasy: hobit, kudik, trpaslik, elf, clovék. Zménit se navic muze
pouze na né€koho, koho béhem své cesty vidél. Takze pokud na své vlastni o¢i nevidél trpaslika,
nemuze se na néj premetamorfovat. Jakmile jednou pouzil u néjaké rasy néjaky obliCej, jiny uz si
nezapamatuje a vzdy, kdyZ chce metamorfovat na rasu, kterou uz pouzil, musi pouzit oblicej, ktery mél
poprvé. Pokud je Wretcher zabit, tj. jeho zivoty klesnou pod nulu, o ptilnoci se opét zvedne a znovu se

neohrozené vydava splnit sviyj tikol. Jediné€ pokud jsou mu vSechny zivoty sebrany ohném nebo blesky,
nemuze se zregenerovat. To znamena, ze pokud klesnou jeho zivoty pod nulu, musi byt jesté spalen,
aby byl opravdu mrtev.
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Zvlastni schopnosti:
e Diky své rychlosti ma Wretcher bonus +3 k iniciativé (neplati pro rozsifeny soubojovy systém,

tam je bonus vyssi dle ivahy PJ).

e  Wretcher ma vSechny schopnosti Sermife na urovni dle souc¢asné Zivotaschopnosti.

e Kazdé kolo, kdy je Wretcher n&jak poSkozen (tj. md méné zivotli, nez jsou jeho pivodni), se
mu vrati 1k6 zivotli. Rany se mu pomalu zaceluji (je-li zranén, netece Zadna krev). Pokud ztrati
vSechny zivoty, uz mu zadné nepiibyvaji az do ptilnoci, kdy se najednou zregeneruje cely.

e Pokazdé, kdyz se Wretcher o pulnoci zregeneruje, zlepSuji se mu o 1 tyto vlastnosti:
zivotaschopnost, Utocné c¢islo, obranné Ccislo, inteligence, zkuSenosti (na zacatku v popisu
vlastnosti jsou oznaceny hvézdic¢kou).

e  Wretcher vidi i v Gplné tm¢.

e Umi velmi dobfe 1ézt po sténach, k cemuz ma vyborné uzpuisobeny zejména dolni koncetiny.

Inteligence: Zpocatku se Wretcher uci pouzivat své schopnosti, pohybuje se pifevazné ve své vlastni
podobé, pokud se dostane ke své obéti, snazi se ji odpravit rychle silovym feSenim typu kamikadze. Jak
zvlastni schopnosti a zacind planovat. Velmi dobie se pouci z predchozich chyb a téméf zadnou
neudéla dvakrat. Stale na sebe ovSem nebere ohled a do planu je ochoten zahrnout i sebevrazednou
akci, jelikoz mu muze byt jedno, jestli piezije nebo ne (pokud ukol splni, tak stejné zmizi, a pokud ne,
tak se v noci zregeneruje).

Boj: Wretcher je velmi nebezpeény soupef i jako bojovnik. Je velmi rychly a mr$tny. Jeho leva paze
muze slouzit jako zbran, jelikoz ji dokaze premeénit na nékolik typt zbrani. Ke vS§em kromé bice se pfi
utoku pricita sila, k bi¢i obratnost.

Zbrané:
Nazev uc 0Z
Kratky trojzuby mec 4/+2 +2
Dlouhy mec¢ 8/+0 +1
Vale¢na sekera 5/+5 0
Bic¢ 3/+4 0

Bi¢ ma dosah 2-5 sahii. Mtze byt kdykoliv zkracen - Wretcher si ho prosté jakoby vtahne do ruky. Pti
boji se Wretcher snazi maximalné vyuzivat své rychlosti a moznosti své levé ruky. Zbran¢ vytvorené ze
své levé ruky muze pouzivat, i kdyz je pfemetamorfovan do néjaké rasy. Zasadné nikdy nepouziva
stielné nebo vrhaci zbrané. Nepouziva ani vybusSniny, jedy a podobné zéketnosti.

