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Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
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Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDATEXTU

Tuény text oznacuje diilezité informace, a
orientacni body pro vypravéce.

Kurziva oznacuje atmosféricky text pro hrace,
ktery jim muzZete rovnou precist, nebo se jim
inspirovat pri popisu mista, kam vchdzeji.

Druzina je najata k ochrané¢ karavany mifici
smérem do hor. Cesta trva jen dva dny a neni ptilis
naroc¢na. Jakmile vSak postavy dosdhnou méstecka
Karmakuv dil, vSe se zméni.

Druzina se dozvi o ¢im dal castéjSich tutocich
koboldii v oblasti a dostane tak novy ukol —
vyporadat se s nimi. Narazi vSak na nepfirozené
velké, zmutované bytosti. A objevi podzemi diive
zatopené gnoémské laboratofe se zapisky o
fascinujicim experimentu s hvézdami, jenz
kazdorocné protinaji oblohu.

Dobrodruzstvi Padla Hvézda bylo vytvofeno
autorem Pavlem Ondruszem pro ukéazkové hrani
Dra¢i Hlidky v Megstské knihovné v Havifové
(13.08.2020). Lze ho vsak stejn¢ dobie pouzit i pro
jakoukoliv jinou hru na hrdiny.

Herni zanr: akéni detektivka

Celkova herni doba: 5 hodin

Ocekavana sestava: 3-5 postav (1. urover)
Lokace: hory

Ro¢ni obdobi: 1éto (srpen)




1. POZADI PRIBEHU
Ptibé¢h se odehrava v podhuifi Snéznych hor na
severozapad od Wurfeho dold. V kraji, kde kdysi
zili a vladli trpaslici a kde budovali sva podzemni
meésta a hluboké doly. Jakmile se zlaté Zzily
vycCerpaly, odesel cely narod zpét za svymi krajany
do Stedohofti. Zustaly po nich jen opusténé hlasky
na horskych $titech, pfehrady a bohaté¢ zdobené
vstupy k jejich sidlim a pevnustkam.

Jak stoly a domovy trpaslikii osifely, staly se
domovem osamélych tlup koboldu. V nize
polozenych oblastech se pak usadili lidé a snazili
se v nové vyrazenych S$tolach najit to, co uz
trpasliky nezaujalo.

Na puli cesty mezi vrcholy a podhifim pak
existovala i gndémska vesnice Gunrimar. Misto
velkych vynélezci a alchymistid. V praxi vsak
hlavn¢ brusirna drahokamii a vyrobna vybusného
prachu. Oboji ostatn¢ obcas prodavali lidem,
vyménou za delikatesy zUrodnych plani a za
drevo.

Pred deseti lety, stejné jako kazdy rok, mél kolem
zem¢ prolétnout roj hvézd. Z néj se, Cas od Casu,
n¢jaka hvézda oddélila a dopadla na zem. K tomu
uz ostatné pred staletimi doslo na uizemi Agaronnu.
Zapisky alchymistt, ktefi Agaronnskou hvézdu
tehdy zkoumali, hovofily o slitindch nezndmych
kovt, které v sobé dokazaly drzet koncentrovanou
chaotickou manu. Néco, co se nikde jinde na zemi
nevyskytuje. A gnémsti alchymisté z Gunrimaru
po nécem takovém zatouzili.

Rozhodli se proto vyuzit svych znalosti a ,,padu
hvézdy* napomoci. Roky sestavovali mohutny
pristroj, ktery by jim umoznil pfitdhnout jednu z
hvézd z oblohy. Provedli velké mnozstvi vypoctu,
pfichystali velmi jemné a piesné zafizeni s mnoha
peclivé brousenymi krystaly a zrcadly a dokazali
vytvotit silu, ktera by hvézdu ve vhodném
okamziku dokazala pritahnout. Podle jejich
vypocti mél tlomek dopadnout na planinu pod
horami. Stejné¢ tak peclivé nastudovali vSechny
informace o chaotické mané a jejich projevech. Na
zaklad¢é toho pak pftipravili v laboratofi specialni

komoru, kde by meteorit mohli ulozit a zkoumat.
Pro bezpec¢ny prenos na toto misto vyrobili zvlastni
truhlu, overaly a také lektvary, které mély chranit
pred jedovatymi ucinky nadpozemského télesa.

Jak uz tomu vsak byva, osud si s gnomy nepckné
pohral. Cely experiment se vymknul kontrole a
ulomek hvézdy dopadl jinam, nez mél. Zasahl
starou trpasli¢i piehradu na sever od vesnice v
udoli. Cely Gunrimar byl pak po dlouhy Ccas
zatopen pod mnoha sédhy vody. Jediny, kdo pieZil,
byli dva alchymist¢ ukryti v samém srdci
laboratofe. Ti se vSak nemohli dostat ven a po
nckolika dnech se neStastné udusili.

Samotny hvézdny kdmen byl zarazen hluboko ve
stén¢ prehrady a zasypan jejimi troskami. Nebyl
tak pro nikoho nebezpecny. Zdanlive. ..

Voda, ktera tekla do udoli gnomské vesnice, nebyla
uplné v potadku. Chaluhy a fasy na dné zatopené
vesnice ziskaly podivné vlastnosti. V noci
svétélkuji modrou barvou, a rostou jim Uponky
agresivné¢ chytajici kolemjdouci zvét. I drobni
tvorové zde zacali mutovat. Nastésti o tom, diky
odlehlosti vesnice, prakticky nikdo nevéd¢l.

