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Zanr a naroénost

Toto dobrodruzstvi, jehoz autorkou je Petra “Ascella® Viesova, bylo vytvoieno pro Drac¢i doupé
1.6 a poprvé publikovano v Casopise Pevnost 10/2007. Lze ho vSak stejné dobie pouzit i pro Draci
Hlidku, D&D a jakékoliv jiné fantasy hry.

Herni Zanr: vyvazené dobrodruzstvi — akce, patrani, vyjednavani, mysti¢no

Obtiznost: Jde 0 ak¢éni dobrodruzstvi, jehoz hlavnim cilem je zabavit postavy na dlouhé cesté
pustinou odnékud nékam, ucinit cestu zajimavéjsi. Sbér informaci, vyjednavani a hadanky jsou
leh¢i az sttedné obtizné, bojové scény stfedné az vice obtizné.

Ptib¢h je koncipovan pro mensi druzinu postav na 5. - 6. trovni. Testovaci druzina ¢itala Ctyfi
postavy na ¢tvrté Grovni.

Hodi se svou jednoduchosti i pro méné zkusené hrace. Méné€ bojove ladénym skupindm je vhodné
mirné ulehcit bojové situace.

Celkova herni doba 20 hodin

Ocekavana sestava 3-5 postav (5. - 6. urovern)

Lokace pustina, poust’

Ro¢ni obdobi 1éto (prvni novoluni po slunovratu - cervenec)

Tajemno, horor a drama @@@E]C]
Akce a bojové situace @@@@D
VySetiovani a sbér informaci @@@DD
Roleplay a komunikace @@@DD
Humor a veselé scény C]DC]DC]
Hadanky a hlavolamy @@@DD

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




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

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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1. Pribéh v kostce

Druzina putuje pustinou a pii noclehu v opusténych ruinach pifi kupecké stezce je svédkem
pravosti povésti zdejSiho kraje, byvaly karavanseraj (hostinec pro karavany) je proklety a jeho pan
nemuze najit pokoje. Pan se zjevi druzin€ a zada ji o pomoc, a to navraceni Srdce ¢arovného zvonu,
ktery v minulosti ptivolaval zbloudilé karavany, navadél je na spravnou cestu pousti. Pokud druzina
ukol pfijme, ¢eka ji patrani po informacich v blizkych vesnicich, ziskdvani davéry mistniho
obyvatelstva. Na zaklad¢ sesbiranych povésti pronikd hloubé&ji do pousté do oblasti piskovcovych
soutések a stfetne se se zlodé¢jem Srdce, $amanem Vad-Varem, v jeho doupéti. Je na druzing, jak
nalozi se ziskanymi informacemi - dobrodruzstvi ma né€kolik moznych konct.

2. Prostredi

Prvni ¢ast pfibehu se odehrava na okraji kamenné pousté (hamady) ve sraZkovém stinu velehor. V
druhé casti dobrodruzi navstivi pfimo hamadu protkanou cEetnymi hlubokymi kanony, Spatné
prostupnymi soutéskami, skalnimi mésty.

Pohoti se tdhne stovky mil ve sméru od vychodu k zapadu, nejvyssi Stity jsou na severnich
svazich pokryté horskym ledovcem, jizni svahy sméfujici do hamady jsou suché a nehostinné,

zbrazdéné udolimi s 1étem vysychajicimi potoky (které, nez doteCou do planiny pod horami, vétSinou
mizi, ale reliéf je vodou modelovan — za vlh¢ich obdobi tu jisté byly lesy, horska zelena tdoli).




Hamada je tvofena predevsim sedimentovanymi horninami (piskovce, jilovece, opuky) oranzového
zabarveni.

Prsi zde jedinou ¢ast roku v dobé odpovidajici naSemu Unoru aZ bieznu, to se horské potoky plni
vodou, piivalové srazky mohou zpusobit i povodné, kdy jsou pak vétrem rozrusené povrchy
sedimentll splavovany, a krajina je tak kazdym rokem vice destruovana, soutésky prohlubovany.

Postavy vSak prochazeji za plného suchého léta, takzvaného obdobi valky.

Po vétsinu roku vanou suché vétry z jihu z hamady a sta¢i se podél hor, piinasi s sebou prach a
pisek erodovanych hornin (neni to pfijemna cesta, po prvnich dnech budou mit dobrodruzi prach
vSude).

Rostou zde rtizné suchomilné rostliny znamé i z naseho stfedomoii (olivy, datlova palma,
tamarySek, slanoroZce, rozmaryn, ¢etné byliny, které témét kazda jsou kofenim a alchymistickou
surovinou).

Ze zviteny jsou bézni riizni kamzici, kozy, jestéti, hadi, $tifi a jind podobnad jedovatad verbez, supi
a krkavci, hyeny, rizné mysi, surikaty, dravi ptaci, velbloudi, ale i velké kockovité Selmy, ¢i
polopoustni vici. Kmeny hamady vysSlechtily zvite, které by se vzhledové nejlépe dalo pfirovnat




ktizenci koné a velblouda, nazyvéa se korama. Je to velmi odolné a velmi drahé zvife. Je schopné
projit tézko pfistupnymi soutéskami, snasi sucho, nevyhodou je mala nosnost.

Mimo soutésky a silné poryvy vétru témét nehrozi bloudéni. Hory jsou jasnym orientaénim
prvkem.

V soutéskach staci vysSplhat nahoru, ¢i vyslat oktidlence a okamzit€¢ se znd smér (nicméné
soutéska jej nemusi respektovat).

V téchto nehostinnych koncinéach se lidsti osadnici vyvinuli v odolné barbary. V tdolich na upati
hor jsou roztrouSené vesnicky podhorskych barbart, které spolu soupefi o vliv nad obchodni stezkou,
pravo vybirat zde myto, nabizet obchodnikim ochranu pied sousednimi klany, chranit své jeste
relativné Grodné domovy pifed polokoCovnymi barbary hamady. Vsi jsou pievazné opevnéné
jednoduchou kamennou hradbou, vystavéné z vysokych, pevnistky pfipominajicich domt, zvanych
kaz-bah. Neni zde hojnost dfeva pro stavbu krovii, mnohdy jsou i dvefe povazovany za luxus a
pouzivaji se tkané zavésy a koberecky.

Mistni barbaii jsou vysoci, urostli az svalnati lidé, opalené pleti, pfevazné zlatavych vlast a
modrych oc¢i. Odivaji se do dlouhych tunik svétlych ptirodnich, odévu vSak bézn&€ dominuji zbroje.
Je zde sice horko a sucho, ale nebezpeci ¢iha na kazdém kroku, nejbéznéjsi jsou pro cesty pustinou
kozené, pro Cas valky draténé, krouzkové, klanovi valecnici nosi i mnohem lepsi vybavu.

Dale diky hojnosti jedovatych hadu, $tird, netopyrut, rostlin, jsou zdejsi lidé ptirozené odolni proti
piirodnim jedim mistni produkce - kazdé¢ dité ustkla zmije - proti témto jedim maji +1 k hodim na
odolnost.

Pod horami na okraji hamady vede vySe zminéna obchodni cesta spojujici vzdalené lidské
kon¢iny. Po ni pfechazeji obchodnici i karavany vSech moznych ras a narodnosti, tedy ptitomnost
druZiny dobrodruhii slozené z riiznych ras nikomu nepfijde podivna.

Podhorsti barbafi se zavazali stezku chrénit, nebot’ z ni plyne zisk (vybirani myta, nabizeni
ozbrojeného doprovodu). Obchod je dilezitou soucasti piijmi. SpiSe poustni kmeny maji tendenci
prepadavat kupce, coz vede k dal§im vzdjemnym svartm (mimo snahy poustnich ziskat ptdu pod
horami).

Dobrodruzstvi se odehrava v 1été, kdy pro nemoznost jinych aktivit nastava ,,mésic valky* a
klanovi vale¢nici jsou Casto na valecnych vypravach mimo sva teritoria. Méné vyznamné vesnice,
jako ty, v nichz se dobrodruzstvi odehrava, jsou tedy méné chranéné az pusté, zato v oblastech, které
jsou bézn€ zemi nikoho, ¢iha nebezpeci v podobé piepadu a jinych konfliktd s mistnimi lidmi.
Vyznamné osady, méstecka a strategické body jsou v toto obdobi naopak pIné barbarskych vojaki.
Pokud jsou postavy opatrné, tak se kontaktu s vojsky lze vyhnout.

Poustni barbafi jsou pfevazné koCovni, Zenou sva stddeCka koram a koz do mist, kde jsou zelené
vyhonky tamarysku, napajedla. VéEtSina klanti ma alesponi jedno své stalé méstecko pobliz oazy,
kterou stfezi mohutné opevnéni a nékolik vsi roztrousenych ve skalnich soutéskach. V téchto vsich
byvaji pribytky stavény vysoko ve skalach a tam hluboko do skal. Sedimenty typu piskovci jsou pro

kutani obydli vice nez piihodné. Vysoké polohy €ini z vesnic pevnosti i bez opevnéni.




Barbarstina je velmi hruby, sekané vyslovovany jazyk vychdzejici z obecné feci. Pokud na néj

postavy nejsou zvyklé, budou mit potize porozumét i znamym sloviim jinak vyslovenym (a naopak,
ti z barbart, ktefi nepfichazeji do styku s obchodniky, nerozumi postavam).

3. Pozadi pribéhu

Jednou z opevnénych vsi pod horami s vlastni velmi hlubokou studnou byval Zvon-Dvor, jeho
puvodni jméno odval vitr z pousté. Patiil barbarskému klanu Sakala (blizci pfibuzni a spojenci
sousedniho Poustniho Vlka a Lasicky, nepiatelé na krev s Hroznysi, Vranami a mnohymi dal$imi).

Piimo pod vsi vedla kupecka stezka ptes pustinu. Mistni lidé nabizeli karavanam utulek ve
zdej$im karavanseraji, pfespani a osvézeni, ochranu svych hradeb, pujcovali vale¢niky klanu coby
doprovod. Nicméné v této oblasti byly vétry provazejici pisecné bouie velmi casté, prach se vifil,
zavaval stezku, karavany Casto sesly z cesty do hamady, kde se stavaly v nepfiznivém pocasi kofisti
poustnich ko¢ovnych klanti, najezdnikti a lupict. Jedna z povésti pravi, ze pifi¢inou boufi byl vliv
né¢jakého mocného Samana — Zivelnika z poustnich barbart, Ze tyto boufe nejsou tak docela
pfirozené. Tehdejsi pokusy o urovnani situace vedly pouze v dlouhotrvajici konflikt mezi Sakaly z
podhtiii a Hroznysi z hlubin pousté. Karavany schézely do skalnich mést a soutések, odkud pro
znicend zvifata bylo madalokdy navratu. Mimo Spatné cesty je decimovaly i uUtoky poustnich
najezdnikd, kteii se v soutéskach vyznaji. Sakali uspofadali mnoho trestnych vyprav, zptasobili zanik
nckolika poustnim klanim, ale vétry neustavaly.

Tehdy vidci Zvon-Dvora poradil jakysi trpaslicky cestovatel potidit magicky zvon, jehoz hlas by
se rozléhal na mile daleko a zbloudilé by pfivadél zpét. Tak se stalo. Trpaslici zvon ulili, lidé ze
vzdalené zem¢ magie, Urzemie, jej ocarovali, barbati pouzili. To bylo asi pied dvaceti lety.

Ngjaky cas bylo v§e dobré, zvon piivadel zbloudilé poutniky 1 obchodniky zpét do Zvon-Dvora,
ten tehdy dostal své jméno. Zvon byl o€arovéan sloZitou magii: mimo pokrocilé vazebné runokresby
byl hlavnim zdrojem Nebesky kamen (viz Diilezité pojmy a herni prvky: Nebesky kdamen), kteryzto je
pomérné vzacny. Navic kamen schopny uéinit zvon tak kouzelnym, jako byl zvon-dvorsky, patfil ke
vskutku mocnym pfedmétim. Kamen byl vsazen do Srdce zvonu, které podobné jako télo zvonu
bylo ocarovano nejednim kouzlem, pfedevsim. Hroznysi Saman/alchymista Vad-Var, v té¢ dobé¢ sice
mlady muz, pochopil, co je pfi¢inou Sakaliho kouzleni a rozhodl se kamen ziskat pro sebe a svijj
klan, vyfesit tak nedostatek karavan k oloupeni, i posileni svého vlastniho vlivu a moci. Jediné
zkuseny alchymista mize bezpe¢né odstranit runami svazany kamen. Vad-Var tehdy jesté nebyl tak
zkuseny jako je dnes, nezdafilo se mu kdmen vyjmout bez nasledkd. Hroznysi valecnici tehdy
ptipravili 1é¢ku, vylakali neptatelskou Sakali posadku na zdanlivé snadnou kofist, Vad-Var mohl
pracovat prakticky nerusené, ale stejné musel konat rychle, i to mu ubralo na GspéSnosti. Kdmen sice
odstranil, vétSina schopnosti kameni zistala, ale s runami si pfili§ poradit nedovedl, ¢ast okouzleni
zustala v srdci, i Vv samotném téle zvonu. Zvratila je.