Zvlastni utoky bicem:

Vytrzeni zbran&: Do OC obrance se nepo¢itd KZ. Pokud je hod Wretchera vétsi nez hod obrance,
omotal se bi¢ kolem obrancovy ruky. V tom samém kole si jeSt¢ obrance hazi proti pasti
Roz+Sil~6~ztrata jednoho utoku / ztrata zbran&. V nasledujicim kole ma obrance -2 k OC i UC. Tento
zvlastni utok zabere Wretcherovi ¢as dvou normalnich utokt (v rozsifeném soubojovém systému dvé
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Pritahovak: Tento zvlastni titok se da pouzit jen proti obranci velikosti B nebo A. Zacatek je podobny
jako u pfedchoziho utoku, ovSem bi¢ se neomota kolem ruky, ale kolem krku nebo ¢astéji kolem pasu.
Jakmile se to povede, Wretcher rychle pfisko¢i smérem k obranci, piicemz zkracuje délku bice a
zarovenn mu z levé ruky pod bice vyjizdi kratky mec€. VSe probiha velmi rychle, cozZ je zpravidla pro
obrance zna¢né piekvapujici a nemilé. Na konci tohoto zvlastniho utoku si obrance hazi proti pasti
Roz+Sil~5~ztrata 1 kola a 2k6+3 zivotl / ztrata 2 kol a 5k6+5 zivotu.

Slabiny:

e Stiibro - pokud je zranén stiibrem, béhem jednoho kola ztrati podobu, do které
pfemetamorfoval, a ziska piivodni podobu Wretchera. Béhem Sesti kol miiZze mit opét zvolenou
podobu, pokud se nebude opakovat zranéni stiibrem. To samé se stane i v pfipad¢, kdy se ho
byt jen dotkne n&jaky stiibrny predmét. Pokud je ve styku se stiibrem, nemtlize se
metamorfovat (tfeba, kdyby byl spoutan stiibrnym fetézem).

e Ohen - zranéni zptisobené ohném nebo blesky se hoji velmi pomalu - rychlosti 1k6 Zivoti za
sménu, muze jim byt i zabit.

e Hrani¢arovy Udery - nemize jimi byt Gplné zabit, v noci se opé€t zregeneruje, ale zranéni jimi
zpusobena se hoji rychlosti 1k6 Zivotli za sménu.
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7. Legendy:

Hradni pani, ktera pila krev

Rik4 se, Ze na naSem hradé pfed mnoha mnoho lety Zila hrabénka Miniem, kterd se za velmi
nejasnych okolnosti stala vdovou. Byla velmi bohata a celkem i mlada, ale s postupujicim ¢asem se
zacaly ztracet penize a objevovat vrasky na jeji kdysi tak hebké pleti. Jesté par let zahlazovaly vrasky
penize, ale kdyz i téch zacinalo byt malo, uzaviela se hrabénka sama do sebe. Jeji bouflivé navstévy
mésta skoncily, prestaly oslavy, odmitala vychazet.

Zmizely drahé zavésy, zdobené gobeliny, drahd kiesla, zmizelo i sluzebnictvo. Hrabénka zacala
opét vyjizdét do mésta, ale pouze pod rouskou tmy. Pak se rozkiiklo, ze hrabénka za posledni penize
vykupuje mladé divky a chlapce. Zprava vyvolala vinu nevole, ale nikdo hrabénce nemohl nic
dokazat. Jednoho dne hrabénka své poddané vyzvala, at’ vystoupi ten, od koho pry dité koupila.
Nevystoupil nikdo a od tohoto dne se zacaly déti ztracet...

Asi po ¢trnacti dnech byl spatien chlapec, kterak nahy a hrozivé potfezan utika po cesté od hradu.
Slovo dalo slovo a nevelka skupinka rolnikii vyrazila na hrad s vidlemi. Piekvapili hrabénku uvnitt v
jeji loznici, ale to, co tam uvidéli, je pfimrazilo k podlaze. Na sténach visela naha détska télicka,
ktera byla na mnoha mistech pofezana, n¢které rany byly jiz zahojeny, ale nékteré krvacely piimo do
nadob pod nimi.