Lidé z dtlniho mésta Karmakova dolu, ktefi s
gnomy obcas obchodovali, postiehli t¢ noci jen
mohutnou ranu, zablesk a o né€kolik dni pozdéji
nasli gnémskou vesnici pod vodou. Od té doby se
tim smérem uz nevydavali. Zacalo se mezi nimi
fikat, Ze je to misto prokleté.

Po mnoha letech doSlo vlivem zemétfeseni k
uvolnéni meteoritu ze zavalu a hlidka koboldd,
ktera na zafici kdmen nahodou narazila, zmutovala
ve zridné a agresivni stvofeni. Netrvalo dlouho a
tito zmutovani koboldi zacali UtoCit na své
soukmenovce z dolu Dun-Runedar a spoustu z
nich pobili. Nezmutovani koboldi, kterym se
podafilo utéct se rozprchli do tudoli a zacali
ptepadat projizdéjici karavany, aby ptezili.

Zemeétieseni také zpusobilo trhliny v zemi, kterymi
odtekla vétSina vody z udoli gnomské vesnice
Gunrimar. Diky toho se odhalila tajemstvi vesnice,
dlouhd Iéta skryta pod hladinou vody.




Pied Sesti tydny doslo v horach k velkému
zemétieseni. Jeho pfic¢ina neni znama, avsak Cas od
casu se néco takového déje a zdejsi obyvatelé hor
jsou jiz na tento jev zvykli. Pfi tomto zemétieseni
vsak doslo ke dvéma zésadnim udalostem:

1) Kameny, kterymi byl =zavalen meteor, se
uvolnily a ,,padla hvézda“ zacala naplno zafit
chaotickou manu do okoli.

2) Prasklinou ve skale v gnémském udoli vytekla
voda a vesnice Gunrimar je znovu dostupna.

K ruinam piehrady se vydali na pravidelnou
obchiizku koboldi z obsazeného trpasli¢iho dolu
Dun-Runedaru. Jen par minut jejich pobytu
v tésné blizkosti kamene vSak promeénilo tucet
znich v cosi nového. Prorostla jimi jako houba
podivna modra latka. Z otevienych ran jim zacaly
rasit podivné modré krystaly. Jejich o¢i dostaly
jasn¢ modrou barvu, zmohutnéli a stali se
agresivnimi. Tito zmutovani koboldi brzy zacali
napadat své soukmenovce a toulat se v kopcich.
Béhem tydnii dokazali plivodni kmen z trpasli¢iho
meésta téme zdecimovat. Jeho c¢lenové se pak
rozprchli po kopcich a snazili se prezit, jak se da.

Pred tfemi tydny: Prismykem k hornickému
méstu projela karavana se zasobami dualniho
vybaveni (ozubena kola, lana, trhaviny) a spoustou
jidla a piti. Byla vSak napadena pravé pivodnimi
koboldy, kteti hledaji cokoliv k jidlu a pieziti.
Karavana tak do méstecka nedorazila. Nedovezla
navic zpét obvyklé zasoby zlata.

Pifed tydnem: Bolingerova diilni spole¢nost
pochopila, ze je néco Spatn¢ a okamzité vyslala na
sever novou vypravu (tentokrat Iépe chranénou).

Dnesni vecer: Do kr¢my “Pod Horou” piijizdi
nahradni (nov4) karavana se zdsobami pro
Karmakiv dil. Potiebuji opravit dva vozy,
doplnit zasoby vody a dofesit tienice, které mezi
sebou maji clenové karavany. Pozd¢ vecer do této
krémy pfijizdi 1 druzina. Postavy jsou unavené po
cesté a rady by tady na severu nasly néjakou praci.
Sedaji si ke stolu v krémé a piibéh zacina.

PRUBEH DOBRODRUZSTVI

RAPITOIAN
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HARAVANA

Mestecko Ligotka lezi od nepaméti ve stinu
Snéznych hor. Je branou k horskym stezkam, stejné
jako kiriZovatkou cest na vychod i zapad. Tvori ji
jen par dieveénych domit s mechovymi strechami a
oblibena hospudka ,, Pod Horou”. Ta je sice mald,
avsak nabizi velmi prijemnou, hiejivou atmosféru.
Ohen plapola v mohutném krbu a udrzuje uvnitr
prijemné teplo. Viude se line viuné korenené
polévky, ktera se vari v kotli nad ohnistem.

V krémé je nekolik starych stolit a kolem nich zidle,
obsazené nesourodou skupinou hostii. Krome par
mistnich je zde i dost cizincii s vetrem oslehanymi
tvaremi, které zmnaci Zivot na cestach. Maly
hostinsky, ktery zde obsluhuje, od nich kazdou
chvili slysi nadavky. Neékteri uz vypadaji dost opili.
Stezuji si, Ze nemaji co pit a at sebou hodi. Kdyz uz
zacinaji byt jejich narazky prilis a mistni se
chystaji zastat hostinského, zasahne a mohutny
muz, sedici v cele jednoho stolu. Po jeho zarvani se
okamZité rozhosti ticho a cizinci se uklidni.

