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Zanr a narocnost

Toto dobrodruzstvi, jehoz autorem je Pavel Ondrusz, bylo vytvofeno pro Ostravsky turnaj v
Dra¢im Doupéti (unorovy “OstraCon” 2018). Lze ho vSak stejné dobie pouzit i pro Drac¢i Hlidku,
D&D a jakékoliv jine fantasy hry.

Volnou inspiraci pro cely quest byl piibéh ,,Potvora v Ruaronskych kobkach* od Jardy Cechury.
Tento piibéh byl uz pted lety publikovan na webu http://www.drdstudna.wz.cz/ Na tomto webu
ostatné najdete i dalsi perfektni piib¢hy, které¢ Jarda napsal a které vam doporucujeme. Dékujeme
timto Jardovi za krasny a zajimavy motiv, ze kterého jsme mohli pfi vymysleni turnajové hry Cerpat.

Herni Zanr: Akéni detektivka — patrani po zmizelém pfiteli, odhaleni dé€sivého tajemstvi a boj

Obtiznost: Piib¢h je navrzen pro druzinu mirné pokro¢ilych hrac¢a s postavami na 5 urovni
Dobrodruzstvi bylo testovano pted turnajem samotnym a nasledné na soutézicich druZinach.

Specifikem Ostravského turnaje bylo velmi striktni ¢asové omezeni hry na pouhé 2 hodiny. Za
tuto dobu je potieba cely piibéh tspésné dotesit. Toto dobrodruzstvi se proto hodi pfedevsim na
krat§i herni setkani. V pfipadé potieby je vSak mozné ho dale rozvinout dobrovolnym
pokrac¢ovanim. To miZe navazovat na hlavni zapletku. Naznak dvou moznych rozsifeni je ostatné
uveden i na konci tohoto dokumentu.

Celkova herni doba 2 hodiny

Ocekavana sestava 3-5 postav (5. uroveri)
Lokace mesto

Ro¢ni obdobi léto (Cervenec)

Tajemno, horor a drama @@@DG
Akce a bojové situace @ ee®)
VySetfovani a sbér informaci @@@@D
Roleplay a komunikace @@@DG
Humor a veselé scény OO0
Héadanky a hlavolamy OO0O0OO

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



http://www.drdstudna.wz.cz/
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Tato prirucka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

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

V tomto ptibéhu ¢ekéd druzinu patrani po davném pfiteli, kterého ptijedou navstivit. Zjisti vSak, ze uz
je n&jaky ¢as pry¢. Budou muset vypatrat, co se s nim stalo. Pii vySetfovani se postavy dovi o podivné
vrazdg, ke které ve mésté pied Casem doslo. Brzy jim dojde, ze vSe n&jak souvisi i se zmizenim jejich
kamarada. Bude pak jen na postavach, zda zjisti, k ¢emu zde opravdu doslo. A navic, zda vSe dokazi
rozlustit diiv, nez bude popraven nevinny ¢lovek.

Postavy dorazi do mésta Ruaron. Sem je ptivede starost o davného pfitele - elfiho hranicare Nuriela.
Ten s druzinou udrzuje uz dlouho pravidelny pisemny kontakt. V poslednim dopise se vsak zminil o
podivnych okolnostech vrazdy, ke které ve mésté doslo. Byla zabita mistni Zena a hranicar druziné
oznamuje, ze se chce na celou véc dukladné podivat. Druzina ma o pfitele obavy a rozhodne se ho radéji
navstivit. Kdyz vSak dorazi do mésta, najde jeho dim prazdny. Mezi lidmi se tika, ze mél s vrazdou asi
néco spoleéného a dost mozna se na ni podilel a proto a utekl. Jiny muz je za mfizemi a ¢eka na popravu
(nasli u néj véci mrtvé zZeny). Postavy budou muset zjistit maximum o tom, co se ve skutecnosti stalo.
Kdo vrazdil, jak se na to pfislo, kdo je vlastné vrah, kde se naSlo télo atd. Druzina narazi také na
vetes$nika, u kterého najdou prsten jejich pfitele. Muz jim povi, Ze mu ho hrani¢ai Nuriel prodal a hrozné
pospichal. Bude se snazit odvést pozornost druziny od stok, a kdyz to neptjde, aspon zjistit vic o tom, co
jsou zag. I tak vSak druzinu vysetfovani nakonec do stok zavede. Tam postavy svedou souboj s krysami.
Najdou i hnizdo krysodlaka, kde naleznou ostatky davného ptitele. Ten mél ukousnuty prst. Vetesnikovi
tedy prsten nemohl dat dobrovolné. Je proto nutné se vratit nahoru a provést vyslech. Vetesnik je spojen
s krysami, a proto uz Vvi, co ho ¢eka. Nalaka proto druzinu znovu do stok pies sklep ve svém domé. Tam
dojde k ptepadeni krysim hejnem a finalnimu souboji s krysodlakem (vetesnikem).
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2. Pozadi pribéhu (jen pro PJ!)

Pied tfemi lety byla druzina na vypravé daleko na jihu. M¢la za ukol osvobodit ze zajeti mladého
Slechtice Patrika de Orsu. Jeho otec, vévoda Gorst de Orso, se Ucastnil hrani¢nich valek. Jeho neptatelé
tehdy vyuzili zrady sluzebnictva a nechali mladého chlapce unést. M¢l jim poslouzit jako rukojmi a
pojistka, aby se stary vévoda dale do poty&ek nezapojoval. Unosci viak netusili, ze vévoda radéji ptijde
do rizika. Najal dobrodruhy, kteti méli jeho syna ziskat zp&t. Druzina sviij tikol piekvapivé dobie splnila,
ale pfi utéku na neptatelském tzemi se dostali do pasti. Pravé tehdy se poprvé setkali s hrani¢afem
Nurielem. Ten stéchto kraji pochazel a byl na strané¢ vévody. Pomohl druziné uniknout a zachranil
postavam zivot. To byl zacatek pratelstvi, které se pak v dalSich letech jesté vice rozvinulo.

Nuriel se ukazal byt skvélym pritelem a elitnim stoparem. Prosel s druzinou nékolik spole¢nych
dobrodruzstvi. Pfed rokem a pul vSak doslo k vazné nehodé. V podzemni jeskyni mu past pierazila nohu.
Ani veskerd snaha druziny (a pozdéji i ranhojicii) uz toto zmrzaceni nedokazala napravit. Znamenalo to
velmi smutny konec hrani¢afovy dobrodruzné kariéry. Druzina mu pomohla ve méste¢ku Ruaron koupit
dim a dali mu dost penéz do zacatku. Nuriel se pak zacal vénovat léCeni zvifat a obcas také
kozeluznictvi. Druzina vSak vyrazila za dal$imi tkoly a tak se jejich cesty rozesly. Jesté predtim si vSak
slibili, ze se vzdy, pokud to bude jen trochu mozné, aspon jednou za rok navstivi. A v mezic¢ase zkusi
aspon obcas poslat kratkou Sifrovanou zpravu o tom, co je nového a co kazdého z nich potkalo.

Me¢sice utikaly a dohodu se dafilo drzet. Nebylo to snadné, ale jednou za Ctvrt roku druzina vzdy
nasla nékoho, kdo putoval smérem k Ruaronu a byl ochoten néjakou zpravu piedat (vzdy za to dobre
zaplatili a slibili jednou tolik u Nuriela, kdyZ ji prevezme). HraniCar se pak snazil odpovidat a odesilal své
zpravy do jedné ze tfi hospod u velkych mést, podle toho, kde méla druzina namifeno. Samoziejmé se
stalo, ze nékteré dopisy nedorazily, ale bylo to jen vyjime¢né. Stafi pratelé se tak stale drzeli v kontaktu.

