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Asterion — rychly dotaznik
Na podzim lonského roku tvirci tym Asterionu uvital ve svych fadach také nékolik novych mladych au-
tord. V tomto Cisle Pevnosti vam pfindsime dobrodruzstvi pravé od dvou z nich — MiloSe Zaorala a Jana
,Gwaihira® Lanika. Radi bychom vam je prostfrednictvim kratkého dotazniku trochu vice predstavili a také
vas nechali nahlédnout pod poklicku hrnce, ve kterém pro vés Asterion varime.

Co té privedlo ke hrani RPG a jak ses poprvé seznamil s Asterionem?

Milos: Poprvé jsem hral DrD pred Sesti lety, tehdy mé k nému privedl kamarad, chytlo mé to a zdstal jsem
u néj dodnes. Pozdéji jsem jesté zkouSel Shadowrun a DrD+. S Asterionem jsem se seznamil asi pred
Ctyfmi lety prostfednictvim Dechu draka.

Gwaihir: Prvni RPG, ke které jsem se dostal, byl nékdy ve treti, tvrté nebo paté tridé na zakladce Stin
mece. Samozfejmé prvni, co jsem po koupi pfirucky udélal, bylo, Ze jsem si precetl gamemasterovskou
sekci... Asterion jsem si koupil celkem ndhodné nékdy na konci minulého milénia, predpokladdm, Ze
jsem mél zachvat utracivosti, nicméné od té chvile se z toho stala chronicka zélezitost.

Cim té& Asterion oslovil a pro¢ pravé on? Co dalsiho rad hrajes?

Milos: Svoji rozmanitosti a novymi moznostmi, které se mi oteviely pro moji postavu v DrD.

Gwaihir: Byl to jediny velky svét na trhu (o néjakych zahrani¢nich jsem v té dobé nemél ani ponéti) a
takovy fanatik na Draci doupé jako ja se k nému zakonité dostat musel, byla to jen otdzka ¢asu. Dfiv jsem
hral v Tarii, takZe jsem byl na cizi svéty zvykly a vyhovovalo mi, Ze mam predpfipravené prostredi pro hru
a nemusim se s tim délat sam.

Jak ses dostal do tviir¢iho tymu Asterionu?
Milos: Pred rokem jsem na strankdch Asterionu reagoval na vyzvu autord, ktefi hledali nové aplikatory
pro modul Za zavojem stint, a vyslo to.

Gwaihir: Poslal jsem Sharkovi néjaké aplikace na DrD+, a pak uzZ se to se mnou tdhlo.

Na ¢em by ses chtél pri tvorbé Asterionu podilet a jaka dosud nevyrcena tajemstvi tohoto svéta bys
chtél pro ctenare objevit?

Milos: Urcité na planovaném modulu Podzemni fiSe. Pro ¢tendre v pristim cisle Pevnosti poodhalim néco
o vlkodlacich.

Gwaihir: Nejradsi bych se vénoval zatim nepopsanym tzemim, kterd nam jesté chybi. Ted pravé prepra-
covavam clanek o Tarosu.

Jaky asterionsky modul mas nejradéji a proc?
Milos: Kazdy modul ma néco do sebe, ale nejvice se mi asi libi Pisky proroctvi a Obloha z listi a drahokam.
Gwaihir: Rozhodné Nemrtvé a svétlonoSe. Spojuji v sobé to nejlepsi z geografickych i tematickych moduldi,

maji skvélou atmosféru a asi nejpovedené;si bestiar. Taky je to jeden z nejstarSich modult, dodnes si pama-
tuji, jak jsem na néj cetl upoutavku v Dechu a jak pak vypadal tplné jinak, neZ jsem cekal.




Kraska a Zvire

Jan ,,Gwaihir® Lanik
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DobrodruZstvi je ureno pro postavy na nizsich i stfedné
pokrocilych trovnich. Odehrava se ve svété Asterion, v ob-
lasti popsané v modulech Délavy a Cas temna. Nemél by byt
problém prevést ho do jinych geografickych redlii, at uZ na
Asterionu nebo v tplné jiném svété. Jisty problém mize zpd-
sobit netradicni pojeti asterionskych upirti, ale zkuSené&jsi
Pan jeskyné si jisté poradi. V pfipadé nutnosti je mozné na-
hradit ho feknéme temnym mdagem nebo nekromantem.