" Alex Darenian

ctlovék - vidce baravany

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 10(0) 11(0)  10(0) 10(0)

Zivoty 22
Pohyblivost 30

Velikost B

Utok 5/42 (tesak)

Obrana 70:4/0C: 5
Schopnosti -
ZkusSenosti 300

Obrovity muz , s vySkou 190cm,
rozloZzitymi ramenami a vielym
usmeévem. Obleceny do obnosené
prosivanice, pres kterou je pretazena




Postavy jsou v podhorském mésteCku Ligotka v
krémé ,,Pod Horou“. V posledni dob¢ se jim
nedafi ziskat Zadnou potadnou praci (kromé lovu
na vlky kdesi dal na jih, nebo patrani po uprchlé
zlodéjce Sperki z JanoSova statku).

V krémé se pied ptl hodinou ubytoval i mohutny
chlap jménem Alex Darenian (vidce karavany).
Postavy dorazi v moment, kdy po ném clenové
karavany chtéji dal§i penize na pivo, nebot’ uz
svoje vlastni zasoby stihli propit. Alex je striktni a
odkaze je do patiicnych mezi. Nastvani barbati mu
pohrozi tim, ze s nim dal nepojedou.

Pokud se postavy budou ptat po praci, rad jim
nabidne misto u ochranky karavany (sam je zkusi
naverbovat, kdyz mu opili barbati rezignuji).

Alex druziné vysvétli, ze jejich tkolem je dostat
karavanu do horského mésta Karmakiv dil (ktery
patii Bolingerové diilni spole¢nosti). Vesnice je
odk4zana na zésoby jidla a lékd, které karavana
veze. Lze Cekat 1 n¢jaké problémy, ale neni jasné
jaké. Predchozi karavana totiz zmizela a neni
jasné, co se s ni stalo.

CESTAPRES HORY

Po mnoha hodinach se vaSe karavana konecné
dostane horskym priismykem az k prvinim skalnim
stezkam, kde musite zpomalit svij postup kviili
nebezpecnosti priichodu. Studeny ale stale jeste
prijemny vitr se vam opird do zad, a obcas ucitite
jemné Simrani v plicich pri hlubokém nddechu.
Skalni masivy zacinaji preriistat v ostré vrcholy a
vy se tak brzy ocitnete na otevieném prostranstvi,
nabizejici dechberouci vyhled do kraje. Na jeho
konci pak zacinad stoupat cesta vysoko do horskych
svahii. Presné tudy se musite vydat.

Cesta v horach bude trvat dva dny. S druzinou
vyrazi Alex i1 dva zbyli strazni karavany. Prvni den
projede karavana mezi horami az pod upati $titQ
Snéznych hor a utdboii se u tabofisté¢ u tichého
mostu. Pokud bude druzina v noci drzet hlidku,
pak hlidkujici, ktefi usp€ji v hodu Postieh (INT)
vs. 8 zahlédnout ve svitu mésice bytosti velikosti A
(koboldi), jak z dalky pozoruji karavanu.

Jestlize by byl konvoj bezbranny (spici druzina),
muZe byt napaden. Koboldi by si to ale dobie
rozmysleli. Karavana ma dva strdzce a druZinu.
Napadeni by se nejspis neobeslo bez boje a ztrat v
fadach koboldl. Jedinou motivaci koboldli proti
takové presile by bylo vyuzit spanku ochranky,
ziskat par beden se zdsobami a utéct do hor. Pokud
by se jim to podafilo, druzina dostane od Alexe
vynadéno a v cili dostane jen polovinu odmény.

! Hohold

obycejni koboldi

SIL OBR ODO INT CHAR
100) 13(+1) 11(0)  11(0) 12(+1)

Zivoty 11
Pohyblivost 30

Velikost A

Utok 6 (08tép)
Obrana 70:4/0C: 5
Schopnosti Zutivost
ZkusSenosti 100

Jakmile se jeden z koboldii pusti do

primého boje, ihned se k nemu ostatni

pridaji. Zacnou na svou obét utocit s

takovou zurivosti, zZe pokud tak utoci

alespon 3 ruzni koboldi na jednoho

protivnika, maji k utokiim Vyhodu
_ (bonus +5). Zdroven vSak maji
Y nevyhodu (postih -5) ke své obrané.




{ Straz haravany

* rizné rasy

SIL OBR ODO INT CHAR

14(+2) 14(+2) 11(0)  10(0) 10(0)

Zivoty 20

Pohyblivost 30

Velikost B

Utok 10/+1 (hapartna)
5/+2 (tesak)

Obrana 70:4/0C: 5

Schopnosti -

ZkuSenosti 150

I po hadce v krémé zustali v Alexove
karavané 2 strazni, kteri slouzi jako
b, OChranka. Jeden z nich je barbar,
Y druhy clovék.

Druhy den karavana pokracuje v cesté. Skaly jsou
tu ostré a cesta uzka. Idealni misto na past. Nic se
vSak nedéje. Pokud budou mit postavy oc€i oteviené
a piekonaji hod na Postieh (INT) vs. 7, nebo
maji-li hrani¢are ktery diky svého Stopovani
uspéje automaticky, vSimnou si v puali cesty
ktizovatky ve skdle na zemi stopy po piepadeni
predchozi karavany. Je zde vydfeny kus skaly po
padu ulomeného kola, obrousené kousky skaly od
udert podkov koni a zlomena dyka jednoho z
puvodnich vozkd. VSe nasvédCuje tomu, ze
karavana jela jinym smérem (na zapad do hor), nez
na vychod ke Karmakové dolu. Ale pro¢? Pokud
by se postavy chtély vydat tim smérem, Alex jim
dirazn¢ ftekne, ze byli najati pro bezpetny
transport karavany, a ne pro prizkum hor.