Tehdy zvon zacal skodit, volal do dalek, stejné jako blizko, zahubil srdce Zvon-Dvorskych
Sakalti. Zvon stale lakal poutniky a obchodniky k sobé, $akali vale¢nici je misto ochrany pobijeli.
Tento stav nemohl trvat dlouho, byvali spojenci, stejné jako Sakali z jinych vsi se zakratko proti
Zvon-Dvoru postavili, dobyli jej, mistni pobili. Misto nechali opusténé. Domnivali se, ze za itoky
muze pan dvora, ktery zvon zneuZzival. Ale i kdyz zistal dvorec obydleny pouze vétrem, hady a
netopyry, zvonéni neustdvalo. Vzdy za uplikovych noci a vyznamnych konjunkei nebeskych téles




zvon volal své ztracené Srdce, Carovnym hlasem vabil dalsi a dalsi ob¢ti, které ptizraky zabitych
Sakala vrazdily.

Mnohokrat se tézky predmét vylity ze stale zlaté médi pokouseli z véze sundat, ba dokonce véz
zbotit, bezuspésné. Sila trpasli¢ich run, urzemské magie i kdyz bez kamene, ktery jen vyzdvihoval
jeji podstatu, nedopustila zvon zahubit. Nakonec, snad i s lidskymi obét'mi, pamétnici se neshoduji,
se lasi¢¢im dobrodruhtim podafilo alespon vyjmout Srdce a zvon umlkl.

Vad-Var dal tyto dobrodruhy pfepadnout a zabit. Srdce uzmul a opétovné propojil s kamenem.
Srdce se stalo zdrojem jeho ¢ar.

Pfi patrani se postavy mohou dozvédét u Lasiéek, kdo jejich lidi zabil, $amanka Les-Ten si na to
vzpomene, na misté bitvy byla i téla hroznysSich vale¢nikd, ale k podobnym stietim dochéazi pomérné
Casto, obzvlast v obdobi valky. Srdce je mistnimi povazovano za ztracené (Hroznysi nedélaji
neplechu, nebo stejné jako jindy, neni nutnost od nich artefakty ziskavat za cenu jist¢ znacnych ztrat
kraj nezbytni. Ale mezi okolnimi kmeny se Septd, ze Zvon-Dvor je stile proklety, ze neni radno
nocovat v jeho zdech, ba ani se k nému piiblizit. Stezka byla odklonéna na dvé mile hloubéji od
hamady. Piesto v ném, zvIasté za mesict valky lidé nocuji, obcas se nékdo nevrati, ob¢as se pomatne
a vykiikuje rizné véci o ptizracnych valecnicich a létajicich stviirach, obcas se ne¢ktery dobrodruh
vysméje, ze jde jen o babské povidacky ke straseni déti, a nic zvlastniho neprozije.

Pravdou je, Ze jednou do roka (vzdy prvni novoluni po letnim slunovratu) dostava pan dvora Sanci
svij osud prokletého ptizraku zvratit a zjevit se nocujicim poutnikiim.

4. Uvod do hry

Postavy by nemély ptibéh Zvon-Dvoru znat, nez k nému zamifi. Onen zlaté leskly zvon zafici na
ve€zi a ziiceniny by pro vétsinu druzin mély byt dostate¢nym lakadlem k prozkoumani. Pokud by
postavy zficeninam (napf. navecer vylicenym jako bezpecné tabofisté v drsné krajin€) nevénovaly
pozornost, lze okofenit zacatek piibéhu tieba silngjsi skupinou poustnich barbari (ne zrovna
pratelsky ladénych). Tito ovSem druzinu do pustého dvorce pronasledovat nebudou. Pro opravdu
bojovné ladéné hrace je mozno sehrat obléhéani v dvorci, jeho obrana pied bandou poustnich barbarti,
¢1 jiného nebezpeci. Ale skutecné se barbafi tomuto mistu spiSe vyhybaji, navefer sem druzinu
pronasledovat nebudou, pockaji si na slune¢ny den.

(V této herni situaci doporucujeme hrdacim precist, ¢i predat k piecteni nasledujici stranku s ilustraci Zvon-Dvoru.
Hraci si mohou stranku ponechat, podobné jako béhem dalsi hry jiné stranky s mapami, artefakty a hddankami.
Vse je pripraveno K tisku v oddilu 13. Mapy, prilohy, hadanky.).

Postavy vstoupi do Zvon-Dvora, mohou provést prizkum, zajiSténi mista, utabofit se
(viz Popis lokace v kapitole 10). Pfi dikladném prizkumu studny mtze dojit ke stiedné obtiznému
boji s utopenymi kostlivci, pokud je postavy vyprovokuji spusténim se do studny. Uz to by mélo
napoveédet, ze s mistem neni vSe v poradku.
S piichodem noci zavane prudky jizni vitr od pousté. Zvon (a¢ nema Srdce) poprvé zazvoni.




(precist hraciim):

Slunce se chyli k obzoru zbrazdenému siluetami skalnich vezi, obarvilo rozptyleny prach ve
vzduchu na rudo. Jste unaveni celodennim putovinim pousti, od minulé vsi klanu Sakala, kde jste
zaplatili za obéd a vodu nehoraznou sumu, ubéhlo jiz nekolik hodin. Podle Sakaliho stopare jste jiz
davno méli byt na lasi¢éim vizemi a doprat si zaslouzeného odpocinku v hostinci Las-Charu, ale cesta
Jakoby snad neubihala. Stérk vam chrasti pod nohama, kdy? krok za krokem postupujete na zdpad.
Stezka na kamenité zemi skoro neni patrna. Mohli jste z ni snad sejit? Ne, zda se, Ze tu a tam za
staleti vyjezdené koleje od tezkych kupeckych vozii jsou videt.

A tu, na skalnim vybézku nad stezkou, vypada to na shluk palem, zed, véz vycnivajici nad
hradbu. Miize to byt konecné Las-Char? Nevidite stada, neslysite pokrik honakii ani hrajicich si deti.
To misto pusobi pusté. Ano, ta hradba je priziicend, ta véz ocazenda pozdarem. Ale co se to na ni
leskne v poslednich paprscich? Zvon? Stezka se zda byt dobre patrnd, miri k tomu dvorci. Kdyz ne
Las-Char, tak alespon bezpeci starého opevnéni. Z vrchu bude rozhled, taboriste za hradbou bude
dobre hajitelné, kdyby vas snad sledovala néjaka loupeziva banda




5. Predpokladany prubéh udalosti

5.1 Zvon-Dvor

Pti zjistovani informaci o dvorci pamétnici z Las-Charu pozdéji vypovi, ze kouzelné zvonéni se

neslo vzdy tiikrat.
Pivodni smysl trojiho zvonéni Ize precist pomoci tlumoc¢nické magie na samotnych rytinach na
zvonu. Hlas prvniho zvonéni vitr nese do pousté, pfivola ztracené. Kdyz ztraceni usednou v bezpeci
dvorce a pojedi, zazvoni podruhé. Tteti zazvonéni ponese slavu zvonu na kiidlech vétru do dalekych
kraju.

Ptes poskvrnu a zni¢eni zvonu je stale pfitomen strazce zvonu, piizratna bytost spoutana runami,
jiz v8ak nyni chybi srdce a soucit. Nyni jen z4dad obéti a ve své moci drzi duSe téch, ktefi zvonu
propadli, i téch, které zabili. Strazce je 1étajici poloprihledna draku podobna stviira s hlavou
ptipominajici spiSe Selmu, vlka. T¢lo ma tvofeno Supinami, na nich mohou byt k zahlédnuti vyryté
runy identické s runami na zvonu.

Po té, co byl zvon poskvrnén, kouzlo funguje jinak. Prvni zvonéni piivolava zatracené, tedy
prizraéné valec¢niky, kteti ptivodn¢ zvonu slouzili (panu dvora, nebo byli ze zachranénych, rizni
strazci kupci, tedy se mezi nimi najdou i jiné rasy nez barbati). Druhé zvonéni obnovi hostinec, kde
ztraceni, tedy postavy mohou usednout a pojist, pan dvora dostava Sanci pozadat o pomoc, vysvétlit
situaci. Jeho nevyhodou je, Ze svij hlas ptedal zvonu a sam je némy. Proto zvon, i kdyz nema Srdce,
muze opakovat troji zvonéni. (pro vypravéce nastava slozitéj$i pantomimicka pasaz, kdy postavy
mohou hadat a doptavat se ano/ne, co ma ptizrak vlastné na mysli). Potfeti: strdzce vykona pomstu,
nebo je porazen. Pro upifesnéni: ,,zabiti” strazce ho nezneskodni, ten se pouze vrati do magické sféry
zvonu, aby znovu procitl ptisti nov po letni rovnodennosti.

Pfi prvnim zvonéni se na nadvoii objevi pfizra¢ni valecnici v presile nad druzinou (viz Bestidr-
Prizraky zvonu). Bitva s nimi by méla byt pomérné t€zka, kdy postavy spottebuji né&jaké zdroje.
Pokud je druzina velmi bojové zdatna, pak mimo pfizraki magické naruSeni jsoucna mize provazet i
povstani kostlivet z nepohibenych tél po dvorci, bitva pak bude velmi tézka na hranici preziti.

Po boji je chvili klid, neZ zazvoni podruhé. Nadvoiim se pfeZene dech pouste, neptijemné horky
vitr sype prach do o¢i, jako pii pisecné boufi. KdyZ ustane, karavanseraj Zvon-Dvoru opét stoji, za
okny se sviti, ve vchodu stoji temnd postava barbarskych propozic, kyne na druZinu, posunky ji zve
dal, ale nehovofti. Zblizka jde o muze velmi neztetelnych rysi, jako ¢erny odraz sebe sama. Jde o
pana dvoru, ktery prokletim sviij hlas ptedal zvonu, sam za celé setkani s druzinou nepromluvi.
Ptesto se gesty snazi pozadat o pomoc, naznacit, Ze zvonu chybi srdce. Uvnitf hostince je pro druzinu
pohosténi mistnimi jidly, pohary (tytéz, které byly k nalezeni) s datlovym vinem a palenkou. Vse je
tvofeno materidlni magii, Zadna iluze, ale po odneseni z dosahu zvonu véci mizi (co bylo pozieno
nikoli).

Pén se snazi vybudit chtivost nebo zvédavost postav, snazi se odhadnout, na koho co plati. Nabizi
bohatstvi, které na kupcich naloupil, cenné informace, které ma jen on od lidi, které pobil. To vSe
vymeénou za ziskani Srdce zvonu. Snazi se druZinu presvédcit, ze to mu pienese vysvobozeni.

Pokud se druzina dotazuje, co bude, az opusti hostinec, pan dvora nevi, co se bude dit.
Druzina ma nejdéle jednu sménu na ,,rozhovor® s nim, pak udefi zvon potieti (nebo pokud druzina
odejde diive, odchazi jiz za zvuku), opét v prachu a vétru hostinec mizi.




Kdyz se vitr utisi, se zakvilenim piiléta Strazce zvonu. Mimo vyse uvedené¢ho popisu si druzina
muze vSimnout, ze ma rozervanou hrud’. Snazi se zvratit pokus Pana Dvoru o osvobozeni a chce
zabit druzinu. Primarné se soustiedi na slabsi postavy. Bez srdce je zly a nenavistny, jeho snahou je
zpusobit ztraty. Na rozdil od pfizracnych vale¢nikti ma inteligenci, vybira si cile, utoc¢i uvazen¢ a
takticky (viz Bestiar: Strdzce zvonu).

Postavy, které zemfou pii bitvé se StraZcem zvonu, se samotné stadvaji pfizraky. Objevi Se jiz ve
finalni bitvé jako fadové piizraky zvonu na konci dobrodruzstvi, nebo az pfisti rok, pokud k bitvé
nedojde.

Pokud druzina zvitézi, ma moznost vydat se patrat po Srdci zvonu a sejmout kletbu Zvon-Dvoru. Jeji
kroky by mély vést K nejbliz§im barbarskym osadam. Muze vyrazit do hor do $akalich mést, nebo do

ey, e

ji ptivedl namisto toho do Zvon-Dvora.

5.2 Las-Char

Postavy sem dorazi kratce po utoku komanda klanu Karakala, kdy velka ¢ast obyvatel vsi vyrazila
na trestnou vypravu a zde zistala jen mladdez a jen nékolik zdatnych vale¢nikli pro zajisténi
nejnutnéjsi bezpecnosti. OvSem z porubanych Karakalti se oddélil mensi oddil tézce zranénych,
neschopny pokracovat dal. Skryli se v pahorkatin€ severné od vesnice, kde se snaZzili dolécit. Pozdé&ji
I pfes svij stav vyuzili pfilezitosti poSkodit $patné chranéné Lasicky a podnikli minulé noci
neptijemny utok. Pfi ném padli dva lasi¢éi vale¢nici, tfi Karakali, zbytek se opét stahl do hor.
Lasickam ve vsi zbyly pouhé tfi vale¢nice.
Druzina je pozadana o pomoc, nez nastane dalsi noc, které by mohli Karakali vyuzit, tfi vale¢nice se
neodvazi opustit vesnici a nechat ji zcela nechranénou. Pokud pomohou, maji snadnéjsi ziskavani
informaci od Lasi¢ek ohledné Zvon-Dvoru.
Stopovani po krvi do karakaliho ukrytu jde pomérné snadno. Je na okraji hor mezi skalami asi 3
hodiny chtize od vsi. Karakali jsou vale¢nici na 3-6. Grovni v poctu o dva vice nez €lenové druZiny,
s poCtem zivotll na %2 az %, mezi nimi na hlidce na skalach jeden stfelec S dlouhym lukem (hranicar
nebo zlodgj). Bitva by méla byt stfedné obtiznd az snazs$i, Vv zdvislosti na opatrnosti a ptiprave
druZiny.

