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O dobrodruzstvich

UZ je tomu Sestndct let, co vysla prvni verze Draciho doupéte a v ném i prvni jeskyné — ,Dobrodruzstvi
v Bilém hradé*". Bylo to viibec prvni dobrodruzstvi, které nasinec do té doby spatfil, a jako takové se stalo
legendou. Spoustu hracd nadchlo a od té doby se nasi dobrodruhové prohdnéji jeskynémi, lesy i mésty.
Na poletuchu, mluvici dsta ¢ na kfistalovou sochu mnozi z nads dodnes vzpominaji s dobfe utajenou
slzou v oku. Tato jeskyné vytvorila tisice nadSencd, ktefi nad Dracim doupétem a pozdéji i jinymi hrami
stravili nemaly kus svého Zivota, a ovlivnila podobu ostatnich dobrodruzstvi minimélné na dalSich pét
let. A kdyby uz nic dal$iho, tak znac¢né rozsifila obecné povédomi o vychodoasijské démonologii a ma
zasluhu i na tom, Ze se alespon v kazdé paté jeskyni nachdzi nadrz s opalizujici tekutinou.

Mluvim zamérné o ,,jeskyni“, protoZe mluvit v souvislosti s Bilym hradem o ,,dobrodruzstvi“ je poné-
kud nadnesené. Vétsina hracd, co Bily hrad jesté pamatuji, na néj dnes vzpomind s pobavenym a snad
i trochu Skodolibym tGsmévem. Vyvoj nastésti nezaspal a dnesni dobrodruzstvi se nachdzeji o nékolik
rada vyse. UzZ se zdaleka jen neprolézaji podzemi, nesbiraji se tuny pokladd a nezabijeji se hromady ne-
stvlir na potkani jako v akénich filmech osmdesatych let. Dliraz na ultimatni schopnosti postavy a sbirani
kouzelnych zbrani je uz vétsinou zalezitosti dob minulych. Dnesni dobrodruZstvi byvaji hororova i de-
tektivni, ,,stealth akce* i dobrodruzZstvi snova a poetickd. SpiSe nezZ na rozsahlé podzemi plné nemoznych
priSer, poklad a artefakt(i se dtraz klade na zajimavy pfibéh, propracovany svét, dobrou atmosféru a
zajimavé zahrané postavy.

UZ patndact let existuje soutéz ,,0 spar Zlatého draka“, soutéz o nejlepsi dobrodruzstvi k Dra¢imu dou-
péti. Za tu dobu se v ni objevilo mnoho zajimavych kousk®. Radu z nich jste si uz mohli pfe&ist v Dechu
draka. Pred par tydny probéhla uzavérka dal§iho roc¢niku a porotci nyni budou hodnotit jednotlivé pfi-
spévky, aby na GameConu 2007 mohli vyhldsit vitéze. A dobrodruzstvi od jednoho z ocenénych tcastniki
loniského ro¢niku vam nabizime pravé ted.

V tomto Cisle naleznete dobrodruzstvi Vendeta od Honzy Slechty, které se v lofiském Sparu umistilo
na tfetim misté. Odehrava se v Mahoganech, bohatém hlavnim mésté, kde pravé zacind zufrit valka dvou
mafidnskych rodin. A dobrodruzi se najednou nestaci divit, kolik maji nabidek na dobfe placenou praci.
Tak co, také si trochu privydélate?

Pokud si myslite, Ze dokazZete vytvorit jeskyni minimalné stejné dobrou, ne-li lepsi, a umistit se vyse,
nevdhejte a ucinite tak. Prispévky do dalsiho ro¢niku mdzZete posilat uz nyni, propozice (které se neméni)
najdete na webové strance http://www.altar.cz/drd/spar.html ¢i v Dechu draka 4/2006. Pokud na dobrodruz-
stvi chcete jeSté zapracovat, moc neotalejte, z vlastni zkuSenosti vim, Ze ten rok utece jako voda. A tfeba
pristé vy skoncite na stupnich vitéza. Tak tedy hodné stésti!

Radovan ,Wulf* Vlk




Vendeta

Jan Slechta

Podékovdni: Packovi a Jersonovi za pripominky vécné i vécné a si-
cilské mafii za namet.

Pfi tvorbé tohoto dobrodruzstvi (schvalné nefikdm jeskyné)
jsem se zaméril spiSe nez na atmosféru na tzv. herni svo-
bodu. Podle mé je totiz velmi ddleZzité, aby hraci mohli své
postavy vést bez jakychkoliv zakaz a omezeni za strany PJ.
Panovi jeskyné tedy alespon pro toto dobrodruzstvi doporu-
Cuji, aby zapomnél na véty typu: ,To ti nedovolim!“ a hracm,
aby ho okamzité, jakmile fekne: ,To nesmi$!* na misté fyzicky
ztrestali. Role-playing je péknd véc, ale nikdo nezna postavu
lépe nez jeji vlastni hrac.

Vendeta je urcena pro cca ctyfclennou druzinu postav asi
na 11.—15. drovni, aby ve vélce gangti nebyla zanedbatelnym,
ale ani prili§ silnym prvkem. Pokud se sicco pokusi stavét
v priibéhu vendety vlastni sit, bude mit mimoradné ztiZzené
podminky (do valky se zapoji vétSina lumpd ve mésté a fa-
miglie nerady vidi, kdyzZ jim nékdo leze do zeli). Podle poctu
kouzelnych predmétli v druziné a mnoZstvi postav je nutné
upravit silu protivnikd. Text psany kurzivou je urcen pro hra-
ce.

PJ bude mit v této hfe mimoradné téZkou tlohu. V jejim
pribéhu druzinu nékolikrat navstivi tfi mocné kliky a podle
vérohodnosti argumentt se hraci rozhodnou, ke které se je-
jich postavy nakonec pridaji. PJ se proto musi naucit zvelico-
vat, zamlcovat, lhat, blufovat a to vSe s klidnou tvari. Postavy
by mély byt dovedeny k védomi toho, Ze nic neni takové, jak
se na prvni pohled zda.

UzZ ted slySim zastance klasického Drac¢iho doupéte a pro-
flaklé hrdinské fantasy, jak krici: ,To neni fér! Ke které stra-
né jsme se méli pridat, kdyz vSechny byly skrz naskrz pro-
hnilé! Mdj zdkonné dobry elf by prece nepomdhal takovym
lumpd@m!“ Pokud si ov§em chce nékdo stéZovat, Ze ani jedna
z vladnoucich klik nenf podle jeho predstav, mam pro ného
jasny vzkaz: ,Vitej v redlném svété.“ | zdkonné dobré posta-
vy se budou muset rozhodnout, ke které strané se pridaji,
a nebo fesit nasledné potiZe osamocené. Zde se ukaze, jak
jejich hraci dokazou volit v situaci, kdy neni na vybér dobra
a zIa varianta, ale jen $patna, horsi a velmi zIa, pfi¢emz hrac
dopredu nevi, ktera je ktera.

Ackoliv jsem na atmosféru nekladl aZ takovy diraz, par
véci k ni prece jen fict musim. Ddrazné vSechny upozornuji
na to, Ze béhem celého dobrodruzstvi zufi valka gangdi. Na
ulicich casto umiraji lidé jen proto, Ze se ve Spatny cas na-
chdzeli na $patném misté, a prochdzet se pozdé v noci by
se ani postavam nemuselo vyplatit. Mise, kterych se postavy
zhosti, nejsou jedinymi stfetnutimi (nikdo prece nemtize byt
vsude). Drobné Sarvatky jsou na dennim poradku a pokud by
se postavy citily moc sebejisté, klidné je P] miZe do néjaké
takové zatdhnout.

SVET

Dobrodruzstvi lze zasadit v podstaté do jakéhokoliv svéta
véetné Asterionu, Tarie... Celé se totiZ odehravad v jednom
mésté, které je popsano v kapitole Popis mésta. Mésto se
nazyva Mahogany a aZ na jednu malickost by bylo béznym
fantasy sidlem. Asi pred ctyriceti lety se v ném usadily dva
mocné ,rodinné podniky“. Prisly neznamo odkud a v prostfe-
di hlavniho mésta kralovstvi pIného korupce, prostituce, noc-
nich bard apod. se jim velice zalibilo.

ProtozZe rodinné podniky jsou jedinou odlisnosti od kla-
sické fantasy a mohou byt problémem pri zaclenéni do tvého
svéta, podrobné rozepisu jejich strukturu. V ¢ele rodinného
podniku stoji padrino, kmotr (kdo nékdy cetl néco o italskych
mafidnech, jisté vi, o cem je Fec). Ten predstavuje nejvyssi au-
toritu a od ostatniho svéta jej oddéluje nékolik mezivrstev.
Jestlize padrino vyda prikaz, jeho poboc¢nici ho mezi ¢tyfma
o¢ima ozndmi niZe postavenym poskokim. To se nékolikrat
opakuje a zajistuje to padrinovu bezpecnost. Pokud jeden
¢lanek. Kazdy ¢len podniku je ovSem vazan pravidly omerty,
zdkona mlceni. Proto je nepravdépodobné, Ze by i on zradil,
a kdyz, tak vrcholek pyramidy zistane stdle v nedohlednu.

Dilezité postaveni v podniku (neboli famiglii) ma consi-
gliori a kmotrovi synové. Synové jsou odmala pripravovani
na prevzeti vedoucich postaveni ve famiglii. Consigliori vét-
Sinou nebyva pfimo kmotrovym synem, ale ma druhou nej-
jedinym, kdo mdiZe kmotra v jakékoli chvili svrhnout. Proto je
vybiran s velkou peclivosti a jen poté, co prokaze ochotu pro
svého kmotra jit aZ na smrt. Jeho hlavni praci jsou delikatni
zdleZitosti v oblasti prava. Podplaci soudce, studuje legislati-
vu a jednd s panovniky.

O néco niZsi postaveni maji ve famiglii caporegimové (ka-
pitani). Byva jich nékolik, nejcasté&ji dva az tfi. Jejich hlavni
starosti je peCovat o sviij regime (oddil), tak aby byl v kazdé
chvilce pripraven vyrazit do valky.

ZAPLETKA

Prvni poradce krale ma mnoho jmen, ale nejcastéji si rika
Aldo. Tohle jméno je pro verejnost prijatelné a o nic jiného
nejde. Jména jako Karadhrin Pan vSeho zla by totiz mohla
vyvolat paniku. Mezi lidmi by nedélala dobrotu a jesté by né-
komu doslo, Ze Aldo je magem dvacaté devaté trovné.

Mahogany jako hlavni mésto krélovstvi jsou pod kontro-
lou kréle Theodora II. Aspon teoreticky. Prakticky od krale
pomalu skute¢nou moc prebird jeho ,vérny“ prvni radce.
Aldo se lidu ukazuje jako skutecny dobrodinec. Neni prili§
chytry (lidé nesnasi, kdyZ jim nékdo pripomina jejich vlast-
ni omezenost), nic neumi (kdyby umél, tak by to snad délal
nebo ne?) a sniZuje dané (fika se to).

Kral nema syna, tedy alespon néjakého, ktery by stal za
fe¢, a jediné, co Aldovi stoji v cesté k ovladnuti hlavniho
mésta a tim i krdlovstvi, jsou Mahoganské famiglie. Vincenzo
Clodetti a Paulie Cantoni jsou ovSem ostfilenymi padriny a
moc si jen tak vyrvat nenechaji.

Aldo pomoci magie ovladne mysl Tessia, ¢lena Cantoniho
famiglie. Tessio obratem poda navrh na upevnéni vztahd mezi
famigliemi v Mahoganech. Cantonimu se to zda jako dobry
napad a posle Tessia s mnoha dary na svatbu Clodettiho dce-
ry. Padrino v den svatby své dcery podle tradice nesmi odmit-
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nout zadnou Zadost, Tessio a jeho kumpani se tedy dostanou
az k nevésté. Nikdo si nedokaze vysvétlit, jak pres dokonalou
ochranku dokdzal Tessio propaSovat otravenou dyku. Nic to
ovSem neméni na tom, Ze nevésta je zavrazdéna a vzapéti se
do fiSe mrtvych odebere i Tessio a jeho spolecnici.

Giacinto Gessi (viz CP), caporegime Clodettiho klanu, bés-
ni vzteky a neceka na kmotrovo rozhodnuti. Jesté ten vecer
se odhodla k odpaleni dvou sidel Cantoniovcli. Nabere nej-
lepsiho pyrofora, par chlapcd, ktefi se nestiti niceho a vyrazi
do tmy. Né&jakou nestastnou ndhodou (ja fakt nevim, jak se
to mohlo stat, ale zeptejte se Alda) jeho pyrofor neodhadne
naloz a Gessi tak omylem srovna se zemi i sousedni diim,
ktery patfi jednomu z vysoce postavenych radnich. V tros-
kdch domu zahyne radni i s celou svou rodinou. Gessi tak do
celého konfliktu vtdhne méstskou straz.

KdyZ se Paulio Cantoni dozvi, co se vSechno stalo, nedo-
stava se mu slov. Jen jedno je mu jasné — pravé zacala vende-
ta, krevni msta.

PRUBEH DOBRODRUZSTVI

Mahogany se stanou zastavkou druZiny (to je nejsnazsi a nej-
otfepanéjsi zptisob, jak dobrodruhy dostat do déje, ale PJ si
muze vymyslet jakykoliv jiny) pfi cesté za dobrodruzstvim.
Postavy jsou utrmdcené a po navratu z divociny si potfebuji
odpocinout. Prvni den by je P mél nechat nakoupit si zasoby
a doplnit vie potrebné.

V noci ovsem vypukne vdlka gangd. Cantoni a Clodetti
zacnou shanét schopné zabijaky a méstska straZz pomoci
dobrodruhti také nepohrdne. Prvni, kdo postavam ucini na-
bidku, bude Clodettiho agent. Postavy ji mohou pfijmout a
nemusi. Agent v kazdém pripadé pouzije takové argumenty,
aby se zdalo, Ze pripojeni ke Clodettiho famiglii je to nejvy-
hodnéjsi, co se druziné maze stat (néjaké konkrétni priklady
jsem zde poutZil, ale pokud ma PJ bunky na oblbovani postav,
pak je potfebovat nebude, a pokud ne, pak mu stejné moc
nepomohou).

Dobrodruzstvi se zde rozcleni do ctyr etap. Kazda etapa
trva dva dny a na jejim pocatku bude agent jedné ze stran za-
hrnovat druZinu nabidkami, aby prestoupila. Pak m@zZe druZi-
na patrat na vlastni pést (nebo si spiSe lizat rany) a nakonec
se bude Gcastnit akce, kterou ji uloZi jeji chleboddarci. BEhem
dobrodruzstvi mize (ale nemusi) nékolikrat zménit strany a
ve Ctvrté etapé ma moznost podilet se na vytvareni osudu
celého kralovstvi. I na ni bude zalezZet, jestli vyhraje strana,
kterou si sama zvolila.