Kratce po poledni zapadne kolo jednoho z vozii do
Stérbiny mezi velkymi balvany na cesté. Karavana
se okamzit¢ zastavi a Alex poruci druzin€ viiz i s
kolem nadzvednout aby se kolo nezlomilo. Pro
karavanu je to zdrZeni ale nic fatdlniho. Pokud
alesponi jeden z Clenti druziny ptekona hod Atletika
(SIL) vs. 10, pak kolo zdarné vytdhnou. Pokud
hrace napadne naklad slozit z vozu. Mohou hazet s
vyhodou (bonus +5) k hodu. Budou-li hraci v
nesnazich, Alex jim poruci naklad slozit.

PRIJEZD DO KARMAKOVA DOLU

Na konci druhého dne, kdy slunce konci svou denni
pout, dojede vase karavana konecnée pred narychlo
vybudovany kamenny val Karmakova dolu. Vas
povoz zastavi a Alex nékolikrat hlasité zahvizda.
Chvilku to trva, nez mala vousata hlava vykoukne
za hrubym oknem a nakonec ve svem jazyce kiikne
nekolik slov za sebe. Zjevné maji zdejsi obyvatelé
strach, a jsou opatrni viici cizincum. Kdyz se znovu
rozjedete skrze primitivni branu, nékolik trpaslikii
vyleze ven z malych direvenych domkii postavenych
v sedliné pod skalami a s usmévem pod vousy na
vas mavaji. Kromé toho si miizete vSimnout
nekolika velkych der vytesanych do okolnich skal.
Z nich vedou ven uzké Zelezné kolejnice, na kterych
postavaji rezavejici dulni voziky. Zda se, Ze to jsou
cesty do samého srdce dolu.

Se soumrakem dorazi druzina do Karmakova dolu.
Je to meésteCko ve skalni rozsedlin€, kterému
vévodi nekolik dér ve skalach. Na planince je
postaveno n¢kolik dievénych domi a u vstupu do
soutésky je narychlo vystavény kamenny val. Je
zjevné, Ze mistni maji strach a opevnili se.

Poté, co karavana zastavi na hlavnim prostranstvi,
se zacinaji sbihat mistni a pomahaji vyprahat kon¢.
Alex druzing vyplati slibenou odménu. A nabidne
jim dalsi, pokud by pokracovali jako ochranka
nadale. Za €tyri dny se totiz karavana vyda zpét
na jih s ndkladem z dtilniho mésta. Ubytovani je
pak mozné v opusténych hornickych domcich,
kterych je tu tfada. Jestlize by druzina o dalsi ukol
nestala, mistni jim naactuji par stiibrnych za
nocleh.




KARMAKUV DUL_

Chvili poté, co se karavana konecné zastavi,
zacina vykladka vozii. Na tvarich obyvatel je videt
obrovskou radost a ulevu. Je videt, Ze mnozi z nich
uz nékolik dni nejedlo a tak se poustéji i do syrové
zeleniny jesté driv, nez se bedna vubec dotkne
zeme. Alex vypada ustarané, ale nic nerika.
Néjakou chvili se rozhlizi a pak se jeho tvar
konecné rozjasni. Z domu opodal k nému pomalu
kraci trpaslik. Ma odrenou kozenou kazajku a
zaprasené zrzaveé vousy. Vypada stare, ale jeho oci
jsou prekvapive plné Zivota. Ten chlapik je
bezesporu mladsi, nez se zda. Jen musi byt hrozné
vycerpany. Po chvili dojde trpaslik az k Alexovi a
pratelsky se pozdravi. Par minut spolu tise o
néecem diskutuji, ale pak se vydavaji ke karavané a
také smerem k vam.

Ve mést¢ se Alex setkd s mistnim preddkem -
Garikem Kladivousem trpaslikem, ktery pro
spolecnost pracuje. Ten vysvétli, co se to tu vlastne
stalo. Jedné noci pred tfemi tydny udefili pod
ptikrovem noci neznami uto¢nici na Karmakiiv
dil, a s sebou si vzali naprostou vétSinu zasob,
které zde mistni méli. Zustaly jen vyrabované
skladist¢ jidla a piti. Mnozstvi zasob byva
vyméfeno aby s rezervou vydrzelo do pfijezdu
dalsi karavany. Ted’ vSak nezistalo nic kromé
chatrnych zasob, co méli lidé doma. Par mistnich
se vydalo po stopach utoc¢niku, ale brzy se vratili.
Nékdo po nich sttilel a byli radi, Ze s holymi zivoty
vyvazli. Kdyz pak ve smluveném Case nedorazila
dalsi karavana, zacali mistni propadat panice.