Hrabénka drzela pohar v rukou, byla celd od krve a naprosto beze smysli. Rolnici necekali
a vyhodili ji z okna. Poté opatrné osvobodili déti a po kratkém patrani navratili jejich rodi¢tm.
Nekolik déti pak vypovidalo, Ze hrabénka se snazila omladnout, a proto bazila po détské krvi.
Nechybélo mnoho a rolnici by vypalili i cely hrad, kdyby nezakro¢il Rad Ki¥igtalové hvézdy.

Zacarovany hvozd

Okolni hvozd je také opfeden mnoha legendami a jedna z téch nejznaméjSich je o prameni
Vécného zivota. Obyvatelim mésta se uz delsi dobu zdalo podivné, Ze obcas vyjde z hvozdu druid
Lecter, ale i po tolika letech vyhlizi stale mlady a plny sily. Ptali se ho snad tisickrat, ale vzdy jen
slusné odpovédél na pozdrav a stavil se za babou kotenarkou, se kterou pravidelné obchodoval.
Mnoha mistnim byl uz po nékolik let trnem v oku, protoze ve svém hvozdu nechal jejich spole¢niky
nékolik dni bloudit jen kvuli par loveckym pastem, dokud nepadli vy€erpanim. Kdyz pak jednoho
dne zahlédli za jeho pasem zlaty srp, nevahali ani chvilku a rozhodli se ho ptepadnout, okrast a
vymlatit z ného jak zlaty srp, tak informaci, kde se nachazi onen bajny pramen.

Pockali si na ného kus za méstem, pékny kus od hvozdu a tam se na n&j vrhli. Omracili ho
a odtahli do své skrySe mimo hvozd. Tam ho tloukli tak dlouho, dokud z ného malem nevymlatili
dusi, ale Lecter stale mlc¢el. Nakonec mu ptilozili srp na krk a tésné pted tim, nez ho podfizli, jim
Lecter sdélil jedno ze svych tajemstvi. Skupinka piizivnikt se vydala do hvozdu a skute¢né se za par
dna celi utrmaceni vratili S méchy naplnénymi k prasknuti. Prohlasovali, ze nasli onen Pramen
vécného zivota a hned zacali navrhovat nehorazné sumy za trochu této zazracné vody.
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Nikdo jim to samo sebou nevéfil, a tak predvedli kratkou ukazku, kterou si natrénovali
uz u pramene. Jeden z nich vytahl dyku a probodl druhému krk. Ten padl na zem a béhem chvilky
vykrvacel. Pak jeho ranu trochu polili vodou z Vécného pramene a onen nesStastnik se za
mnohohlasného udivu opét postavil na nohy. Jenze uz s nim nebylo néco v poradku, najednou
vyplivl velky chuchvalec bilé pény a za chvilku se valel na zemi v kiec€ich, stejné jako jeho zbytek
jeho kumpant. Jejich téla se promeénila v jakysi rosol, ktery se rychle vsaknul do zemé, z té vylezl
maly kli¢ek, zménil se ve stromek, ktery neuvértitelné rychle rostl. A od té doby na ndmésti stoji ten
kosaty dub.

Stvira z Kanalu

Neni tomu tak davno, asi 50 let, co se na ulicich zacali ztracet psi a ko¢ky. Nejdiive si toho nikdo
nevs§imal, ale kdyZ se ztratil i BE&lovous kouzelnika Hetera, nastal rozruch. Heter byl dlouhé dny
velmi nabruceny, bez svého kocoura chodil po okoli jako bez duse. Asi tyden po jeho zmizeni se
Bélovous nahle objevil na namésti. Byl cely potrhany, mél dlouhou tahlou jizvu ptes levé oko, které
v dilku chybélo, na mnoha mistech mél srst vypelichanou az na kuzi, n€kde az do masa.

Je jasné, ze bézny kocour by uz davno zahynul, ale Bélovous byl tézsiho kalibru. Kouzelnik se
zvitete okamzité ujal a dalsi dva tydny jej nikdo nevidé€l vyjit ze svého piibytku. Zevniti se ozyvaly
kletby nejrizngjsich druhd, vSechny kvétiny v okoli uvadly a stény zéernaly. Pak Heter ze svého
kutlochu kone¢né vysel ven, v ruce svoji piekrasnou vyfezavanou hil, zaviel na chvilku o¢i a zmizel.