Predtim, nez P] dobrodruzstvi odehraje, by si ho mél nej-
méné jednou peclivé precist. Rozdélil jsem ho do ¢tyr blo-
ké. Ctvrty, kapitola Popis mésta, je nepovinny a v podstaté
jej tvori jen nejnutnéjsi informace, které by PJ] mél védét o
Mahoganech. DileZitéjsi jsou prvni tfi ¢asti. Jde o samostat-
né déjové linie. Ty se za prvé prolinaji a za druhé mezi nimi
mohou dobrodruzi prestupovat. Je tedy jasné, Ze neni mozné,
aby dobrodruzi podstoupili tiplné vSechny mise. Jednotlivé
linie se odehravaji paralelné, a tak by si P] neustale mél dr-
Zet prehled, co se v které déje. Moje poznamky jako: ,Prejdi
k misi XY, pak nebude potrebovat.

GVOD
Dobrodruzi se na svych cestach zastavi v Mahoganech, hlav-
nim mésté kralovstvi. Prvni den doplni vystroj a pronajmou
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si pokoj v néjakém hostinci (nejlépe U Rezaty dyky). V noci je
ze spanku probere hlasité zabuSeni na jejich dvere.

Chodec, barbar a vale¢nik se nejspiSe jednim skokem pre-
misti ke dvefim. Poté, co je se v§i opatrnosti oteviou, spatfi
Antonia Rizziho.

Za dvermi stoji nezndmy muz zahaleny v cerném kabdté. Na
levé tvdri se mu rysuje jizva, Sitka jeho ramen je opravdu tictyhod-
nd. Nevypadad, Ze by byl ozbrojen, ruce drzi tak, abyste na né vidéli
a nepochybovali o jeho mirumilovnych timyslech.

Antonio Rizzi slouzi Clodettiho famiglii. Je vycvic¢en jako
diplomat a jeho cilem je premluvit postavy, aby se pripojily
ke Clodettimu. Stejné jako ostatni agenti se na sviij tikol pre-
dem pripravil a proto se bude snaZit zahrat predevsim na sla-
bé stranky postav — moralni povinnosti, penézni zisk, prislib
moci, pratelstvi ,hlavy rodiny“ apod.: ,, Jmenuji se Antonio Rizzi
a hleddm zde spravedIinost, panové. Mému kmotrovi se stala velkd
krivda. Jeho dcera byla zavrazdéna.*

Poté, co Antonio pochopi, Ze postavy nevi, jak famiglie
funguji, néco malo jim o nich fekne. Velmi ochotné jim poda
veskeré informace o mésté a bude se snazit ziskat jejich dd-
véru (nestiti se 1Z{ a zaml¢ovani).

Famiglii predestre jako organizaci, ktera kontroluje zlo¢in
ve mésté a tim ho udrZuje v patficnych mezich. Clodetti se
vZdy snazil zit s Cantonim v miru, ale Cantoni dal chladno-
krevné zavrazdit jeho dceru (to také neni pravda, ale celé
mésto krom Cantoniho famiglie si to mysli). Clodetti je nyni
oslaben a nebude lehké udrzZet soucasné pozice jeho famiglie.
Pokud ji totiz Cantoni zniéf, ovladne mésto, ziska rozhodujici
postaveni a poctivym soudcim, méstské strazi a klidnému
Zivotu v Mahoganech je konec. Antoniova nabidka na finan¢-
ni odménu bude ¢init 500 zl za Gkol (necha se usmlouvat na
dvojnasobek).

Méné zkuSeni hraci nabidku bez vyhrad pfijmou (prejdi
ke kapitole Ve sluzbach Clodettiho famiglie). Ti zkuSenégjsi
nejspiSe agenta vykazou s tim, Ze si nabidku jes$té rozmysli
(kapitola Ve sluzbach Cantoniho famiglie).

VE sLuZzBAcH CLODETTIHO FAMIGLIE

Antonio Rizzi postavam neprodlené zaridi schiizku s padri-
nem Vincenzo Clodettim (viz CP). Ta se bude konat v hlavnim
sidle ClodettiovcG (Chudinskd ctvrf). Postavy samoziejmé
budou predem odzbrojeny, a to bez vyjimky. Kdyby se pad-
rino dal snadno zabit nebo zastrasit, uz by to nékdo davno
udélal. V domé je také umistén démon odsava¢ magenergie
(viz PPE).

Clodettiho diim je zafizen pomérné honosné a pritom vysoce
ticelové. Ve zdech zeji strilny a chodbami pravidelné prochdzeji
straze. Okna jsou mensi nez v normdlnich domech a proti titoku
zvenci je chrdni drdténé pletivo.

Nepotrva dlouho a Rizzi dovede postavy do audienéni mist-
nosti. Padrino je privita, predstavi se a nabidne jim ru¢né bale-
né cigarety. Posléze prejde k véci: ,, Jsem vdm velice zavdzdn, Ze
Jste prijali mou nabidku. Schopnych dobrodruhii je ¢im ddl méné a
mnohym z nich nezdlezi na nicem kromé vlastniho pohodIi.”

Clodetti postavam také zafidi ubytovani na neutralnim
tuzemi v hostinci U Naditého mésce (v Obchodni ¢tvrti). Kazda
z nich vS§ak musi prisahat, Ze bude po stanovenou dobu vérné
slouZzit famiglii. Postava polozi ruku nad svicku, az ji plamen
ocoudi dlan. Pak ruku otiskne na papir. Clodetti je velmi zasa-
dovy padrino a proto pokud postavy po prisaze famiglii zra-



di, tak se k ni jiZ nikdy nemohou vratit. Poté dojde k zadani
prvniho tkolu.

HRreiTOV

Jak to bylo doopravdy?

Glarvik se nestal uzndvanym alchymistou pro nic za nic. Jeho
lektvary dokazaly ohromit kdekoho a o pomoc ho obcas po-
prosil i sdm krdl. Jen jednoho se tento elf bal — smrti. Pfi pou-
hém pomysleni na sle¢nu s kosou ho zachvacovala panika.
Proto se uchylil ke studiu nekromancie a diikladné se na sviij
konec pripravoval. Tajné vyhloubil podzemi pod méstskym
hibitovem a zfidil si zde laboratof. Ritudl se vSak nezdaril
tak, jak by chtél. Kouzlo pokfivilo jeho mysl a on byl odsou-
zen k vénému nezivotu.

Diilezitost mise

Clodetti si na hrbitové zfidil jednu ze svych tajnych zdkladen.
Rozhodné ho tedy nepotésilo, Ze se mu zde brzy zacali ztra-
cet lidé (upir Glarvik potfebuje krev a mafidnem rozhodné
nepohrdne). Clodetti se ovSem pfi patrani mylné zaméfil na
nepratelskou famiglii. Pfes veskerou snahu nedokazal zjistit,
jak se Cantoni o tkrytu dozvédél. Urcil tedy tuto misi jako
zatézkavaci zkousku pro dobrodruhy.

Pribéh mise

Prvnim tkolem postav je odhalit tajné podzemi. Mrtvoly ohle-
davat nemohou, zadné se totiZ nenasly. O Glarvikovi by se
mohly néco malo dozvédét v méstské knihovné (Univerzitni
¢tvrt). Glarvik ovsem stavél své podzemi tainé. takzZe to nebu-

de nic klicového (tfeba né&jaké pojednani o lektvarech, které
napsal jesté za svého Zivota).

Dalsi informace mohou dobrodruzi nalézt pfi vyptava-
ni svédkd. Pobliz hibitova totiZ pravidelné Slape lepa déva
Celie. Ta postavam nefekne nic, pokud ji nezaplati nebo ji ne-
feknou, Ze jsou ve sluzbdach Clodettiho famiglie. Pak ovSem
vyzradi, Ze se kolem hrbitova obcas potlouka podivné stvore-
ni. Pry z néj tdhne zdpach shnilého masa a zaschlé krve.

Vice informacilze zjistit od hrobnika (ten slouzi Clodettimu,
proto bude ochotné spolupracovat). Igor (zndte snad néjaké-
ho hrobnika, ktery by se nejmenoval Igor?) postavy upozorni
na to, Ze na hrbitové obcas najde neznamé stopy. Pokud po-
stavy prohledaji jednotlivé hroby, mohou nalézt tajny vchod
do krypty (ndpadnost 0 %, mechanismus).

Posledni eventualita je zeptat se néjakého no¢niho ptaka.
K tomu postavy potfebuji hranicére, ale na druhou stranu se
druzina dozvi pfimo o vchodu do podzemi.

Krypta

Vchod do krypty zakryva kiovi a naléza se na bocni sténé
jedné z hrobek. Postavy budou potfebovat lucernu ¢i pocho-
den.

1) Mistnost je zcela prdzdnd.

Nic neni ovSem takové, jak se na prvni pohled zda. Ze
stropu bude jedna z postav napadena hlenem zelenym (zi-
votaschopnost 3, viz PPZ). Poc¢itdm s tim, Ze postavy jsou uz
pomérné zkusené a proto védi, jak si s hlenem poradit. Nerad
bych zmensil jejich stavy hned na tivod dobrodruzstvi. Bystry
PJ si jisté uvédomil, Ze tuto mistnost urcil Glarvik jako past
pro neiriznéisi lovce nokladd.
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2 a)-f) Na prvni pohled vds zaujme rakev uprostied mistnosti.
Podle zdpachu hnijictho masa jisté nebude prdazdnd.

Glarvik na svou kryptu napojil také nékolik hrobd. To jen
tak pro pripad, Ze by potieboval par sluzebnikd a nemél zrov-
na po ruce vhodnou obét.

3) Mistnost je zcela zaplnéna dubovym stolem a nékolika poli-
cemi. Na policich stoji nejriiznéjsi bariky a krivule. Naopak still je
Cerstvé uklizen, dokonce na ném kdosi utrel prach.

Zde se nachazi Glarvikova laboratof, v policich leZi pred-
méty obsahujici celkem 100 magg.

4) Na podlahu kdosi nakreslil pentagram a nejspise k tomu po-
uzil lidskou krev. Ve vrcholech pentagramu stoji pét cernych svicek,
do poloviny shorelych.

Tady Glarvik provadél svij ritudl. Kromé svicek z kociciho
sadla zde dobrodruzi mohou najit i spoustu jinych ingredien-
ci vhodnych pro ¢ernou magii.

5) Uprostred mistnosti stoji rakev. A ne jen tak néjakd. Zdobi ji
umné vytepané zlaté ornamenty. V protéjsim rohu si také miizZete
vsimnout malé truhlicky.

Co se truhli¢ky tyce, nachazeji se v ni tfi Sedé diamanty
(koZozrouti z PPZ). Postavy se alespon nauci, Zze hrobky se
vykradat nemaji.

Upir (viz PPP) Glarvik mtize bud odpocivat v rakvi nebo zde
muze Cekat pripraveny k boji. Nebo postavy délaly v pred-
chozich mistnostech prilis velky randdl a on se na né vrhl uz
drive. V neposledni radé se také Ize s upirem zkusit dohod-
nout. Zalezi jen na PJ. Kazdopadné se z rakve dd odskrabat
zlato v hodnoté 300 zl a Clodetti postavam zaplati vyléceni
vsech ztracenych drovni.

CANTONIHO AGENT
Tretiho dne se k postavam priplete seriézné vypadajici muz
ve stiednich letech. Je jedno kde, ale nejlépe na neutralnim
uzemi U Naditého mésce. Zcela bezosty$né postavy oslovi:
»Bud'te zdrdvi, dobrodruzi. Rad bych si s vami promluvil o mno-
ha diilezitych vécech.” Nasledné Vito Cornelli postavy sezndmi
s tim, Ze je ¢lenem Cantoniho famiglie.

Vito na rozdil od jinych agentl nebude postavam Ihét.
O to bude jeho verze vypadat neuvéritelnéji. ,Myslite si, Ze
nase famiglie si preje vdlku? A co z toho md? Cantoni si, vérte
¢i ne, neprdl smrt Clodettiho dcery a hledd vinika.“ Vito vysvétli
postavam, ze kralovstvi uz v posledni dobé nefungovalo tak,
jak by mélo. Radni se mezi sebou hadaji, zvysuji dané a kral
je jiz piilis stary na to, aby vladnul. Rekne jim, Ze jediné, o co
Cantoni prosi, je prejit na jeho stranu a pokusit se nastolit
mir. Kazdy den kvili vdlce umiraji nevinni lidé a to by dobro-
druzi prece neméli dovolit. Pokud postavy presvédci, mél by
s nimi P] odehrat sezndmeni s Cantonim a pak prejit na misi
Svédek u Cantoniho famiglie.

SVEDEK
Této mise se ¢tvrtého dne zacastni vSechny tfi strany.

Jak to bylo doopravdy?

Taso mél v zivoté smilu. Narodil se v chudé rodiné, matka
mu zemrela v jeho péti letech. Otec se dal na piti a Tasa ne-
prekvapilo, kdyZ po ném jednoho dne vybéréi dani pozado-
vali penize, které nemél a ani nemohl mit. Za neplaceni dani
mohl byt také Taso velmi tvrdé potrestan. Nehledé na to, Ze
uz tak trpél nedostatkem.

WWW.PEVNOST.CZ

Taso pozadal o pomoc Cantoniho famiglii. Ta mu ve vSem
vyhovéla. Slusnd prace za pékny plat mu zajistila Zivobyti.
Taso ale chtél vic. Pohrdal Cantonim a lidmi, ktefi ho vytdhli
za dna spolecnosti. Tajné se tedy vloudil do Cantoniho hlav-
niho stanu a sebral zde dilezité informace o obou famigliich.
Zanesl je Aldovi a ten mu za né tucné zaplatil. Néjaky cas si
pak Taso zil jako kral. Stfidmost ovSem nikdy nebyla jeho
silnd vlastnost, a tak se nelze divit, Ze netrvalo dlouho, nez
svou odménu prohral v nejriiznéjsich hernach a kasinech. To
ovsem nemohlo uniknout Cantonimu, kterému okamzité do-
Slo, kolik uhodilo.

Clodetti se na Tasa rozlitil kvili poruseni zdkona omerty
(zakona mlceni) a je zfejmé, Ze pokud ho neodpravi Cantoni,
pak to udéld on. Aldo se nad Tasem ale slitoval, dal mu
ochranku a ukryl ho v opusténé barabizné (coz se diky aplat-
kéim rychle stalo vefejnym tajemstvim).