Pred pil rokem vSak doslo v Ruaronu Kk podivné udalosti. Ve mésté¢ byla zabita zena — Traudi
Edelhoffové. Jesté toho vedera po ni zacal jeji muz a pratelé rodiny patrat. Zenu nenasli, aviak v nedaleké
hospodé se objevily véci, které ji pattily. Mé&l je u sebe, pod obraz zpity chlap mizerné povésti. Byl
obvinén z vrazdy a uvéznén. Hned dalsiho rana ho zacali vyslychat a chtéli védét, jak Zenu zabil a kde je
jeji télo. Jeho dim byl prohledan, avsak bez uspéchu. Kdosi si vSak povsiml podivné zaseklé kanalové
miize nedaleko jeho piibytku. Hned pod mfizi se pak nasli télo Zeny. Bylo hroznym zpisobem
znetvoreno. Takovym, jakym se na ¢loveéku dokazi podepsat jenom hladové krysy.

Ve skutecnosti se vSe odehralo takto: Traudi se vracela kratce po setméni z navStévy své staré
ptitelkyné Helgy. V jedné ulici viak uslySela podivné pisténi a to ji upoutalo. Sla se opatrné podivat, co
ten zvuk vydava a odkud pfichazi. To ji ptivedlo k zapadlému krdmku. U né&j byla kanalova miiz a pod ni
divoce sycely, prskaly a knucely desitky krys. VSechny se toCily v kruhu jako zbésilé a vibec ji
nevnimaly. Nikdy nic podobného nevidéla. Pak si v§imla okna kramku. Bylo zahrnuto tézkym zavésem,
avsak v jednom misté jim prosvitalo svétlo. Ze zvédavosti nahlédla dovnitf. Nejprve si ni¢eho nevsimla,
ale pak zahlédla, jak se uvniti cosi Skube na zemi. Po chvili vidéla, Ze muz, ktery tam leZel, kolem sebe
trha kusy ¢ervenych $ati. O chvilku pozdéji se ozvalo hlasité zaviisknuti a bytost ndhle prudce vstala. To,
co predtim strhavala, nebyly Saty. Byly to kusy lidské kize, kterou ted’ nahradily §tétinaté chlupy. Bytost
uvnitt, s protahlou ohyzdnou krysi hlavou, vycitila, Ze je pozorovana. Jejich pohledy se na vtefinu setkaly
a zena vydé&Sené vykiikla. Dala se na uték a prchala, jak nejrychleji uméla. Okno za ni se rozrazilo a
uslysela désivé cupitani ostrych drapt na dlazbé. Uz se témért blizila ke kfizovatce s dalsi ulici, kterou
osvétlovala lucerna. Kdyz se ohlédla, zakopla a upadla. V tu chvili ucitila odpudivy zapach. Pohlédla za
sebe a uvidéla mohutny stin srudyma o¢ima. Ochromena hrtizou uZz se zmohla jen na zoufalé




!J-;.'-\.,
L S S
W’k

zachropténi. O par vtefin pozd¢€ji byla ulice tichd jako dfiv. Ozvalo se jen tiché zasktipéni kovu, kdyz
zaklapla kovova miiz do stok. Po zen¢ se tak doslova ,,slehla zem®.

Muz, ktery zenu zabil, byl mistni veteSnik. Nikdo mu nefekne jinak nez Korim. Je to podivny a
nevzhledny chlap, ktery vypada starsi, nez ve skute¢nosti je. Korim pochazel z mésta Elsweyeru, kde ho,
jesté jako malé dit&, postihla vdznd nehoda. Pokousala ho zufiva krysa a to byl zacatek jeho prokleti.
Nikdy sdm nepochopil, co to bylo za krysu. Mozna né&jaka, ktera zila v kanalech pod Elsweyerskou
alchymistickou univerzitou, mozna n¢jaky démon? Kdo vi. N¢&jaky Cas po tom zufiveé patral. Hlavné na
zacatku, poté, co se poprvé proménil. V téch dobach vSak nemél své chovani po proméne vibec pod
kontrolou. Staval se nékym uplné jinym a pachal hrozné véci. Nejprve zabil néjaka zvifata, a co haf,
nakonec i své rodice. Spustilo se velké vySetiovani a diky neodbytné snaze jednoho mistniho klerika
nakonec malem pfiSel o zivot. Tehdy jeho kiizi poznamenala zhava Zeleza a on unikl upaleni na hranici
jen diky své nasledujici proméné. Dlouho se toulal v divocing a nékolikrat zménil svou identitu. Stale se
st¢hoval a snazil se ptezit. Teprve po roce, kdyz vychladla stopa, se usadil na jihu v Ruaronu. Tam si po
Case oteviel svij kramek s vetesi. Nakonec se naucil se svym prokletim Zit a zdej$i mésto se pro néj stalo
pozehnanim. Bylo velmi staré, pod nim vedly nekone¢né a zanedbané tunely kanalt a sklepd. Misto,
které mu mohlo zajistit bezpe¢i v obou podobach a kde mu bylo koneéné dobie. Ve stokach mohl klidné
pfemitat o svém starém Zivoté a objevovat kouzlo toho nového. Zjistil, Ze ob¢ ¢asti jeho ja, jsou uz
vlastné jedinou. NezaleZelo na tom, zda byl zrovna proménény nebo ne. V obou podobach dokazal
rozumét krysam, a ony ho poslouchaly a nésledovaly ho. Ziskal tak neskute¢nou moc. Jeho spole¢nice
Spehovaly na téch spravnych mistech a on védél o vS§em ve mésté jako prvni. Pamatoval si vsak, jaké to
bylo, kdyZ na né&j byla upfena pozornost. Sramy na téle mu bolestivé p¥ipominaly inkvizi¢ni muéirnu.
Nikdy proto nezkusil své védomosti nékomu prodat anebo je zpenézit. Stacilo mu, ze vi. Nakonec se
smifil sdm se sebou a s tim, ¢im se stal. Dokonce TO zac¢al mit i rad.

V dobé¢, kdy doslo ke zmizeni Zeny, vypukl ve mésté poprask. Ruaron neni pfili§ velky a vétsina lidi
se asponi od vidéni zna. Hrani¢af Nuriel navic patfil k tém, ktefi se s rodinou Edelhoffovych pratelili.
Kdyz tehdy skoncil s drédhou dobrodruha, byli to pravé oni, kdo mu pomohli s zivotem tady. Bylo tedy
naprosto pifirozené, zZe se ihned ptidal k ostatnim a pomahal patrat. O dvé hodiny pozdéji se rozkiiklo, ze
vrah byl nalezen a u n&j v krvi nasaklém kapesniku nasli ndusnice, které Traudin muz okamzité poznal.
Toho vecera tedy patrani skoncilo.

Dalsi den po poledni vSak vse zacalo znovu. Uz se prozradilo, kdo byl onim vrahem. Jisty Mério,
zvany ,,Flus“. Mistni rva¢ a pobuda, ktery bydlel v domé po svych rodi¢ich, a byvaly s nim problémy.
Vecer predtim pry dosel do hospody. Tam mohutn¢ popijel. Choval se viibec dost divné a nakonec pred
pilnoci odpadl. Hosté a krémaf u né&j nasli zakrvaceny kapesnik a v ném nausnice i s kousky boltca.
Zavolali bifice a bylo vyfeseno.