Cely text dobrodruZstvi je uréen pouze pro PJ, nesetkate
se zde s texty urcenymi k precteni hracim, protoZe si myslim,
Ze takové vsuvky jen narusuji atmosféru a kontinuitu hry. Déle
také neuvadim konkrétni hodnoty pokladt a odmén, kazdy PJ
ma4, co se ty¢e odménovani postav, jiné zvyklosti a zlatak (nebo
jind mince) miva ve svétech riiznych PJ riiznou hodnotu.

V priibéhu dobrodruzstvi se miiZe theurg pokusit ziskat
informace v astralu. Byt to nepovaZuji za nejstastnéjsi ani nej-
zabavnéjsi zpdsob ziskavani informaci, pravidla to umoznuji
a hrace theurga by omezovani jeho schopnosti jisté nepotési-
lo. Informace napfiklad o lupicich tedy timto zpisobem moz-
né ziskat je. Na druhou stranu vSechny informace, které se
jakkoli tykaji Osmunda Beravela, jsou v astralu blokované.

PozApi PRIBEHU

Alena Sojkova je hezka devatenactiletd tmavovlaska mensi po-
stavy. Pred ¢tyfmi lety ji otec poslal do Albirea studovat Je to
tedy také divka velmi chytrd a sectéla. Méla v planu pokracovat
ve studiu na Univerzité magie, jeji otec ji vSak tyto plany zhatil.
V Athoru ji domluvil vyhodny shatek se synem zdejsiho viidce
cirkve Knézi slunce, kterd je v Athoru velice vlivna a Sojkovi
by to ziskalo lepsi postaveni a mnoho novych obchodnich
kontaktli. Dévce se samoziejmé branilo, na univerzité navyk-
lo svobodé a rozhodné se nehodlalo vdat za néjakého nabo-
Zenského fanatika, kterého v Zivoté nevidélo. Kdyz ji ale otec
zarazil finan¢ni podporu, byla nucena podlehnout alespon na
oko. Do Athoru se sice s jednim z otcovych obchodnich vozi
vydala, ale vdavat se rozhodné neméla v amyslu. Doufala, Ze
otce néjak premluvi, anebo, kdyby nebylo zbyti, méla v planu
privlastnit si néco z otcova tajného trezoru a zmizet.

Tézko Fict, jak by to dopadlo, Alena (respektive Alean, jak
se nechava oslovovat svymi prateli) totiz do Athoru nikdy ne-
dojela. Dorazil jenom vozka s Zadosti o vykupné. Viiz totiz
prepadli bratfi Senohrabkovi. Strdazného zastrelili z kfovi,
Alenu s vozkou chytili a dali se do prohledavani vozu. Kdyz
zjistili, Ze prevazi jenom Aleniny véci, sebrali par drazsich
Satd, Sperky a Alenu a odtdhli to vSechno do své skryse v lese.
Vozku poslali za otcem s podrobnostmi, kde ma dojit k pre-
dani vykupného. To ma probéhnout ve zficeniné asi pét mil
od Krelovic. Aby se zajistil pro vSechny pripady, rozhodl se
Sojka najmout na predani druZinu.

Bratfi zaloZili sv{ij plan na znalosti pevnosti. Sojkovi po-
slové méli prijit na nddvori a tam by jim bratfi ukdzali svdza-
nou Alenu z okna véZe, jejiZ vchod z nadvofi je ovSiem zasy-
pan. MéSec s penézi by vytahli na provaze do okna a pak by
na oplatku spustili zase Alenu. Nakonec se planovali vytratit
z hradu pomoci staré tajné chodby, kterd asti nékolik set me-
trt od pevnosti.