Diilezitost mise

Mise neni az zas tak ddlezitd, jak by se mohlo zdat. Cantoni
chce vSem ukazat, Ze jeho nemtze nikdo beztrestné zradit
a Clodetti zase, Ze poruSeni omerty se tresta nemilosrdnou
smrti. Aldo naopak déava najevo, Ze pokud nékdo od famiglif
zbéhne, dostane se mu od néj ochrany. Celkové jde prede-
v§im predvadéni moci jednotlivymi stranami.

Priibéh mise

Mapu domu, ve kterém je ukryt Taso, popiSu jen velmi struc-
né. Hlavni d@vod tkvi v tom, Ze o popisy se hraci stejné nebu-
dou prili§ zajimat. V. domé jsou ndsledujici mistnosti: predsin,
obyvaci pokoj, jidelna, kuchyné, drevnik, loZnice a latrina.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o barabiznu, vétSina vybaveni
v domé je zaprasena, prohnild a naprosto nepouzitelna.

Straze jsou v domé rozmistény nasledujicim zptsobem:
drevnik je vyklizeny a obyvany Tasem (mdZeme ho povazZovat
za zlodéje druhé arovné), kterého hlida Ralf. Ralf si drzi pfi
ruce kouzelnika a ten by postavam mohl celkem zatopit. Ddle
tu mame dva lupice a dva valecniky, z nichzZ se alespon jeden
potlouka po domé a hlidkuje. Nesmime ovSem zapomenout
na né&jaké ty pasticky, jako napriklad pohdzenda prkna s na-
tlu¢enymi hrebiky, dZbany nade dvermi (jejich ucel je varo-
vat obrdnce); kuSe, ktera vystreli, pokud nékdo otevfe hlavni
dvere... (P) miZe doplnit dle své fantazie)

Vybaveni obranci bych zvolil jako bézné, prijde mi vicemé-
né zbytecné ho tu rozepisovat. Co se tyCe parametrd jednot-
livych CP, napiSu nékteré zakladni, ale i ty je potfeba upravit
podle sily druZiny. Ralf pracuje jako sicco na 7. trrovni (hobit,
sila 6/-2, odolnost 11/0, obratnost 21/+5, inteligence 14/+1,
charisma 18/+3, 29 Zivot). PouZziva lehkou kusi 8/41 (trvani
1 rok). Jeho sluzebnik je kouzelnikem na 5. trovni (¢lovék, sila
13/+1, odolnost 13/+1, obratnost 11/0, inteligence 19/+4,
charisma 16/+2, 28 Zivottl). Dale zde postavy narazi na dva
trpasli¢i valecniky na patych drovnich a dva lidské lupice na
Sestych. Pro tyto CP bych doporucoval v§echny vlastnosti na-
stavit, jako kdyby hodili ¢tyiky. Zivoty pro vale¢niky jako kdy-
by hazeli samé Sestky a pro lupice samé ¢tyrky. Zjednodusi to
situaci a predevsim v tom P] nebude mit takovy zmatek.

Taktika
Je jasné, Ze Clodetti se bude o misi zajimat aZ po Cantoniové
nedspéchu. Predpoklddejme tedy, Ze Cantoniho banda ztros-
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kotala a podarilo se ji zabit jednoho z lupicl (to uZ jsem
ovSem do vySe uvedenych ¢isel zapocital). Ralf poté vSechny
své lidi vylécil lektvary a kouzelnik si své magy Setfil. DruZina
proto narazi na CP v plné sile.

Je velmi mnoho zptsob, jak dobrodruzi mohou splnit
tkol. Popisu ty nejvice frekventované, ale i tak bude PJ mu-
set ¢astecné improvizovat. Prvni tkvi v tom, Ze postavy ne-
chaji CP naZzivu, ale zabiji Tasa. V tomhle pripadé se jeden
z dobrodruhti musi dostat az do dfevniku a Tasa zneSkodnit.
Potom, co CP uvidi, Ze uz nemaji pro¢ bojovat, nechaji posta-
vy ustoupit viceméné v poklidu.

K Tasovi se mtize priblizit zkuSeny lupic a pouzit kurare.
Lze zkusit i neviditelnost, ale PJ by nemél zapomenout na
Ralftiv cich. Trpaslici maji navic infravidéni a to je v noci (ne-
pocitam, Ze by se sem dobrodruzi vypravili ve dne) slusna
vyhoda. K Tasovi se miize také propliZit néjaky kouzelniklv
pritel, ale vSechny CP maji pfikaz zabit jakoukoliv koc¢ku ¢i
havrana v domé.

Jednodussi mozZnost spociva v pfimém ttoku. To by ovSem
mohla odnést i nékterd z vlastnich postav. VeSkeré CP jsou
totiZ pripraveny se velmi rychle seskupit a soustredit své
utoky na nejslabsiho dobrodruha. Napady jako podpalit cely
ddm by sice bezpochyby zaznamenaly tspéch, ale pokud by
ptlka mésta lehla popelem, dobrodruh@im by v Mahoganech
$lo o holy Zivot.
utokem a pak své sily soustifed'ovat iplné odjinud. MoZnosti
je ale samozrejmé nepreberné mnozstvi. Kazdopadné by Pan
jeskyné mél kazdy kvalitni ndpad po zdsluze odménit zkusSe-
nostf.

STARA A HYSTERICKA BABKA

Tahle uddlost postavy potka paty den ve sluzbé u Clodettiho
famiglie (nebo i Cantoniho, jak uvidime pozdé&ji) v Naditém
mésci. Jde o to, Ze Aldo se doslechl o postavach a hodla je
pretdhnout na svoji stranu. Jeho vychytralost jde ovSem az
tak daleko, Ze babicce Voralové vnukne ndpad (z jeji mysli
to ale nejde nijak vycist) jit za dobrodruhy a apelovat na je-
jich dobrou vili. Stard babicka totizZ v minulych dnech prisla
o syna. Adin byl ovSem rva¢, rad popijel v nejriznéjsich lo-
kdlech, a tak se nelze divit, Ze se zapletl do stfetu famiglii.
Néapad, ze bude postupné vydirat obé famiglie (chtél vyhro-
Zovat vyzrazenim nékolika informaci o totozZnosti jistych ma-
fiant), se mohl zrodit jen v notné podrousené mysli a stal
se mu osudnym. Nikdo ani nevi (takovych pfipadd ve mésté
je...), jaky mafioso ho vlastné odpravil, ale stalo se to velmi
bolestivym zptisobem pro vystrahu ostatnim.

Poklidné jite u svého stolu, ale za vdmi se ndhle ozve krik:
LVrahové, vrahové!“ Postavy by mély zareagovat. Ochranka
hostince se pokusi babicku vyvést, ale postavy se jisté budou
zajimat, o co krddi. ,, Zabili ste mi syna! To se vam ale vrdti! Copak
Jjd, na stard kolena, ale nezapomerite na mé na smrtelny posteli.
Budete se smazit v pekle!

Babicku Ize uklidnit, nabidnout ji ¢aj apod. Poté, co ji po-
stavy ubezpedi, Ze s Adinem nemaji nic spolecného, jeji hys-
terie se trochu zmensi. Pfesto bude ovSem trvat na tom, Ze
postavy pracuji pro sprosté vrahy a jako takové se mohou citit
vinny za Adinovu smrt. AZ dobrodruhtim nékolikrat zddrazni,
jak $patni vlastné jsou, Ze nepomadhaji méstské strazi nasto-
lit vladu zakona, konecné se sebere a odejde. Jestli postavy
bude hryzat svédomi natolik, Ze se rozhodnou prestoupit k
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méstské strazi, mél by s nimi P] odehrat sezndmeni s Aldem a
pak prejit rovnou k misi Hazardér u Méstské straze.

HAZARDER
Jedna se udalost, které se zuicastni obé famiglie a odehraje
se Sestého dne.

Jak to bylo doopravdy?

V Chudinské ctvrti odjakziva panovala nevraZivost mezi maji-
teli jednotlivych hazardnich heren. Vyfizovat ucty mezi sebou
vsak za zadnych podminek nesméli. Jako soudce, policista a
kat v jedné osobé zde fungovala famiglie. Cantoni a Clodetti
si v této oblasti rozdélili vliv rovnym dilem a kupodivu mezi
nimi nevznikaly spory.

Majitelé dvou kasin si ovSem §li po krku uz delsi dobu.
Roger a Tessik mezi sebou soupefili, jak jen to Slo. Nékolikrat
je musely obé famiglie napominat a jednou jim dokonce
zvysily vypalné. Nic ale nezabiralo, obchodni spor prertstal
v oboustrannou nenavist.

Jednoho dne se Tessik dokonce potaji vloupal do nenavi-
déného podniku a prohlédl si zde Rogerovo tcetnictvi. Velmi
ho prekvapilo, jak Roger $idi krale na danich a famiglie na
vypalném. Roger vSak nacapal svého soka pfi ¢inu. Uvédomil
si, Ze Tessik ho ma prakticky v hrsti. MiiZe ho vydirat, jak
dlouho bude chtit. Roger se s tim vSak nedokazal smifit a na
misté Tessika zabil. Jeho télo peclivé zakopal a smazal viech-

ny stopy.

DiilezZitost mise

Béhem vendety obc¢as majitelé hazardnich heren ztraceli viru
v moc famiglii. Cantoni a Clodetti tedy usiluji o upevnéni po-
zic. Ten, kdo prvni odhali Tessikova vraha, dokéze, Ze je stdle
schopen fesit spory mezi majiteli heren, a vyslouZi si tak vse-
obecnou Uctu a uznani.

Priibéh mise

Tessikova Zena, jak je zvykem, ozndmi manzelovu smrt fami-
gliifm a méstské strazi se o nicem nezmini. MiZeme uvazo-
vat, Ze Cantoniho vySetfovatelé odhali pravdu po dvou dnech
patrani. Dobrodruzi maji tedy dva dny na to, aby pripad vy-
resili.

Postavy udélaji nejlépe, kdyz zacnou dikladnym vysle-
chem vdovy. Postarsi Zena vam placky vyklddd, co se vlastné sta-
lo: ,Tessik se vracel kazdy den v osm domil. Jd jsem na néj vZdycky
Cekala, ale minule prosté nepriSel. Sedéla jsem v kuchyni snad tri
hodiny, nez jsem se obrdtila na vds.“ Vdova toho ov§em moc
nevi. Na otdzku, zda mél manzel néjaké nepratele, zmini na
prvnim misté Rogera.

Postavy se mohou vypravit za Rogerem a zkusit ho vy-
zpovidat. Roger je ovSem ostfileny obchodnik s kamennou
tvari. ,,Ja ze sem zabil Tessika? A co bych z toho podle vds mél?
Uzndvdm, nikdy jsem toho chldpka nemél moc v ldsce, ale timhle
bych si akordt pridélaval problémy. A téch ja mam beztak dost.”
V téhle chvili u néj asi postavy mnoho neporidi.

Hledanim nahodnych svédkd toho postavy také moc ne-
zjisti. Tessikovu smrt nikdo nevidél a Roger drZi jazyk za
zuby. Jediné v méstskych hospodach se mohou postavy do-
zvédét, Ze priblizné od Tessikovy smrti Roger prestal pit (aby
se v opilosti nepfiznal). To sice neni diikaz, ale navede to
postavy na stopu.

WWW.PEVNOST.CZ

V Tessikové kasinu nebo proklepnutim blizkych pratel za-
vrazdéného mohou postavy zjistit, Ze Tessik mél milenku —
Natalii. Natalie vrazdu nese pomérné tézce, a tak bude s po-
stavami spolupracovat. Svéii se jim, Ze kdyZ u ni byl Tessik
naposledy, stézoval si na Rogera. Pfemyslel dokonce o tom,
Ze vnikne do Rogerova kasina a pokusi se najit néjaké ma-
terialy, které by ho kompromitovaly. Také Natalii dal prsten,
stejny jako sam nosil (na pozadani jim ho Natalie popiSe).

A zde mame vyreSeni pribéhu. Staci, kdyz si dobrodruzi
od famiglie zajisti povoleni na prohledani Rogerova kasina.
Bystfi hraci jisté zacnou od mistnosti, kde Roger skladuje di-
lezité dokumenty. Na podlaze najdou zapadly prsten, ktery
Tessik ztratil pfi rvacce s Rogerem. Pak uz postavy budou mit
dostatecny dtikaz, aby vinika usvédcily.

KAPITAN STRAZI
Pred poslednim tkolem postavy jesté sedmého dne navstivi
kapitan méstské straze Orest (viz CP). A, vy jste ti dobrodruzi,
které hleddm. Vite, Ze jsem vase ¢iny v minulosti velmi obdivoval?
Tedy az do té doby, nez jste se pridali k mafii.“ Orest je upfimny a
inteligentni muz. Md rad svou prdci a vZdy ji vykonava se cti.
Famiglie vSak poklada za zlocin, ktery nema obdoby.
»Nevérim, Ze jste tak Spatni a netrdpi vds svédomi. Nabizim vam
pomoc, miiZete se ke mé pripojit a spolecné zatneme vsem tém pa-
douchiim tipec.” Orest se postavy bude snazit presvédcit padny-
mi argumenty zd@raznujicimi zkaZenost mafie. Nebude na né
nijak naléhat, to je pod jeho uroven. PredlozZi jim situaci tak,
jak ji vidi svyma ocima. Bude jim vypravét o bidé prostitutek,
o lidech, ktefi propadli hazardnim hram a alkoholu, a viibec
jim vSechny zloc¢inné aktivity famiglii vyli¢i v tom nejhorsim
svétle. Pokud je presvédci, odehraje PJ s postavami seznameni
s Aldem a pak prejde k misi Posledni{ bitva u Méstské straze.

POSLEDNI BITVA

Jak to bylo doopravdy?

Cantoni a Clodetti se na post kmotri mafie dostali jen diky
svym schopnostem. Proto si také uvédomuji, Ze vendeta $ko-
di obchodu a jejich famiglie se val¢enim vycerpavaji. Rozhodli
se proto, Ze valka musi byt ukoncena co nejdrive.

Theodor II. se i s Cantonim a Clodettim sejdou na miro-
vé schilizce. Kazdy si tam mize vzit Ctyfi osobni strazce (PJ
miZe tento pocet upravit podle poctu postav v druZiné).
Setkani se samoziejmé odehraje beze zbrani. Proti magii
navic bude mocnare chranit démon odsava¢ magenergie (ze
sféry Mobael).