V Las-Charu mohou postavy potkat starsi ob¢any, pamétniky zvon-dvorskych udalosti a dopatrat
O Jin-Y (viz Diilezité pojmy a herni prvky: Jin-Y).
Za pomoc s Karakaly bude i Samanka Les-Ten sdilng;jsi.
Postavy se od ni mohou dozveédét:

- 0Olin-Y

- Povést o Zvon-Dvoru (a odkaze je na ptimé svédky udalosti z fad mistnich, ona sama zna
udalosti jen zprostiedkovang, v dob¢ udalosti byla dit¢)

- Cestu do Dar-Jinu, jak se pohybovat v hamad¢ a Soutéskach rudého pisku (odkaze na
lasic¢iho hranicare Naj-Duna, ktery ma osamoceny kaz-bah vySe v horach a zna velmi
dobfe mistni krajinu, postavy si mohou najmout jeho doprovod, nebo za splnéni
doplitkového questu Stary diil ziskat jeho priivodcovské sluzby zdarma az do usti soutések,
nakresli mapu pro dalsi priichod).

- Vad-Varovy kontakty a zaliby (sbirani cizokrajnych tvort)
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- O tom, Ze i pfes vzajemné klanové nepiatelstvi a podezieni, Ze zpusobil Zvon-Dvorskou
tragédii (nebo se na ni podilel) je dobrym Samanem ve smyslu péce o Jin-Y,

- Upozoriuje, ze ptes Vad-Varovy kladné stranky jsou jednak Hroznysi neptateli Lasicek,
jednak ze urovnat zalezitost zvonu by to opravdu chtélo.

- Dokonce muze nabidnout za klan i odménu za vyieSeni problému zvonu (pokud postavy
dobie vyjednavaji, jsou ohleduplné, respektuji mistni zvyklosti, pomohly s karakalimi
najezdniky).

- Dale mohla si v§imnout padajici hvézdy.

Mezi mistnimi vyslouzilci se najdou pamétnici na zvon-dvorské udalosti, nikdo se ale piesné ve
vypovédi neshodne. I zde je povédomost o tom, ze Vad-Var pfijima cizince, ale nejspiSe se tato
informace da ziskat od znalého hrani¢afe, Naj-Duna, nebo ndhodného obchodnika ubytovaného v
mistnim hostinci, ktery casto projizdi timto krajem. Obchodnik vypravi, ze Vad-Varovi vezl
nckolikrat néjaké ty vzacné kaminky z nebe, daval je do véci a byla to vyhodna spoluprace (motivace
ve stylu zkuste si to taky).

Detektivné zalozenym druzindm lze rozmistit informace mimo Les-Ten mezi nékolik pamétniki
a vytvorit po Las-Charu malé patrani, kdy v nejlepsim ptipad¢ se druzina dobere i toho, Ze ptivodné
ve zvonu byl nebesky kdmen.

5.3 Naj-Dun a Stary diil

Kroky druziny mohou vést do strazni véze s ptilehlym kaz-bahem na tupati hor, kde osamocené
zije hrani¢ar Naj-Dun. Ten se muze stat privodcem, zadat druziné dopliikovy quest Stary dul:
Pro zasoby si knému chodil trpaslik Algonz, ktery shledal, ze barbarské tézebni prace jsou
nedokonalé a v barbary opusténém dole na pravostiibro svépomoci obnovil ¢innost. Algonz se jiz
druhy den neukazal, postavy jsou pozadany, aby provétily, Ze se mu nic nestalo. Pry takové vypadky
¢as od Casu jsou, takze Naj-Dun si starosti pfimo nedé€ld, ale jistota je jistota.
Naj-Dun mize podat velmi dilezitou informaci, ze Zvon-Dvor je stale misto s negativni energii,
ktera zasdhla samo pfirodni jsoucno/Pfirodu. Podle n¢j takové naruSeni miliZze zplsobit neobratna
manipulace s mocnymi magickymi predméty. Ke zvonu jako takovému ma neddvéru az odpor,
bohuzel jeho sundani stdlo mnoho Zivoti a bylo bezlspésné. Navic ¢im vice lidi tam zemfelo, tim
vice zvon vzdoroval odstranéni. Tvrdi, Ze nechat to misto spat, ,,nekrmit zvon dalSimi mrtvymi* je
cestou, jak v budoucnu prokleti miize samo vyvanout a zmizet. VEfi v silu Pfirody, ktera sama rany
zahoji. Povstavani nemrtvych se nedivi.
U starého dolu postavy najdou Algonze zalezlého v jeho piibytku, jak hudruje, Ze barbarska datlova
palenka stoji za plesnivé houby. Je bledy, pohybuje se trhan¢, mota se mu jazyk nikoli jen opilosti.
Pak vyli¢i, ze vCera pii kutani na n&j padla obrovska tisen, mraz, jakoby se v dole ochladilo. A on
kratce na to ztratil védomi. Nevi, jak se dostal ven, ale probral se dnes s usvitem pied dolem, doplazil
do domku, kde od té doby se vzpamatovava a popiji.

Algonz v dole osvobodil uvéznéného nevidéného, ktery jej posedl. Pokud je néktera z postav
slaba (s odolnosti 11 a méne. Algonze s jeho trpaslickou odolnosti nevidény nemutize vyuzivat
naplno, Casem jej bude muset opustit a najit nového hostitele, Algonze mohl porazit pouze s
,bonusem za vyhladové€lost®), nevidény pravdépodobné vyuZije piilezitost zménit hostitele a dostat
se tak dal mezi lidi, kde by mohl 1épe konat. V mistnosti se najednou ochladi, postizena postava
muze vzdorovat svou odolnosti a rozdilem urovni, pokud neuspéje, kolabuje, tiese se, ale nasledky se
projevi az v budoucnu. Kdyz pftijde k sob€, samovoln€ po né€kolika sménach, nebo pod vlivem 1é¢eni
zbytkem druziny, je ji nevolno, zima, ale nevi, co se stalo. Algonz je volny, bujary, najednou mu




barbarsky chlast chutnd mnohem vice a ochotnéji vypravi historky z hornického Zivota, jak pfisel
mezi barbary a tak razné¢.

Pokud nevidény neciti mezi druzinou vhodnou obét, zustava v téle trpaslika. Tehdy Algonz
druzinu ujiStuje, Ze je v poradku, nic nepotiebuje, jen lepsi palenka by se hodila. A ze mohou
vzkazat Naj-Dunovi, Ze si nemusi délat starosti. Pokud chtéji provéfit dil, iracionalné jim to zacne
zakazovat, az hystericky vySilovat, ze tam prost¢ nemohou vstoupit. Pokud na tom trvaji, napadne je,
jakkoli se to zda nemoudré a beze smyslu. Pro kompletni druzinu je to velmi snadny souboj, zarazit
je muze pouze to, ze mimo rany pésti je Utok veden na samu zivotni silu, dotyk trpaslika je
»~mrazivy” (nikoli ve smyslu teploty, ale zdsahu do Zivotni energie). Pocitd se, jakoby zasazena
postava neméla zbroj. V dole je k nalezeni naruSena kovova schrana/urna, v niz byl nevidény
uvéznén. Okolo se vali Algonzovo tézebni naradi.

Pokud druzina ponechd Algonze svému osudu, pozdé¢ji se mize dozveédét o tajemnych vrazdach
na uzemi Lasi¢ek, bude-li se v oblasti vyskytovat. Pokud jej proti jeho vili dovede k Naj-Dunovi, ten
pozna zasazeni temnou silou a provede vymitaci ritudl. (na hranic¢afe si nevidény nevéri, citi, Ze
rozdil tirovni je zde hodné v jeho neprospéch).

5.4 Soutésky rudého pisku a hamada

Prichod hamadou mtize byt hladky i strastiplny, podle toho, jak se druzina vybavila a jaké
ziskala informace. V Las-Charu a od okolnich obyvatel by méla druZina zjistit, Ze prichod
soutéskami je pro cizince bezpeny. Ovsem muze se najit hlidka touzici po vale¢nych zasluhach, i
kdyz nejsou v hlavnim bojovém komandu svého kmene a druzinu vyzvat k souboji, ¢i pfimo
prepadnout.

—— Y Soutésky jsou skalnim bludis§tém s uzkymi péSinkami
pokrytymi jemnym cervenym piskem. Nékterymi projdou dva
kon¢ vedle sebe, jinde pln€ vybaveny valecnik musi jit bokem,
nékteré jsou zcela neschiidné. Jak postavy, tak hlidky zde mohou
chystat 1éCky. Neexistuje Zadnad presnd mapa soutések, mistni je
dobfe znaji, zvlasté hranicafi. Naj-Dun mohl postavam nakreslit
pouze zevrubnou s hlavnimi orientaénimi body.

(Naj-Dunova mapa je soucdsti priloh a lze ji ve vhodné prieZitosti
predat hracim)

Pokud by vSak druzinu doprovazel nékdo z Lasi¢ek, nebo pfimo Naj-Dun nedélalo by to
dobrotu, coz by tsty n¢jaké CP méla druzina dostat na védomi — v ¢ase valky Lasi¢ka na HroznySim
uzemi neni vitdna. Daji se zde najit stopy po bitvach, ptipadné i zatoulané komando Karakall ¢i
Vran, které nedodrzuje hroznysi slib Vad-Varovi, Ze cizinci sméji projit.

Pokud se postavy otevien¢ hlasi k Vad-Varovi, mohou z nékteré hlidky Hroznyst dostat
doprovod. Pak je cesta k Dar-Jinu nejbezpecnéjsi.

Pokud naopak hroznysim hlidkam prozradi Gcel cesty — ziskat od Vad-Vara Srdce zvonu, jsou
Hroznysi neptatelsti (vyloZzi si to, Ze postavy chtéji jejich Samana oloupit).

Cesta zpatky zavisi na tom, jak se druzina v Dar-Jinu chovala, a jak rychle se dostanou zpravy
hlidkam soutések. Pojede-li na Vad-Varové bilé koramé, musi pocitat s automatickym nepfatelstvim
(vSichni Hroznysi znaji jeho vztah ke koram¢).

V soutéskach lze podniknout patrani po padajicim nebeském kameni, ktery spatfila Les-Ten.
Tuto ¢ast cesty lze zcela preskocit, pro bojovéji ladéné druziny naopak rozsifit.
Blize o hlidkach (viz Bestidar: Radovi hroznysi vilecnici).




5.5 Dar-Jin

Pokud postavy uvedou za divod navstévu Vad-Vara, nikomu ve vsi to nepfijde divné a
nepozastavuje se nad tim, naopak, védoucné kyvou hlavou a sami davaji zpravy, ze pokud je Saman
zalezly, muze n€kdy trvat i tyden, nez vyjde. Ubytuji je a vyzyvaji k ¢ekani. Je na postavach, zdali se
pokusi dostat do Vad-Varova doupéte na vlastni pést proti vili mistnich, ¢i nikoli. A jak se zabavi pii
¢ekani (mtzou se ucastnit hroznysi arény, raznych soutézi, zavodi, nechat se pfizvat na vypravu
proti Vranam a tim ziskat divéru mistnich).

Ptichod unaveného Vad-Vara je az po deseti dnech meditaci. Pokud s nim chce druzina jednat dfive,
nezbyva ji, nez do doupéte vniknout sama, nepozorované, v utajeni.

Lidé Ssamana chvali, Ze se pfikladn¢ stara o Jin-Y, Ze je letosni sucho nepostihlo jako jiné oazy.

V zalezitosti Samanskych obchodii vpoustéji i lid z neptatelskych klant, ty vSak po vsi doprovazi
strdZ a rozhodné by je nenechali samotné se potloukat 0odzou ani vesnici na vrchu.

Jin-Y je asi sah a pil vysoky monolit z Sedého kamene zda se dokonale ohlazeny. Vyvéra zpod néj
mocny pramen, ktery v kaskddach spadd na dno odzy, tvoii tam jezero. Nic jiného postavy
nezpozoruji, pokud sam nebude mit ndladu vzit na sebe podobu vodniho hédka a druzinu si
prohlédnout. V brang se stiidaji dvojice vale¢nikt (viz Bestiar: Straz brany Dar-Jinu).

V Dar-Jinu postavy mohou sehnat ubytovani i stravu v mistni ve skaldch kutané krémé, informace
oVad-Varovych obchodech, zkreslené informace o Zvon-Dvoru (podavané ve prospéch Hroznysu, Ze
zvon byl od pocatku proklety a Hroznysi jej naopak pomohli znicit, Ze uz neskodi tolik, co diiv).

5.6 Vad-Varovo doupé

Lidé jsou zvykli, Ze tieba 1 n¢kolik dni z ptibytku nevyjde ven, nemaji pottebu ho hledat. Zvédavé
déti, které vlezou vsude, dobrodruhtim mohou potvrdit, ze do Samanova doupéte se neda dostat, snad
jeding kdyby méli dobrodruzi odvahu spoustét se zasobovaci Sachtou. Vchod do alchymistické dilny
je nade dvermi chranén runou vstupu, kterd dovoli zavés odkryt pouze majiteli nebeského kamene
(Ze to neni Zadna ochrana, se mohou dobrodruzi presvédCit na vlastni kiizi, zvlaste kdyz se da
ocekavat, ze kdo mé divod Vad-Vara shanét, se vsi pravdépodobnosti kdmen mit bude. V zasadé jde
pouze o ochranu typu: Mam praci, neruste.). V ptipadé dar-jinské omladiny je to v8ak ochrana
ucinna, neda se dostat za zaves, dokonce ani s kouzly typu hyperprostor, to v oCich déti znamena, ze
Saman je skutecn€ mocny a je lepsi ho nechat byt.