Po tomto vypravéni Garik zachmufen¢ hledi na
Alexe a ostatni. Pokud nikdo nijak nereaguje,
mavne nastvan¢ rukou a podékuje aspon za to, co
pro né lidé z karavany ud¢lali a pozve vSechny do
mistni taverny. Pokud by se druzina zacala o tok
zajimat a nabidla pomoc pfi vySetfovani, Garik rad
prijme. Zvlasté, pokud se za druzinu zaruci Alex.
Odmeéna bude druzin¢ vyplacena poté, co vycisti
okoli od neznamé bandy a ptinesou dukaz, ze je
ukol splnén.

Y e Pa

Pokud budou hraci klast spravné otazky, Garik jim
pteda cenné informace o tom kdo byli uto¢nici:
% Tvorové pfisli z jediné mozné cesty k
meéstecku a byli mali (velikost A),
+ Byli hubeni, osklivi a vyzbrojeni ostépy.
% Méstecko prepadli pied tifemi tydny.
Stejné tak jim povi o dalSich lokacich v horach:
% Doly Dun-Runedar (vzdalené, staré a
davno opusténé trpasli¢i doly, které jsou
vysoko na nebezpe¢ném misté ve skalach.
% Stara trpasli¢i prehrada nad udolim na
vychod¢, ale ta uz je deset let ponicend
(jednou v lété se ozvala v noci hrozna rana
a piehrada se protrhla).
% Zatopené udoli s gndémskou vesnici
Gunrimar (kdysi s gndmy obchodovali).

Pokud néktery hra¢ na Garika zapusobi, nechej ho
hodit CHAR vs. CHAR Garika. Pokud hazi
zlod¢j, muze pfiCist 1 dovednost Presvédcovani.
Pokud tvij hod ptehodi, vénuje mu Garik mapu
okoli. Predloz hracim mapu MAPA REGIONU.

" Barib Hladivous

trpaslik - predak dolu

SIL OBR ODO INT CHAR
12(+1) 10(0) 10(0)  9(-1) 8(-1)

Zivoty 12
Pohyblivost 20

Velikost A

Utok 3 (kladivo)
Obrana 70:2/0C: 5
Schopnosti -

Zkusenosti 100

Priblizne 130 cm vysoky, 86 lety muz

podsaditého vzhledu, v kozené, tmavé

kazajce. Slabé Sediny mu protkavaji

kdysi silnou, zrzavou kstici, mizejici v

Sirokém copu v zadech. Vousy kvalitné

Strizené a opecovavané, vydavajici
_ silny odér bylinného zdkladu.




Chvili trva, nez se vam podari nalézt presné misto,
kde byla predchozi karavana prepadena. Na skalni
ceste si ale vSimnete stop po podkovich a vase
kroky vas nakonec zavedou do uzkého prusmyku,
kde vam oci ustrnou na zbytcich povozu. Ten je
napul vyvraceny o vycnivajici skalu a jeho bok je
rozsekany a potrisneny zaschlou krvi. Chvili na nej
zirate a premyslite nad osudem jeho obrancu, kdyz
vas z myslenek vytrhne slabé zahrmeéni. Je jisté, ze
se blizi bourka.

Postavy se ziejm¢e vydaji na zépad - k mistu, kde
zmizela pivodni karavana. Pokud koboldi hlidka,
ktera karavanu diive pozorovala nettocila, mize ji
druzina potkat v prismyku ted’ a mize dojit k boji.

S prichazejici noci se piiblizi bourka a bude tfeba
najit ukryt (je mozné nalézt jeskyni, ktera ale divné
pachne). Uvnitt se daji najit kusy masa (usmrceni
puvodni koboldi). Ve tmé se pak rozsviti modra
svétylka, tedy o¢i zmutovanych koboldu a dojde
k souboji. Béhem boje se mliZze stat, ze n€kdo bude
nakaZzen mutaci - rdny zasaZzeného mu zacnou
nepfirozené modrat a zacne mu byt nevolno. Pokud
n¢kdo uspéje v hodu Prvni pomoc (INT) vs. 7, na
oSetfeni ran, pomuze rany zklidnit ale v§imne si v
nich malinkatych modrych krystalki. NakaZeny
pak kazdych par hodin zvraci a ztraci 1k6/2 Zivota.
spadne-li na nulu, jeho télo nevratn¢ zmutuje.

Po boji Ize z ostatkll zjistit, ze zde ptebyvaji dva
druhy koboldi a navzajem se poziraji.

{ Zmutovan Hobold &5, )

zmeénény chaotickou manou

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 13(+1) 12(+1) 9(-1) 10(0)

Zivoty 11
Pohyblivost 30

Velikost A

Utok 743 (kyj)
Obrana 70:3/0C: 3
Schopnosti -

ZkuSenosti 150

Jakmile se jeden z koboldii pusti do

primého boje, ihned se k nému ostatni

pridaji. Zacnou na svou obét utocit s

takovou zurivosti, Ze pokud tak toci

alespon 3 ruzni koboldi na jednoho

protivnika, maji k utokim Vyhodu
_ (bonus +5). Zaroven vsak maji
Y nevyhodu (postih -5) ke své obrané.

GUNRIMAR

Prichazite k vesnici Gunrimar, nebo alespon k
tomu co z ni zbylo. Neékolik domii ma stile u
zdkladu dostatek vody abyste se museli brodit,
presto se ale jednd povétsinou o ruiny nebo
rozpadlé steny, které pripominaji smutny osud. [
kdyz je hladina zakalena naplavenou spinou,
v§imnete si nekolika pohybu a rychle sahnete po
zbranich. Znovu se ale uvolnite, kdyz zjistite, Ze to
Jsou pouze Slahouny popinavych rostlin, které svym
vzhledem pripominaji rasy, které za dlouhou dobu
pokryli témér celé toto misto.