Jak uz to tak byvd, jednotlivé strany se snazi se vzajem-
né podrazit a vytéZit ze setkani co nejvic. Z toho plyne, Ze
kazdy dobrodruh si bude moci prostfednictvim svého agenta
na misté setkani ukryt jednu ze svych zbrani (zbroj ani jiné
magické predméty jako tfeba prsten s tficeti magy se dovnitf
ovsem nijak propasovat nedaji). Lidé, ktefi byli povéreni kon-
trolou dodrzovani pravidel, se totiZ nechali podplatit vSemi
tfemi stranami a jiZ vesele poditaji lehce nabyté zlataky.

Stejné jako ve hre plisobi negativni elementy, obcas prijde
néjaké to deux ex machina. Fedor, krdlovsky theurg (kudtk,
dvacata druhd droven) se cely svij Zivot zabyval pouze al-
chymii. KdyZ jeho vrstevnici béhali za dévcaty, on badal v za-
prasenych grimodrech. Kromé jeho nadSeni pro tuto védu
se u néj projevil i slusny talent. Vydélal obrovské mnozZstvi



penéz a stal se velmi slavnym. Nikdy se vSak nezajimal o po-
litiku, svétské zalezitosti mu byly cizi.

Az do této chvile. Fedor vycitil, Ze v jeho blizkosti se déje
néco velmi zlého. Nevédél, jak si pocinat v této situaci, a proto
svou volbu prenesl na jiné. At uz dobrodruzi stoji na jakékoliv
strané, Fedor je pred schiizkou navstivi a povi jim o svém pla-
nu. Jako vyrobce démona, ktery znemoziuje na misté setkani
sesilat kouzla, miZze démona z pfedmétu propustit. On, diky
své povéstné nestrannosti, byl navic zvolen jako zahajovatel
schiizky. Jeho plan tedy nema zadnou trhlinu.

DiilezZitost mise

Pokud zemfe hlava nékteré z famiglii, jeji organizace se na
Cas zhrouti. Pokud zemre kral, Slechtici se mezi sebou po-
rvou o nastupnictvi. To je obecné znamy fakt. Ve valce gangt
by ovSem byt jen kratké zavahani mohlo byt osudné. V této
misi se de facto rozhodne, ktera z frakci zvitézi.

Priibéh mise

Setkani pohlavard se odehrava v kralovském paldci. Mistnost,
ve které se schtizka kond, bude po celou jeji dobu oddélena
od okolniho svéta. Nachazet se v ni budou pouze dobrodruzi,
Clodetti, Cantoni, Theodor Il., Fedor (tomu je ovSem zabijen{
cizi a za Zadnych okolnosti se bitky nezdcastni) a osm té-
lesnych strazcti. Mistnost je kruhova o poloméru deset saht
s kruhovym stolem uprostred (polomér tfi sahy).

Prvni ¢ast schiizky se bude odehrévat jednani o ukonceni
sport mezi famigliemi a méstskou strazi. Do tohoto jednani
se mohou zapojit i dobrodruzi, ale jen se svolenim svého po-
hlavara a jejich slovo zde nebude mit az takovou vahu, jakou
by chtéli. Po dvou azZ tfi sménach Fedor propusti démona a da
tak postavam znameni k utoku.

Predpokladejme, Ze Zadna z postav (at uz cizich ¢i vlast-
nich) nemusi svou zbran nijak slozZité odmaskovavat a stadf ji
k tomu dvé akce (nebo jedno kolo v zdkladnim soubojovém
systému). V této chvili md zna¢nou vyhodu kouzelnik z dru-
Ziny, protoZe zbylé strany predpokladaly, Ze sesilat kouzla
nebude v této mistnosti mozné.

Pro tuto bitvu viele doporucuji hexovy papir a cinové fi-
gurky (nebo alespon figurky z Clovéce, nezlob se). V jiném
pripadé totiz ve hre vznikne dokonaly gulas. Pres veskeré
spory mezi famigliemi se agenti napfed pokusi zabit krdle,
pak teprve budou bojovat mezi sebou. To samoziejmé nepla-
ti pro postavy, ty se mohou chovat, jak chtéji.

V bitvé jde o tfi klicové CP — krale, Cantoniho a Clodettiho.
Pokud z nich zbyde pouze jedna, osobni straZci ztrati chut
bojovat, sloZi zbrané a za pfiméfenou odménu budou pfrisa-
hat vérnost vitézi. Postavy by si mély klast za cil, aby tim je-
dinym preZiv§im pohlavdrem byl pravé ten jejich. Cilem CP je
uplné to samé, na postavy tedy zautodi, jen pokud nebudou
mit jinou mozZnost, jak dosdhnout svych umysla.

Osobni strazci
Clodetti (jestlize postavy hraji za jinou stranu) s sebou vezme
dva trpasli¢i bojovniky a dva lidské lupice. Cantoni pak dva
Sermife barbary, také dva lidské lupic¢e. Theodor ma k ruce
dva chodce barbary a dva lidské Sermire.

PJ si mtize dat tu praci a vSech osm CP si poctivé nahazet,
ja bych to vsak nedoporucoval. Pro jednoduchost staci, kdyz
predpokladame, Ze kazda CP hodila na vSechny vlastnosti

4. Hody na pocet Zivotl se rdizni — zlodéji a hranicari hodili
samé 4 a valecnici 6. VSechny CP bych také nastavil na desa-
tou troven. Tim si PJ situaci velmi zprehledni a nebude hrace
zdrZovat neustalymi vypocty.

ZAVER

Ke kazdému zavéru je prifazena dspésnost. Vyjadruje, jak
dobre si hraci pocinali. Za kazdy tspésné vyreSeny tkol se
postavam piicte +1 (kromé Posledni bitvy). Cim je celkova
uspésnost vyssi, tim lépe (max. 7, min. 0).

Vitézstvi — tispésnost 3

Vitézstvi postavy dosdhnou, pokud Clodetti preZije zavérec-
nou bitvu. V tom pripadé je jejich padrino bohaté odméni,
nabidne jim dalSi préci v jeho sluzbach a udéli jim cestné
posty caporegimdl ve své famiglii. Aldo okamzité prevlékne
kabat, omluvi se za své $patné ciny a vefejné prohlasi, Ze
famiglie mu vZdy byly sympatické.

Patova situace — Uispésnost 2

Zemfrou vsichni pohlavéri nebo preZije jen Cantoni. V kazdém
pripadé z toho postavy vyvdznou pomérné lehce. Pfi dal$im
prichodu do Mahogan si asi budou muset ddvat pozor, ale nic
dalsiho z toho pro né neplyne. Aldo v takovém pfipadé ztrati
vliv a chvili potrva, nez ho opét ziska.

Prohra — tispésnost 1

PreZije pouze Theodor II. V takovém pfipadé dobrodruzi se-
lhali a kralovstvi po kratkém case zcela ovlddne Aldo. Ten
miZe postavam diktovat podminky a pokud je nepfijmou,
zcela beztrestné na né poslat ndgjemné vrahy.

VE sLuZzBACH CANTONIHO FAMIGLIE

Po odmitnuti Antonia Rizziho mohou postavy bloumat més-
tem a na rozich mnoha ulic zhlédnout vyvésky méstské stra-
Ze, kterd hleda schopné dobrodruhy na boj proti mafii. Pokud
si hraci preji pripojit se k muzim zakona, prejdi k oddilu
Méstska straz.

Pokud je tato nabidka nezajima, v néjaké hospodé (nebo
kdekoliv jinde) je kontaktuje Vito Cornelli. Jeho chovani a ar-
gumenty jsou posany v kapitole Cantoniho agent u Clodetti-
ho famiglie. Zde se mohou postavy rozhodnout, zda vstoupi
ke Cantonimu nebo nechaji odejit i tohoto agenta a vyberou
si (plné jinou stranu.

Jestlize vstoupi do Cantoniho famiglie, Vito je zavede do
svého hlavniho stanu. Plati zde totéz, co je napsano u Clodet-
tiho — postavy museji byt odzbrojené. Cantoniho hlavni stan
se nachazi v Jizni ctvrti.

Vypadad to, Ze Cantoni je pomérné vzdélany muz nebo se ales-
pori tak tvari. V jeho hlavnim stanu se nachdzi mnoZstvi tapisérii,
knihovna, a dokonce si tu Cantoni ubytoval nékolik mudrcii.

Paulie Cantoni postavy pfijme, predstavi se jim a zacne je
seznamovat s okolnostmi. ,,Nasim krdtkodobym cilem je ubrdnit
se Clodettimu. Teprve pak miiZeme prejit k nasemu dlouhodobému
cili, uzavrit mir. Také bych rdd zjistil, proc¢ Tessio zabil Clodettiho
dceru, ale vzhledem k tomu, Ze Tessio je mrtvy, nejspise to neni
v nasich sildch.“ Paulie postavam vysvétli, Ze famiglie organi-
zuje zlo¢in, a tak chrani poctivé méstany. Méstska straz jim
totiz bezpecnost zajistit nedokaze. Famiglie také dava Sanci
chudym a potfebnym v boji proti zlovili kralovstvi.
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Cantoni zaplati postavam ubytovdni U Naditého méSce.
Odména za vykonanou prdci bude stejnd jako u Clodettiho
famiglie (500-1000 zl za dkol).

VYPALNE
Této mise se druhého dne zucastni Cantoniovci a méstska
straz.

Jak to bylo doopravdy?

Oliver svou Zivnost, padélani dokladd, provozoval vzdy na-
prosto v souladu s pravidly famiglie. V¢as odvadél vSechny
poplatky, a proto se citil velmi rozhofcen, kdyz ho zacali vy-
dirat dva cizi muZi, Bruno s Alanem. Za mlceni o jeho ne-
zakonné cinnosti po ném pozadovali slusnou sumu. Oliver
odmitl platit a opacil, Ze ptjde vSe nahlésit famiglii. Bruno
s Alanem se zalekli, a to pravem. Kdyby se Cantonimu dostali
do rukou, nevyvazli by Zivi. Ocitli se v zoufalé situaci, kterou
mohli vyresit pouze jedinym zptisobem. Oliver skondil s Sip-
kou v zadech.

K tomuto prfipadu se kromé famiglie dostala i méstska
straz. Aldo predstird, Ze i on dokaze ochranit chudé, ale
Oliverovu Zenu vaze zakon mlceni — omerta. Aldova pozice
je tedy o néco tézsi.

Ddlezitost mise

Cantoni se pfi vybirani vypalného malokdy uchyluje k ndsi-
Ii. Tvrdi, Ze v zdjmu kazZdého obchodnika v Mahoganech je
zaplatit famiglii pravidelnou ¢dstku. Nezaplatis? Nevadi, ale
nestézuj si, az té€ prepadnou banditi nebo jiné pochybné exis-
tence. Zbiji té a tvé déti budou odsouzeny k hladovéni. Kdyz
zaplati§, famiglie té ochrdni nebo alespon posmrtné pomsti.
A tvym détem vyplati slusSnou rentu.

Préibéh mise

Predpokladejme, Ze Aldovi vySetfovatelé odhali pravdu za
jeden den. Do té doby postavy museji tikol vyfesit. Mohou
se vyptat Oliverovy Zeny, ale moc se toho nedovédi. ,,Oliver
pracoval jako padélatel dokladii. Nikoho ale neosidil. Nevim, kdo
by jeho smrti néco ziskal.”

Dobrodruzi by méli v prvni fadé prozkoumat misto ¢inu a
Oliverovu mrtvolu. Sipka z lehké kuse, kterou byl Oliver za-
stfelen, ma na hrotu vyryty kfizek. Ne moc velky, ale postavy
by si ho mohly v§imnout. Od vétsiny obyvatel v tomto mésté
se snadno dozvédi, Ze kriZek je znackou kovare Arkada, ktery
sidli v Jizni ctvrti.

Arkad neprodava mnoho Sipek, specializuje se spiSe na
mece a brnéni. Proto postavam uvede pouze dva zdkazniky,
ktefi si u néj Sipky pravidelné kupuji. Zna jejich adresy, aby
jim mohl dodavat zboZi aZ do domu. Prvnim zdkaznikem je
vyslouZily vojak, ktery trpf senilitou. Po kratkém rozhovoru
postavy jisté poznaji, Ze on vrahem rozhodné neni. Druhym
zakaznikem je Bruno. Napred zkusi zapirat, ale staci, aby na
néj dobrodruzi trochu pritlacili, a pfizna se naprosto ke vse-
mu.

CLODETTIHO AGENT

Tretiho dne postavy navstivi Clodettiho agent. Antonio Rizzi
se je naposled pokusi presvédcit. ,,Kdyz jste o mych slovech
pochybovali, prinesl jsem si tentokrdt konkrétni ditkazy.” Antonio
se na setkani opravdu pfipravil. V prvni fadé vyrukuje s tvr-
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zenimi o tom, jak kralovstvi protéZuje zbohatliky a obycej-
ny ¢lovék radnim nestoji ani za otfeni bot. Napfed jim povi
o chudakovi Borkovi. Ten byl pry nucen poslouchat urazky
jednoho z obchodnikd a kdyZ mu odpovédél stejnym tonem,
skoncil ve véznici (ve skutecnosti na néj Borek zautocil s no-
Zemv ruce, ale o tom se Rizzi nezmini). Pak mtize pridat jesté
nékolik podobné ladénych historek, ale vétsina z nich bude
znacné pribarvena.

Antonio nezapomene ani na Cantoniho famiglii. Cantoni
pry neplni zdvazky dané svym vériteldm. Vybira penize, ale
neposkytuje slibené sluzby. Posledni dobou se od néj kvili
jeho nespolehlivosti odvratila spousta privrzenc. Coz také
neni Uplné pravda. Cantoni slibil, Ze své zdvazky dodrzi, ale
teprve az skondi vendeta a on bude mit néjaké penize na-
zbyt. Jestli Rizzi postavy presvédci, mél by s nimi PJ odehrat
seznameni s Clodettim a pak prejit rovnou k misi Svédek
u Clodettiho famiglie.

SVEDEK

Tato mise je kompletné celd popsand u Clodettiho famiglie.
S jedinym rozdilem — barabiznu bude branit jeden lupi¢ na-
vic.

ZBYLE MISE

Vsechny zbylé mise jsou také popsany u Clodettiho famiglie
(jedna se o Starou a hysterickou babku, Hazardéra, Kapitdna
strazi a Posledni bitvu). Postavy je odehraji stejnym zptso-
bem, pouze ,z druhé strany“.

ZAVER
Mozné vysledky Posledni bitvy se li$i od Cantoniho famiglie.
Uspésnost je nutno upravit zplisobem popsanym vyse.

Vitézstvi — Gispésnost 4

Z pohlavért preZije pouze Cantoni. Dobrodruhim se v tom
pripadé dostane bohaté odmény a nejriiznéjsich poct. Aldo
ztrati veSkerou moc a v Mahoganech mu uz pSenka nepo-
kvete. Tato varianta pro dobrodruhy v podstaté znamena ten

nejlepsi mozny vysledek.