Unosci se k Alené moc ohleduplné nechovali. Vétsinu ¢asu
byla svazana, moc jidla nedostala a vSichni tfi bratfi ji né-
kolikrat znasilnili. Asi ptl dne pred dohodnutym preddnim
penéz ji odvedli tajnou chodbou do vézZe, kde ji Puchejf s Raj-
tamem znovu zndsilnovali, zatimco Arek byl na hlidce. Bylo
rdno a Gnoscim ani nepfislo podivné, Ze se kolem paty véze
sbiha mlha. To si Osmund vyrazil do lesa a svym upifim slu-
chem zaslechl Aleniny vykriky i z velké dalky. Vpadl tedy do
véZe, Rajtama srazil do bezvédomi, Alenu omamil kouzlem
a Puchejfe na misté vysal dosucha. S Rajtamem pfes rameno
odvedl zmdmenou Alenu ke svému krytému vozu a odvezl je
do svého tajného sklepeni.

Osmund si ale nevsiml Areka, ktery se vracel z obhlidky,
zrovna kdyZ upir zattocil na jeho bratry. Ten se sice poprvé
v désu schoval, kdyz ale zjistil, Ze upir jeho druhého brat-
ra unesl, podafilo se mu nabrat odvahu a zpovzdali sledoval
Osmunda az k vozu. Poté, co ten odjel, se Arek vratil do své
skrySe a premysli, jak se obludé pomstit a zachranit bratra.

O nékolik hodin pozdéji prichdzeji do zficeniny postavy.

VLASTNi DOBRODRUZSTVi

Athor

Na zacdtku dobrodruZstvi se druzina nachdazi ve mésté Athor.
Postavy jsou kontaktovany Sojkovym agentem, ktery pro néj
dobrodruhy aktivné hleda. K setkani dojde nejpravdépodob-
néji v hospodé, ale postavy mohou byt osloveny i na ulici.
Dal$i mozZnosti je, Ze postavy v Athoru uz néjakého kupce
znaji. V tom pripadé klidné zamén jména a nechej postavy
0 pomoc pozadat pravé tohoto kupce. Od agenta se postavy
dozvédi, Ze athorskému kupci Oliveru Sojkovi byla unesena
dcera a on nabizi vysokou odménu (podle zvyklosti PJ) za jeji
nalezeni. Sojka je pomérné zamozny, takZe by to méla byt
skute¢né motivujici odména. Agent postavy také pozada,
aby o véci s nikym nemluvily, protoZe divka je jisté v akutnim
ohroZeni zivota, a aby se co nejrychleji dostavily do obchod-
nikovy vily, kde se dozvi podrobnosti.

Setkani s obchodnikem

Sojka postavy prijme ve své honosné vile a seznami je s po-
drobnostmi tinosu. Dvod Aleniny cesty se bude snazit za-
mlcet; pokud budou postavy naléhat, tak maximalné rekne,
Ze dcera ukoncila studia v Albireu a vracela se dom. Sojka
je ochoten zaplatit vysoké vykupné (ale jen tak vysoké, aby
s nim postavy nevzaly roha...), ale boji se, Ze inosci uz moz-
nd jeho dceru zabili nebo maji v planu jen sebrat vykupné
a pak se Aleny zbavit jako nepohodlného svédka. Postavy
proto pozada, aby se zprvu pokusily ziskat Alenu vyménou
za vykupné, ale aby byly pripraveny na kazdou eventualitu.
Prioritou je samozfejmé zachrana dévcete, pokud pfinesou
i hlavy tnoscti, bude jen rad (neopomene zddraznit, Ze umi{
velkoryse projevovat spokojenost). OvSsem pokud by byla
Alena uzZ po smrti, tak se bez hlav jejich vraht ani nemaji vra-
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cet. Nakonec nezapomene postavy upozornit, Ze md mnoho
vysoko postavenych zndmych a pokud by snad i s vykupnym
zmizely, tak si ho rozhodné moc dlouho uzivat nebudou.
Dobrodruzi si jesté mohou promluvit s vozkou, ktery
Alenu vezl. Ten jim rad sdéli zevrubny popis jednotlivych lu-
picd. Taky se od néj mohou dozvédét, Ze slecna byla po cesté
néjaka zamlkld. Jinak uz od néj nic ddlezitého nezjisti.