Mario nebyl zadny svatous$ek, ale vtomto vyjimecné prsty nemél. Kdyz se krysodlak (vete$nik)
dosmykal s mrtvolou Zeny do svého hnizda ve stoce a vzruSeni z krve pominulo, dostavil se zpét rozum
jeho lidského ja. Doslo mu, Ze patrani nakonec skonéi ve stokach a on minimalné na ¢as ptijde 0 svou
drahocennou svatyni. Rozhodl se proto jednat. Nemohl nechat t€lo neporucené, protoze stopy po jeho
drapech dotrhaly Zenu straSnym zptisobem a bylo by poznat, ze to nemohlo udélat nic pfirozené¢ho. Serval
jinausnice a vzal jeji kapesnik a vydal se tunely do zapadlejsi ¢tvrti. Chvili vyhliZel, kdo se mota na ulici.
Pak uvidél Maria, jak jde do hospody ,,U Kalicha®. V&dél, ze ma vyhrano. Bleskové se vratil domi,
oplachl se a dal se do pofadku. Vzal jed, ktery patfil k méné dostupnym vécem v jeho kramu a vyrazil
také do hospody. Nebylo pfilis t¢Zké Maria pozvat na kotalku a v nestfezené chvili mu nalit jed to piti. Po
par minutach, kdy se projevila prvotni otup€lost, str¢il Mariovi do kapsy kapesnik a ndusnicemi a odesel.
Predtim mu jesté objednal celou lahev (kterou rva¢ v dalSich dvou hodinach téméft celou vypil). Pak uz se
jen vratil domt a mrtvolu Zeny dosmykal stokami nedaleko domova, kde Mario bydlel. Tam nechal krysy




ohlodat télo na kost. Zahladil tak stopy svych drapt. Tedy témet, na kostech zlstaly. Ale s tim uz nic
délat nemohl.

Druhy den, poté, co se Mario probral, zacal vyslech. Zoufaly chlap nic nechapal a brzy byl podroben
torture. Ani potom vsak nepromluvil (nemé¢l co). Garda mezi tim zacala patrat po téle a mistni se pridali.
Kroky vedly k domu Maria, kde se v§ak nic nenaslo. Par metrd od né&j vSak bylo lehce nadzvednuté viko
od kandlu a tam naSli télo. Kdyz ho vytahli, zvraceli vSichni. Snad az na hranicate, ktery byl pobliz a
vid¢l to. Ten si v§iml, Ze zranéni na kostech a lebce jsou opravdu podivna. Nékolik rovnobéznych zarezl
vedle sebe. Jako kdyby nékdo sekal vidlemi. Bylo to velmi podivné. Néco mu na tom nesedélo. Rozhodl
se proto, zZe celou véc jesté sam prozkouma, hned jak se véci uklidni.

Vecer, po setméni, se vydal do kanalti na misto, kde se naslo t¢lo. Nasel stopy po jeho vleceni a Sel
po nich. Podafilo se mu dostat az do hnizda krysodlaka. Ten vSak uz o ném védél. Krysy ho varovaly, Ze
je ve stokach nevitany navstévnik. Spole¢né ho napadli. Zahy byl zabit piesilou téchto malych tvort a
temnou bytosti - krysodlakem. Tak skon¢il tragicky pfib&h hrani¢ate Nuriela. Jeho télo zustalo okousané
Vv hnizd¢ — v samém srdci stoky. Krysodlak mu navic ukousl prst, na kterém Nuriel nosil prsten svého
otce.

Nez se vSak hrani¢at vydal do podzemi, informoval dopisem své pratele o tom, ze ve mésté doslo
k vrazd¢é a Ze se mu to celé zda velmi podeziela. Jeho srdce dobrodruha se po letech znovu rozbusilo
chuti po akci a véfil, Ze tohle by dokazal zvladnout. Zadny boj, jen tomu pfijit na kloub a pak to nechat na
gardé. V dopise je ujistoval, Ze si je védom toho, jak na tom se svou nohou je, a Ze bude opatrny. Slibil
také, ze hned jak vSe vySetii, pfeda veskeré informace gardé, aby ptipad dokoncila. (Dopis druZinu
zastihne kratce po navratu do Kizmaru po splnéni posledniho ukolu. Postavy nebudou mit dobry pocit
z toho, Ze se jejich pfitel zapojuje sdm do néceho tak nebezpecného. Navic zrovna nemaji jiny ukol, a
proto se vydaji na cestu do Ruaronu.)

Hrani¢are zacali sousedé v Ruaronu postradat o den pozdé&ji. V napjaté atmosféte se po ném podivali
i gardisté, aby zjistili, Ze jeho dum je prazdny. Vetesnik sem vSak pronikl jiz béhem minulé noci a sebral
véci, které by si Clovek jinak vzal na cestu. Nasledné pak zasel na gardu a tekl, Ze neni tieba hranicaie
hledat. Ze u n&j byl, prodal n&jaké véci a nakoupil zasoby jidla a piti. ,,4si se chystal rychle na néjakou
cestu, protoze prodaval dost pod cenou . Vyvolal tak podivné podezieni, zda s tim hrani¢ai nebyl néjak
spojen.

Uvéznény Mario byl obvinén z vrazdy a po sérii muceni se k ni nakonec i ptiznal. Nebyl schopen fict,
¢im vrazdil ani kde nechal télo a pro¢. Vysetioval Gorion se vSak postaral o to, aby nakonec ekl to, co
bylo tfeba. Maria proto za pét tydni (az do Ruaronu dorazi pozvany kat) ¢eka lamani v kole a nakonec
vyvrzeni vnitfnosti.

Krysodlak zatim v klidu pokracuje dal, ve svém zab&hnutém Zzivoté. SnaZi se na sebe neupozornovat.
Tise doufa, ze se cela aféra rychle prezene. Korin (vete$nik) nebyl nijak $t'astny s toho, ze zenu zabil.
Byla to nestastna udalost, ale védél, ze by mluvila o tom, co vidéla. Pti tom pomysleni citil spalujici
bolest na misté, kde ho jako dit€¢ poznamenala zhava zeleza. Veéde¢l, Ze tohle uz nikdy! Jeho krysi ja bylo
mnohem agresivnéjsi, rychlejsi a rozhodnéjsi. Pomohlo mu rozhodnout se a on uz nemél vycitky. Nebyl
Stastny, ale ani netruchlil. Prosté se to stalo. Tak jako se zIé véci staly kdysi jemu. ,, Svét neni stastné
misto, ale je treba ho brdt takovy, jaky je.* tikal si.




3. Uvod pro druZinu (precist)

Zpénéni koné ztézka oddechovali a jejich kopyta se zvedala k dalsim krokum. Bylo vidét, Ze jsou se
silami témé&f u konce. Tato vérna zvifata s vami byla uz dlouhé dva roky. Mnohokrat vam zachranila
zivot a nikoho z vas netésilo, jak moc jste je hnali. Palivé slunce a vedro trapily je, stejné jako vas. AvSak
nebylo jiné cesty. Temné myslenky vas popohanély kuptfedu. Stejné jako divné tuSeni, ze vas davny pfitel
je vV nebezpeci.

Kolem treti hodiny odpoledne se krajina kolem zac¢ala kone¢né trochu vinit. Louky plné barevného
kviti se po chvili rozestoupily a vy jste se napojili na starou, zaprasenou cestu. O par minut pozdé&ji jste
kone¢né piekonali i kamenny most. Stal tu snad od pocatku véki a pnul se pies Siroky zahyb feky Aldy.
meéstecko Ruaron, je vzdaleno jen pét mil.

O hodinu pozdgji jste dojeli k nizkym hradbam a projeli méstskou branou. Straze unavené hlidkou si
vas zmétily znudénym pohledem a dal si hledély svého. Za dalSich par minut jste kone¢né zastavili pied
dvefmi skromného domku. Na vyvésnim §titu byla vyobrazena stazend bobii kiize. Dvete vSak zlistavaly
zamcené a cely dam byl ponofen do hrobového a zlovéstného ticha. Zda se, ze néco je Spatné.

Vs ptibeh prave zacina. ..