Patova situace — tispésnost 3

PreZije Clodetti nebo zemfou tipIné vSichni pohlavafi. Postavy
uz nikdy nesmi do Mahogan zavitat, protoZe odmitly mocné-
ho Vincenza Clodettiho. Aldo postupné konvertuje a v jeho
vlivu za par desitek let uvdznou hlavni ¢lenové famiglie. Do
té doby se toho ovSem je$té mize mnoho stat.

Prohra — Gispésnost 2

Bitvu prezije pouze Theodor II. Famiglie ztrati moc, postavy
mohou byt vypovézeny z mésta nebo postaveny mimo zakon.
To zalezi na tom, jestli se rozhodnou spolupracovat s Aldem.
Prvni radce se totiz dostane do vSech nejvyssich funkci a nej-
spiSe fakticky ovladne kralovstvi.

MESTSKA STRAZ

K této kapitole se dobrodruzi mohou dostat diky méstské
vyhlasce nebo pokud je presvédci Orest. Sidlo kapitana se na-
chazi v palaci v centru mésta. Postavy se zde setkaji s Aldem
(viz CP). Strdznice je narozdil od zbytku paldce vybavena pomérné
stroze. Kromé stolu s rozehranou partii vrchcdbii zde miiZete vidét



Jen skrifi, par Zidli a v rohu mistnosti pretékajici hromadu doku-
mentil. ,Samy papirovdni,” postézuje si Orest. ,,Jd bych to spdlil,
ale Aldo je proti.”

Prvniradni vejde po chvilce, predstavi se dobrodruhiim, po-
tfese si s nimi pravici a sezndmi je se situaci.,V prvni fadé musi-
me zamezit dalsimu masakru. Vy asi nevite o tom, Ze jisty Giacinto
Gessi zavrazdil jednoho z radnich i s celou jeho rodinou? Nejspise
omylem, tihle mafidni napred uderi a pak az se ptaji.“ Aldovy argu-
menty mohou postavam prijit pomérné logické, ale Aldo v$im
sleduje jen vlastni, podlé zajmy. Ubytovani jim zajisti jak jinak
nez U Naditého méSce, odména za praci mtiZe byt o néco vyssi
nez u famiglii (Aldo by o postavy nerad priSel).

VYPALNE A CANTONIHO AGENT
Mise Vypalné je popsana u Cantoniho famiglie. Hraci ji vy-
fesi stejnym zplisobem (ohledani Oliverovy mrtvoly). Pouze
Oliverova Zena s postavami odmitne spolupracovat a vznikne
tak zajimavy rozhovor typu: ,,Proc zabili tvého muze?“ Vdova se
zamysli a odpovi: ,,Asi ho neméli rddi, jak to mam védét?“
Cantoniho agent se byde chovat tak, jak je to popsdno
u Clodettiho famiglie.

SVEDEK
Popis domu apod. se nachazi u Clodettiho famiglie.

Priibéh mise

Ukolem postav je zajistit, aby Taso prezil. Méstska straz
v tomto pripadé stoji proti obéma famigliim, které ovSem
nebudou spolupracovat. Cantoni podnikne svou akci okolo
jedenacté vecer a cca. ve tfi hodiny rano se postavy budou
muset vyporadat s Clodettiho zabijaky.

Cantoni vysle svého elfiho lupice Liase (11. troven, sila
10/0, obratnost 19/+4, odolnost 8/—1, inteligence 15/+2,
charisma 16/42, 34 Zivotd, vybaveni: elfi boty, pistalka, Si-
roky mec 7/0 a kurare z PPZ), ktery bude pod vlivem kouzel
neviditelnost, nevycititelnost a nevyslysitelnost. Liasova taktika
spociva v tajném proniknuti az k Tasovi a vyuZiti probodnuti
ze zalohy a kurare (to by na Tasa mélo stacit). MliZe se mu to
podafit a nemusi. Postavy mu v tom mohou zabrdnit napri-
klad nastrazenym lankem, jakoukoliv pasti nebo uplné jinak
(zalezi na nich, jak se na tento ukol pripravi, pokud budou
jen Cekat v domé, tspéch se rozhodné nedostavi).

JestliZe se postavam podafi Liasovi zabranit, aby Tasa zabil,
Clodetti na né posle bandu zabijdkd v cele s pyroforem na
Sesté drovni. Oddil ¢ita ctyri barbary Sermife na sedmé drovni
(vSechny hody na vlastnost se pocitaji jako 4 a na zivoty 6). To
sice neni mnoho, ale pyrofor mdiZe postavdm poradné zatopit.
Pfedem si totiZ vyrobil zdsobu rachejtli 1. trovné a ohnivych
hlin (PJ necht si sam urdi, jak velkou, ale pozor na megaloma-
nii). Barbari maji v planu napfed do oken barabizny odpalit
vSechny rachejtle (pokud postavy nezacnou vyvadét kdovijaké
vylomeniny, tak by to nemuselo mit vétsi efekt) a pak ihned
podniknout pfimy utok s pomoci ohnivych hlin. ZaleZi na hra-
Cich, zda se rozhodnou v domé ukryt a pockat, az barbartim
dojde strelivo, nebo okamzité vyrazit do protititoku.

CLODETTIHO AGENT

Tuto scénku nalezne P] u Cantoniho famiglie. Pokud posta-
vy nabidku pfijmou, prejdéte k misi Hazardér u Clodettiho
famiglie.

UKRADENY CHLEBA

Jak to bylo doopravdy?

Serafin mél v Zivoté smilu podobné jako Taso. KdyZ uz se
ukazovalo, Ze se v§e obrati k lep§imu, a Serafinovi se narodily
dvé zdravé déti, prisly zlé Casy. Serafin nikdy nekradl a vzdy
jednal naprosto Cestné a upfimné, ale doba ho donutila pre-
hodnotit nazory. S tichym souhlasem famiglii se stal mensim
zlodéjickem. Ve dne pracoval za mizivy plat a v noci vyrazel
vydélat si na svou obzivu. Jednou se vSak z nedbalosti pokusil
okrast bohatého obchodnika. Byl pristiZzen pfi ¢inu a hrozi
mu pfisny trest.

Diilezitost mise

Tento pripad je snad ,medialné nejsledovanéjsim“ v Maho-
ganech. Zatimco aristokracie stoji za tvrdym potirdnim kri-
minality, chudina se Serafinem souciti. Zejména proto, Ze
Serafin kradl pouze jidlo, malokdy penize. Dobrodruzi si
tedy timto pripadem mohou naklonit celé mésto, nebo si to
také u vSech rozhazet.

Priibéh mise

Aldo postavy povéri vynesenim spravedlivého rozsudku nad
uvéznit na neurcito nebo ho omilostnit. To bych ov§em nepo-
vazoval za Gspésné vyreSeni mise.

Byt postavami, tak bych v prvni fadé obeSel nékolik mést-
skych obchodnikd. Vsechny bych upozornil, Ze pripad bude
vyreSen k jejich spokojenosti. Také bych pridal nékolik licho-
tek, jako Ze lidé jejich postaveni si pfece nebudou $pinit ruce
s takovym chuddkem. Ddle neni Spatnym napadem obejit
chudinskou ¢tvrt a uklidnit tamni obyvatele. Staci prohodit
néco o zazobanych skrblicich a $patné socidlni politice kra-
lovstvi (dobre, to byl jen maly Zertik). Tim dobrodruzi roz-
hodné nic nezkazi.

Myslim, Ze postavy tento ukol mohou vyfesit mnoha zpd-
soby. Pokud pfijdou s néjakym neotfelym FeSenim, neSetfi
zkuSenosti. Ja bych navrhoval na oko Serafina uvéznit a vza-
péti ho tajné osvobodit. Tento scénaf mohou dobrodruzi pro-
brat s Aldem a ten (aby si je naklonil) jim poskytne veSkerou
podporu. V noci odvola ¢ast strazi, doda postavam planek
véznice... Zkratka se z osvobozovaci akce stane prochazka
rdiZzovym sadem.

CANTONI PODRUHE

Pred Posledni bitvou se postavy jesté setkaji s Vito Cornellim.
Vito je navstivi na néjakém misté, kde by jejich rozhovor ne-
mohl nikdo odposlouchavat, napf. v pokoji U Naditého mésce
nebo opusténé ulicce. ,Vim, Ze uz vds asi obtézuji, ale myslim, Ze
mdm zprdvy, které byste si prali zndt. Neni to jeSté tiplné jisté, ale
za smrti Cantoniho dcery stoji samotny Theodor II. NejspiSe chtél
vyprovokovat valku famiglii a ted’ se ndm sméje.”

Cornelli samozfejmé nema (a nikdy ani mit nebude) ty
pravé informace. Aldo vétSinu svych rozhodnuti provadél
pres kréle, a tak je mimo podezreni. Vito si sice pfipousti,
Ze v paldci vzniklo organizované spiknuti, ale nema o ném
Zadné zpravy. Jeho historka zni sice neuvéritelné, ale postavy
chlebodarce, seznam je s Cantonim a odehraj s nimi Posledni{
bitvu.
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POSLEDNI BITVA
Tato mise je popsana u Clodettiho famiglie.

ZAVER

Vitézstvi — Gispésnost 2 (nutno upravit — viz vyse)

Nastane v pripadé, Ze preZije pouze Theodor II. Poté se dob-
rodruzi rdzem octnou v zajimavé situaci. Pomohli totiz Aldovi
k moci a jesté jim chvilku potrvd, nez si to uvédomi. Z toho
plyne, Ze zde mas namét na celé taZeni.

Patova situace — ispésnost 1

Zemrou naprosto vSichni pohlavéri. Toto je velmi nepravdé-
podobna situace. Pokud v$ak nastane, v Mahoganech pro-
pukne chaos. Né&jaky cas potrva, neZ mésto ziska nového kra-
le a nové padriny. Aldo se samoziejmé bude snaZit ze situace
vytéZit co nejvic a pokusi se k tomu vyuZit i postavy.

Prohra — tispésnost 0

PrezZije bud’ Cantoni nebo Clodetti. Dobrodruzi se dostanou
do paradoxni situace — prestoze prohrali, mésto ma pomérné
zarnou budoucnost. Je ovSem jedno, ktery z padrind bitvu
preZije, postavy stejné ¢ekd nemilosrdné vyhosténi. Famiglie
na zradce nezapomina...

Popis MESTA

Patrat na vlastni pést mohou dobrodruzi vzdy mezi presvéd-
covanim jednotlivymi agenty a vlastni misi. Postavy by si ne-
mély zacit myslet, Ze se mohou po mésté jen tak promena-
dovat. V ulicich zufi vendeta, a tak hrozi nebezpedi, Ze je

napr. ze stfech zacne ostfelovat parta banditi. Na misté je
tedy opatrnost.

Famiglie mély odjakziva rozdéleny vliv v jednotlivych ¢tvr-
tich. Clodetti si vzal na starosti prostituci a ¢ast hazardnich
heren. Cantoni si pak ke kasintim pfibral zbylou nelegdlni ¢in-
nost jako padélani, uplatky apod.

Co se obyvatelstva tyce, prehledné by se dalo shrnout asi
takto: 50 % lidé, 15 % trpaslici, 10 % barbari, 10 % elfové, 5 %
hobiti, 5 % krollové a 5 % kudici. Rozloha ¢ita asi pét mil ctve-
recnich, celkovy pocet obyvatel je néco pres 22 000. Armadu
bych odhadl na 900 muzd, ale jeji stav se vzZdy dramaticky
zvysi, pokud se kralovstvi dostane do konfliktu s cizi zemi.

Theodor Il. je teoreticky absolutnim vladcem kralovstvi.
Prakticky vSak jesté musi brat v potaz méstskou radu a aris-
tokracii. Aristokracii tvori Slechtici z celého kralovstvi, hlav-
ni slovo maji ale kniZata, hrabata a vévodové. Méstska rada
funguje na zdkladé financni oligarchie (to znamend, Ze jeji
¢lenové jsou voleni bohatymi obchodniky).

Mapka mésta je jen orientacni a mdiZe$ si ji prizplsobit
podle potreby, podstatné, je pouze rozdéleni na ctvrti.

1) Palacova ¢tvrt

Palacova ctvrt se stala centrem politického déni. VSichni
méstané, ktefi chtéji v politice néco znamenat, si zde koupili
ddim. Diky tomu v této ctvrti nemdiZete narazit na Zebraky a
i primérné bohatych obyvatel je tu poskrovnu.

Palac — sidli zde méstska strdz a zasedd méstska rada.
Kromé toho v jiznim kfidle bydli kralovska rodina. Z toho
plyne, Ze kdyz mafie potfebuje uplatit nékoho vlivného, staci
sem zajit a zacinkat méScem.
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Kasarna — jestli existuje v Mahoganech misto, kam by
dobrodruzi ve sluzbach famiglie neméli vstoupit, pak jsou
to kasarna. V obrovském komplexu probihd vycvik prakticky
celé armady kralovstvi. Ke kasarndm samoziejmé patfi také
zbrojnice, ve které je dokonce uskladnéno i nékolik obfich
trebuchetd.

2) Chramova ctvrt

V této cCasti mésta sidli pouze knézi, popf. mnisi. Naléza se
zde duchovni centrum, zastoupeni jsou tu vSichni hlavni bo-
hové krélovstvi — Thorgal, Maya a Lothar. Za obvyklou cenu
se v kterémkoliv chrdmu dd sehnat svécend voda nebo svaté
relikvie.

Thorgaliv chram — Thorgal je bohem vétSiny dobrodruhf,
predevsim vélec¢nikd. Od svych uctivact nevyzaduje pravidel-
né modlitby ani jiné zvyky, tak jak to dobrodruhtim vyhovuje.
Thorgal je tedy velice prakticky bih, jeho jméno byva casto
vzyvano pred vale¢nymi vypravami.

Chram Mayi — Maya se stala patronkou hrani¢ard, hlavné
Jeji chram nenf proto tak rozlehly jako zbylé dva, vétsina kné-
Z{ se ve mésté€ dlouho nezdrzi. Uctivaci Mayi praktikuji jednu
modlitbu denné a jejich povinnosti je predevsim dbat o vse
Zivé.

Chram Lothara — v Lothara véri velka skala obyvatel, jeho
doménou jsou hlavné penize. Uctivaji ho predevsim obchod-
nici, podomni prodavaci a zlodéji. Tento biih vsak trva na né-
kolika modlitbach denné a mnoha dalSich zvycich. Napfriklad
kazdy uctiva¢ musi mit alespon povsechnou znalost o histo-
rii tohoto nabozZenstvi. Jeho knéZi jsou velice radikalni a pfi
stfetu s uctivaci Thorgala ¢i Mayi obcas dokonce sahaji po
zbrani.