Od té doby o ném nikdo neslysel a Bélovous nasledujiciho dne utekl oknem. To vSe ale nic
neznamena. Kdyz asi po mésici pro¢istovala garda kanaly, protoze jim jeden znamy lapka jimi
unikal, narazila na muzské ohlodané télo. Mrtvy mél rozkousany oblicej, vyrvana zebra, télu chybéla
leva paze se vSemi vnitinostmi az na srdce, které v téle hnilo. Kolem byly viditelné stopy po boji a
hlavné Heterova zlomena hl.

Garda vybéhla tak rychle, Ze 1 vitr by se zastydél. Nékolikrat byla do kanélu vyslana skupina
dobrovolnikti, dobrodruhd, jako jste vy, ale nikdo se nikdy nevratil.

Legenda o obéSené divce

Asi pied sto lety Zila zde ve mésté mlada divka jménem Jasmina. Pfekrasna byla velice a jeji tvar
byla vzdy plna tsmévu. Chlapci se kolem ni tocili jak hejno komart, ale Jasmina je vzdy jemné a
taktné odmitla. Zila pouze s otcem, ktery byl ochlasta a navic je$té surovec, prosté hnusak od
pohledu. Vidél ve své krasné dcerusce vysoké véno. KdyzZ tedy pfivedla jednoho dne mladence
jménem Gemit domd, roz¢ilil se prevelice. ,,S takovym nuzédkem se taha$?! VSak ja ti najdu lepsiho
napadnika! At se mi klidi z oCi!" zafval mocnym hlasem a sahl po sekete, kterou mél povéSenou na
cestném misté na sténé.

Po mnoho dni Jasmina plakala, ale jeji slzy chamtivého otce neobmékcily. Stale se vSak tajné
schazela s Gemitem, jednou se to vsak otec dozveédél a zaptisahal se, Ze jestli je spolu jesté nékdy

uvidi, tak Jasminina napadnika zabije. Hotké slzy polykala Jasmina, jeji tvaf, kdysi tak rizova a
zafiva, zacala blednout a chfadnout. Piesto v sobé méla jesté mnoho krasy, a kdyz do mésta piijel
bohaty, postarsi a nepfili§ pohledny obchodnik, zasvitily otci o¢i zlatem. Netrvalo to dlouho a byla
ruka v rukave.
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Kdyz se Jasmina dozvédéla o otcovych planech, vbéhla do svého pokoje, napsala dopis
na rozloucenou a uvrhla na svého otce kletbu. Pak pfitdhla stolicku, z lana si udélala smycku
a obésila se na pudnim tramu. Kdyz pfisel otec cely spokojeny domi a uvid¢€l, co se stalo, v amoku
zacal busit do téla Jasminy. Nakonec se uklidnil a nechal télo pohibit.

KdyzZ se nasledujiciho vecera vracel z hospody nality, jak zakon kaze, vstoupila mu do cesty
nezndma postava a roztrhala jeho télo na kusy. Par o€itych svédku fikalo, Ze to byla Jasmina, a kdyz
se rano sesli na hibitové, byl hrob vykopan a viko rakve rozbité.

O duchovi na hrbitové

Neni to tak davno, co se hrobnik dédil z otce na syna. Po nékolik desetileti bylo vse v potadku, az
Getik, syn Hemetv, porusil slib, ktery dal svému otci na smrtelném lozi. Getik neuznaval klid
mrtvych a zesnulych - nevahal je okradat o drahé prsteny a $perky, nepohrdl ani jejich zlatymi zuby.
Nikdo to o ném nevédél, protoze také nebyl zadny hlupak, aby s timto bohatstvim zaSel na mistni
trzi$t€¢ a tam se na tom snazil vydélat. Dé€lal hrobnika uz dvacatym rokem a vypadalo to, ze se
rodinna tradice pferusi, protoZe Getik nemél potomka. Nebyl osklivy, ale byl zly a zavistivy, a proto
od n¢j kazda Zena rychle utekla.