4. Aktualni situace a Gvod do hry

Tuto &ast bys mél druZiné podat volnou formou ihned po pieéteni ,,Uvodu pro druzinu“:

Druzina by méla vedet, ze do Ruaronu spéchala za starym pritelem, ktery byl kdysi na cas také jejim
Clenem. Vyznamenali se kdysi pri zachrané syna vévody Gorsta de Orso. Nuriel jim tehdy hodné pomohl
a vSichni do jednoho byli nakonec bohaté odménéni — mimo jiné ametystovymi prsteny s vyrytymi iniciély
— nejaky cas se jim vikalo ,, Walendorska druzina“. Pred rokem a pul vsak doslo k nehode. Hranicar
v jedné hrobce utrpél devastujici zranéni nohy. Od té doby uz nemohl na vypravy s druzinou. Spolecné
jste mu proto prispéli na domek pravé v Ruaronu. Jako Sikovny hranicar se zacal vénovat léceni zvirat a
také vydelavani kuzi, kdyz bylo potreba. Vs vSak profese hnala brzy znovu na cesty. Jesté predtim jste si
vSak slibili, Ze budete v kontaktu. Asporn prostrednictvim dopisi a jednou za rok, pokud to bude mozné, i
na zivo. Nuriel vam psal dopisy do Kizmaru, Belterenu nebo Ithienu (podle toho, co jste mu napsali o
svém pravdépodobném misté pobytu). Ve vsech méstech jste meli vybranou krému, kde vam mohli byt
zanechany vzkazy. Vy jste pak psali svému priteli primo do Ruaronu. Dorucovani jste vyresili pomoci
slusné odmeény za kazdou odeslanou zpravu a doplaceni dalsi takové odmeény po doruceni vzkazu. Pro
mnoho obchodnikii, vojaki, ¢i dobrodruhii, kteri se danym smérem vydavali, to byl vic nez vitany
privydelek.

Pred mésicem vam vas pritel napsal o zahadné vrazde jakési zeny (dopis je v informacich na konci
této prirucky). Shodou ndahod jste se vratili do Kizmaru dva dny pred jeho dorucenim a protoze jste
nemeli zadny urgentni tikol, kterému by bylo potieba venovat cas, rozhodli jste se davného pritele
navstvit. Vydali jste se rychle na cestu a ta vas dovedla prave sem. Do mésta Ruaron, ke dverim domu
elfiho hranicare Nuriela.
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Tato ¢ast uz je tu jen pro tebe a za¢ind hru: (Jen pro PJ!)

Druzina za¢ina hru v okamziku, kdy stoji pfed domem svého starého pritele. Je nutné piipomenout,
ze S sebou maji stale schvacené koné, o které je potieba se postarat. Tim by postavy asi mély zacit. |
kdyby chtély zacit prohlidkou Nurielova domu, je dobré je upozornit, Ze zvifata jsou téméf pred
zhroucenim. D4 se tedy o¢ekavat, ze postavy zahy vyrazi k néjaké kr¢mé (zrrejmé hospoda ,,U Dédy “).
Tam si zaplati za ustajeni koni a starost o n€. Pak mohou zahgjit vySetfovani samotné. Mohou se ptat na
informace v hospodé anebo zacit hledat ptitele v jeho domé (ktery ma zatlucend okna i dvere a na zamku
voskovou pecet).

Tento piibeh je psan velmi volné a sled udalosti pii vySetfovani neni pevné dan. Co je vsak dilezité,
je to, aby se vse povedlo vysetfit do ¢tvrtého dne od piijezdu druziny do Ruaronu. Pokud by k tomu
nedoslo, dojde v poledne étvrtého dne k popravé nepravem obvinéného Méria. Této zbyte¢né smrti by
proto mé¢la druzina zabranit.

Celé vysetiovani a piibéh by se jinak daly shrnout do nékolika bodii:

Zjisténi informaci o zmizeni ptitele (vysetroval vrazdu)

Zjisténi maxima informaci o zmizeni Traudi Edelhoff a o vrazdé samotné
Cesta do kanali a objeveni téla ptitele (ukousnuty prst)

Cesta za vete$nikem k vytizeni G¢t a findlni boj v kanalech.

O O O O

5. Casova osa piib&éhu a shrnuti stop a kli¢ovych postav

Den -30
Cca 21:00
Zena (Traudi Edelhoffova) veéer odchazi z navitévy pritelkyné Helgy Kalenbachové.
V jedné ulici ji upoutaji divné zvuky a za oknem vetesnikova domu vidi jeho proménu.
Vetesnik a krysodlak v jedné osobé (Korin) zenu zabije a odtdhne do hnizda v kanéle.
O hodinu pozdé&ji si uvédomi riziko patrani po ni a moznost svého odhaleni.
Mrizemi kanala vyhlizi no¢ni tulaky ve mésté€ a spatii mistniho rvace Maria.

Cca 22:30

Manzel Traudi — Walter Edelhoff — je nervOzni a za¢ina po své zené patrat.

Kdyz se od jeji ptitelkyn¢ Helgy dovi, Ze odesla a doma stéle, prosi o pomoc znamé.
Mnoho lidi tak chodi po mésté, vola jeji jméno a patra po ni také méstska garda.
Vetes$nik se mezi tim vrati k obéti a utrhne ji nausnice (zabali je do jejiho kapesniku)
Poté se vyda domi pro silny otupujici jed.

Cca 23:00

Takto vybaven se vyda do hospody ,,U Kalicha* za rva¢em Mariem a zve ho na piti.
Otupé€lému Mariovi da do kapsy zkrvaveny kapesnik se Sperky.

Poté fekne hostinskému, ze Mario chce dalsi lahev a odchdzi pry¢ (zpét do kanalii).
Pozd¢ji odnasi télo Traudi stokou k domu rvace Maria.

Necha télo sezrat (okousat) krysami, aby zahladil stopy svych mohutnych drapt.
Necha mirn¢ zvednutou kanalovou mtiz (viozi tam maly oblazek).

V krém¢ se po Zené pta jak garda tak patraci, ale bez vysledku odchazi.




Den -29

Den -28

Den -27

Den -13

Cca hodina po pilnoci

Otupély a opily Mario spi / sedi strnule v hospodé a hostinsky se ho snazi vyhodit.
Ptitom se kdosi umaze od krve z Mériovy kapsy.

V ni je posléze objeven kapesnik s nau$nicemi zabité Zeny.

Je pfivolana garda a Mario je okamZité zadrZen.

Maério se probira z otravy, ale na nic si nevzpomina a nechce mluvit.

Straze hledaji spolu s lidmi po celém mésté — mezi nimi i elfi hrani¢af Nuriel.

Dopoledne je dikladn€ prohledan Maritiv diim, ale bez vysledku.

Nedaleko je vSak nalezena nedoviend mtiz kanalu a tam krysami okousané t€lo.

Pada obvinéni, ze Mario zenu zabil a hodil do kanalu, kde krysy dokonaly dilo zkazy.
Nuriel si pfi vynaseni téla v§iml nepfirozené hlubokych Sramu (stejné jako gardisté).

Na rozdil od bitict v nich vSak vidi cosi zviteciho (zatim co gardisté trvaji na secné
zbrani).

Nuriel chce pokracovat ve vySetfovani, ale predtim piSe a odesila dopis prateliim.

Pozdéji odpoledne prochazi méstem a hleda néjaké stopy.

Mario je podroben muceni, ale nic neprozrazuje (vyslycha ho drsny velitel Gorion).
Nuriel se vydava do stok, kde ho pozoruji krysy a varuji krysodlaka (vetielec ve stoce).
Krysodlak s krysami hrani¢afe vlakaji do pasti a zabiji — ukousne mu prst a bere prsten.
Pozdéji v noci vetesnik (krysodlak) pronikne sklepem do hrani¢atova domu.

Bali véci a v§e naaranzuje tak, aby to vypadalo, ze Nuriel chvatné odjel.

Pohteb Traudi Edelhoff

Lidé navstivi hrani¢afe Nuriela, ten vSak neni doma.

V divoké atmosfére se zacina patrat i po ném a jsou vyveéseny jeho podobizny po méste.
Vetesnik na gard¢ hlasi, ze u n¢j Nuriel rychle nakoupil vybaveni na cesty, ale vic nevi.