Hrbitov — jednotlivé cirkve se dohodly (od Lotharovych
knézi to byl nadlidsky vykon), Ze své mrtvé budou pohrbivat
na spolecném hrbitové. Ten je presto rozdélen na tfi ¢asti,
aby nevznikaly zbytecné spory.

3) Univerzitni ¢tvrt

Vétsina méstand, ktefi umi Cist a psat, Zije pravé zde. Pokud
by se dobrodruzi chtéli dozvédét néco o historii nebo i sou-
Casnosti mésta, mohou navstivit tuto ¢tvrt. VZdy se zde najde
néjaky ucenec, ktery se s nimi ochotné podéli o své znalosti.

Univerzita — obsahuje ctyfi fakulty: artistickou, Iékafskou,
pravnickou a teologickou. Kromé vyssiho vzdélani poskytu-
je univerzita také prilezitost vystudovat sedm svobodnych
uméni (Cteni, psani, rétorika, dialektika, pocty, hudba a vy-
tvarnd uméni). Jesté stoji za zminku, Ze strazni se na ptdu
univerzity boji vstoupit, protoZe studenti si své spory neva-
haji vyfizovat s mecem v ruce.

Knihovna - ty nejobsdhlejsi bestiare naleznou dobrodruzi
pravé zde (veskeré tidaje jsou bez zdruky...). Mistni svazky si
ovsem nemize prohlédnout jen tak nékdo. Mimoto, Ze hodi-
na pobytu stoji jeden zlaty, musi navstévnik nejprve vénovat
knihovné jednu dostate¢né hodnotnou (to posoudi PJ) knihu.

4) Jizni ctvrt

Tato ¢ast mésta je tou nejrozsahlejsi, zejména proto, Ze v ni
Ziji prosti lidé. Diky tomu zde také dobrodruzi mohou na-
sbirat velké mnoZstvi drbt. Napfiklad jim miZe Stamgast
U Rezaty dyky vypravét, jak je Aldo posledni dobou oblibeny.

Nebo tfeba, Ze krdl neustale zveda dané. V této ctvrti ma také
své sidlo Cantoniho famiglie.

U Rezaty dyky — hostinec, ve kterém se ubytuje vétsina
levné a vyzivné. Kdyz néjaky obchodnik potfebuje najmout
ochranku, vzdy se zde najde nékdo, kdo se za patfi¢ny peniz
ukolu zhosti.

Kovar Arkad — postavy si u néj mohou nakoupit jakékoliv
zbrané a zbroje za obvyklou cenu. Diky svému trpaslicimu
ptvodu Arkad vyrabi vyzbroj prvotridni kvality.

Namésti Sedmi svétel — pokud kral potfebuje néco sdélit
svym poddanym, udéla to pravé zde. Dobrodruzi tu také mo-
hou byt svédky exempldrniho potrestani nékolika zlodéjicka.
Hojné se uziva pranyfovani, nékdy dokonce i bi¢ovani.

5) Obchodni ¢tvrt

Jestli se néco neda koupit v Obchodni ¢tvrti, pak uz nikde.
V této casti mésta prevladaji prodavaci, zivnostnici a podo-
mni obchodnici. Dobrodruzi si zde mohou poridit prakticky
uplné viechno, maji-li ale plné mésce.

Pyrofor Antimon — kdyz dobrodruh pfijde do Mahogan,
prvni jeho kroky by mély vést do Antimonova kramku. Nikdo
sice nevi, proc je na vyvésnim S$tité napsano Sb, ale mistni
rachejtle jsou povéstné svou kvalitou. Je zde k mani spous-
ta kouzelnych predmétt z pravidel a pokud néco Antimon
nema, na objednavku to ochotné vyrobi.

Vetesnik Elmer — Elmer zna mésto 1épe nez kdokoliv jiny.
Prolezl uz kdejakou stoku a vie uZite¢né proddva ve svém
kramku. Véci jako vI¢i mor jsou pro Elmera béZnosti. Na po-
Zadani je schopen sehnat tfeba i veverci sadlo proti spekt-
ram.

U Naditého mésce — spésny lokal vede netspésny theurg
Rubin Vyvolava¢. Mistni specialitky se vam doslova rozply-
nou na jazyku a pivo je jako kfen. Ale béda vam, pokud si od
Rubina nechate vnutit jeden z jeho ,zarucené fungujicich®
kouzelnych predmétd. Posledni, kdo zkusil jeho Gizasny me-
gacloumak, dostava pravidelné epileptické zachvaty.

Platnér Teobald — mezi Teobaldem a Arkddem zufi profes-
ni rivalita, a tak ma Teobald vSechny zbrané a zbroje o 15 %
levnéjsi. Na druhou stranu se nemtze Arkadovi rovnat a jeho
vyzbroj ma sklony se v kritickém okamziku projevovat jako
poruchova.

TrZnice — projit Mahoganskou trznici a nic si nekoupit
vyZaduje notnou davku sebeovlddani. Trhovci nabizeji vse-
mozné tretky, vSe samoziejmé s prinejmensim 70% slevou.
Nakupujici se bohuZel ¢asto stavaji obétmi kapsard.

6) Chudinska ¢tvrt

V této ctvrti buji chudoba a zlo¢in. Kromé nékolika ghett a
slumd, ve kterych lidé tfou bidu s nouzi, tu dobrodruzi mo-
hou narazit na lehké dévy, kohouti zapasy a v horsim pripadé
i na ,,ostré hochy“. Clodetti si svoje sidlo zfidil pfimo u zdro-
je v8i nefesti, aby neztracel kontakt s podsvétim.

Nevéstinec Smyslna vasen — v tomto vefejném domé je
obsluhovéna rozlicna klientela véetné majetnych obchodni-
kti a zkrachovalych existenci. Bordelmama Cecilka vede sviij
podnik pevnou rukou a protoZe pravidelné Clodettimu odva-
di vypalné, nikdo si nedovoli bit jeji dévcata.

Kasino Stastny vrh — pokud nékdo touzi rychle utratit vel-
ké penize, zde to neni problém. Hraje se tu ruleta, vrchcaby a
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povéstny krivak. Jestli si lupi¢ z druziny mysli, Ze je s noZem
nejlepsi ve mésté, mizZe to dokdzat a jesté si privydélat.

U Prasklého korbele — pivo, které tu cepuji, obsahuje
nékolik blize nespecifikovatelnych ¢asti, které ho délaji ob-
zvlasté odpornym. Jidlo nenf o nic lepsi, pokud totiZ hospod-
skému dojde maso, misto hovéziho serviruje krysi. Po paté
davce jeho moku to vSak uz nikdo zaruc¢ené nepozna.

D0OLezité CP

Aldo

clovék, mag, 29. aroven

Muz ve strednich letech s krdtce strizenymi, slamovymi vlasy. Kdyz
Aldo mluvi, jeho hlas zni klidné a presvédcivé. Aldo md ve zvyku
rozddvat tismévy na vsechny strany, nikdy na sobé neddvd zndt své
emoce. Prosté pravy politik.

Prvni rddce je ilumindtem se v§im, co k tomu patfi. Aldo se
nikdy neuchyloval k hrubé sile, primitivni kouzla jako modré
blesky mu pripadaji prili§ barbarskd. On sam za cely svij Zi-
vot nikoho nezabil. Nikdy nepochopil, pro¢ by to mél vlastné
udélat. Kazda myslici bytost pro néj predstavuje potencial,
ktery je tfeba zlomit a vyuzit. Pokud existuji néjaké hranice
lidskych moznosti, pak on jich bezpochyby dosahl. Alespon,
co se tyce vypocitavosti, chladnokrevnosti a cilevédomosti.

Nemél bys dovolit, aby dobrodruzi odhalili jeho pravou
totoznost. S tim je lépe pockat alespon na 16. uroven. Pokud
by zacali patrat po pravdé, necht si mysli, Ze za v§im stoji
Theodor II.

Theodor II.

clovék, Sermif, 13. Groven

Krdli za poslednich pdr mésicii pribylo ve tvdri slusné mnoZstvi vrd-
sek. Theodor uz na svém triiné nesedi hrdé jako drive. Zacind se ¢im
dal vice hrbit, pod o¢ima se mu rysuji kruhy od nevyspdni. Uddlosti
posledni doby na néj ocividné maji velky dopad.

Theodor kdysi byval statecnym vojeviidcem a raznym pa-
novnikem. Nikdy se ni¢im prili§ nezdrZoval, malokdo dokazal
zchladit jeho horkou hlavu. Tedy az do té doby, nez se do
jeho sluzeb prihlasil Aldo. V té chvili si vSichni poddani od-
dechli, Ze si kral kone¢né da od nékoho poradit a nedéla tolik
ukvapenych rozhodnuti. VSe doslo az tak daleko, Ze v dnes-
ni dobé se Theodor II. nachazi na stupni sluha (viz magova
schopnost ovlddnuti z PPE). Ackoliv se jeho mysl snazi vyma-
nit z ciziho vlivu, Aldo je na néj prili§ mocny.

Orest

ptlelf, Sermif, 17. Groven

Osmahly muz s lehce $picatyma usima. Jeho rysy trochu pripomi-
naji elfi, ale Orestovi chybi typickd zzZenstilost lesniho lidu. Jeho Ze-
lezné pésti a pletence svalii uz dokdzaly nespocet padouchii naucit,
Ze zdkon se md respektovat.

Orest vyrtstal v chudinské ctvrti. Stejné jako jeho vrstev-
nici byl ¢asto poniZovan mistnimi bandami. To na ném zane-
chalo nesmazatelné stopy. Orest se dobrovolné prihlasil do
méstské straze a diky své zarputilosti to dotdhl aZ na kapi-
tana. Prisahal, Ze uZ nikdo nezazije to, co musel on, a uz
nékolik let netprosné jde za svym cilem. Jeho zbésilost je
povéstnd a i ti nejotrlejsi bandité pred nim maji respekt.

Orest je natolik zasadovy, Ze ho Aldo doposud nezlomil.
Kapitan méstské straze ovSem neni zrovna funkce, ze které
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by se daly diktovat podminky. Orest poklada politiku za ve-
skrze Spinavou zaleZitost prolezlou tplatky a intrikami. Krale
nema prili§ v ldsce a Alda jakbysmet. Jeho zdsady mu vsak
nedovoluji nebyt loajalni vii¢i nadfizenym.

Vincenzo Clodetti

clovék, sicco, 18. troven

Clodetti o svilj zevnéjsek prilis nedbd, ale presto za kaZdych okol-
nosti vypadd elegantné. Patfi mezi ten typ lidi, kteri i pri vrazdéni
svého nejlepsiho pritele maji styl. Neddvd dojem Fadového krimi-
ndlnika, ze zdsady mluvi pouze spisovné.

Clodetti patfi do velké famiglie, kterd byla nucena presu-
nout své sidlo do Mahogan. Jeho zacatky se rozhodné nedaji
nazvat lehkymi, ale Vincenzo se dokazal propracovat. V§echny
své protivniky vZdy presvédcil, Ze je pro né lepsi se mu nesta-
vét do cesty. Postupem casu se kolem néj vytvorila skupina
podobné smyslejicich lidi a Clodetti polozil zaklady své orga-
nizace. V dnesni dobé jiz famiglie funguje témér bezchybné.

Clodetti je velmi charismatickym a klidnym vidcem.
V nazorovych konfliktech nema ve zvyku zvySovat hlas, vétsi-
nou nefekne vice nez: ,Na tomto se bohuZel neshodneme,*
a ukondi rozmluvu. Jeho oponenta pak po par dnech nalez-
nou s profizlym hrdlem v néjaké Skarpé.

Giacinto Gessi

barbar, lupi¢, 16. troven

Gessiho oci jsou podlité krvi, mdlokdo neuhne pred jeho pronika-
vym pohledem. Gessi vyvoldvd v béZnych lidech panickou hriizu a
dokdze zastrasit i otrlé dobrodruhy. Nebere si servitky a ze svych
zbrani se ani neobtéZuje otrit krev.

Kazdy soudny clovék by o Gessim prohldsil, Ze je Sileny.
Presto to neni tak Gplné pravda. Giacintova povaha uz dav-
no presadhla hranice Silenstvi a ted’ se pohybuje nékde mezi
zdvratnou nepficetnosti a bezuzdnymi sadistickymi sklony.
Nikdo nevi, jakym zptisobem se Clodettimu podafrilo ho zkro-
tit a donutit ho fddné vykonavat funkci caporegima ve své
famiglii.

Gessiho ¢iny prosluly svou brutalitou. Clodettimu to vyho-
vuje, malokterého muze se méstska straz boji jako Giacinta.
Nikdo totiZ netouZi po dlouhé a bolestivé smrti. O Gessim se
povidd, Ze ztratil pud sebezachovy. Casto neobycejné risku-
je a jeho necitlivost k vlastnim zranénim je aZ neuvéritelna.
Gessimu nezaleZi na tom, zda zemfre dnes ¢i zitra. Ale do té
doby jesté na onen svét posle nespocet svych protivnikd.

Paulie Cantoni

cloveék, sicco, 19. troven

Paulie se oblékd s puntickdrskou preciznosti. Nosi pouze perfekt-
né padnouci obleky, na jeho satech nikdy neni ani skvrnka krve.
Z obliceje mu vyzaruje neobvykld jistota, Paulie je ocividné zvykly
dosdhnout vseho, co si umane.

Ac by se to nékomu mohlo zdat divné, Paulie se ve mésté
snazi nastolit fadd a pofadek. Ma velké mnoZstvi uslechtilych
idedld a hleda cestu, jak je prosadit. Mimoto béhem studii do-
sahl velmi kvalitniho vzdélani a ovladl nékolik jazykd. Kdyz se
ale pokousel o politickou kariéru, doSel k nazoru, Ze primérny
clovék je omezeny pitomec. Presto se nevzdal své vize spra-
vedlivého svéta a zacal praktikovat réenf ,iCel svéti prostred-
ky*. Je pevné rozhodnuty, Ze lidé se k sobé budou chovat slus-
né, jen co jim nékdo inteligentni (to znamena on) ukaze jak.



Megalomanské bitvy
nejen pro Sermife
Karel Wolf

Kdyz se rekne Total War, hezké radce z nas se jiz nékolik let
nevybavi totalni chaos na valkou zmitané planeté, ale velmi
kultivované a dobové vérné vedeni boje v sérii skvélych real-
timovych strategii. Rika se sice, Ze dvojky vétsinou za moc
nestoji, my se vam ale na nasledujicich fadcich pokusime
dokazat opak.