Jednoho dne zemiela mladd zdmozna divka z kralovské rodiny a méla byt pohibena pravé na
nasem hibitoveé. Getik uz si mnul ruce, kdyz vid¢€l to zlato na jejich rukou a §iji. Slintal Stéstim a jen
tak tak, Ze ji neobral jesté béhem pohiebni hostiny. Kdyz se posledni truchlici odebrali zpét do svych
domovi, poklidil a jal se mladou sleénu okrast. Nejdtive ji z rukou stahnul prsteny, potom ji sebral
krasny zlaty nahrdelnik a jen tak ze zvyku se ji jes$t€ podival do ust, nema-li ndhodou néjaké zlaté
zuby. Kdyz ji okradl o to, co bylo nejvice vidét, zacal ji prohledadvat, a jelikoz divka byla pres sviyj
stav stale jeSté piivabna, zacal ji svlékat.

Saty byly také p&kné a zdobené, nevahal ani chvilku a schoval je do své velké truhly. Pii pohledu
na nahou divku se mu na chvilku zastavil dech. Opatrné se rozhlédl po okoli a zaviel v§echny dvete
na zamek a okenice na petlici. Pfikrocil k divce a zacal hladit jeji télo. Po chvili byl sdm také nahy a
uzival si nechutnych slasti, az mu z huby tekla péna. Kdyz se blizil ke svému cili, divka najednou
prudce zakiicela a pevné jej uchopila za ruce. Pohled, ktery se ji naskytl, kdyz oteviela s vykiikem
bolesti o¢i, byl skelny pohled Getika, ktery padal mrtev k zemi. Potom, co ho pohibili, se obcas zjevi
nad hibitovem jako duch a nabizi okolnim lidem, pokud se jej nezaleknou, ze je dovede
k zakopanému pokladu. Snazi se tak vykoupit ze svych zlo¢inii, aby mél klid alespoii po smrti.
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Vikodlak

Mlady lovec, Ilian, byl zndmy svou odvahou a také svymi neuvétitelnymi ulovky —
od piekrasnych dvanacterakti po obrovské kance. Sam nebyl skromny, a tak pfi svych vypravénich
mnohdy piechanél, ale kdyz se nékdo pokusil néco namitnout, vzdy poukazal na svij tlovek: ,,Vidéls
nékdy na vlastni o¢i néco podobného?", a pokracoval dal ve svém piechnaném loveckém vypraveéni.
At to byl 1hat jakykoliv, dvé véci byly pravdou - prvni, Ze nosil vzdy ty nejvétsi ulovky, a druha, ze
lovil pouze o tpliku. Nikdo se neodvazil do Zacarovaného hvozdu v noci, natoz jesté o tpliku. On
tam chodil jiz par let a diky tomu se stal neoblibenym mezi muzi, nebot je svou odvahou
zahanboval, ale u zen ziskal nalepku hrdiny.

Jednoho vecera za uplilku se opét chystal na lov. Pomazal se jakousi masti¢kou, chvilku klecel v
rudém pentagramu a nakonec se dvakrat poktizoval - pokazdé to byl kiiZ obraceny. Sebral si své
zbrané a vyb&hl do chladné noci. Mé&sic mu jako vzdy jasné svitil na cestu, atak Ilian nevahal
zab&hnout po jiz dobfe znamé trase do Zacarovaného hvozdu. Pred par dny zde zahlédl stopy vlka

vvvvv

pokracoval trochu obezietnéji.

Kdyz se druhy den lidé z mésta zacali trousit za svou praci, nejeden byl vylekdn désivym
vzezitenim Iliana. Byl cely potrhany, nékteré rany byly opravdu velmi hluboké. Jesté nez padl a
zahynul v bolestech u méstské kasny, vypravél o stvofeni, jehoz rany, které mu zpisobil, se ihned
zacelovaly, jako by se nic nestalo. Blaznil o vlkodlakovi a kiiel do nebe pomstu. Lidé, ktefi jej
znali, si z jeho vypravéni nic nedélali, ale kdyz pfisti Gpln€k nasel hrobnik jeho hrob rozhraban a
misto téla jen par krvavych chlupt, radé€ji okoli hrobu polili svécenou vodou a jeho dim spalili na
uhel.

by PJ Terry

Legenda o padlé hvézdé.