Druzina ptebira vzkaz v Kizmaru a rozhoduje se dal$i den vyrazit za ptitelem




Den 0 - Druzina dorazi do Kizmaru — mozny pribéh udalosti

16:00 - Navstéva krémy ,,U Dédy* a starost o kong.
- Moznost zjistit, Ze se jejich pfitel pohteSuje.
- Néktefi mistni také tvrdi, zda ndhodou nemél néco spolecného s vrazdou Traudi.
- Jini fikaji, Ze to je nesmysl, protoze byl pfitel rodiny Edelhoffu.
- Moznost zjistit, ze doslo k vrazdé a vrah byl chycen (i kdyz nemluvi) atd.
- Zminka o tom, Ze vic o vrazdé védi jen gardisté a Ze se pry Mario ptiznal.
- Pokud postavy chtéji mluvit s vySetfovatelem Gorionem, dostanou moznost asi
aZ rano.
- Dim Nuriela je zabednény a zapecetény.

Den +1,+2,+3 — VYSETROVANI

WALTER EDELHOFF (manZel zavraZdéné)
- Mohou se dovédét, ze Nuriel byl rodinny pfitel.
- Kdyz se Nuriel usadil v Ruaronu, pomohl Edelhoffovym vylécit psa.
- Rodina neméla nepratele.
- Kdyz se Traudi vecer nevracela, el ji Walter hledat k Heidi.
- Tam uZ nebyla ale doma také jesté ne = kontaktoval Nuriela.
- Spolu se sousedy a gardisty hledali do jedné rano.
- Pak ho kontaktovali gardisté, aby identifikoval nausnice.
- Druhy den po poledni poprosili gardisté, aby Walter identifikoval nalezené t¢lo.
- Jeho Zena méla na lebcee tii silné ryhy (dle gardy svicen nebo vidle).
- Nuriel byl u nalezu téla. Pozdéji Walterovi fekl, ze se mu to celé nezda .
- Druhy den vecer Waltera hledal ale doma uz nebyl.
- Traudi byla pohibena na mistnim hibitové.

GORION (velitel méstské gardy)
- Jeho diim byl prohledan (bezvysledné) a zapecetén (zatlucen) proti zlod&jim.
- Dostali oznameni o tom, ze Nuriel asi uprchl — od veteSnika.
- Vetes$nik zminil, Ze Nuriel nakoupil sedlo, vaky, jidlo na cestu atd .
- Pokud postavy zmini piatelstvi s Nurielem, budou podezielé (mnoho otazek).
- Lze se dovédét néco o vrazde (ale take dotazy, proc se ptaji a co tu chtéji).
- Lze se dovedét, ze se Mario ptiznal (mucili ho, ale nebudou to primo zmirnovat).
- Lze se dovedét, ze Mario byl chycen v hospod¢ ,,U Kalicha® (poté, co gardu privolali
mistni ochmelkové).
- Lze se dovédét, ze Mario bude popraven .
- Kizmarsky Kat, soudce i vladyka Ruaronu jsou na cesté a dorazi za tii dny.
- Té€lo Zeny je pohibéno na mistnim hibitové.
- VraZedna zbran se nenasla.

HEIDI (pritelkyné zaviraZdéné)




- Lze se dovédet, ze spolu celé odpoledne vysivaly a povidaly si.

- Traudi nemé¢la zadné nepratele a jeji muz také ne.

- Lze se dovédet, ze odesla pred devatou a domi to méla deset minut cesty.

- Heidi zmini, Ze Traudi odchazela domt kolem hradeb (je zjevné, Ze smerem
k veteSnikovu domu — rozhodné jiny smér, nez kde bylo nalezeno jeji telo).

KORIM (vetesnik)
- Lze se dovedét, Ze hrani¢ar dorazil brzy rano a chtél nakoupit zasoby jidla a vino.
- Snazi se tim odvést pozornost druziny od mésta a stok (,, Nuriel prosté odjel. *).
- Rekne také, ze mu tam nechal zlato, aby o tom viem s nikym nemluvil. Ale vetenik se
obhdji s tim, Ze si to nemohl nechat pro sebe, ve svétle vrazdy.
- Lze si také vSimnout prstenu s modrym ockem (stejny, jako nosila druzina).
- Na dotaz fekne, ze mu tam nechal i prsten za zvlastni lektvar (neviditelnost).
- Nabidne postavam vybaveni v§eho druhu - klidné i oleje, odolné lucerny a dokonce
sklenéné koule s chladnym ohném uvnitf, které hoti i pod vodou. Toto zbozi vSak nabizi
pouze tehdy, pokud nevi o tom, Ze postavy chtéji do stok.

KRCMA ,,U KALICHA* - zaplivana putyka

- Lze se dovédet, ze v hospodé se mihnuli mistni a garda a ptali se, zda nékdo nevid¢l
Traudi Edelhoff.

- Toho vecera dorazil do krémy kolem desaté vecer Mario.

- Dal si pivo a sed¢l sam.

- Pak se tu mihnul vetesnik Korim a objednal Mariovi lahev kotalky (kdyz si byl Mario ulevit,
dal mu Korim do piti otupujici jed).

- Poté vetesnik odesel.

- Kolem pulnoci chtél hostinsky Maria vyhodit, ale ten nejevil zajem se pohnout.

- Se Stamgasty se ho rozhodli vyhodit za hospodu na hntj.

- Kdosi ze stamgasti piekvapené vykiikl, kdyz mél ruku od krve (jak tahl Maria za pas).

- Nasli u né&j kapesnik — v ném nausnice a snad i kousek kiize — ucha.

- Dali si dohromady patrani gardy a krvavy nalez, a zavolali straz, kterd Maria zatkla.

KRCMA ,KRALOVSKA CISE“ — nejdrazsi hospoda ve mésté
- Lze se dovédét o tom, kdo byl zavrazdén a Ze manzel Traudi (Walter) zde byl vitanym
hostem. Manzelé sem ale nechodili pfilis ¢asto.
- Walter je bohaty obchodnik s latkami (platno, bavina atd.) a kofenim.
- Nikdo nevi o zadnych neptatelich.
- Hospoda slouzi spiSe jako zdroj stop — Walter vi vic, Gorion vi vic.

NOC

MOZNA EXHUMACE TELA TRAUDI EDELHOFF
- Postavy musi najit hrob a neupozornit na sebe svétlem.
- Musi bez zbytecného hluku vykopat hrob.
- V hrobé¢ najdou ostatky zeny — na lebce jasné stopy drapa.
- Musi vse dat do ptivodniho stavu (resp. aspon vzhled hrobu pred ranem).

DUM NURIELA




- Lze proniknout nejlépe v noci (po odstranéni zatluc¢enych desek z okna).

- V domg jsou oteviené skiin¢ atd., ale zfejm¢e nic nezmizelo.

- Uvnitt za skiini je trezor a v ném 300 zl.

- Tato indicie by mohla ujistit postavy, Ze Nuriel ur¢ité neodjel (nenechal by je tu).

DUM MARIA
- Diim trochu zanedbany ve srovnani s okolnimi
- Lze proniknout nejlépe v noci (néktera okna uz maji desky pryc)
- Uvnit# neni naprosto nic — mistni podsvéti uz vSe dokonale rozkradlo a zmizelo nejprve
to, co nebylo pfibité, pak i to a nakonec i desky z podlahy (,, divnolidé “ = kuduci“* — Ziji
ve ¢tvrti nedaleko Mariova domu).

DEN - POKRACOVANI VYSETROVANI

PREM (spravce kanalizace)
- Od ngj se postavy mohou dovédét, ze ve stokach jsou mista, kde hrozi otrava.
- Takeé mohou zjistit, ze se v kanalech objevuji nebezpecné véci (zeleny sliz).
- Mohou (pokud vazné presvédci) dostat mapu (velmi stard z dob, kdy byly stoky jesté
zcela prostupné, ne jako nyni).
- Prem sém o zadném krysodlakovi nic nevi (ten mél info od krys a ukryl se).