Primarni otazkou je, pro¢ se nékdo, kdo je prosluly peclivos-
ti a celkovou kvalitou svych tituld uchyluje k nécemu zdan-
livé tak mrzkému jako je kopirovani fungujictho schématu.
Odpovéd se nabizi sama po prvnich par minutach hrani — déla
to proto, aby ho nyni celé dovedli k naprosté dokonalosti.

ZNOVU A LEPE

Creative Assembly se zaslouZili o zrod natolik hybridniho Zan-
ru, Ze to nema ve svété strategickych her obdoby. Hry ze série
Total War kombinuji bitvy v redlném case s prvky klasickych ta-
hovych strategii a filosofii her typu diplomacie. Pfes to vSech-
no je ale to hlavni prece jenom valka. Rozkazujete svym (pro
ostatni napdl legendarnim) vojeviidciim a rozhodujete o osu-
dech desitek az stovek bezejmennych muzli navlecenych do
vasich barev. A diivod? Rozsifit svoje tizemi kam jen to ptjde.
PrestoZe poetika feudalniho Japonska a velkolepost Rima mély
v tomto sméru svoje nepopiratelné klouzlo, hra se asi nejvi-
ce blyskla pravé ve stredovékém kabatu. BohuZel se objevila
s chybami a engine, ktery dobre fungoval dfive, zacal najednou
trochu zapachat plesnivinou. Ale co se nestalo. Odpovédni vy-
vojari byli nejprve podrobeni diikladné torture a po vymozeni
slibu své chyby napravit jim bylo milostivé doveleno v poklid-
ném pritmi hladomorny vytvorit Medieval 2. Nedostatky zmi-
zely, grafika je naprosto tchvatnd. Herni fyzika by sice védce
z NASA asi neuspokojila, nicméné patfi k nadpriiméru.

VOJEVUDCOVO SCHIZMA

Tak jako dfive i v poslednim dilu série hrajete na hlavni stra-
tegické mapé Sachovou partii patrioti, zatimco na bitevnich
polich celé Evropy svadite malicherné Sarvatky o kus pochyb-
né prestize nebo klicového tizemi, jezZ se vSak da sotva najit
na mapé. Kromé toho se nevyhnete ani roli ekonoma, nebot
mapa je rozdélena na mnoho desitek malych Gizemi, na nichz

se nachazeji mésta a hrady, které nestaci pouze zkonfisko-
vat, ale musite se o né také starat. Vas konecny cil je stejné
skromny a opravnény, jak uz to tak u bohem pozZehnanych
megalomand krélovského pivodu byva zvykem, vzdyt co je
tak Spatného na svétovladé? Vyvstava zde ovsem drobny pro-
blém, nebot se o totéZ snaZi asi dalSich deset bohem stejné
poZehnanych nosici koruny z téch nejvzneSenéjsich rodin
celé Evropy. Jediny zptsob, jak z této Slamastiky vyvaznout
se zdravou kiZi, je byt vidy o krok pred nimi. K tomu vam
hra nabizi nepfebernou skalu prostredkd, jako jsou obchody,
diplomacie, rodinna spojenectvi a v neposledni fadé téz do-
statecna vojenska presila. Sympatickou zménou od predcho-
ziho dilu je fakt, Ze v druhém dilu Medievalu krom béznych
starosti o prosperitu vlastni fiSe sledujete také osudy své
vlastni rodové linie, stardte se o snatkovou politiku a ddstoj-
né pochovavate padlé. Zkratka snazite se o to, aby vas rod
svou prosperitou a prestiZi jeSté vice upevnil vasi nezpochyb-
nitelnou pozici budouciho svétovladce.

JAK TO FUNGUJE Vv PRAXI

Je to celkem legracni predstava, ale po mapé kromé vojen-
skych jednotek nyni mizZete pohybovat také princeznami,
které pak mnohdy na nepratelskych uzemich vyhravaji jinak
beznadéjné bitvy v chladnych postelich paldcovych loZnic.
Dale zde naleznete obchodniky, ktefi vdam mohou pomoci
dotovat valecné vydaje, diplomaty, ktefi pomohou tam, kde
se neosveédcil natlak ani snatkové-postelové sluzby, a Spio-
ny ¢i zabijaky na opravdu nedistou praci. Aby hra nebyla tak
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snadno vypocitatelna, nebo snad pro vétsi vérohodnost do
vSeho pro jistotu zasahuje papez a kdyzZ se zda, Ze je vase
pozice moc jistd, tak proti vdm v rdmci snahy o udrzeni rov-
novahy vyhlasi néjakou tu kiiZovou vypravu a vase spojence
pro jistotu exkomunikuje z cirkve.

Co se logistiky tyce, dtleZitou novinkou je nové rozdéleni
sidel. Jak jsme jiZ nastinili, na mapé naleznete krom mést
(maji tfi dobové autentické stupné vyvoje) také hrady a dalsi
strategické objekty. Mésta vas budou béhem vasich vyboj-
nych choutek podporovat co se penéz a proviantu tyce, za-
timco hrady se postaraji o vycvik armady a celkovou bezpec-
nost a kompaktnost fiSe. V tomto ohledu plati totiz celkem
jednoduché rovnice: pokud v dobytém mésté neni pritomna
armada, vzdy se najde dostatek rebell na to, aby vyhlasili
vzpouru, a pokud zde armddu mate, neni to nikdy zadarmo.

TROCHA DEJEPISU
Historicky spada herni kampan mezi roky 1080-1530, hrat je

v v

evropskych velmoci. Jako odména za dokonceni hlavni kampa-
né se vam odemknou po dohrdni i dal$i mensi ndrody. Co vSak
rozhodné nezapada do kontextu doby raného ani vrcholného
stfedovéku, jsou hardwarové naroky titulu. Jako satisfakci vSak
hra nabizi vizualni vjemy, které nemaji daleko k valeénym vel-
kofilmim typu Johanky z Arku nebo Kralovstvi nebeského.

TRESNICKA, BONBONEK, VENECEK, RAKVICKA. ..

Ale dost bylo opdjeni rohlikem, kazdy preci vi, Ze tim nej-
Case. Pravé v nich hra doznala asi nejvice na prvni pohled
viditelnych zmén. Zpracovani terénu je naprosto realistické,
a to bez prehdnéni (listi se hybe, domy lze nicit, stromy pora-
Zet). Stejné tak funguje fyzika i co se tyce balistiky, lucistnici
na vrsku dostreli dal a naopak déla strilejici do kopce se vét-
Sinou trefi maximalné do zemé.

Realistické je i schéma veleni, nad kazdou armadou bdi
general a jeho bojové zkuSenosti tabulkové ovliviiuji Sance
vasich vojakd na uspéch. Stejné tak preZivsi bojové Siky se uci
kazdou prodélanou bitvou, coZ se projevuje mimo jiné tim,
Ze vice vydrZi a nedezertuji vdm hned poté, co v dalce zazni
husitsky chordl nebo jiny vale¢ny pokfik. Naopak problém na-
stava kdyz je vas general zajat, takova situace se prakticky
rovna rozpraseni armady. Na psychiku fadovych vojaka také
nepusobi prili§ dobre zbytecné smrti elitnich tcastnikd boje.
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vypadali vSichni stejné, nyni je kazda postavicka nécim uni-
katni (v Siku nepotkate dva rytife se stoprocentné stejnou
prilbici). Animace jiz neptisobi tak prkenné a mechanicky, ale
nabizeji velmi detailni podivanou. A jako tfesnicku tviirce do
hry zakomponoval ,,dorazeci” adery, které triumfalné zakon-
Cuji Zivot soupert v poli.

Celkové se da fici, ze hra bez velké nadsazky predstavuje
k dne$nimu dni soucasny vrchol na poli autentickych valec-
nych RTS strategii.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:
+ grafika

+ obtiznost

+ hratelnost

+ atmosféra

— naroky

ALTERNATIVA:
Shogun Total War
Medieval Total War
Rome Total War

SHRNUTI:

Nazev: Medieval Total War Il

Vyrobce: Creative Assembly

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Kdo nezemrel na bojisti, jako by nezil.
Deus Vult!

Hodnoceni: 90 %
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feoule
Asterion,

svet pro vase sny

V téchto dnech vydava nakladatelstvi ALTAR novy modul
z fantasy svéta Asterionu, ktery nese nazev Za zavojem stini.
Radi bychom vam zde nase dilo predstavili, spolecné s moz-
nostmi, které Asterion nabizi.

Asterion je fantasy svét pro hry na hrdiny, se kterym se
muzete setkdvat jiZ od roku 1999, kdy vysla prvni z dosud
jedenacti vydanych publikaci. Je to svét zivouci a dynamicky,
ktery se neustale vyviji, stejné jako jeho autofi.

Od zacatku byl koncipovan jako rozsahly projekt herni-
ho svéta, v némz by méli hraci velkou svobodu pro tvorbu
svych dobrodruzstvi. Jeho popis zahrnuje nejriiznéjsi vhodna
prostfedi (dZungle, hory, pousté, more, soucasnd i zanikla
meésta, stejné jako svéty astralni — Stinovy a Vnéjsi) a mnoho
zajmovych skupin, které mohou poskytnout postavam pri-
leZitost k uplatnéni jejich schopnosti. V pozadi celého déni
na Asterionu pak vice ¢i méné skryté doutnd konflikt mezi
Kharem Démonem, hlavnim predstavitelem zlych sil, a ,,zbyt-
kem* svéta. Cim vice viak budete do déni na Asterionu proni-
dobrem a zlem nejsou zcela zretelné a o prekvapeni zde roz-
hodné neni nouze.

Asterion vychdzi v ¢astech, pro které se vzil ndzev moduly.
Ty se vénuji rdznym aspektlim Zivota v tomto fantasy své-
te. Jedna se o moduly geografické (s charakteristikami jed-
notlivych ¢asti svéta) a tématické (jejichZ zabér nema jasné
vymezeny prostorovy ramec a vénuji se ,celoasterionskym®
témattim). Dal$im z rys Asterionu je jeho provdzanost se
systémy her na hrdiny Dracéi doupé (1.5/1.6) a Draci doupé
Plus. Proto je u kazdého modulu priloZen sesit tzv. aplikace,
ktera vyjadfuje skutecnosti popsané v modulu pomoci pra-
vidlovych mechanismd. Asterion vSak umoziuje i hrani v fa-
dé dalsich systémd, ovSem zde musi prijit ke slovu invence
hracd. Kromé moduld ma Asterion také vlastni internetové
zazemi a asterionské prispévky se objevovaly pravidelné
i v casopisu Dech draka.

Diky slouceni Pevnosti a Dechu draka se s nim nyni mu-
Zete setkdvat i na téchto strankdch, kde se vam jej budeme
snazit pribliZit prostfednictvim povidek, rozsirujicich clankd
a dobrodruZzstvi.

Pri tvorbé Asterionu si klademe za cil ¢tendre inspirovat a
pomadhat jim otevirat stdle nové brany fantasie. Asterionské
moduly neobsahuji pouze popis svéta, ale také mnoho uzi-
tecnych informaci, které vyuZijete i pfi hrani nebo tvorbé
vlastnich svétd.

ZA ZAVOJEM STINU
Nejnovéjsi modul Asterionu obsahuje dvé velké ¢asti— Stinovy
svét a Prirodu. V ¢asti o Stinovém svété naleznete popis or-

ganizace mnichd Subotam (i s mapou a podrobnym popisem

jednoho z jejich klaster — Daine), lovcd prizrakd, Vnéjsiho
svéta nebo tajemného mésta na pomezi svétli Axary. Dozvite
se o fungovani a rozdéleni Stinového svéta i o jeho obyvate-
lich, a ziskate tak ve Stinovém svété nové originalni prostredi
pro vase hry.

V casti vénované Prirodé se doctete o druidech a jednot-
livych druidskych smérech (zjistite, Ze nejen lesy, ale napf.
také hory, more, stepi, Podzemni fiSe a
dokonce i mésta maji své druidy), Sama-
nech a jejich uméni. Odhalite tajemstvi
prirodni (tzv. salové) magie, kterd vychazi
z moci ducht pfirody — sald.

Nechybi ani tématicky ladéné povidky,
popisy zvifat a rostlin a mnoho dalsSich
uzitecnych informaci, které vyuZijete pfi
svych hrach nejen na Asterionu.

Soucasti modulu je velké detektivné ladéné dobrodruz-
stvi Tajemstvi Dubu. Toto dobrodruZstvi je hodné zaloZené
na prociténém hrani postav a i kdyzZ jej budete hrat vicekrat,
pokazdé mize byt jiné. K dobrodruzstvi je priloZeno také
dvacet karti¢ek postav s ilustracemi, které je mozné vyuZzit
i pfi dalSich fantasy hrach na hrdiny.

CAs TEMNA

Cas temna je zakladnim modulem Asterionu a krabice, ve
které se prodavd, je doslova nabita informacemi. Dozvite se
v ném nejen o geografii a historii tohoto svéta, ale predevsim
o tom, jak to v ném chodi — jak funguje magie, ndboZenstvi,
jaké zde Ziji rasy (hraci si mohou zahrat napf. za lidské pristé-
hovalce, uprchlé trestance nebo bohaté cestovatele, ale také
za originalné pojaté lesni nebo poustni elfy, skfitky, hevreny
a mnoho dalsich), doctete se o dilezitych organizacich nej-
riiznéjsiho druhu, o nejzndméjsich obyvatelich a dalsi ddle-
Zité informace.

Nedilnou soucasti modulu je také popis Dalav, ,kolonii*
Vychodniho kralovstvi (plivodné v samostatném, jiZ vyproda-
ném modulu). Pan jeskyné (vypravéc, gamemaster apod.) tak
ihned ziskd rozsahlé herni prostfedi, do kterého mize uvést
své hrace. Soucasti Casu temna jsou planky vyznamnych
mést, cernobild mapa Lendoru ¢i barevné mapy Tary a Dalav.

V krabici dale naleznete KIi¢ bytosti
astralnich, ktery obsahuje popis celé fady
nestvlir — myslenkovych bytosti, jeZ pro-
vazi zdarilé ilustrace, a také seSit s troji-
ci vzorovych dobrodruzstvi tfi odliSnych
styld pod spolecnym nazvem Historky od
Hrbaté kozy.

Dalsi soucasti modulu je CD, jeZ obsa-
huje dodatky k hlavnimu textu, barevnou
mapu Lendoru, ¢ernobilou mapu Lendoru a Tary, archiv ¢lan-
ki z Dechu draka, elektronickou verzi vyprodanych Ddlav a
mnoho dalSich uzite¢nych materiald, predevsim vsak aplika-
ce vSech vydanych asterionskych modul@ na pravidla Draciho
doupéte 1.6 a Draciho doupéte Plus (pro vSechny dosud vy-
dané moduly, véetné Za zavojem stint).