Ruiny gnomské vesnice jsou v udoli. Je zde stale
citit vlhkost (v noci dokonce stény skal kolem
svetélkuji — mohou zde byt podivné svétélkujici
rasy a chaluhy, tam kde dlouhé roky rostly).
Neékteré zmutovaly natolik, ze mohou postavy
chytit, Skrabnout ¢i Skrtit. Poté co druzina do
vesnice vstoupi, kolem par takovych chaluh projde.
Kdo neuspéje v hodu Reflex (OBR) vs. 7, bude
chaluhami popalen za 1k6/2 Zivoti.



Nad vesnici je vidét podivnd kamenna observatof
s dalekohledem. Ve stfedu Gunrimaru, mezi
ruinami domu je vidét jedna véZz, kterd ¢ni nad
zbytek vesnice. VEzZ se jeste zcela nezfitila, tréi z ni
rezavéjici tyCe a v zafi svétla se lesknouci krystaly
a zrcadla (zrcadla zrezivéla, krystaly stale lesklé —
jde o viditelnou ¢ast pfistroje k pfitazeni hvézdy).
V prizemi véze je polorozpadly vstup do podzemi.
Zde je hracim predloz a castecné zakryj mapu
MAPA ALCHYMISTICKE LABORATORE .

OBIAST A - CHODBA

Po vstupu do podzemi ceka postavy chize v
Casten¢ zaplaveném prostiedi, krom¢é sutin a
shnilych zbytkdi nébytku se zde obcas pohne
néjaky sliz ¢i zmutované fasy, oboji neskodné a
velmi malych rozméri. Po tfech metrech se chodba
déli a usti do n€jakych mistnosti nalevo i napravo.
Naproti jsou pak velké kamenné dvere, které se
zdaji naprosto neposkozené.

DBIAST B - ZNICENA MISTNDS T

Céstené zaplavena mistnost s hromadou sutin.
Protéjsi roh mistnosti je rozpadeny. Po pravé stran¢
jsou zbytky pece na uhli a zbytky néjakych
pristrojii s riznymi pakami a ozubenymi koly -
oboji zreziv€lé a pii potahnuti ¢i pokusu spustit se
rozpadaji. Nejspi§ §lo o alchymistickou laboratof.
Kromé¢ par beden a medvédi kozeSiny v rozkladu je
zde 1 n€kolik modrych krystali, rostoucich ze
zem¢. Bude-li nékdo mistnost velmi peclive
prozkoumdvat, musi si hodit Vydrz (ODO) vs. 8.
Neuspéje-li postava, prudce ji rozboli hlava, zacne
nekontrolovatelné zvracet a jednorazove ztraci
1k6/2 zivotd. Pokud uspé€je, pouze uciti nevolnost
v pfitomnosti krystali.

OBIAST L - SKIAD

Céstetné zaplavené pozustatky skladu. Jsou zde
sudy, bedny a u protéjsi stény truhlice. Pod
hladinou vody jsou skryt¢ zmutované chaluhy,
kdokoliv do mistnosti vstoupi musi hodit na Reflex
(OBR) vs. 7, pokud neuspéje bude chaluhami
popalen za 1k6/2 zivoth. U protilehlé¢ stény
mistnosti vycnivaji dva modré krystaly. Kdokoliv
by zde zistal musi si hodit na Vydrz (ODO) vs. 8.

Neuspéje-li postava, ostie ji rozboli hlava, za¢ne
nekontrolovatelné zvracet a okamzité¢ ztraci 1k6/2
zivotd. Pokud uspéje, pouze wuciti ze ji v
pfitomnosti krystali neni dobfe.

OBIAST D - UZAVRENA [ABORATOR

Masivni kamenné dvefe jsou, pokryté jemnymi
krystaly, zajiStujici jejich vodotésnost. S trochou
namahy je vSak lze vypacit. Mistnost Ize zaviit
zevniti specialni petlici a ozubenym kolem na zdi,
které zapusti ocelové tyCe do otvorti v kamennych
dveftich (pak s nimi nejde hnout).

Za témito dvefmi je mistnost, ve které jsou kostry
dvou gnomd, kteii se zde zavreli s myslenkou své
zachrany pted désivou potopou (zemfeli, kdyz jim
dosel vzduch a mistnost uz otevfit nedokazali). V
mistnosti jsou kompletni zapisky o experimentu
pfitazeni hvézdy z oblohy. Téz jsou zde pozndmky
k zméndm Zivych organismi, pii styku s hvézdou.
A o dalsi mistnosti za dvefmi, kde se m¢la ,,padla
hvézda“ umistit a zkoumat (specialné upravena
komora, kterd méla odolat jejim uc¢inkiim).

V mistnosti s alchymisty je také pfenosova truhla,
malé ochranné obleky s kovovymi pfilbami a
prosklenym hledim o velikosti A, a také nékolik
flakont, které spisy popisuji jako protijed proti
mutaci. Pozieni tohoto protijedu ochrani pied
efekty meteoritu po dobu 24 hodin a zrusi
ptipadnou probihajici mutaci.