Pokud se postavy budou snazit do doupéte proniknout premistovacimi kouzly, magenergie vyjde
naprazdno, nebo se piremisti pouze bliz ke dvefim: runa je namalovana peclivé, je v ni vloZeno
mnoho alchymistické magenergie.

Pokud postavy vyckavaji na piichod Vad-Vara, dochazi k jednani. Vad-Var si nehodla nechat
vyhrozovat, sdm se za kazdou cenu bude snazit premistit se do pozice sily, mit nad postavami
vyhodu, kdyz neptijde jinak, snazit se je uplatit (svou produkci, kterd je na jednu stranu velmi
nakladnd, na druhou 1 ¢asové naro¢na, coz mu dava moznost postavy v Dar-jinu zdrZet, nez se vrati
nékteré bojové skupiny, tedy ziska néjakou situac¢ni vyhodu, aby se jich pfiméfené zbavil). A svého
Zivota si nesmirn¢ ceni, nebude bojovat proti presile mimo své doup¢, kde v pozici sily je, obecné se
do konfliktu s postavami v souctu na vySe nez své+2 urovni nepusti, pfivola na pomoc zdejsi lidi a
tehdy muze byt pro postavy situace netesitelna.

Ani Srdce zvonu se dobrovolné vzdat nechce, nepiipousti si, ze by udélal néco Spatného. Povazuje se
za mecendse oblasti, dlileZitou osobnost. Je si jist svym vlivem a uZiteCnosti pro zdejsi kraj, jednani
S nim jde tedy velmi Spatné.

Postavy ho musi presvédCit velmi padnymi argumenty nebo silou. V této situaci z velmi tézké
pozice ma druzina moznost ziskat pouze Srdce, nikoli kamen.




Nejspolehlivéjsi cestou, jak ziskat Vad-Vara na svou stranu je osvobodit jej z vlivu prokletého Srdce,
tedy zabit jeho Stin (viz Bestiar a Lokace). Tehdy prestane Ipét na srdci, prozie a jako pokani za své
zloCiny ptfenechd druzin€ kamen i1 Srdce, spoji je dohromady, slibi, Ze vSe nechd do budoucna na
pokoji. A barbarska cest mu nedovoli slib porusit (piipadné slibi i to, ze se druzin¢ nebude mstit,
m¢éla-li by z néceho takového obavy).

Jako mlady se cti zpronevéiil a kdmen ukradl. Nicméné Zivotni zkusSenosti a zodpovédnosti za klan
se posunul nad mladickou touhu po moci rychle nejlépe hned. Ceni si zivota, dilezita je pro n¢j Cest
klanu. Dobra povést je mu cennéj$i, nez msta a dalsi Sarvatky, a nejcennéjsi je blaho jeho klanu (a to
skute¢n¢, neni to jen fraze a zastérka). V soucCasnosti vyvysuje kmen i nad osobni prospéch, o Jin-Y
se stara prikladn€, vyzbrojuje kmen i na vlastni ndklady. Kamen zvonu mu sice umoznoval kouzla,
posiloval schopnosti, a pfidaval moudrost, ale vyménou za Zivot stoji. Casem poznal, Ze nejen
kamenem a poklady je ziv mocny Saman, zoologicky vyzkum a vibec vyzkum kameni je pro ngj
vice nez jejich vlastnictvi, dozral z mladické hamiznosti. Je na druzing€, pokud to vezme v potaz ¢i
ne.

Kdyz Ssaman zemie, Jin-Y to pociti a postavy se mohou t&Sit na zaplavu a i v parném létu, pomstu
zivld a nésledné vesnicantl. Sice je pravda, ze v Dar-Jinu zlstala bojeschopna jen ¢tvetice straznych,
ale i mnoho matek a starcti dobie vladne mecem. Bezvyhradnost reakce vesni¢ani by méla druzinu
utvrdit, Ze Vad-Var ma sice pové&st podivina a minulost padoucha, ale je klanem vazeny, uznavany,
potiebny. Jeho slabinou ohledné vlastnictvi je bila korama, jiz dobrovolné nevyda. Pokud by ji
druzina pozadovala, nevybiravé je natkne z hamiznosti, ze si jisté na ukor klanu vzali jiz dost.
Pomsta Jin-Y vypada jako sloupec vody, ktery se zdviha, jakmile jeden z vrahd vstoupi do mokré
¢asti s ptidou (mimo skalu) ze zemé a snazi se dotyc¢ného utopit, ¢i alespon fadné ptidusit.

Probiha jako zvlastni Gtok undiny - topeni o poc¢ateéni nebezpecnosti 7. Jin-Y ma silu takto zautocit
na tfi postavy.

(Popis Vad-Varova doupéte a pritbeh pri jeho dobyvani viz kapitola Lokace.)

6. Mozné konce

a) Srdce je navraceno bez kamene a prokleti trva:
Jakmile druzina navrati Srdce, dostava Sanci stat se dal$imi pfizraky zvonu. Okamzité ji napadne
pfimo pan dvora, obklopen druzinou pfizraénych valeénikii v mnozstvi, aby byla bitva nesmirné
tézka, mozna i se ztratami a S pouzitim velkého mnozstvi zdroju, ale ne rovnou ztracena (viz Bestidr:
Pdn dvora). Nic ze slibovaného bohatstvi. Pan ma svtij hlas i prokleté Srdce zpét, zvon spusti
kouzelné zvonéni k ptilakani poutniki.

Da se ocekavat nenavist okolnich vesnic, snaha druzinu eliminovat, ¢i vyhnat ze svého izemi.
Pfipadné nasledné davani vseho do poradku, ale tomu jiz mistni asi nebudou naklonéni, u barbard
mluvi za charakter ¢iny, nikoli tmysly.

b) Srdce je navraceno i s kamenem, prokleti je zlomeno:

Navraceni Srdce i s kamenem vyvola nenavisti zlomeného strazce, tentokrat jeho porazeni je
kone¢né a zvon je o€iStén. Pan mé zpét svlij hlas, splni sviij slib, poté se odebere ke skute¢né smrti.
Zvon-Dvor miize byt znovu osidlen.

Kazdy clen druziny si smi vybrat, zda chce cennost ¢i tajemstvi. Cennost bude néjaky jemu
uzitecny predmét prevazné Sperky, kovani na pochvy, s mirnym okouzlenim, (nékolikero napadii
Viz Predmeéty: Odmény zvonu). Tajemstvi daji n&jaké informace o blizS§im i vzdalenéj$im okoli,
zaminky pro dal$i putovani a dobrodruZstvi, cokoli co PJ potiebuje.




7. Dulezité pojmy a herni prvky

7.1 Nebeské kameny

V dobu vyznamnych astronomickych jevl a tukazii, napiiklad konjunkci nebeskych téles,
dochdzi k naruseni nebeskych magickych poli. Tehdy jako dést’ padaji k zemi ¢arovné kameny, ve
skutecnosti nebeské bytosti podobné vilam, skiitkim a jejich mazlickim, které vSak na zemi maji
formu malého kaminku nabitého zna¢nou moci. Hledaji je alchymisté pro silu v nich skrytou, aby ji
uvolnili pro své potieby. Hledaji je ¢arod€jové, aby z nich silu Cerpali zcela po svém, hledaji je jini
magici a ucenci, aby je vyuzili jinak. Povéra rozsifena mezi lidmi (kdyz pada hvézda, néco si piej)
neni jen povéra. Mezi kameny-vilami je néco jako zakon, kdo ji nalezne, tomu splni pfani nebo mu
slouzi. Pro zajimavé osobnosti a vlastnosti (a to, Ze pifi splnéni ptani kamen ,,zemie“, pukne)
naprostd vétSina ndlezct voli sluzbu kamene. Pro lepsi pienosnost a vyuzitelnost byvaji kameny
zasazovany do rozli¢nych pfedmétt, jimz umociiuji vlastnosti, da se pomoci nich kouzlit a podobné
(mezi barbary zcela nahrazuji démony sfér). Pro fadné vsazeni kamene do predmétu je tieba pfijit na
jeho runu, ktera jej svaze. ZkuSeni stinotepci ji mnohdy dokaZzi odhalit jen zbéZnym prohlédnutim
kamene, mén¢ zkuSeni potfebuji poradu se specidlni ptistroj odhalujici runy. Mezi barbarskymi
Samany pfevazuje uzivani moci elementli, kdy spojeni sil Ctyf zivll se zemi uprostfed (byva
symbolizovana mramorovou kouli) zobrazi runu.

Jak k vytvofeni poutajici runy, tak k samotnému vsazeni kamene do predmétu, je potieba
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zna¢né mnozstvi magenergie. Pfi pokusech odstranit kdmen ,,neodborné je moznost, Ze poutajici

runa vyda cast vlozené magenergie v podobé uto¢ného kouzla (pfed ¢imz by druzina méla byt
néjakym mudrcem varovana).

7.2 Jin-Y a Samani

Jin-Y jsou duchové vody, strazna stvoreni hlidajici prameny. Ziji v kazdé oaze, lidem jsou
hyckani a cténi. Bez Jin-Y by vody v pousti nebylo. Berou na sebe podobu zabky, vodniho hadka,
mloka ¢1 jiného vlhkomilného stvotfeni kdyz chtéji jednat s lidmi, jinak svou podstatu ukryvaji v
kamenném monolitu, zpod n¢hoz voda prosakuje, ¢i1 piimo tryskd, pokud je spravné
obhospodatrovan. Mnoho poustnich kmenti ma svého vlastniho Jin-Y, monolit, ktery vozi pousti pti
svém kocovani, ten jim zajistuje stabilni zdroj vody. Tito jsou slabsi, vody je méné, ale pro svou
prenosnost jsou cténgj$i. Z krvavé historie barbarti je zndmo mnoho zaminek pro valku kvili
ukradenym vodnim duchiim.

Mezi lidem pouste je Samanem zvén ten, kdo mluvi s Jin-Y, kdo rozumi jejich sloviim. Ten se
pak stard o potieby stvofeni, je prostfednikem mezi svym kmenem a bytosti. Jen Saman dokaze Jin-Y
premluvit, aby odesel z mista. Samanem se mize stat kdokoli, kdo porozumi. Nejvétsi nadéje jsou
davany kouzelnikiim, zvlasté magim, kdyz se ve vsi narodi dit€ s magickym talentem, vzdy je
predvedeno pied Jin-Y jako novy/zdlozni adept na pozici hlasu vody. V¢fi se, ze kdyz ma duch vice
svych pecovatelil, 1épe se stard, vice se cti, nikdy nezeslabne a neda vod¢ vyschnout.

Obecné vsak je mezi barbary samanem zvan kazdy, kdo jakymsi zpuisobem vyjma hrani¢arského

uziva magii, s tim, Ze Saman nemusi nutné¢ byt kouzelnik. MiiZze byt véstec, vytvaret kletby, tkat
magické koberecky, chytat sny.




8. Cizi postavy

Vad-Var — $aman alchymista (barbar, 12. urovern)

asi 180 cm vysoky, §tihly ctyficatnik

ve svétlych vlasech stazenych do ohonu sviti n€kolik Sedych pramend, pravou skran mu
zdobi samanské tetovani Hroznyse. Zjevem nikterak vyjimecny.

ROLE: Velice ctizadostivy muz. S vidinou moci pfed dvaceti lety sebral zvon-dvorsky
kamen ze zvonu, pozdé€ji celé Srdce. Dnes jsou jeho ambice zCasti naplnény, stal se
uznavanym Samanem svého klanu, dosahl (vratkého) piiméii s okolnimi klany, udrzuje dobré
kontakty s cizinou, ,,déla barbarim dobré jméno ve svéte”“. Zvon sice plsobil na jeho dusi
dlouho, ale Jin-Y, kterého ma v péci, snad byl jistou protivahou. Mezi ostatnimi Samany je
povazovan za vzorného opatrovnika ducha vody. V temném pulsobeni kamene se nachazi
pfedev§im v dobach meditaci a transi. Tehdy se on sdm nekontroluje a nad jeho konanim
prebira vladu kamen.

Les-Ten — Samanka kouzelnice (barbarka, 7. uroven)

Stihla az hubend, vysoka Zena, kolem tficeti let

obléka se velmi skromné

ROLE: pfedd nejpfesnéjsi informace ohledné minulosti Zvon-Dvora, mlze zadat dalsi
doplnkové questy po okoli.

Naj-Dun — hranica¥ (barbar, 11. uroven)

zkuSeny lasi¢¢i hranicar, meti asi 200cm, slamové zluté vlasy mé spleteny do copanki

nosi krouzkovou zbroj a lehky hranicarsky bastard

ovlada veskerou magii pfirody adekvatni své urovni, je bojove zdatny

ma povest muze, ktery ma hranicaistvi za poslani. Pomahé nehled€ na klan a obdobi valky
komukoli, kdo potiebuje, ¢imz si vyslouzil vaznost mezi moudrymi, nenavist mezi
zaslepenymi

ROLE: miZze doprovazet druzinu k Soutéskam rudého pisku, osvétli podstatu prokleti Zvon-
Dvoru, nabada k opatrnosti a vzdani se feSeni (Pfiroda si s tim Casem poradi sama, staci

nekrmit zI¢ misto dal§imi dusemi, mrtvych uz bylo dost).