NEMRTVI A SVETLONOSI

Tento modul je v soucasné dobé vyprodany, presto stale Za-
dany. Patii viibec k tomu nejlepsimu, co k hrdm na hrdiny
z Ceské provenience vyslo. Gratulujeme tém, ktefi ho vlastni,
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protoze se pomalu stava sbératelskou raritou a drazi se napr.
v aukcich na internetu.

Jak jiz ndzev tohoto modulu naznacuje, [
zabyvéa se nekromancii v jejich nejriiznéj- f
Sich podobach. Popisuje riiznorodé skoly
nekromantd, asterionské upiry a také za-
vilé nepratele nemrtvych i jejich tvircd —
obavané svétlonoSe. Pokud viés tato téma-
tika zajima podrobnéji, urcité uvitate po-
pis Umrlciho kralovstvi, kde Zivi a nemrtvi
koexistuji vedle sebe a museji spolecné E
Celit vSem vyzvam. Svou roli sehrava rovnéz Nekromanticka
hanza, prodlouZena ruka fiSe nemrtvych v ostatnich ¢astech
Asterionu. PriloZené dobrodruZstvi mlize postavy presvédcit,
Ze hrozba nekromancie neni tak vzdalena, jak by se mohlo
zdat.

SEOETRG TR Pisky prROROCTVI
Pisky proroctvi popisuji Zapadni dala-
1 vu, lidskou kolonii kralovstvi Danérie.
{ Naleznete zde propracované pristavni més-
to Rilond s vyhlasenym Dolikem, ¢tvrti ne-
festi a hracskych doupat. MiZete usilovat
o to, aby vas prijali do fad Eldebranskych
rytifd, zavilych neprétel skretd. A nebo se
vydejte do pousté Rychlé duny. Jeji pisek
vam bude vypravét o tajemné rase Cernych elfti, ktera obyva
toto nehostinné tzemi, a kdyZ preZijete, mozna vam odhali
nékterd ze svych tajemstvi.

Nebo se pustte na jih proti proudu mohutného toku reky
Y’b, pres jednotliva kniZectvi rozhddanych pant, az nakonec
dojdete k legendami opredenému ztracenému podzemnimu
méstu Derteonu.

Toto je jen maly vycet dobrodruZstvi, ktera na vas v tomto
modulu cekaji. Méli byste si vSak pospiSit. Na kniZnich pul-
tech uzZ mnoho vytiskl nezbyvad a po Dalavach a Nemrtvych
a svétlonosich jiz bude brzy i tento modul patfit mezi ty sbé-
ratelské.
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VZESTUP TEMNYCH BOHU
Vzestup temnych bohi je druhym tematickym modulem
pro Asterion a zaméfuje se na podrobny popis boht a je-
jich knézskych sluZebnikd. Jsou zde popsani vSichni bohové
Sedmnactky (tedy zakladniho panteonu, ke kterému se lidé
na Asterionu modli) i Temné desitky (cozZ je pravé ona nova
rostouci sila, povolana temnym panem a hodlajici si vydo-
byt své misto na slunci) a navic jesté nékolik dalSich boht
stojicich zcela mimo oba tabory. U kazdého boha naleznete
popis jeho minulosti i nacrt budoucnosti, popis jeho povahy,
atributti i sféry, o kterou se stard, a také popis jeho cirkve
a knézi. Jak se oblékaji? Jak vypadaji jejich chramy, jak jsou
prospésni lidem a jak slouzi svému bohu?
Pravé na tyto otazky dava modul odpo-
véd. Dozvite se také, proc se vlastné bo-
hové stali bohy, pro¢ se Khar Démon stal
Démonem, nebo jaky byl osud davnych a
krutych korullskych boZstev.

Samotny text je doprovdzen vyborny-
mi kratickymi povidkami a pdsobivymi
ilustracemi, které zobrazuji podobu kaz-
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dého boha i jeho knézi. Na vnitfni strané obalu pak najdete
planky nékterych chrami a svatyni, které stoji na povrchu
Asterionu, a samoziejmou soucdsti modulu je i bestiar (popi-
sujici bytosti, které si knézi mohou vymodlit od svych boht
ku pomoci), dobrodruzstvi s vpravdé detektivni zapletkou,
odehravajici se v prostfedi osamoceného klastera, zmitaného
zdhadnymi udalostmi.

Z HLUBIN ZELENE A MODRE

Tento geograficky modul nas zavede na se- [z
ver Tary, do exotickych prostfedi DZungle
padlych strom{, Duhového pralesa a také §
pod hladinu Vnitfniho mofe nebo na pla-
Ze ostrovli, které v ném leZi. Jeho tvodni
kapitola je vénovana lidskému méstu Erin,
vystavénému na ostrivcich i pfimo na
vodé, tam, kde se dZungle setkava s mo- |
fem.

V Erinu najdete spoustu prileZitosti pro vase dobrodruz-
stvi, nebot jde o nejbohatsi mésto a nejvétsi pristav na kon-
tinentu. Erin je plny vystavnych paldcd, ale i zapadlych dér.
A pokud mésto opustite, uvitd vas DZungle padlych strom,
obrovska svou rozlohou i rozmanitosti. Najdete zde jak ko-
lonisty, snaZici se uchytit v ustich fek a na pobreZi, tak do-
morodce, kterym bili lidé zacinaji naruSovat tisicilety zptisob
Zivota. A uvnitf dZungle se toho skryva samozrejmé vic. Ve
stinech se pohybuji rizné bytosti a tvorové, které neni tak
snadné odhalit. V Duhovém pralese zase narazite na prasta-
rou, ale stézi prezivajici domorodou risi Asari Kasim, ovlada-
nou knézimi zahadného boha Nuaklatula.

Vnitini mofe pak mdZete brazdit na lodich, jejichZ popis a
ilustrace jsou v modulu obsazeny, ale dejte pozor na zradné
proudy a proménlivé pocasi, morfské bestie a jiné nastrahy
mofi, a také na piraty a korzary! Potopite-li se pod hladinu,
ceka na vas Podmorska fiSe, uplné novy svét k objevovani,
pIny necekanych ndstrah, ale i kras, obydleny mnoha podiv-
nymi rasami a narody. A vézte, Ze jen zorientovat se pod vo-
dou, kde je nahore a kde dole, vam da zabrat.

Hlavni text je protkany povidkami a doprovazi jej pékné
ilustrace. Soucasti je i dobrodruzstvi o temném magovi, ktery
z dZungle ohroZuje lidské kolonisty, bestidf s netvory z hlu-
bin mofi a pralesi. Neschdzi ani mapka mésta Erinu a pfilo-
Zena je i velka barevna mapa celé oblasti

ZLATA PAVUCINA

Treti tématicky modul k Asterionu (celkové Sesty) se vénuje
hned nékolika aspektim tohoto herniho svéta. Popisuje jed-
nak obchodniky jakoZto samostatnou vrstvu obyvatelstva ci-
vilizovanych CtyF krélovstvi, vnasi jasno do fungovani nékte-
rych kupeckych organizaci a jejich vzdjemného boje o moc a
penize, pIného vrazd, podvodi a intrik, a vraci se i do histo-
rie popisem udalosti, které mély na obchod na Asterionu vy-
znamny vliv. Najdete zde také text priblizujici vim podminky
cestovani po Tare a popis jednotlivych kupeckych cest (a ta-
ké prehled vzdalenosti mezi dilezitymi misty a délky trvani

cesty).
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V dalsi Casti se setkdte s popisem souddl a soudnictvi, do-
zvite se, jak funguje pravni systém a jaké tresty vas cekaji za
jeho poruseni. Nahlédnete podrobné do mincovniho systé-
mu vSech statd a zemi a dozvite se také néco o nabozenské



skupiné knézi Slunce a jejich velkolepych
planech.

Treti cast modulu vam pak pribliZi }
nekalé Zivly Asterionu. Narazite zde na
soupis nejznaméjsich vraht a lupict, zjis-
tite, jak funguji mnohé tajné a Spionazni
organizace, a podrobné se sezndmite se
specidlnim vybavenim, které by mél mit |
kazdy zlodéj pfi ruce.

Jako bonus naleznete v modulu text prfinasejici zcela nové
a zajimavé informace o rase orkl a také obsahly cenik, ktery
zahrnuje stovky rozmanitych poloZek — od téch pro hru zcela
nezbytnych az po véci, které nejspiSe nikdy nepouZijete ani
nekoupite.

Soucasti modulu je i mapa Tary a jiZzniho Lendoru s vy-
znacenymi obchodnimi cestami. PriloZené dobrodruzstvi se
tentokrat odehrava pod taktovkou zdhadné a mocné myslen-
kové bytosti, kterd sbird hrdiny jako dité cinové vojacky a
pak s nimi poradd své hry. Nechybi ani bestiar s nestviirami
spojenymi touhou po zlaté.

OBLOHA Z LISTI A DRAHOKAMU
Zatim posledni vydany geograficky modul se zabyva oblasti,
ve které jsou lidsti kolonisté dosud jen novacky, zato dalsi
mavé jsou popsani lesni elfové a jejich domovina v Cerveném
lese. Velky prostor je vénovany historii, soucasnosti a povaze
si za skfitka a hledét na svét jeho oCima vam mdZe pfinést
mnoho zajimavych zazitkd. Déle tu jsou trpaslici, ktefi oby-
vaji Khelegovy hory a tak trochu se pred ostatnimi uzaviraji
do svych mést — Bergondu a Seliaku. Také popis jejich zvykd
a domovti vis jisté upoutd. Koneckoncti i Khelegovy hory sa-
motné nabizi mnoho zajimavosti pro dobrodruhy, napfiklad
trosky mésta Zurk pIné lakavych pokladu, které vsak ovlada
mocnd a nebezpecna prisera a jeji sluzebnici. A pak je tu také
Les padajicich stind, kde se stretavaji zdjmy vSech ras Zijicich
v této oblasti, ale také skretli nebo lidskych kolonistd. Les,
e ve kterém Ziji dryady a vedou sviij zoufaly
T 1 boj proti viem a kde druidi praktikuji své
{ tajemné ritudly a brazdi hlubiny hvozdu
na ramenech entl. VSechny cesty v Lese
padajicich stind vedou do Minkoru, pra-
starého mésta, obyvaného dnes zastupci
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a miru, jako by zmatky a valky za jejich
hradbami snad ani neexistovaly.

Modul také opét obsahuje povidky nasich autord, skvélé
ilustrace, mapu celé oblasti, plan mésta Minkoru a na obalu
jsou i mapy skritcich mést. Soucasti je také dobrodruzstvi,
které vas provede vSemi oblastmi tohoto modulu a da vam
poznat zvyky vSech ras a narodd, to vSe pri patrani po arte-
faktu zndmém jako Skritci srdce. Samozfejmosti je i bestiar,
zaméfeny tentokrat na bytosti lesti a hor a na pomocniky
druidd a dryad.

FALESNA APOKALYPSA

Tento modul se zabyva podrobné magif a jejim vlivem na Zivé
tvory i cely Asterion. Sezndmite se nejen s tim, co to vlastné
magie na Asterionu je a jak zapada do radu tohoto svéta, ale

hlavné s tim, jakymi zptsoby se dd vyuZivat. Pravé popis riiz-
nych zpt@sobii cerpani magické energie a nasledného sesilani
kouzel je hlavnim obsahem tohoto modulu a bude jisté pfino-
sem nejen pro hrace hrajici na Asterionu, ale také pro vsech-
ny Pany jeskyné — bez ohledu na to, v jakém svété hraji.

Krom toho zde naleznete také popisy nékterych magickych
organizaci, nahled na to, jak vlastné magové na Asterionu
lidé nahliZeji. Zabyvat se budeme i historii magie a magickym
badanim, dozvite se i néco o magickych nemocich a kratce
nahlédnete i na magii jinych ras.

Cely modul pak dopliuje popis psio-
niky, specialniho souboru psychickych §
schopnosti a dovednosti, kterou ovladaji
nékteri lidé, zvlasté obyvatelé dravého
cisafstvi Plavena. Jako specidlni pridavek
je v modulu obsaZeno pojednani Pét ran
krvavych, predvidajici vyvoj duleZitych
udalosti na Asterionu v pristich dvaceti
letech.

Modul je opét doplnén povidkami a ilustracemi, dale bes-
tidrem, ktery popisuje bytosti slouZici kouzelniktim jako po-
mocnici a sluZebnici, a nezapomnélo se ani na dobrodruzstvi,
odehravajici se v prostredi turnaje kouzelnikd na albirejské
Univerzité magie.
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A CO BUDE DAL...

Uplynulo jiz osm let od doby, kdy po nékolika letech priprav
vyslo prvni vydani zakladniho modulu. Od té doby se do
tvorby tohoto fantastického svéta zapojilo mnoho tvircl a
Asterion se za roky své existence stal na ceské herni scéné
fenoménem.

Probéhlo nékolik pokustl o vznik pocitacovych her na mo-
tivy tohoto svéta, dokonce podle néj v soucasnosti vznika
i divadelni hra. UvaZovalo se o prekladu do cizich jazykd, na
Asterionu hraji svd dobrodruzstvi pfiznivci fady systémd her
na hrdiny.

Z prostredi Asterionu byly napsany téZ dva romany. Jeden
se v soucasné dobé upravuje a druhy ¢ekd na posouzeni na-
kladatele. Vznika také sbornik povidek z Asterionu, které
momentalné rovnéz hodnoti nakladatel. A aby toho nebylo
malo, v hlavach, poznamkovych sesitech a v pocitacich tvirct
Asterionu se jiZ rysuji nové projekty. Je rozepsana dalsi novela
¢i roman a jes$té béhem tohoto roku bychom radi pfipravili
k vydani novy modul, pracovné zatim nazvany Rukovét dob-
rodruha. Ten bude urceny Sirokému spektru hracd a bude mj.
obsahovat mnoho uzite¢nych navodd, jak si vytvofit Zivouci
postavy nejen pro Asterion, ale i jakykoli jiny fantasy svét, jak
se na postavach mohou projevit zazitky a zkuSenosti z dob-
rodruzstvi, s ¢im vSim se potyka zacatecnik a s ¢im ostfileny
dobrodruh. Nechte se prekvapit.

Mnozstvi informaci, aktualit a doplikd k Asterionu najde-
te také na internetovych strankach http://www.asterionrpg.cz,
kde se nachézi i diskusni forum nebo archiv starsich clanka
a dobrodruzstvi.

Asterion je svét, ve kterém spradame své sny. Vérime, Ze
se vam bude naSe dilo libit a Ze v ném naleznete inspiraci.

Brany Asterionu se oteviraji, zveme vas dal...

Autori
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