OBIAST E - HVEZDNA KOMORA

Mistnost, ve ktere méla byt piivodné uchovaina
,hvezda“. PrestoZe je mistnost lehce ponicena,
nosnik pro hvezdu je neposkozen. Hveézda, kterou
byste ale v komore ocekavali zde chybi.

Po dosazeni této Casti lze pribeh také ukoncit s tim,
ze postavy zjistili velké tajemstvi Gunrimaru a ted’
je Cas ohlasit to nékde ve mésté na jihu a nechat to
profikiim. V alchymistickém cechu by jim navic
urcité velmi radi za podobné informace vyplatili
slusnou odménu. Druhou moznosti je patrat po tom
co zpusobilo potopu, najit utocniky, ktefi ptepadli
Karmakiv dil a splnit tak Garikav tukol.




PADIAHVEZDA

Pokracujete dale vasi cestou. A pokracovali byste i
nadale, kdyby se vam do cesty nepostavila mala
skupinka tvoru. Nastane naprosté ticho, které rusi
jen obcasny vitr, ktery zahybe korunami stromii.
Vidite, jak tvorove tasi zbrané a stejné tak udelate
to same i vy. Timto vsak zatim veskera akce konci a
Jjako sochy na sebe vsichni hledite.

Postavy se vydaji k prehradé, v idedlnim ptipadé i
s lektvary, truhlou a ochrannymi obleky, aby
hvézdu odnesli na bezpecné misto. Cestou ale
narazi na skupinku koboldu (téch puvodnich).
Jakmile se s druzinou potkaji, tasi zbran¢ a
zustanou stat. Pokud je druzina napadne, zacne boj.
V opacném piipadé¢ na sebe budou skupinky jen
koukat. Koboldi nerozumi ani nemluvi lidskou
fe¢i. Stejné tak postavy nerozumi té koboldi.
Pokud nékdo piehodi Cizi jazyky (INT) vs. 9, pak
obcas zachyti jedno slovo, kterému porozumi.

S koboldy je mozné komunikovat pantomimou.
Zde se meze nekladou a lze ziskat dalsi info:

% zmutovani koboldid vinou kamene z

nebes.

% cast zmutovanych kobolda se tould kolem
trpaslic¢ich doli a jina ¢ast u prehrady.
zmutovani koboldi jsou nebezpetni a
poZiraji ostatni.

R
%

Pokud druzina né&jak vysvétli svlij zamér znicit
zdroj toho zla, koboldi slibi, Ze se jim pokusi
pomoci.

Dlouhé hodiny se viacite k prehrade, ktera se zda
byt v nedohlednu. Dokonce se zda, zZe dojde k
hadce, kdyz jeden druhého obvinite z nedbalosti, a
ztraty smeru, ale v moment, kdy uz by jinak doslo k
hrubsim nadavkam nebo dokonce i nasili, se pred
vami objevi. Vysoké kamenné steny se rysuji po
strandach, a vy madte moznost videt hlubokeé koryto,
ve kterém se piivodné drzela voda. Nyni se zde
nachazi uz jen malé, i velke kaluze blata lezici u
hromady kameni a sutin.

Cesta k prehradé zabere ne€kolik hodin. Po stranach
se stale rysuji vysoké kamenné stény, které jsou ve
sttedu naruSeny. Pod piehradou pak lezi povalené
kameni (jeden z nich v noci jasné¢ modfe sviti — ve
dne ne tak znatelné — v blizkosti kamene se vSak
dostavuje silnd nevolnost). Pokud je n€kdo blize
déle nez pét minut bez jakékoliv ochrany, zacina se
proménovat.

V okoli piehrady se toulaji modii koboldi. Je
mozné je néjak odlékat, je mozné je napadnout (v
tom piipadé se ale brzy objevi posily). Kdmen sam
je velmi t€zky (asi 20 1b) a truhla dalsich 10 Ib.

Pozieni protijedu ochrani pred efekty meteoritu
po dobu 24 hodin a zrusi pfipadnou probihajici
mutaci. Ochranné obleky proti mutaci brani
permanentné, oblecou je ale jen bytosti velikosti A.

Pokud se druziné podatfilo uzaviit pfiméii s
puvodnimi koboldy, pomohou druziné. Iniciativné
vybéhnou kuptedu a zmutované koboldy odlakaji
pry¢, druzina tak bude mit omezeny Ccas
manipulovat s hvézdou bez nutnosti konfrontace.

At uz druzina situaci vyfesi jakkoliv, pokud
hvézdu odnesou, nedlouho nato, je pii navratu ke
Gunrimaru za¢ne tlupa zmutovanych kobolda
netnavné pronasledovat.




NAVRAT DO GUNRIMARU

Vbehnete do podzemi, a rychle za sebou zavrete
jediny vchod. RozhlizZite se, a premyslite co budete
deélat, uz ale z dalky slysite dusot malych, presto
ale nebezpecnych nohou, které se k vam kvapem
blizi.

Postavy po cest¢ wutrpi zranéni zpisobené
zmutovanymi koboldy, ktefi po prchajici druziné
vrhaji co najdou pod rukami. Vyber si dva ndhodné
hrace, na ty je veden Utok a mohou se branit jen
svou ZO proti tomuto Utoku kamenem za 1k6+2.
Druziné dochézi, Ze uték je jedinou moznosti, ale
rychle jim dochézi sily.