Je to uz davno, mnoho a mnoho let zpatky. Byl krasny letni veCer bez mracku, kdyz nahle
zahimélo a nad okolni krajinou se zvedl silny vitr. Po chvili se na nebi objevila jasna rudé zare, ktera
se pohybovala od zapadu k vychodu a za sebou zanechavala svilj plamenny jazyk. Nebylo pochyb,
ze je to dilo boht, ktefi seslali jednu z hvézd lidem na zemi. Podivand to byla neuvéfitelna,
doprovazena hromobitim, které trvalo jen par minut. Cely vyjev skoncil za ohlusujicim vybuchem.
Zem¢ se zatfésla a zvedla se vlna prachu. KdyZ pak mnisi dorazili na misto dopadu hvézdy, nalezli
uprostied krateru prekrasny vyjev. VSe se lesklo a okolo byla prazvlastni duha vSech barev. Nebylo
pochyb, ze velky kiist'l ve tvaru draciho vejce a Ctyii mensi jeho odStépky jsou bozskym darem.
Nasledujici rok mnisi v misté¢ dopadu hvézdy vybudovali chram, do kterého bozské symboly ukryli.
O par let pozdé&ji se uz okolo chramu rozprostiralo celé mésto.
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Dodatek autoru:

Mily Pane jeskyné,

jak vidis, druzina ma mnoho moznosti, jak v tomto dobrodruzstvi miize zemfit. Proto apelujeme na
tvou herni taktiku. Pokud uvidis, Ze se nékde néco tplné nepodafilo, vyuzij sviij improviza¢ni um a
druzin¢ lehce pomoz. Jde pifece jen o zabavu a DrD je stale jen hra. Jak tento souboj dopadne,
zvitézi-li dobro nad zlem nebo obracené€, uz nechavam cisté na tobé. V ptipadé Spatného konce se
porazené postavy mohou objevit tieba jako CP v pfistim dobrodruzstvi.

A legenda opét zacina:
- Kdysi davno Zili hrdinové, kteri...

- atak asi nasli, co hledali. Od té doby jiz je nikdy nikdo nespatril.

Velké diky za pomoc a korekturu textu ptibéhu patii Awari.

Dart & spol.




8. Slovo zavérem

Zpracovani ptibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nas na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruzstvi, o které se muZes§ podélit, udélej to!

<y~

© 2018 Jan “Dart* Stas
Ilustrace obalky: Ondfej Hrdina
Korektury: Tereza “Awari” Lyc¢kova a Petr “Pret” Vateka
Mapy: Lukas “Bunny” Kralik

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Pivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz , a urcena hrdacum fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.
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Mapy, doplitkky

U tlustého elfa

Drinky:

Miruvor 91l
vinny strik 7zl
Sirdellské jizni 31zl
Urina de Lave 21l
pSenicné pivo 15 st.
medovina 11zl
palenka 1zl
kvasnicové pivo 1zl
pivo 9 mk.
Jidlo:

Draci spar

Pecené sele

Srnci medailonky s bramborami
Nadivana holoubata

Uzené maso s houbovou omdckou
Kure na paprice

Skeble s cibuli

Prilohy:

olivy 51zl.
brambory 11zl
zell 1zl
ovoce 8 st.
sladké pecivo 6 st.
chléb 3 st.
smetana 2 st
Pokoje:

apartmad 20 zl.
pokoj 51zl.

35 zI.
25 zl.
18 zI.
10 zl.