PRVNI CESTA DO KANALIZACE
- Postavy budou bloumat ve stokach.
- Ceka je souboj se zelenym slizem.
- Nakonec ziejmé najdou misto — krysodlakovo doupé€ a v§imnou si mrtvoly.
- Télo pritele je ohlodané, ale poznaji ho podle zranéni na noze.
- Na téle jsou vidét stopy tti drapt (shodné, jako na tele zabité).
- Nuriel ma ukousnuty prst (prsten vidéli u vetesnika).

CESTA K VETESNIKOVI PRO VYSVETLENI / POMSTU
- Postavy dojdou k jeho domu.
- Varovany vetesnik je vzadu ve sklepé a v pravou chvili udéla hluk.
- Utika pted postavami a vede je do pasti.
- Dojde k piepadeni druziny ze zalohy a divokému souboji:
- topeni ve stoce
- Utok krysiho hejna
- proména v Krysodlaka.

Den+4 - (DOPOLEDNE)

10 minut — ZACHRANA MARIA PRED POPRAVOU
- Poprava Maria ma prob&hnout v poledne na hlavnim namésti v Ruaronu.
- Je mozné tomu zabranit kdykoliv pfedtim, nejpozdéji vSak ,,na place.
- Pfedpokladané argumenty (ditkazy postav o neviné Maria) by mély byt :
- stopy drapi na mrtvole Traudi
- stejné stopy drapti na mrtvole Nuriela (ktery zemiel PO uvéznéni Maria)
- t¢lo krysodlaka samotné.




6. Predpokladany (mozny) prubéh dobrodruZstvi

7w

Nize uvedeny postup napii¢ dobrodruzstvim je jen jednim z mnoha. U her na hrdiny je velky prostor
pro fantazii hrac¢u a zvlastni schopnosti jejich postav. Neni proto nutné tlacit hraée do této varianty
prib¢hu, pokud je napadne jina. Tento scénaf je mozna ukazka, jak 1ze celé dobrodruzstvi vytesit.

PRIJEZD DRUZINY

Postavy dorazi do mésta k domu Nuriela. Zjisti, ze okna i dvefe jsou zatluCené a zadmek zality
voskovou peceti s insigniemi kralovstvi a mésta. Koné jsou vSak strhané a je proto vhodny Cas vydat se
najit ubytovani a staj — hospoda ,,U Dédy*. V krémé lze zjistit, Ze dam Nuriela byl zapeéetén proto, Ze Se
po ném patrd. Zmizel druhy den po vrazdé. Hostinsky miiZze fict, Ze zemfela zena Waltera Edelhoffa
(Traudi), vrah byl zatéen (Mario) a Ze poprava bude za Ctyfi dny. Vrah se pry piiznal.

Postavy by tedy mély zacit zjisSt'ovat vic. Od gardistii 1ze zjistit, ze byli pozadani o patrani po zmizelé,
aby o tii hodiny pozd¢ji byli nakonec pfivolani do krémy ,,U Kalicha®, kde byl Mario a u né&j krvavy
kapesnik a nausnice. Walter Edelhoff poznal, Ze patii jeho zen¢. Mario byl zatCen a po dvou dnech se
ptiznal (byl mucen, ale o tom se nebudou gardisté chtit bavit). Také mohou fict, ze druhy den po vrazdé
patrali po obéti. Prohledali dim Maria, ale nic nenasli. NaStésti si na ulici u jeho domu vSimli Spatné
usazené miize do kanalu a tam nasli jeji télo. Mélo na sobé hrozivé zranéni na lebce (mozna od svicnu
nebo vidli), ale zbrann se nenasla (vidli ve mésté je spousta). Prosli ;béiné ten kandl, ale nenasli
vraiednou zbraii. Tady by stalo za to upoutat pozornost historkou o kanalu a jeho popisem a tim, Ze ho
neprosli ptili§ dukladng, protoze je tam stejné bordel.

Pokud by se postavy chtély vydat do kanalu, ur¢it¢ zmin to, Ze jim lidé feknou o Premovi (Spravci
kandlii) a také o tom, ze dole je to obrovské a bez velkych zasob oleje by tam nikdo rozumny nesel
(nasmérovani na vetesnika).

Waltera Edelhoffa musi druzina ptesvédcit, pro¢ by mél cizinciim vibec néco fikat. Lze navéazat na
to, ze hledaji Nuriela, ktery byl jejich pfitel. Walter m¢l Nuriela také za pfitele a pak bude ochoten
postavam fict, ze se hranicar vydal patrat dal, protoze se mu celé obvinéni Maria nezdalo. Netekl ale vic.
Muze postavam popsat, ze jeho zena byla odpoledne u pfitelkyné¢ Heidi a vecCer se méla vratit. Kdyz
kolem devéaté nebyla doma, Sel ji naproti. U Heidi se vSak dovédél, ze uz pied ¢asem odesla. Vydal se
proto domd, ale nenasel ji tam. Poprosil Nuriela a sousedy, zda by se po ni spole¢né s nim nepodivali.
Pozdgji v noci prosi i gardu a chodi také do hospod atd. — kdekoliv, kde je nékdo, kdo ji mohl potkat.
Pozdé&ji v noci ho navstivi garda se zakrvacenymi nausnicemi a prosi ho o identifikaci, ze pattily jeho
zeng. Druhy den v poledne je nalezeno télo jeho Zeny a garda zada, aby identifikoval mrtvou. O dva dny

Heidi miize postavam fict, ze spolu panicky vysivaly a povidaly si. Vecer pak jeji pfitelkyn¢ vyrazila
domu (kolem hradeb jako vzdy — vede to k jejimu bydlisti, kolem domu vetesnika a upln¢ mimo dim
Maria a kde bylo nalezeno jeji télo).

V krémé ,,U Kalicha* 1ze zjistit, ze zde vecer Mario pfisel. Choval se normalné. Dal si pivo a pozdé&ji
mu kdosi (mohou si vzpomenout, ze vete$nik) koupil flasku. Vetes$nik poté odesel a Mario chvili popijel.
Poté jen sed¢l s prazdnym vyrazem a chvilemi se zdalo, Ze spi. Rozhodli se ho vyhodit, a kdyz ho tahli,
zamazali se od krve. Nasli u n€j kapesnik a zavolali straz.




U vetesnika Korima mohou postavy nenapadné nakoupit. Pokud budou ukazovat vic pen¢z nebo
jinak zaujmou, otevie zvlastni Suplik s draz§imi vécmi. Tam je i NurielGv prsten. Pokud se postavy budou
ptat, fekne jim, Ze u n¢j Nuriel nakoupil véci na dalekou cestu a nechal u néj prsten i dalsi cennosti, které
uz ale prodal (mate stopy). Pokud by se postavy ptaly na to, pro¢ kupoval Mariovi piti, fekne, ze mu
Mario pomohl vytidit acty s n€kym, kdo po ném pozadoval vypalné (dalsi kryci legenda).

Prem (spravce kanalii) mtze fict postavé o nebezpeci stok. Pokud mu dobte zaplati, d4 jim mapu a
varuje je, kam chodit a kam ne. Také zmini, Ze v kanalech je hodné krys, ale ty se boji ohné. Miize navic
poskytnout mapu.

S vyse uvedenymi indiciemi uz by nemusel byt problém dostat postavy do podzemi, kde je miize
cekat n¢jaky souboj se zelenym slizem. Nakonec najdou i hnizdo krysodlaka a v ném t¢€lo jejich pritele (s
ukousnutym prstem). V takovém piipadé je asi ¢eka utok krysiho hejna (které dalo védét krysodlakovi, Ze
je druzina v kanéle) a krysodlaka samotného. Ten nebude chtit riskovat, Ze se roznese zprava o ndlezu
Nuriela, které nese stejné zranéni (Sramy), jako zabita Traudi.

Nasleduje velky souboj, kde je diilezité zabit krysodlaka (veteSnika). Pokud se to povede, zbytek krys
se rozuteCe. Pokud ne, krysy utoci po desitkach a jsou vrazedné nebezpecné.