Nakonec by se druzina méla dostat do Gunrimaru
(pravdépodobné piimo do laboratofe) 1 s kamenem.
Pot¢ co druZina 1 s meteoritem dobéhne do
gnémské vesnice, vrcholi ptibéh tim, ze je modii
koboldi zazenou do kouta, postavy se mohou zavfit
do stejné mistnosti, jako kdysi alchymisté. Presila
je obrovska a je jasné, ze pokud vylezou ven
skonci to zle.

Zde je mozné piibéh na oko uzaviit (a nechat ho
zdanlivé neuspésny). Druziné dochazi vzduch a za
dveimi slysi hordy zmutovanych koboldd, snaZzici
se dobyt dovnitf. A kdyz uz se hraci zacne
zmocnovat bezmoc, nebo se dokonce za¢nou balit,
bouchnout do stolu a zakficet: ,, PRASK! Ozvala se
tlumend exploze!”.

Tlupa nezmutovanych koboldi vyhodila ty
modré do vzduchu (coz postavy nemusi veédét).
Dobyvani monster do uzamcené mistnosti vSak
pomine.

Pokud se druzina s koboldy dfive spojila, narazi na
né venku a koboldi s nimi uzaviou piiméti. Pokud
ne, budou koboldi pry¢ (sledovali postavy i modré
a zjistili, ze se nepfitel soustfedil na jedno misto =
dostali idealni prilezitost je znicit). Vyuzili
vybusniny, které nasli v karavané a pak zmizeli.

Piibéh konc¢i bud’to alianci s koboldy a uzavienim

miru, nebo vychodem z podzemi, pfiCemz neni
jasné, kdo zasahl a co se stalo.




PAR 510V PREDEM

Samoziejmé, ze neni vZdy mozné pokryt naprosto
vSechny situace, které nastanou a je zcela v moci
kazdého vypravéce druziné pomoci, piipadné ji
posunout spravnym smérem a nebo dobrodruzstvi
nechat dopadnout Uplné jinak - pokud se nabizi
lepsi, nebo zajimavéjsi konec. Vzdy mysli na to,
aby se bavil jak vypravee, tak 1 hraci. Zamérem
dobrodruzstvi urcité neni fidit tvoji hru, jen ti dat
inspiraci a ptib¢h, ktery miize§ aplikovat do
vlastnich pravidel, nebo jej zcela zménit.

PRIPRAVA

Na zacatku sezeni si sepi§ maly bodovy seznam
toho, kam by hraci v jednotlivych castech tvého
vypravéni méli dojit a co by se mélo stat predtim,
nez toho cile dosahnou. Pomuze ti to nepteskocit
nic dilezitého ve hie a neztratit piehled. Zaroven
takto nebude§ svazany detailnimi pozndmkami a
muze$ se ponofit do improvizace.

IMPROVIZALE

Pokud hrdinové vymysli moZnost, se kterou jsi
vubec nepocital, neboj se jit s proudem a povolit
jim takové fesSeni, dava-li smysl. Pokud nevis$ jak
na hrace reagovat, neni zadna ostuda to pfiznat a
vyhlasit kratkou herni pauzu, pii které muzes
moznou odbocku pfibéhu vymyslet.

PRESIENI NEPRATEL
Mtuze se stat, ze tva druzina narazi na skupinu
nepratel, ktefi jsou v dobrodruZstvi popsani, a
hrdinim nebudou ptat kostky. V takovém piipadé
hra¢iim naznaé, ze situace vypada zle a jejich
postavy zvazuji ut€k. Pokud se ale situace vyhroti
a hrozi, ze cela druzina padne, pak mas plnou
pravomoc upravit nejen silu neptatel samotnych,
ale i1 celou situaci. Ale nezneuzivej tohoto zdsahu
vys$s§i moci, nebo zcela pohadkového piijezdu
rytife na bilém koni, ktery zachrani celou situaci.
Hra¢i tvého vypravéni si  mohou pfipadat
ménécenni, zcela zbyteni, nebo hif, zacnou si
zvykat na to, ze je vzdy z problému zachranis a hra
je velmi brzy prestane bavit. K t€émto zdsahlim by
mélo dochazet vyjimecné - predev§im pii hrani se
zacateCniky. Pokud uz k tomu dojit musi, zamé&f se
na to, aby vse vypadalo jako S$t'astna nahoda nebo
zcela bézna veéc, kterda se muze stat kdykoliv.
Idealni feSeni je samoziejm& takové, kdy hraci
vubec nepoznaji, Ze jsi néco udélal.

SMRT POSTAV

Takové situaci se pokus vyhnout, pokud k tomu
nema$ vazny divod. Je rozdil mezi tim, kdyz
postava sama vbéhne na oteviené prostranstvi a
drze se postavi t€lem proti mraku Sipt, a mezi
nest’astnou nahodou, kterou zapftic¢ini kostky, nebo
Spatny odhad zacCinajiciho hrace. Z takové situace
se pokus nalézt vychodisko. Pokud na stole neni,
popis smrt citlivé a nechej postavu pronést
posledni slova.




Zpracovani piibéhu 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 troufas, budeme

moc radi, kdyz se s nami spojis.
Najdes nés na adrese www.DraciHlidka.cz

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

Ly~
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VSechna prava vyhrazena

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