Algonz — hornik (trpaslik, 3. urover)

Slachovity chlapik s plnovousem a rozcuchanymi dratovitymi Cernymi vlasy vysoky asi
130cm, ramenaty

obleceny ve Spinavych hornickych hadrech s ochrannou zéastérou

ROLE: narusil ochrannou schranu s uvéznénym nevidénym, mocnou dusi padlého ¢arodéje.
Miize se podélit o posedlost nevidénym s postavou V druzing, pozd¢ji miize stat za vrazdami
Vv okoli.




9. Bestiar
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RADOVI HROZNYSI VALECNICI
Bézni barbarsti valeCnici jsou prevazné na 4. - 8. urovni, slavni vale¢nici do 12. urovné.

Vélecnici, Snimiz se setkd druzina v terénu, mohou byt bud’ pfizplisobeni jeji sile, nebo tvofeni
nahodné. Bézna hlidka ma 4 lidi, stabilni hlidka na okraji soutések az 8 lidi s tim, Ze jsou stfidani,
roztrousené stopaiské hlidky dva lidi. Bézna hlidka je tvotena z 80% vale¢niky (pokud na vysSich
urovnich 60% Sermifti, 60% bojovnici), 20% hranic¢aii. Co se trovni tyce, 20% 4., 40% 5., 20% 6.,
10% 7. a 8.

Jde o barbary ozbrojené v ptipadé valecnika z 90% bastardy a variacemi na bastard (tézké, Sermiiské
i hrani¢aiské lehké varianty), 20% ostatnimi zbranémi dle chuti (ukofisténo obchodniktim), ¢asto
maji 1 dlouhé luky Valecnici nosi krouzkové zbroje, dobfe vybaveni valecnici alchymisticky
nejednou bitvou, pokud neni druzina ve skute¢ném stavu nouze, jsou pro ni nepouzitelné, Spatné
prodejné.

Pro jednoduchost vSichni mohou mit stejné vlastnosti, mirn¢ nadprimérnou silu a odolnost,
prumérnou inteligenci a obratnost.

PRIZRAKY ZVONU

Jde v podstaté o duchy lidi, ktefi zemfeli pfi¢inénim zvonu, zvon povolava schopné&jsi zemfielé. Ti si
ponechavaji své vlastnosti ze Zivota: jde o bojovniky na stiednich urovnich (6-8), plati tedy k jejich
utokiim veskeré valeCnické bonusy, mimo zmény v berserkera, i kdyz po pierodu V piizrak
zivotaschopnost bytosti o 2 klesla, odolnost o 3 stoupla, zménila se zranitelnost. Na pohled jsou
neviditelni, ale pravidla pro boj s neviditelnym protivnikem nejsou aplikovatelnd, protoze zbroj
(ztetela, reziva, nicméné piizraku poslouZzi) i zbrai je vidét, velikost bytosti lze také odhadnout.
Mimo bojovniki mtize byt pro ozvlastnéni ptidan ptizrak strelce ¢i Carodéje.

Objevi se tolik pfizrakd, aby byla bitva dle uvahy vypravéce pomérné tézka.

S ptizraky se nelze domluvit, nekomunikuji, rovnou uto¢i. Pln¢ slouzi zvonu, jejich tkolem je
provést modifikované prvni zvonéni.

Priklad:
PRIZRAK TRPASLIKA

Zivotaschopnost 5 (ptivodné 7)

UC (+3 + 4) = 7/+3 (véleéna sekera)=7/+4diky drtivosti, neztraci iniciativu
OC (0 + 5) =5 (krouzkova zbroj)

Odolnost 21 (puvodné 18)

Velikost A

Zranitelnost nemrtvy + B1/2, C1/2, D2/3

Pohyblivost 20/magicky tvor




STRAZCE ZVONU

Tato bytost je soucasti ochranného kouzla zvonu a hlavni pfi¢inou, pro¢ sundavani bylo ¢asto
neuspésné. Slouzi i pro tieti zvonéni jako utvrzeni zdvazku, Sance zvonu zvratit snahu dobrodruhti o
pomoc (nebo zisk). Ma plazovité télo pokryté Supinami, krk a §iji chlupatou, vI¢i; ostré kovové zuby
Vv tlamé¢ taktéz podobné vlku, rozeklany ocas. Ozyva se pronikavym dunivym skiekem. Prvni dva
utoky vede z naletu, itok mu lze vratit jen v dobu, kdy se blizi k vyhlidnuté¢ obéti (mimo stfelby),
pak sesedd na zem.

Zivotaschopnost 8 (90 zivotn)
UC (5+ 5) = 10/+3 (tlama), 3x za 2 kola,

(5+ 4) = 9/0 (pafaty), pafaty muze zautocit v tomtéZ kole, kdy jednou kouse tlamou na stejnou
postavu, nebo ze vzduchu. Pfi naletu ma bonus +3 na tok pataty, zasazena postava si hazi proti pasti
Sil+Odl~10~nic/srazeni Kdyz uto¢i dvakrat tlamou, miZze uto¢it na rizné postavy, které ma
v dosahu.

OC (2 + 4) = 6 (Supiny)

Odolnost 25

Velikost B

Zranitelnost B,C,D, veskera kouzla 1/2
Pohyblivost 20 v letu 12 na zemi/magicky tvor

STRAZCE ZVONU FINALNI

Stejny, ale silngj$i nez jeho predchidce. Teprve ted’ se projevuje prava sila zvonu a snaha strazce
udrzet si svij vliv.

Zivotaschopnost 12 (140 zivoti)
UC (6+ 6) = 12/+3 (tlama), 2x za kolo,

(6+45) = 11/0 (paraty), paraty mize zautocit v tomtéz kole, kdy jednou kouse tlamou na stejnou
postavu, nebo ze vzduchu. Pfi naletu ma bonus +3 na utok patraty, zasaZend postava si hazi proti pasti
Sil+Odl~13~nic/srazeni Kdyz uto¢i dvakrat tlamou, muze utoCit na riizné postavy, které ma
v dosahu.

OC (2 +5) =17 (3upiny)

Odolnost 25

Velikost C

Zranitelnost B,C,D, veskera kouzla 1/2
Pohyblivost 20 v letu 12 na zemi/magicky tvor

PAN DVORA

Pivodné byl jako vétSina barbari schopnym valeénikem, po létech v podruci kletby se zcela
zmeénil (velkou roli v tom jisté hraje, Ze je duch). Sice v ptizracnych rukach svird oblibeny bastard,
ale jde spi§ o symbol jeho postaveni a veleni, spolu se zvonem kiici kletby a veli straznym
prizrakiim. Veskeré ptizraky pod jeho velenim ziskéavaji +3 k tatoku, +1 jeden itok na kolo navic.

V kazdém kole miiZze vyktiknout jednu kletbu.
1) Rozpadani: past Odl~7, jeden cil. Pokud postava neuspéje proti pasti, je zasaZzena chatranim
téla, odpadavaji z ni kusy masa, v podstaté se méni na kostlivce. A to tolikrat, o kolik neuspéla
v hodu proti pasti. Rozpadani probiha jednou za kolo. Kazdé odpadnuti zrani za 1/10
celkovych zivotl, snizi Gitok a obranu o 2 (je velmi bolestivé, odhaluje kosti). Rozpadani lze




zastavit pozitim vysSiho léCivého lektvaru (alespoit Modré hvézdy), ktery nenavrati zadné
zivoty, ale zastavi rozpadani. Postava ziistava v polorozpadlém stavu, dokud nevyhleda
profesiondlniho 1écitele, knéze, ¢i druida/hrani¢afe na vysoké urovni a nepodstoupi 1écbu.
V piipadé, kdy postava v hodu proti pasti uspéje, je zasazena lupénkou — svédéni, paleni a
loupani kiize, -1 Kk utoku a obrang, -1k6zivota.

2) Omamny hlas zvonu: past Int~6, jeden cil. V piipadé netspéchu ztrati postava na jedno kolo
vladu sama nad sebou a poslouchd pana dvora — zautoci na nejblizSiho spojence, ¢i pokud ma
moznost vybirat, tak co nejefektivnéji na nejzraniteln€jSiho spole¢nika. Pokud uspéje, pociti
hluboky zarmutek nad pomijivosti véci, nad smutnym piibéhem zvonu a jedno kolo se
neucastni bitvy.

3) Odmrsténi: past Sil~6, jeden cil. V pfipad¢ nelspéchu je postava odmrsténa o tolik saha
pfimo dozadu, o kolik neuspéla proti pasti. Za kazdy sah letu je pfi dopadu zranéna za
1k6zivotd.

4) Némota: past Odl~6, jeden cil. Postava, ktera neuspéje, pfichazi o hlas se v§emi postihy z toho
plynoucimi pro napt. kouzleni, veleni apod. Kazdy hlas, ktery kletba vezme, posili Strazce
zvonu o 1 bod Zivotaschopnosti (za kazdé dva body zZivotaschopnosti roste utok o 1, za kazdy
bod nartistaji zivoty o 15). Tuto kletbu Pan sesila, kdyz si je jist vitézstvim v bitvé a do
budoucna chce posilit zvon.

Zivotaschopnost: 13

Zivoty: 110

UC: (+3+7)=10+1 (rodova zbrait)+2(magicky me&)+2(piesnost)+2(pokud bojuje proti
meci)=15 nebo 17/+1

OC (0+6)=7+1(magie zbroje)=8

Odolnost: 20

UTOPENI KOSTLIVCI

Povrazdéni davni obyvatelé a navstévnici Zvon-Dvoru, jejichZ ostatky spoc¢inuly na dné studny, se
vlivem prokletého mista transformovaly v kostlivce, jejichz vyhodou je boj ve vodé. Pii prizkumu
studny napadnou potépéjici se postavu v poctu adekvatnimu obtiznému boji. Jsou velmi hbiti, snadno
lezou po sténach studn¢ a mohou postavu ven prondsledovat. Mohou se probudit k nezivotu soucasné
nebo postupné, podle potieby a situace.

Zivotaschopnost 5

UC (+3 +4) = 7/43 (pataty) ve vodg, (+3+2)= 5/+2 (pafaty) na sousi
oC (5+0)=5

Odolnost 25 (nemrtvy)

Velikost B

Zranitelnost nemrtvy

Pohyblivost 15 ve vodé a po sténach studné, 13 na sousi

STRAZ BRANY DAR-JINU

Stiidajici se dvojice barbarti s primérnymi hodnotami na 5-7. urovnich. Pokud jdou postavy za
Samanem, nedélaji problémy.




TANCICi CEPEL

Na pohled béZny bastardsky mec¢ o délce 1-2, jakym se v téchto koncinach bojuje obvykle. Ov§em
1éta ve vzduchu, bojuje docela sam ovladan rudym kamenem v hrusce. Chova se jako v rukou
valecnika, nastavuje ¢epel ranam, jako kdyz se osoba brani zbrani. I rany, které jsou do cepele,
nevnima, nereaguje na né€. Jiné to je, kdyz je snaha zasahnout kamen, coz mtize pouze né€kdo, kdo
wto¢i zezadu. Utoky na ostii sice zasahnou, ale nezptisobi megi zranéni. Pii svém ttoku se otaci
ostfim na toho, kdo vedl posledni ranu bez ohledu na to, jestli je nositelem kamene ¢i nikoli.

Zivotaschopnost 3 (20 Zivotir), UC 6/0 (SZ bastardského meée), OC 5, Odolnost 25,
Zranitelnost: kdmen veSker¢ typy utoki mimo A a O,P

Po odebrani vsech zivoti kamen pohasne, postupné zferna a rozpadne se v prach. Samotna Cepel
zUstane pouzitelna jako to, ¢im byla ptivodné: obycejny me¢ bastard (tento samostatny list Ize predat
Jjako darek tomu hrdci, jehoz postava projevi zajem o zbyly artefakt).
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ALCHYMISTOVA ZAHRADKA
KRVESAVKA

Asi 2 séhy vysokeé slabé svétélkujici ,,rostliny* s témét prisvitnymi stonky, je skrz né vidét mizni
systém,

Iépe feceno zily, cévami totiz proudi tmava krev. Pti bliz§Sim prozkoumdani se da zjistit, ze ve
skute¢nosti o rostlinu nejde, u ,,kofent v hust§im svazku stonkd je drobné pulsujici srdce vhanéjici
krev do jednotlivych stvolll. Kazdy stonek je zakoncen teplocivnym vyrtstkem a trojici pichlavych
savych zoubktll. Krvesavka s zivotaschopnosti 3 ma 4 ozubené stonky, které se zaméfi na jedinou
postavu, pro jednoduchost vSemi uto¢i v jednom kole najednou. Ma pouze zviieci inteligenci,
nepfemysli, ze je vyhodné&jsi jit sat postavy bez brnéni. Jakmile se ji povede uspésny utok, piisaje se
na napadeného, ktery se mize vytrhnout pii piekonani pasti Sil~3, a kazdym kolem vysaje pocet
zivotll jaka je jeji zivotaschopnost. Po vytrZzeni postava bude 1k6 kol krvacet 1Zivot/kolo, diky
vstiiknuti protisrazlivé latky do rany ihned po zakousnuti.