91l
7 zl.
51l
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Mapy, doplitkky

Theurgova zhouba

Alkohol:
Svetlo zapadu
Miruvor

Urlax (Trpaslici palenka)

Sirdellske jizni
palenka
DeLaveho moc
kvasnicove pivo
pSenicné pivo
pivo

Nealkoholické napoje:
kava

caj

smetana

mléko

voda

Tepla jidla:
Kanci pecené
Zverina

Uzeny pstruh
Hovezi pecené
buchty s mdgem
Houbova polévka
buchty s medem
Zelnacka

Cesnekova polévkal st.

buchty s mdkem
buchty s tvarohem
buchty s povidly

Piilohy a studend jidla:

brambory
kvetak
dyne
brokolice
tresnée
zell
hrusky
jablka

kopr, petrzel, paZitka, ...

10 zl.
5zl
15 st.
9 st.
4 st.
4 st,
6 mk.
6 mk.
4 mk.

4 1zl
1zl
1 st.
5 mk.
1 mk.

91zl.
5zl
31zl.
2zl
1zl
5st.
13 mk.
1 st.

1 st.
9 mk.
8 mk.

5st.
2 st.
1 st.
1 st.
1 st.
1 st.
8 mk.
5 mk.
5 mk.
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Mapy, doplitkky

U zlomeného padla

Piti:

DelLaveho moc
Slivovice
Rezna

pivo

Ryby:
sumec
uhor
kapr
Stika
candat
pstruh
Skeble

Ostatni.
uzené

zell

sejra
placky
zelenina
hrachovka
cibule
chleba

Spani:
za dverama
jen tak

4 st.
2 st.
1 st.
3 mk.

9zl

5 st.

2 st.
15 mk.
13 mk
1st..
5 mk.

2 st.
1 st.
1 st.
8 mk.
5 mk
5 mk.
2 mk.
1 mk.

5 mk.
1 mk.
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Mapy, doplitkky
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Mapy, doplitkky

ZaprasSeny trpaslik

Piti:

medovina
Slivovice
DelLaveho moc
Rezna
zZdzvoroveé pivo
pivo

mléko

caj

Papanicko:
zelenina
Strudl
babovka

Teplé pokrmy:
krita

kure
jelito
Jjitrnicka
brambor

Pokoje:

cely pokoj (4 lizka)

1 lizko

8 st.
5 st.
4 st,

9 mk.
5 mk.
4 mk.
3 mk.
2 mk.

2 st.
1 st.

7 mk.

12 st.

8 st.
5 st.
3 st.
2 st.

31zl
11zI.
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Mapy, doplitkky

Vinarna de Lave

Vina klasicka:
Sirdellské jizni
Severska noc
Horsky pramen
Svaty pramen
Urina de Lave

Vina specialni:
Sveétlo zapadu
Elfi pamatka
Miruvor

Vina unikatni
Ruda kapka
Bily svit

Zlaty hrozen

K vinu

olivy

jemné pecivo
ovoce

hroznoveé vino
Syr

cukrové pamlsky

11zI.

15 st.
12 st.

7 st.
6 st.

12 zI.

8zl
6 zl.

21 zl.
18 zI.
16 zI.

3zl
5 st.
4 st,
3 st.
2 st.
1 st.
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Mapy, doplitkky

Kanalizace
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Mapy, doplitkky

Novy chram Hadiho kultu (Bragondala) v Asku

Vytvoreno v aplikaci Dungeon Painter Studio




Mapy, doplitkky

U déravého strivka

PR g —
e

e

e

Piti:

Miruvor 6 zl.
zdazvorové Pivo 5mKk.
Jednohubky

Ovoce 2 st.
Hroznove vino 1 st.

Jednohupky - Sle¢ny

Slecna Adéla (Adel) 20 zI. /h 55 zI. /noc
slecna Bedta (Bea) 31zl./h 15 zl. Inoc
Slecna Cecilka (Sesil) 100 zI. /noc

Nadstandardni péce:

zapujceni strivka 2 st.
zakoupeni strivka 1 1l.

u specidalnich prani cena dohodou.
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Mapy, doplitkky

Seznam zboZi do Asku.

8x brousena mramorova deska
14x okrasna mramorova deska
12x cerna hadi soska

8x Cerna svice

Ix kristaloveé vejce

Ix mlada devka

3x sud oleje

6x obradni saty s kapucit

Ix stribrna dyka

2x stribrna misa

Ix zdobeny stribrny pohar
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