Vykupné

Stara zricenina

Neuvadim presny cas, kdy ma dojit k predani rukojmi, ale
mélo by to byt odpoledne, ¢i k veceru (koneckoncii presné
méfeni ¢asu neni na Asterionu zrovna rozsifené). Co se tyce
dne predani, urci ho tak, aby to druzina tak akorat stihla.
Pokud by dobrodruzi dorazili na misto feknéme o den dfiv
a pockali si tam na unosce, viibec by nedoslo ke konfrontaci
bratrti Senohrabkovych s upirem.

Pevnost stoji na jednom z vrski v Elfich kopcich a je ob-
klopena lesem. Pochdazi patrné z post-arvedanskych dob.
Pravdépodobné si ji postavil néjaky pohansky viidce nebo
skreti kapitan. Jediné, co jesté stoji, je pevnostni véZ a Cast
hradeb. Vedle véze staval donjon, ale ten je zcela zficeny a
pavodni prichod do vézZe je uplné zavalen. Jediny zptisob,
jak se mohou postavy do véze nemagicky dostat, je vy$plhat
po véZi samotné (sestava z hrubych kament a kazdy zlodéj
by to mél zvladnout) nebo vysplhat na hradbu (ta je pobore-
nd, vysplhat nahoru dokdze kazdéa trochu obratnd postava),
z niz se da do véze dostat dirou po dvefich, které na hradbu
vedly. Tento priichod ale neni zespoda vidét.

Ve chvili, kdy druZina dorazi na nadvofi, nic neukazuje na
to, co se ve vézi odehralo. Cely hrad vypada pusté. Kdyz se
unosci v dohodnuty ¢as neukdzZou, budou postavy asi chtit
prohledat okoli a vniknout do pevnosti. V okoli mtize hrani-
Car najit stopy, které nékolikrat obchazeji cely hrad. Bude-li
mit pri hodu $tésti, klidné ho nech je sledovat az k tajnému
vychodu z hradu. Pokud ho druZina nenajde, bude asi muset
pouZzit jednu z vySe uvedenych cest.

Vézi prochézi tocité schodisté, ze kterého obcas vedou
uzké strilny. Ve sklepni casti tsti tajna chodba. Asi deset me-
trd nad urovni povrchu je prazdna mistnost, ze které vede
vychod na hradbu (tam se schovaval Arek, kdyZ se Osmund
vyporadaval s jeho bratry). Asi o pét metrli vySe je stroha
mistnost, ve které unosci drZeli Alenu. Smérem na nadvori
vede malé okno, pod nimz lezi védro a asi dvacet metrd pev-
ného provazu. Na zemi leZi nékolik koZeSin, jedna bezkrevna
mrtvola vysokého a rozlozZitého mladého muze, trocha za-
schlé krve, Siroky me¢, sekera, dvé lehké kuSe i s Sipkami a
par drobnosti. Pucheji md rozervané hrdlo, jinak Zadné vnéj-
§i zranéni. Postavam by mélo byt rozhodné divné, Ze z tak
velkého muze je na zemi i na téle tak malo krve.

Druzina ma nékolik mozZnosti dal$iho postupu. Nejpfiro-
Osmund nesl omraceného Rajtama, takze stopy budou hlub-
$i. Rajtam mél rozbitou hlavu a stopy po krvéceni se daji ob-
Cas najit po celé cesté k vozu. Také piida je rozmékla, takze
stopy upira a Aleny jsou snadno Citelné a m@izZou je sledovat
i druziny bez hranicéfe, pokud jsou v nich néjaké vsimavéjsi
postavy. Stopa vede asi dva kilometry k mistu v lese, kousek
od cesty vedouci do Krelovic, kde mél Osmund uschovany
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sviij viiz. Odtud pak vedou vyjeté koleje na cestu, kde se ztra-
ci. I tak se ale da urcit smér, kterym viz jel.

Schopny hranicar by mél dokdzat najit i stopy Areka, kte-
1y sledoval upira az k vozu, ale pak se jeho stopy staceji do
lesa a asi po ctyfech kilometrech dovedou postavy k malé
jeskyni, kterou bratfi Senohrabkovi pouzivali jako tkryt pro
svou korist.

Kromé stopovani mohou postavy hledat informace v ast-
ralu (viz ivod) nebo mohou vzit mrtvolu, odnést ji do néjaké
vesnice v okoli a pokusit se zjistit, o koho se jedna nebo spis
jednalo. I pokud by nesly pfimo do Krelovic, v ostatnich ves-
nicich v okoli se jisté najde nékdo, kdo uz Puchejfe nékdy
vidél a nasméruje postavy spravnym smérem.