Zivotaschopnost 3 (o 1 vyssi za kazdé 3 stonky navic)
UC (0+4) = 4 (zoubky), (o 1 vyssi za kazdy bod Zivotaschopnosti)
OC (2 + 1) = 3, Odolnost 12, Velikost B, Zranitelnost zviie

HRAJICI STROMEK

Necely sah vysoky ketik. Misto poupat jsou na ném kvitka ve tvaru zvonk, ktera slabé chfesti,
jakmile se k nému nékdo ptiblizi. Rozvinutéjsi kvéty ze sebe sypou bily snézivy pyl a omamnymi
ucinky. Na blizko jde od né&j slaby chlad a i trpaslik infravidénim jej uvidi jako studenéj$i nez
vSechno v mistnosti. Postavy, které se pylu nadychaji, ¢eli pasti Odl~5. Pokud neuspé&ji, dostavaji se
do stavu snéni s otevienyma o¢ima. Nejsou schopny nic délat po dobu jedné smény, neZ omdmeni
vyprcha.

DUSIVE HOUBY

Bednicka Sedozelenych hub pochédzi z nejhlubsich jeskyni, kam nikdy neproniknou paprsky
slunce, houby svétlo instinktivné nesnaseji, a kdyz se cokoli pfiblizi, vypusti oblak jako inkoust
temnych dusivych spér. Inkoust se z nich také vyrabi. Cerny oblak zahali nejblizsi okoli s takovou
mérou, jako kouzlo tma, sebe ochrani a ohrozeni ublizi. DuSeni je past Odl~5~ kasel/duseni a
nasledny postih -1 ke v§em hodiim po dobu jedné smény.

STUZNATKA

Nebezpecna chapadlovita rostlina z okraji jeskyni. Jeji dlouhé lianovité provazce rostou vysoko
ke stropu, odkud se spousti do prostoru. I ona je vnimava na teplo a pohyb. KdyZ toto zaznamena,
netkuli kdyZ se zavadénim podrazdi, Gito¢i stuhami chapadel zakon¢enymi ,,dlanémi*. SnaZi se obét’
ovinout, pfitisknout na ni drapatou dlan, ktera ma z citlivé strany zahnuté, jed vypoustéjici trny.
Snazi se utoCit necekang, postava ma Sanci uhnout jejimu ovinuti pii uspéchu proti pasti
Obr~6~uhnuti/lapeni (kdyZ si postava rostliny v§imne, past se mirn¢ snizuje), nasledné po pftitisknuti
trnll vypousti jed, ktery prvni kolo po tutoku vezme 1k6 Zivoti (bez hodu na odolnost — okoli rany je
siln¢ poleptano) a nasledné podle Odl~4~ 2-12 / 4-24 zivotl v prib&hu jednoho dne. Snazi se obét’
udolat dlouhodobé. Pti neptekonani pasti Odl~7 ma postava navic postih -2 na vSechny hody po
dobu dvou smén.
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VAD-VARUYV STIN

Stin tvofeny pylem zvonovych kvitki a drzeny pohromad¢ silnou magii zvonového kamene. Brani
svého pana pii vyruSeni z meditaci. Symbolizuje Vad-Varovu ¢ast ovladanou kamene a Srdcem
zvonu. Stin m4 stejné charakteristiky jako Vad-Var, ale zddnou z jeho schopnosti podle povolani, na
rozdil od né& vnimé jinak, je schopen utoc¢it potme¢, vyciti i neviditelnost, ma polovinu jeho
zivotaschopnosti. Veskera magie a zivelné Gitoky jej zraiuji za polovinu.

V pravé ruce tiima piizracnou Savli SZ 5/+2 OZ+1, v levaéce ma zvonek, pomoci néjz kouzli.
V jednom kole mtize pouzit bud’ utok, nebo kouzleni. Kouzleni pomoci zvonku mu neddva bonusy
K iniciativé. Veskera kouzla zvonku maji vyvolani 1 kolo, efekty ptisobi po prvni akci. V prubéhu
bitvy muze kazdé z kouzel pouzit dvakrat.

Stin mé& mirnou MoZnost regenerace — pylova zrnka, jimiz je tvofeny, se preskupuji a zaceluji rany
rychlosti 1k10 zivoti/kolo (vzdy na konci kola).

1) Zvukovy tiesk — maly zvonek zazvoni s intenzitou kostelniho. VSechny slySici bytosti
V mistnosti budou otfeseny a to nasledovné: nepiekonaji-li past Odl~3 jsou na 1k6 kol
omradeny, po 1 sménu trpi silnou dezorientaci, tie§ténim hlavy (-3k OC a UC, ztrata
iniciativy, resp. -3). Pfi nepiekonani pasti Odl~6 nasleduje dezorientace a migréna, ¢astecna
ztrata stability, jsou prerusena kouzla, tento stav trva 3 kola a projevi se ¢iselné jako -2 k OC,
UG, inic. P¥i nepfekonani pasti Odl~8 nastava lehké otfeseni, -1 k OC a UC po nésledujici 2
kola.

2) Pisen zvonku — od zvonku se line libezna pisen, rozechvéji se vSechny pfitomné zvonky
V jeden chor, néco neptedstavitelné krasného. Piseni je zacilena na jedinou postavu, pokud ta
neuspéje proti pasti Int~5 s bonusem +1pro krolly a postihem -1 pro hobity a -2 pro elfy
(nebo podle estetického citéni ras ve svété Ple), bude po 1k6 kol poslouchat a nic nedélat,
prerusit se tento stav d4 pouze utokem stinu samotného na ochromeného.

3) Sebevrazda — pisen zvonku je chmurna. Postava, ktera ji podlehne, jiz nema chut’ zit, neni
divod, vSe krasné je ztraceno, nic nema smysl. Int~5, v pfipad¢ netispéchu postava 1k6 kol
uto¢i sama na sebe. I pfes vliv touhy po sebevrazdé na sebe ttok instinktivné mirni, Gtoci
pouze s polovinou svého UC.

Zivotaschopnost 6 (Zivoty 60)

UC (+1+ 5) = 6/+2 (ptizraéna $avle, ktera zcela ignoruje zbroj a Saty protivnika, ten se brani pouze
obratnosti, k OC se piipo¢itavaji bonusy dle povolani a p¥ipadné magické vylepsent).

OC (+1 + 4) = 5 (prasek, jimz je tvofen mu dava KZ Supinové zbroje)

Odolnost 17/+3

Velikost B

Zranitelnost A0, B ', 00, veskera magie a elementy 1/2
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10. Popis lokaci

10.1 Zvon-Dvor
(slepa mapa urcena pro hrace viz Prilohy)
RIS = Pevnou, nasucho kladenou hradbou obehnané
‘y, €« ! g
/ ‘W/.///////// Z7 prostranstvi se zbytky obytnych staveni a hostince. Na

LY hradbé je stale pouzitelny ochoz. Hradba mé na vysku v
=/ g maximu 7 séht, véz 10. VEz je tvorena plnym zdivem, ke
27 zvonu je pristup vnéjSkem po obvodu véze z hradebniho
=Z7 ochozu. Zvon je zavéSen na krovu, ktery jiz je pouhou

kostrou ptvodni zvonice. Konstrukce vsak je z velmi
pevného dieva mistnich borovic, za dvacet let bez udrzby
\\Q i pfes pokusy ji znicit, pfetrvala (aktivni “zakladovy
kdmen®). Je zcernald ohném, ktery ji m¢l shodit, najdou
se 1 zaseky po sekeréch, nic vSak neuspélo.

& Zvon mé primér bezméla sdh, na vySku o néco vice nez

o m\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ -~ sah. Je pokryt runovou rytinou — oCarovanim svolavajicim
ARSSTCRTRRR \\\\\\\\\\\;’—// poutniky.

\\\\\\\\\\ WL

SRSt f e . fx , y .
BN \\\\\“\\\ \ W Mistni potok je v 1été vyschly, avSak ve studni v
\ W _\&\f\ —.  hloubce témét 70séhi je voda. Studna nemd rumpal. Neni

/:/?////////g/s{////// tu dzber, jen zbytky ohavného lana. I tak lze pomoci

ne' 24 “chnon . v v . v .

e +rog5;° e 2_ magie ¢i zru¢nosti studnu prohledat. Pokud druZina jenom

o Sl Svabe s sl nabira vodu, nic se nedé&je. Spousti-li se do studny, ¢eka ji
| VT Zvona

= tek

boj s utopenymi (viz Bestiar) a nalez hvézdného kamene.

Brana dvora je zpola vyvracena. Pod nohama na prostranstvi lezi nékolik starych koster v
reliktech zbroji, polamané zrezlé mece. Podobné néjaké kosti jsou i na ochozech. Vzhledem
k pohiebnim praktikam mistniho obyvatelstva by druzin€é mélo byt zifejmé, Ze kosti patii
prokletym/zavrZzenym nebo cizinciim.

Nadvofti je pokryto troskami zdiva, kramy, zbytky kupeckého vozu apod. Da se zde nalézt nékolik
uzite¢nych drobnosti, dokonce néjaké penize (drobna suma cizokrajné razby). OvSem pii hledani je
doporucena opatrnost, zdejsi kraje jsou tradicnim mistem jedovatych potvor, neopatrny hleda¢ mize
byt razem ustknut Stirem, zmiji rohatou ¢i jinym jedovatym hadem.

U zdi vedle brany jsou patrné zbytky po nocovani: staré ohnisté, hromadka nespottebovaného diivi z
odolnych mistnich ketik.

Nejzachovalejsi stavbou je zbytek hostince, dnes ho obyva hejno poustnich netopyri. Vse uziteéné
bylo odneseno jiz davno, piesto se zde da po dikladném prizkumu nalézt dvojice litinovych pohart
s reliéfem z vychodnich krajin.

Byvalad kovarna je stile rozpoznatelnd svou peci a kovadlinou. Zde se druzina muize obohatit i o
n¢jakou rudu, pod zévalem je truhla s nékolika meci, které jsou po dikladnéjsi péci stale pouzitelné.
Samansky domek i dnes poskytne nékolik sa&ki s bylinami, vétsina je rozpadla na prach. Mimo nich
je zde nekolik zavatovacich sklenic se Zlutymi Svestky pfipominajicimi plody, z&asti rozbitych. Jde o
1é¢ivy kompot z plodi “poustnich Svestek™ trn-ki, ktery druziné identifikuje kterykoli mistni bylinkaf

w7 v J 4

¢i znalejsi Saman (ale i pacient). Kazdy z kust 1é¢i za 1-3 zivoty (v lahvi je 5-10 plodi).




10.2 Las-Char

Mensi vesnice Lasiek. Asi pilden chiize coby nejblizsi sousedi od Zvon-Dvora. Stoji podobné
jako Zvon-Dvor u vysychajiciho potoka z hor s tim rozdilem, Ze zde nemaji studnu, ale vlastniho Jin-
Y, jako jediny z podhorskych kment. Traduje se, ze jej uloupili pfemozenému poustnimu
koCovnému kmeni. Zdejsi Samanka je kouzelnice Les-Ten, kterou si Jin-Y natolik oblibil, Ze ¢asto
byva vidana s nim coby mlokem Splhajicim po pazi nebo na rameni. Ves je vyznamnd svym
hostincem a hradbou chranici pfed najezdem od pousté, od hor je chranéna pouze valem.

V blizkosti toku je né€kolik policek, hustsi porost javori, oliv a datli. Stezka jde necelou mili jizné
odtud, kupci casto vyuziji hostince coby nocleziste, od dob znic¢eni Zvon-Dvora zdejsi ves vzkvéta (i
kdyz v dobé, kdy byl zvon zkazeny i mnoho Lasi¢ek podlehlo jeho vlivu).

V Las-Charu Zije velmi zru¢ny kovar (toho ¢asu posilujici trestnou vypravu proti Karakaliim), stary
bylinat schopny ur¢it kompoty z trn-ki (potvrdi, ze se davaji do magii obohaceného ndlevu, takze i
pokud jsou dvacet let staré, budou stale G¢inné), n€kolik femeslnikd.

10.3 Dar-Jin
E Dar-Jin je o4za v soutésce mezi az 100sahti vysokymi
skalo. skalami. Na vrsku skal je vesnice z ¢asti vykutana p¥imo do
< Tolmowy nich. Né¢kolik skalisek je nizsich, vyénivajicich z masivu (asi

o'
]

25 séht, napt. ta, kde mé doupé Saman). Je zvykem Zzit mimo
oazu, aby mohla byt veSkerd mozna puda zurodnéna. V
zadni Casti vsi je kdmen Jin-Y, zpod kterého vyvéra silny
pramen zavlazujici celou odzu. Soutéska je clenéna
hrazkami k zadrZeni vody, porostla datlovym hdjem. Je to
urodna  trojpodlazni oadza  (palmy-kefe/olivy/jabloné-
zelenina).
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sreett  siezion

V mésici valky a sucha se pfimo v odze vyskytuje jen
velmi malo lidi, cestou od brany k Samanovi budou mit
postavy Stésti, kdyz potkaji dva tfi starce kontrolujici olivy.
Kousek od Samanova doupéte se pase korama.

A din Sama vesnice je tvofena pievazné ve skdle vykutanymi
2. Yod-Var pokojiky, diimyslné spojovanymi nebezpecnymi teraskami a
K schidky, stejn¢ jako vnitiné. Skaly jsou piskovce. Ve vsi

zlistalo nékolik matek s malymi détmi, starci, Ctvefice
vale¢nikt se stfida ve strdznim domku.

Pfichazi se sem obdcerstvit blizsi hlidky ze Soutések rudého
pisku. Zbytek bojeschopného obyvatelstva se shromazd’uje
[ do armady tahnouci proti sou¢asnému uhlavnimu nepfiteli -
Vranam, hlidky jsou rozmistény smérem od hory k
Lasickam.