Po zabiti krysodlaka dojde k jeho ¢aste¢né proméné zpét na ¢lovéka a lze rozeznat, ze §lo o veteSnika
Korima. Na druhou stranu, zistanou mu drapy, ocas a na ¢asti téla i mysi kozich. Jasny dikaz, ze byl
né¢im zrudnym. Drapy na jeho rukou piesn¢ zapadaji do ran na téle Nuriela i na lebce Traudi. Staci
privolat gardu a ptipad je uzavien.

vvvv

Celed’. Mario bude propustén a musi odejit z mésta. Postavy budou bohaté odménény a misto popravy
bude ve mésté oslava. Soudce pak pozada postavy o soukromy hovor a nabidne jim novy ukol.

Vse se samoziejm¢ mize odehrat i uplné jinak. Naptiklad pokud postavy krysodlaka zajmou nebo
zrani, bude ve finale popraven on.




7. Cizi postavy (NPC) a nestviry

Traudi Edelhoff — obét’ krysodlaka (clovek)

- asi 160 cm vysoké
- v€k zhruba 40 let
- plavé vlasy a krasné nausnice (boltce byly utrzené, poté co ji je krysodlak vzal)

Nuriel — p¥itel druziny (elf - hrancar)
- asi 180 cm vysoky
- vék zhruba 30 let
ROLE: hledal obet a byl zabit v kanéle, byl mu ukraden prsten

Walter Edelhoff — manzel obéti (¢lovek)
- asi 180 cm vysoké
- vék zhruba 45 let
- zrzavé vlasy a zelené o€i
ROLE: Vi o tom, Ze Nuriel mél svou hypotézu, vi Ze jeho Zena byla u Heidi a Ze vic vi garda

Gorion — Velitel gardy (¢lovek)
- asi 180 cm vysoky
- v&k zhruba 50 let
ROLE: oznamit druzine, ze vrah je dopaden a bude poprava (4 dny) + info o vrazdeé

Prem — ¢isti¢ kanali (hobit)
- asi 140 cm vysoky
- vék zhruba 60 let
ROLE: znd kanaly a nebezpeci v nich, vi Ze druZina potiebuje mnoho oleje a ma mapu

Korim — vetesnik (¢lovéek)
- asi 170 cm vysoky
- vék zhruba 50 let
ROLE: krysodlak sam, u sebe ma prsten, ktery vzal Nurielovi (povi o Nurielovych nakupech a
v nouzi — pokud se postavy budou ptat — rekne Ze Mdria zna od videni a Ze ho najal na zmldaceni
chlapa, ktery vetesnika vydiral — od té doby byl klid a proto Mariovi koupil lahev).

Mario - odsouzeny (clovek)
- asi 190 cm vysoky, svalnaty, zjizvena tvaf od rvacek — na sob¢ stopy muceni
- vék zhruba 40 let
ROLE: obvinény z vrazdy, kterého je treba zachrdanit. Pokud by se k nému postavy zazrakem
dostaly, nebude chtit mluvit — bude opakovat, Ze uz vsechno rekl. Hypnéza a podobné vsak mohou
postavam pomoct a mohou zjistit, Zze Mario prisel do hospody, dal si pivo, pak si odskocil na
malou, nasledné s nim mluvil vetesnik Korvim a koupil mu lahev. Pak uz si pamatuje jen to, Ze je
ve vézeni

Felix - hrobnik (barbar)
- asi 180 cm vysoky
- vék zhruba 60 let
ROLE: hlida hbitov, kde je pohibena obét




Do pribéhu lze zaplést jesté nekolik vedlejsich postav, které mohou postavy dle potieby posunout:

Samuel — chlapec — ¢eledin (clovek)
- vék asi 12 let
ROLE: stara se v kr¢mé ,, U Dédy “ o koné a miize byt prvni zachytny bod pro postavy

Benjamin - Zebrak (clovek)
- vek asi 40-60 let
- Nema boty, ma jen bederni rousku a ze vSeho nejvic ptipomina seschlou $vestku. Je osmahly a
scvrkly od slunce a vétru
ROLE: Staci par minci nebo jidlo (pripadné cokoliv jiného) a miize postavam povédet néco, co
videl nebo slysel. Sam by nemél mit moc védomosti, ale ,, Vi, kdo by mohl védét”. Pokud ho
postavy uplati zlataky, bude jim rad a ochotné slouzit a delat spojku (jeho vzdaleny bratranec je
kanalnik Prem)

Jolanda - védma (kuduk)
- vék asi 30 let
- Na hlavé pestry Satek, trochu vykotlané zuby a jasavé zbarvené Saty. Velké nausnice (kruhové)
a ovésena cetkami
ROLE: Pokud by byla tva druzina prilis bohata anebo drza, neni nic lepsiho nez na ni poslat
cikanskou veéstkyni, ktera na ne narazi v ulicich pobliz Mariova domu. Rada naslibuje hory doly
(budoucnost, minulost anebo i kouzla), jen kdyz postavy pordadné podoji o penize.

Dalsi uzite¢na jména:

Selig, Derek, Manfred Lebersdorf, Fido, Kranz, Edwin, Roulan, Bren, Alaziel
Vanga, Julie, Maegan, Berenice de Vald, Morgana, Olwen, Papiya, Corin

Krysodlak

Zivoty : 67
UC: 5 (drapy), 4 (zuby)
OoC: 5

Krysodlak je velmi rychly a umi navic dobfe plavat. Nepisobi na n¢j zadna psychicka kouzla, telepatie
ani iluze. Sttibro mu puisobi dvojnasobné zranéni. Krysodlak dokaze myslenkami ovladat krysi hejno a
kazda z krys je s nim v telepatickém spojeni.

Krysa
Zivoty : 4

UC:  3(drapy), 2 (zuby)
oC: 2

Krysy utoc¢i zasadné v hejnu. Jsou ovladany krysodlakem a pokud zemfe, vyplasené se rozute¢ou. Svému
panovi zajist'uji informace o pohybu vetielct v podzemi. Uto¢i na povel v mistech, ze kterych neni tniku.
Krysy jsou vynikajici plavci. Lze je zbrzdit ohném a zapalenym olejem.




8. Popis lokaci

Ruaron

- Mensi mésto cca dva tydny cesty kofimo na severozapad od velkého kralovského mésta Kizmar.

- Ma nevysoké hradby a klasické domy (kamen a drev).

- Drive bylo diilezité svou polohou a tézbou dfeva. Dnes uz vsak o svou diilezitost pftislo.
Pozlstatkem ,,zlatych ¢asi” je velka kanalizace pod méstem a sklepy spojené s domy.
Vétsina majiteld ani nevi, Ze jsou néjak propojeny.

- Ve mésté je hospoda ,,U Kalicha“ (tam doslo k udélosti s Mariem) a pak krémy ,,Kralovska
Cise* (lepsi hospoda, kde znaji Waltera Edelhoffd) a kréma ,,U dédy* (primérna putyka), kde se
asi usidli postavy — nabizi totiz i staje a starost o koné a neni tak draha, jako ,,Kralovska ¢ise®).

Méstsky hibitov

- Je piekvapiveé soucasti vnitiniho mésta. Za hradbami je pak jesté dalsi, kde se vSak pohibivaji
chud’asové a a neznami.

- Kolem hibitova jde kamenna zidka (asi 2 metry).

- Na hibitove bydli 1 hrobnik Felix — svétlo a hluk ho mohou upozornit na problémy.

Kanalizace

- Mistni stoky jsou velmi staré, ale vybudovany trpasliky = stale stoji.

- Obcas se ucpavaji a proto je tu Prem, aby je procistil.

- Kanal vyuziva nedaleké feky, odkud jedno rameno ,,proplachuje stoky a odvadi je za mésto.

- V kanalech jsou mista, ktera jsou ptili§ zanesena a neni v silach Prema je vy¢istit — drzi se tam
jedovaty vzduch — pobliz téchto mist je zeleny sliz.