N§ g o RPN
. nranshavamy S
R
s

10.4 Vad-Varovo doupé

Skalni doupé bylo vyhloubeno generacemi Dar-Jinskych Samanti. Za zhruba dvacet let plisobeni
na této funkci Vad-Var obydli zvétsil, upravil svym potiebam. Lidé z vesnice védi, Ze jeho piibytek
je ve skale rozlehly, jak moc s naprostou piesnosti nevi nikdo. Mimo piedni obytnou mistnost nikoho
nebere, vyjimecné své zasobovatele a klienty do alchymistické dilny. Lidé rozlehlost mohou tusit jen
podle Sachty, kterou se z obydli ve vysSich polohach na skale spoustéji doli zasoby — je pomérné
hluboko v masivu.

1. Béznad obytnd mistnost: lizko, kamna, kose s Satstvem, nékolik demizonii s datlovou
palenkou, olivovym olejem, koSe a vazy s béznymi uzitkovymi vécmi. Lizko pokryto korami
kozeSinou coby pfehozem. Na zdi tapiserie, na zemi koberecky, tézky zavés kryjici vstup do dilny
nad nim bledé svitici sloZitd runa. Postava bez nebeského kamene nedokaze zaveés odkryt.

2. Alchymistickd laboratof. Uprostied dlouhy stil vytesany ze skaly, na ném aparatury, pytliky
surovin, vSemozné profesni krdmy, drzdk s flakény, v némz je mozno nalézt né€kolik hotovych
lektvar o spiSe malé hodnoté (podle uvahy PJ), bastardsky mec s dirkou pfipraveny na vlozeni
kamene, svazek psany v rundch. Pod stropem visi svazky suSicich se bylin, které krom chemikalii
poskytuji pracovné tézky omamny pach. Mistnost je ¢lenéna dvéma sloupky stejné jako sttil tesanych
pfimo ze skdly. Druhd kamna, jeZz vyuzivaji stejny komin, jako obytnd mistnost. Tato jsou
rozmérngj$i. Piipraveny kotliky i otop. Zaujme sténa proti vstupni: je pokrytd malymi polickami, na
kazdé jeden exemplaf zvifete: vycpani savci, ptaci, jeStéfi, nabodani motyli ve vSech stadiich vyvoje,
obecné nescetné¢ druhti hmyzu, pavouci, ale i nalozené exemplafe, ryby, plazi, véetné¢ moiskych.
Zoologie je Vad-Varuv nejvétsi konicek a za exemplafe cizokrajnych potvirek je ochoten draze
platit (maze poveédét Naj-Dun, ktery sam mu nékolik tvora do sbirky donesl. Problém je, ze Vad-Var
je chce bud’ zivé, Cerstvé, nebo profesiondlné vycpané, zadné hnijici mrtvoly; nehledé na
alchymistické vyuziti vnitinosti takovychto tvord.).

Vstup dale je stfeZen zelenym nebeskym dvefnim kamenem nemalé inteligence. Dokud se jej
postava nedotkne, nejevi zndmky Zivota. Po dotyku prasklina, kterou je horizontalné€ ,,poSkozen®, se
zméni v Gsta. Kamen je pomérné ukecany, nemd tu spolecnost, rdd vyslechne novinky, i1 leccos
praskne na svého pana a predevS§im varuje, Ze neradno je vyjimat jej ze zdi, je svazan runou. Pokud
by to nékdo pteci zkousel, Stourat do néj mecem C¢i zlodéjskym nadobim, bude odménén dvéma
zelenymi blesky. Kdmen ma pojistit Vad-Vara, aby se mu nikdo dal neprochazel po domé, ale i on
pocital s tim, Ze ani kamen neni dokonala ochrana (viz ddle).

Kamen je nadSeny hadankaf: postavy pusti dal za hadanku, kterou on neuhodne (int. 13), nebo
pokud ony uhodnou trojici jeho hadanek. Koukani na zoologické exponaty mu trosku zatemnilo
mysleni (i v hadankach, které dostane, bude odpovidat Casto zvifecimi odpovéd’mi), tedy jeho
hadanky se budou vesmés tykat zvitat. VSichni tvorové by se méli dat nalézt v jeho sbirce.

Ve zbroji jsme zakuti Brnéni jak z platka duhy
Obleceni v provazku Nestaci mit mec Vsak zadny mec ba ani Stit
Na cestu zmeény, vlastné prochazku Snad jen dobré obuti V ticnim bahné nezanecha stopy
Na kridlech VEF si, Cemu chces. Rychleji zmizi, nez chtéla by té stit.
Tak uz let! N4 dtim byl ti potravou (ryba)
(kukla) Nechtél bys ji zpét
Tomu véf.
(hovnival)
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3. Malé mistnost. Na zemi lezi bastardsky mec, v hruSce mu zhne vsazeny rudy kamen. Jakmile
vkro€i prvni postava bez nebeského kamene, me¢ se zvedne ze zemé a zauto¢i na ni (viz Bestidr:
Tancici cepe)l. Vstup do 4. je za tézZkym zavésem. Pti pozorovani chodby do 9. je mozno zahlédnout
problesknuti svétla.

4. Po odtazeni zavésu kazdy, kdo pohlédne do mistnosti, spatfi pifimo proti vstupu magicky
runovy ornament. Runy tanci, méni se, plné upoutdvaji vetielcovu pozornost. Jde o dilko pokrocilé
runokresby. Obét’ hazi proti pasti Int ~8~nic/strnuti na 1 sménu. Obét” je nucena sledovat obrazec,
ktery ji pfi netspéchu v hodu zptisobi omraceni. Ma stile oteviené vytfesténé oci, neni schopna
reakce. Obrazec plisobi na kazdého, kdo se na né&j podiva, osoba znala runokresby ma +1 k hodu,
stejné jako postavy, které jiz maji s timto ukazem zkuSenost: kazdy dalsi pohled snizi past o 1 az do
doby, kdy postava neuspéje, pak jiz nad ni obrazec nema moc. Postava pfijde k sobé po smené,
dal$imu incidentu lze ptedejit zakrytim obrazce (ma 1,5x1,5 sahu zapadni vprostied stény), ¢i jeho
znicenim: je kreslen barevnymi hlinkami, které snadno ulpivaji na prstech, snadno ke smazani. Po
probrani pali a slzi o¢i

Jsou zde malickd okénka pod stropem ven, dopadd sem poskrovnu piirozen¢ho svétla. V
dikladnych kosich jsou v platnech zabaleny knihy Casto psané runami, ale n¢kolikero titul prectou i
postavy. Jedna se o prevazné alchymistické pfirucky psané cizokrajnymi mistry, nékolik listin
psanych poznamek piimo Vad-Varem. Je zde k mani kniha o nebeskych kamenech, kde postavy
mohou nacerpat zkusenosti, alchymisté se dovzdélat. Najdou se i prazdné svitky, psaci potieby. Z
knih pro ptiklad: Svétlokameni, O runach sil kamennych uchopujicich, Kterak DuSice mési¢né
vyuziti by neSkodily, cestopis, néjakd proza. VétSinou jde o rucni opisy, Casto po okrajich
dopliiované poznamkami. A o zoologii samoziejm¢. O preméné dokonavé a nedokonavé, kterézto
téma hmyzu zajimé Vad-Vara predevsim.

V rohu pod ornamentem dal$i kamen ve zdi, neinteligentni, nezivy, jen po dotyku vydava bilé
ostré svétlo na ¢teni. Pod kamenem calounéné kieslo z dovozu, na ném polozena kniha Polarita
elementl: véStozivly run. Ve struénosti v této knize se pojednava o moci elementt pfi zjiStovani run,
o riznych aparaturach vyuzivajicich elementy k zobrazovani run, jak je vytvofit, jak si runy vykladat
a dale je prenaSet. Pro vétSinu postav 1 alchymisty a stinotepce do 9. urovné to bude dost
nesrozumitelné, ale kniha mize dat napovédu, pokud by se postavy chtély zabyvat 11. a nevédély co
si tam pocit.

5. Chodba se ¢tyfmi vyklenky, v kazdém tapiserie vyobrazujici n¢jaka cizokrajna zvirata (tygr,
slon, polarni liSka atp.) a vysoka vdza/amfora. Dvé od jihu jsou plné datlového vina, dalsi prazdné.
Népadnost tajnych dvefi za tapiseriemi necht’ stanovi sam vypravée tak, aby schrana byla k nalezeni
1 druzinou bez zlodé&je. Je to star$i schrana po predchozim Samanovi, autorem novych skrysi je az
Vad-Var. V ukrytu bydli akorat pavouk. Vchody do kumbalku stiednich vyklenkt by mél najit jeding
zlod¢j z toho do 7. jen opravdu s velkym Stéstim.

6. Mensi Vad-Varova ,,pokladnice”. Mistniistka vystland koberecky a tapiseriemi nahdzenymi
bez ladu a skladu. Nekolik z nich jsou véstecké tapiserie znamé Samanky Tkadleny, které maji jak
sbératelskou cenu, tak jsou i uzite¢né, ovSem nikoli postavam. Jeden z koberci méa v sobé
antigravita¢ni okouzleni. OvSem je zapotiebi spoustéci formule (pod natlakem muze prozradit Vad-
Var, nebo theurg v druziné ¢i blizkém méste provést vyzkum).

7. Mistniistka brany. Na zemi nakreslen kruh z run, ktery pfenasi do svého protéjsku v mistnosti

8. Vétsi Vad-Varova pokladnice. Saman je zndmy svym sbératelstvim pievazné kameni, ale i
jinych cizokrajnych prfedméti. Postavdm muze vrtat hlavou, Ze n¢kde je preci mit musi - vétSina
uzite¢nych §la do zbrani bojovnikli jeho kmene, do amuletd, pro ochrany, byla obohacena o
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alchymické praktiky a zase odesla. Casto se stava, Ze cizinci pfijdou s kamenem, ktery sami cht&ji
pouzit, pokud bude uzitecny, jest¢ doplati Vad-Varovi za préci, a zase si je odnesou. Ale nékolik
kousk si schovava. Necht’ PJ sem umisti, co si dovoli druziné¢ dat, druzina by nem¢la zapomenout
(nebo by se zde méla dozveédét), ze ne vSichni Samani-alchymisté s kameny umi pracovat, ze
zasazeni kamene do predmétu je procedura ndkladna (ve vysledku by méla byt jen o malo levnéjsi
nez povolani démona). Pokud by byl Vad-Var v ohrozeni Zivota a druZina by tuto skrys nasla, za¢ne
kupcit o zivot i sliby vsazeni téchto kamenti do véci. Pak jsou zde i n&jaké jim cenéné vécicky jako
magické zrcatko pro vyhleddvani magenergie (zvySuje pravdépodobnost uzieni magenergie az
z dalekého severu). Dale hmotné Samanovo bohatstvi ve formé mésce s drahokamy v hodnoté cca
50zl a méSce se zlatkami barbarské meéstské razby. A samoziejmé zalozni magenergie, Zelezna
zasoba. Dobie uskladnénd. K tomu vybava dobrodruha z casi, kdy jako mladik sam Vad-Var
navstivil Suché jezero a své prvni kameny posbiral: Supinové zbroj a milovany kratky mec, nicméné
zbran nehodici se pro okouzleni, tedy v nostalgii zabalena a schovana.

9. Piibytek undiny. Vodni nadrz je hluboka na dva sahy, zije v ni povolana undina, obcas ji dale
zéasobuje. Souc¢asna undina mé zivotaschopnost 3. Dno je poseto mincemi. Nadrz slouzi jako vidouci
kamen, za minci ukazuje stiipky budoucnosti. Jak undina ¢efi virem vodu, voda se leskne, vrha
odlesky zlatavého svétla po zdech, asi to neni jenom voda. Na nepovolané na Samanuv piikaz slouzi
nadrzka jako dalsi ,,past®. Kdyz postavy hodi minci, hladina se vyhladi, ukéze vyjev z rodnych krajin
doty¢ného. Mista, jez duveérné zna a dobfe poznava. Vyjev zahali kout nasledovan plameny, ty se
méni do valeéného vyjevu, kdy je vSe niCeno a zabijeno neptateli, skuteCnymi protivniky dané
oblasti, nikdo piizra¢ny (takze podhorskému barbarovi se zjevi poustni klany, jak vitézi nad jeho
lidem). Postava pozna i sebe zabijen¢ho. V dal$im zavanu koufe se zformuje tvai postavy, kterd na
hladinu hledi. A to se stane kazdému. Vad-Var pozdé&ji postavam vypravi, ze se chysta nebezpeci pro
cely svét a tak dale, ze vSichni smétuji do valky, Ze za to mohou zhoubné vlivy Dvojiho mésice,
piichazeji cizinci z hlubin pousté a jeho klan ve spojeni se vSemi dal$imi z hamady proti nim jde
bojovat, jeho Ze je potieba na vyzbroj této armady a pokud neuspé&ji, valka se rozsifi celym svétem.
Tedy je nutné, aby jej nechali Zit. Nu, co je na tom pravdy, necht’ si postavy zjisti jinde. Ze jsou
barbati ve valce skoro pofad, o tom neni pochyb, ale tajemny nepfitel z hlubin pousté se zatim
neobjevil. Nadrz undiny mé zpisobit pouze citové nalomeni postav, vyvolat v nich pocit ohrozeni,
nejlépe je zahnat domd.