-V kanalech je retenéni nadrz vystavéna pro zpomaleni piivalt vody pfi silnych destich.
Vyhovuje krysodlakovi svou velikosti a prostorem — jeho doupé.

Prem tam nechodi. Mozna proto, Ze je to velky prostor, ktery se neucpava (mize se o ni zminit).

Vézeni

- Vézeni je soucasti malé pevnustky, ktera je zapusténa do hradeb.

- Ve mésté funguje asi tficet gardistu, ktefi zde slouzi a také hlidaji vézné.

- K vézni urcité postavy nebudou chtit pustit (leda ze vymysli naprosto netradi¢ni fesent).
- K vézni smi povolit pistup pouze velitel gardy Gorion.

Duam hranié¢arebNuriela

- Uvnitf jsou oteviené skiiné — dim byl prohledan, ale ne diikladné ala ,,St’4ra“, pouze hledani
pohieSovaného hrani¢ate — zda se mu néco nestalo (pfeci jen je podeziely, nikoli obvinény).

- Za skiini je maly trezor (zamceny) a v ném vacky (300 zl) = je zjevné, ze kdyby chtél vazné
odjet pry¢, urcité by si je vzal s sebou.

Dim Maria
- Uvnitf uz VUBEC NIC neni
- Prosel prohledanim gardou a nékolika vloupackami v nasledujicich dnech od mistni chudiny
(tika se jim ,,divnolidé” — ve skuteCnosti kuduci. Tém patii jedna ¢tvrt — slum — nedaleko
Mariova domu).




9. Uzitecné tipy

Zahajeni pribéhu

Cely ptibeh lze samoziejmé zacit i Upln¢ jinou formou. Lze prosté nechat druzinu pficestovat a
vyslechnout v hospodé povidacky o vrazde, ktera se tu stala. Kdosi mize zminit i Nuriela a zda v tom
nemél prsty. Pak by zfejmé zufivé vybuchl jeden z muzi, ktery do té€ doby pil u baru (manzel zavrazdéné
a Nurieluv pritel). Kficel by, aby dotycny drzel hubu a mohlo by dojit i k Sarvatce. Bude urcité
vykiikovat néco o tom, Ze Nuriel byl rovny chlap a nenecha ho urdZet a jeho Zena uz si zaslouzi klid.
Toto by mélo stacit k upoutani pozornosti postav a k zahajeni vySetfovani udalosti (vyptavani se a
patrani). O prstenu Nuriela se pak Ize zminit v tom smyslu, ze mu ho manzelé dali, kdyz jim kratce po
svém prichodu zachranil Zivot pfi pozaru domu. Postavam by popsal i vzhled Nuriela (v¢etné toho, Ze
napadal na jednu nohu — zranéni na cestach — kdysi byl dobrodruh atd.). Scénatt, jak piib¢h zacit, je
neomezeng.

Exhumace téla Traudi

Pokud by se postavy rozhodly zjistit vic o povaze zranéni zabité¢ Zeny, nezbylo by jim nic jiného, nez
exhumovat jeji télo. K tomu jim véak ROZHODNE neda nikdo souhlas. Musely by se o to pokusit v noci.
Pokud by délaly opravdu hloupé véci, da se oCekavat i setkani s hrobnikem, ptipadné to, ze hrobnik
ptivola gardisty a druZzina bude zahy potrestana (zabaveni majetku, pranyi na jeden den a vyhnani
Z mésta).

Putovani ve stokach

Kanalizace pod méstem jsou velmi staré a prakticky neudrzované. Obcas se o né stard muz jménem
Prem. Ten vi, kudy se vydat a kudy radéji nechodit. Pokud k nému postavy budou dostate¢né zdvotilé, je
mozné, ze jim poskytne mapu a da uzite¢né tipy. Uréité by vSak mély byt postavy varovany, Ze stoky
jsou nebezpené misto (bahenni plyn) a navic, ze jsou tak spletité, ze tam lze stravit hodiny. Chce to
opravdu obrovské zasoby oleje do luceren a podobn€ (nasmeérovani na nakup k vetesnikovi).

Piipad vrazdy samotné

Garda ma podezfeni, ze Traudi byla zabita vidlemi nebo n&jakym svicnem, piipadné néc¢im podobnym
(tii rovobézné rany). Vrazedny nastroj se vsak nikde nenasel. Ve mésté je navic tolik vidli a podobné, ze
je nerealné zjistit, zda to nékteré z nich byly. Stacilo by je zanofit nékde do hnoje a stopa je ztracena.
Snazili se zjistit informace od Maria (i mucenim), ale logicky neuspéli (protoze za nic nemohl).

Krysodlak

Na krysodlaka nefunguji Zadna psychicka kouzla ani iluze a stejné tak telepatie a ¢teni myslenek.
Ziskavani informaci

Plati hlavni pravidlo, které funguje vSude — prakticky kazdy je uplatny. Nekdo sluzbou, nékdo penézi, a

nékdo hromadou penéz. Je to moznost, kterou postavy maji. Vzdy ale také plati, ze ptili$ nizky Uplatek
miize zpusobit spis problémy. Je dobré, aby postavy znaly hodnotu penéz, a s kym zhruba jednaji.

Ptipad je zamotany a proto je dobré, abys postavam na mapé znacil klicova mista (aby se mohli dovtipit,
kudy Sla zavrazdéna (dium vetesnika), a ze ke kandlu, kde bylo télo nalezeno, je to jinym smérem). Pokud
mas v druzin€ navic méné zkuSené hrace, neboj se jim trosku pomoct prostfednictvim zebraka Benjamina
(pokud si ho budou hyckat).©




10. Slovo zavérem

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka 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!

© 2018 Pavel “Sir Tirus” Ondrusz
Korektury: Petr “Pret” Vareka
[lustrace obalky: Ondiej Hrdina
Mapy (e virobe): Lukds “Bunny” Kralik

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Puvodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, kterd 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 portdalech ¢i uloZistich.
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11. Mapy

Pro potteby piib¢hu je dobré mit mapu mésta Ruaron
o Tu zde nalezne§ v provizorni verzi ve dvou variantach

= Jedna varianta je pro hrace (bez zakresleni diileZitych mist)
= Druhd varianta je pro PJe s vyzna¢enim kli¢ovych lokaci

Mapa Ruaronu se objevi v nové verzi tohoto ptibéhu v pozménéné podobé koncem tinora 2018.

Legenda :

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Dum Nuriela (elfiho hranicare a pritele druziny)

Dum Norberta Edelhoffa (manzela zavrazdené a bohatého obchodnika)
Dum a kramek Korima (vetesnika a krysodlaka)

Dum Helgy (kamaradky zavrazdené Traudi)

Dtm Maria (uvéznéného a obvinéného z vrazdy)

Diim Prema (spravce kandlit)

Hospoda ,,U Dédy*

Hospoda ,,Kralovska ¢ise*

Hospoda ,,U Kalicha*

10) Pevnost a vézeni (zde sidli Gorion)

11) Hibitov (zde zije hrobnik Felix a je pohibena Traudi Edelhoff)

12) Ctvrt ,,divnolidi* (v mistnim slumu Ziji kudiici, kteii postavy radi oberou)
13) Kostel (pokud by snad postavy chtely svécenou vodu a podobné)

14) Stary hibitov (za hradbami se pohrbivaji cizinci a nemajetni)

Dale se ti mize hodit mapa podzemi. Opét zde najdes jen provizorni mapku. Findlni se zde objevi v dalsi

verzi piibéhu koncem tnora 2018.

Pro tvé potieby je dilezité jen to, Ze se nékde ve stokach tdhne dlouhd chodba. Ta se pozdéji otevira do
velké mistnosti s kamennymi piliti vystupujicimi z bahna. Jsou zde také dvé kamenné ,trubky®, pod
kterymi je zachycené télo Nuriela. Z mistnosti pak vede dalsi dlouha chodba. Obé chodby déavaji dost

prostoru, aby krysy a krysodlak uzavtely druzinu do pasti.
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