10. Chodba je pomalovana ornamenty, vypadaji jako Skrabance na zdi a pokud se zde pouze
prochazi a neprohledava zdi dikladné, nejspi§ si jich postavy ani nevSimnou. Pfi detailnéjSim
prazkumu je zde druhy navod pro 11: symbolika zivli.
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11. Mala mistnost, hlife tesana nez ostatni, zdi jsou pokryty zdanlivymi Skrabanci. Pfi zevrubném
prohlédnuti past na Int~4, doty¢ny si vSimne, ze jde o pismenka. Pfi detailnéjSim prizkumu to
napadne kazdou postavu, co umi Cist. PiecCist jde velmi Spatné, spiSe pifipomind vrypy po tesani, nez
slova.

Na strop€ mimo dalsiho Skrabancového napisu je dievény poklop.

Uprostied je stolek z tmavého lakovaného dieva. Na ¢tyfech stranach jsou prohlubné, uprostied v
dalsi podobné prohlubni vsazena koule z narudlého mramoru. Pod stolkem c¢tyfi misky se symboly
zivla: dfevo — uschlé olivové snitky, ohen — uhliky, kov — hrudka rudy, voda — voda. Misky pasuji do
prohlubni. Mistnost odpovida zobrazeni na mapé, sever je proti dvefim, jih tam co dvefe, zapad
nalevo, vychod napravo, stejné jsou i prohlubné ve stole. Stolkem nelze hybat (viz prilohy: stolek
s miskami).

Napisy na zdech a strop¢:

Tisen hlubin
Smrti stin
Tma prislusi severnim

(sever / voda)
Zivot v Zilach Kamen kosti uprostied Bily mec
V srdci troud Nezapomeii otacet Chladny zal
Neboj se k zapadu plout (strop / stfed / zem¢) Naposled té uvazal
(zapad / dievo) (vychod / kov)

Vrela naruc lavy
Jen se spal
Jih je Zhavy pan
(jih / ohen)

Po spravném umisténi a roztoceni koule svétla pohasnou, na vSechny zdi se promitnou svétlem
psané runy. Konkrétné runy pfislusejici ke kameni/kamentim, ktery ma druzina, ¢imz uSetii ¢ast
nakladt na vyzkum vazebné runy.

12. Zminovany poklop do druhého patra, vede kratkou Sachtou zakoncenou dal§im podobnym
poklopem. V Sachté je provazovy zebtik.

13. Alchymistova zahradka. Péstirna vzacnych jeskynnich rostlin/Zivo€ichii, vesmés vyuzitelné
pokud ne piimo k destilaci magenergie, tak jako cenné suroviny. Po pfichodu se svétlem vétSina
stvofeni reaguje nelibg, hybajici se snazi pied nim stahnout ¢i jej zhasit, jiné s infravnimanim vyciti
ptitomnost teplého masa. Prochazka zahradkou se druziné nebude libit (vi. Bestiar). Konflikty by
vSak mély byt snadné a spise pro atmosféru, umocnéni dojmu ze zahradky.

Po sténach jsou police a regaly plné bedynek s hlinou, zde se nevyskytujicim kamenim, piskem ¢i
Stérkem, v nichZ si hovi nejriznéjsi houby, zakofenéna stvofeni i1 kvétinky. VéEtsSina véci plisobi bledé
a neduzivé, ma casto prusvitné stvoly. Vzduch je tu nahotkly exotickymi vypary. Postavam s
odolnosti niz8i nez 10 se tu bude délat mdlo.




14. Sachta do horni vsi. Tudy spousti nebo dostava Saman zasoby v dobu kdy ma piili§ prace, jiz
nemuze prerusit. Pfedevsim se jedna o kraliky pro krvemilné rostlinstvo.

15. Medita¢ni mistnost ba pfimo mensi sal. Je podepiena nékolika ponechanymi kusy skaly ve
formé sloupl. Zadni jizni Cast je zcela tmava. Na stropé je zavéSeno nékolik zvonkli vS§emoznych
tvart, z vSelijakych materiald a nékolik plodu hrajiciho stromku (viz Bestiar: Alchymistova
zahradka). Vydavaji chiestivé zvuky, plody stromku pousti k zemi vlocky, na polstarich 1 lezicim
Samanovi je jiz slaby poprasek; svétélkuji. Mezi zvonky je zavéSeno i Srdce velikosti odpovidajici
hledanému, vespod ma zdiiku podobnou jako me¢ pfipravovany na kamen v pracovné. Saman zde
lezi zdanlivé v transu, oCi oteviené, upfené¢ na strop. Na hrudi ma viditeln¢ na $nafe zavéSeny
bélomodry kamen. Kdyz se postavy piiblizi na dosah, foukne a z prasku se zvedne postava tvofena
vlockami (ovSem vétSim poctem, neZz na Samana mohlo kdy nasnézit), je postavou identickd s
Samanem, v ruce svira ptizratnou Savli. Vice nez vlo¢kami je tvofena magii zvonového kamene. (viz
Bestiar: Vad-Variv stin). Sam Vad-Var vypada duchem nepfitomen, do souboje nijak nezasahuje,
utok na n¢j je v tuto chvili jako na nehybného protivnika. Neni problém jej pouze omracit. Ani pak
se ovSem stin nerozplyne, bojuje s druzinou z viile zvonového kamene. Bitva by méla byt stredné
obtizna, znesnadnéna psychickou magii zvonu.

16. V centru je velky, zdanlivé sklenény zvon na nizkém podstavci z podobného ¢irého materialu.
Podstavec ma po obvodu jamky pro kotouce s obrazky, které lezi opodal. Zvon stoji na zemi, ma sah
na vysku, ptl sahu v priméru. V misté, kde by obvykle mél zavés, je dalsi z bledych nebeskych
kament. Ten po dotyku vypusti bilym svétlem psany text uvniti zvonu. Text je logickou hadankou
na spravné poskladdani kotoucl k vyhlazeni povrchu podstavce zvonu. Opét jde o elementovou
symboliku, tentokrat s obsazenim barev. Na severni stran¢ je jamka pro kotou¢ vybarvena ¢ern¢, na
jizni rudy, na vychodé bily, zapadni je hnédy, ostatni 4 bezbarvé. Kotouce jsou vSechny ciré, je na
nich vyobrazeno osm zvirat: VIk, opice, drak, fénix, had, ryba, kiin, orel.

Text dava tyto navody, vysvétleni kurzivou:
Tocim se proti sméru slunce, ¢ernotou po¢inam, osm pratel mam
Slunce putuje od vychodu k zapadu, zde je myslen smer, v jakém se skladaji obrazky za sebou. Pokud jsou ve svéte
znamy hodiny po naSem, miize se text zménit ,,po sméru hodin*. Jako prvni je bran severni symbol s cernym
podkladem, ale postavy ziFejmé ani nenapadne vztahovat svétové strany k oznacovani u zvonu.
VIk neni rudy, nechce pozrit opici ani fénixe
Nechce pozrit = nesousedi s nimi.
NejvétSim nepritelem hada je ryba, vSak ten draka i fénixe plamenem spali.
Nejvetsi nepritel = protilehly, spali je plamenem, protoze je v barvé plamenii rudy a oni s nim sousedi.
Opice m4 rada protiklady. Zertuje.
Mezi ¢ernou a bilou na SV.
Koiiska kopyta jsou rychla, presto je posledni.
Orel a vIk se nenavidi, kdyby mohl orel tiikrat popoletét, vika by pokloval.
Spravné potadi od S po SZ je Ryba-Opice-Orel-Fénix-Had-Drak-VIK-Ku.

=~ . —~ ' Po vyskladani spravnych symboli text zmizi v jasném
UZT%?“:EV) ' zablesku a vynofi se novy: “Pujé si mé pratele.”

. e : Na kameni navrchu se objevi prsten (viz Predméty: Prsten

s elementii).Vad-Var pted né&kolika dny vlozil sviij prsten

O e ) Iy _ zpét, aby mu dobil magenergii. Dale jsou zde stopy po krvi

\ . P smérem od Sachty k zahradce, stazené kozky kralika,

zakrvaveny stahovaci niiz, krev je stara cca den.




11. Predméty
(tipy na darky pro hrace)

Prsten elementa

Pomoci prstenu je mozno povolat na pomoc elementala. Jeho magenergie se dopliiuje opétovnym
vlozenim do zvonu.

Pro postavu vyvolavajici elementéala plati totéz co pro theurga, ze vyvolany elementdl mize mit
maximalné polovinu vyvoldvacovy urovné. Postava navic nemiize urcit, jakého elementala povola,
pokud nema instrukce k pouzivani od Vad-Vara. Jediné jiny theurg dokaze prsten uzivat bez
omezeni. (Ne)theurgiim se pouze z 60% se podaii vyvolani, téchto 60% se déli rovnomérné mezi
Ctyfi zivly.

Prsten ma 50 magu.

Srdce zvonu (zvonovy kamen)

Proklety kamen zvonu. V drZeni postav ptisobi na jejich povahu, posiluje magické schopnosti, uci
nova temna kouzla, dovoluje napf. omezené vysavani zivotl soupefim — tedy Cast prelévand na
postavy apod. Zalezi na uvaze vypravéce. Rozhodné dlouhodobé drzeni kamene by mélo postavy
vyrazné€ posilit, ale vytvofit na jejich duSich poskvrnu. NeZ prostym hrubym zdsahem do pfesvédceni
dokaze kamen napft. zavinovat nékteré herni udalosti: na postavach se zevnitt pozna (néjaké vnimavé
CP), ze neni vSe v pofadku a adekvatni tomu budou reakce. Mohou se je zalit snazit kontaktovat
piislusnici ,,temné strany* — knézi, d’ablové, cechy vrahl a zlod&ju, temné politické frakce - O je po
ruce.

ODMENY PANA DVORA

Kovani vyverny

Kovani na pochvu ve tvaru oktidleného jestéra, idajné vyverny. Zbran uzaviena v pochvé s timto
kovanim ma na prvni vedeny Utok po alesponn Sesti hodindch pobytu v pochvé Sanci zplsobit
dodate¢né zranéni 1k6 kyselinou.

Zelvi amulet dlouhovékosti

Svraskly vak - ziejm¢ vysusené Zelvi vejce — zavéseny na kozeném feminku. Nosi se kolem krku.
Dava nositeli alespont malou Sanci dozit se Zelviho dlouhého véku. Dava mu dva zivoty k maximu,
kazdou noc regeneruje o jeden zivot navic.

Porcelanova korenka
Drobna nadobka s uzavérem z kiehkého cizokrajného cisté bilého porcelanu. Kazdy den se v ni
objevi exotické alchymistické suroviny v hodnoté 1 — 30 zl, kazdy den jiné.




12. Slovo zavérem

Zpracovani piib¢hu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypravecstvi 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 troufds, budeme moc radi, kdyz se snami spojiS. NajdeS nas na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se miiZe§ podélit, udélej to!

Ly~

© 2018 Petra “Ascella® Viesova
Ilustrace obalky: Petr Pfichystal
Korektury: Petr “Pret* Vareka
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 hracium fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portdlu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.
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13. Mapy, prilohy, hadanky
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Slunce se chyli k obzoru zbrazdenému siluetami skalnich vezi, obarvilo rozptyleny prach ve vzduchu na
rudo. Jste unaveni celodennim putovanim pousti, od minulé vsi klanu Sakala, kde jste zaplatili za obéd a vodu
nehoraznou sumu, ubéhlo jiz nékolik hodin. Podle Sakaliho stopare jste jiz davno méli byt na lasiccim vuzemi a
dopiat si zaslouzeného odpocinku v hostinci Las-Charu, ale cesta jakoby snad neubihala. Stérk vam chrasti
pod nohama, kdyz krok za krokem postupujete na zapad. Stezka na kamenité zemi skoro neni patrnda. Mohli
jste z ni snad sejit? Ne, zda se, Ze tu a tam za staleti vyjezdené koleje od teézkych kupeckych vozii jsou videt.

A tu, na skalnim vybézZku nad stezkou, vypada to na shluk palem, zed, veéz vycnivajici nad hradbu.
Miize to byt konecné Las-Char? Nevidite stada, neslysite pokiik hondkit ani hrajicich si deti. To misto piisobi
pusté. Ano, ta hradba je priziicenad, ta véz ocazend pozarem. Ale co se to na ni leskne v poslednich paprscich?
Zvon? Stezka se zda byt dobre patrna, miri k tomu dvorci. Kdyz ne Las-Char, tak alespon bezpeci starého
opevneéni. Z vrchu bude rozhled, taboristé za hradbou bude dobre hdjitelné, kdyby vas snad sledovala néjaka
loupeZiva banda
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Obleceni v provazku
Na cestu zmény, vlastné prochazku
Na kiidlech
Tak uz let’!

Ve zbroji jsme zakuti
Nestaci mit mec
Snad jen dobr¢ obuti
VET s1, cemu chces.
Nas dim byl t1 potravou
Necht€l bys j1 zpét
Tomu vér.

Brnéni jak z platkt duhy
V3Sak Zzadny mec ba ani Stit
V fi¢nim bahné nezanecha stopy
Rychlej1 zmizi, nez chtéla by t€ stit.



Symboly elementii na tesané na zdi




Napisy na zdech mistnosti 11

Tisen hlubin
Smrti stin
Tma ptislusi severnim

Zivot v Zilach
V srdci troud
Neboj se k zapadu plout

Vtela naruc lavy
Jen se spal
Jih je zhavy pan

Bily mec
Chladny zal
Naposled té uvazal

Kéamen kosti
uprostied
Nezapomen otacet



Stolek s mramorovou kouli 2a miskami elementd v mistnosti 11




Podstavec se zvonem