Skrys lupicii

Jeskyné se nachdziv azkém udoli asi pét kilometr( od Krelovic.
Vchod se nachdzi u zemé a je dost uzky a nendpadny. Ve sku-
tecnosti vypada spiSe jako vchod do doupéte néjakého zvire-
te. NeZ se dobrodruzi vypravi dovnitf, méli by mit svétlo.

Vstupni tunel je velmi nizky (120-150 cm) a prudce se sva-
zuje. Usti do kruhové mistnosti o prméru asi osm metrd.
Zde je strop asi 180 centimetr(i, takZe vétSi postavy budou
mit trochu problémy. Uprostfed mistnosti je zaraZen kil,
k némuz jsou na dlouhych lanech pfivazani dva ostfi psi, kte-
fi se s vréenim a Stékotem vrhnou na prvni postavu, ktera sle-
ze dovnitf. Pokud by se tato snad snazila utéct, zjisti, Ze mus{
$plhat do prikrého svahu, coz ptijde se psy dorazejicimi na
jej zada dost tézko.Také ji asi budou prekazet jeji spolubo-
jovnici. Bude-li chtit se psy bojovat, zjisti, Ze je v tom sama,
protoZe ucpava vchod z chodby a jeji kamardadi ji nemohou
prili§ pomoci. Nejlepsi taktikou je asi pokusit se néjak prora-
zit mezi psy a udélat tak misto pro dalsi postavy, psi jsou ale
velci a téZci a prorazit mezi nimi ¢&i pfinutit je ustoupit nebu-
de nic snadného. Dale je také potieba davat pozor na to, kdo
nese svétlo a co se s nim v priibéhu boje déje. Pokud ho nese
prvni dobrodruh, je pravdépodobné, Ze ho pfi prvotnim néh-
1ém atoku upusti, nese-li ho nékdo dalsi, nebude pro zménu
bojujici dobre vidét. Psi sice ve tmé nevidi, ale dokdZou se
skvéle orientovat pomoci Cichu.

Hluk kazdopddné varuje Areka, ktery po tfech kolech
pribéhne s oréi opakovaci kusi v ruce a zacne stfilet po po-
stavach. Pokud by se postavy dokazaly se psy vyporadat uz
béhem téchto tfi kol, schova se za bednami v dal$i mistnosti
a bude prichazejici postavy ostfelovat odtamtud. Arek ma na
Cele derteonskou celenku, kterou kdysi s bratry ukradli a kte-
rda umoznuje vidét ve tmé. Bude se tedy této vyhody snazit co
nejvice vyuZzit, napfiklad eliminaci svétla postav.

Pokud bude druzinka chtit z Areka dostat néjaké informa-
ce, méla by se snaZzit zajmout ho Zivého.

Pri vyslechu se zdrceny Arek pomérné rychle prizna. Zda-
razni ovSem to, Ze neméli v amyslu divce nijak ubliZit, a roz-
hodné se nezmini o tom, v jakych podminkach ji drzZeli, ani
Ze ji znasilnili. Upira rozhodné nepopiSe jako zachrance, ale
vykresli ho jako zriidu, kterd si ve dne hraje na starostu a
v noci obchdzi pribytky nevinnych vesnicanti. Rozhodné se
bude snaZit navodit u postav dojem, Ze mu neslo o zachranu
divky, ale spis o cerstvou krev, kterou si bude moci v klidu vy-
chutnat ve svém doupéti. Postavdm nabidne pomoc a pozada
je, aby navstivily jeho matku, o které je presvédcen, Ze bude
schopna problém né&jak vyresit.



Krelovice

Jedna se o malou vesnicku (cca 60 obyvatel). Nachazi se pfi-
blizné v poloviné Naoské brazdy, coz je rozlehlé udoli v El-
fich kopcich. Domy jsou postaveny podél cesty. Uprostied
vesnicky je mald hospoda s prilehlou stdji, ktera ma v hor-
nim patfe nékolik pokojd k pronajmuti, coZ casto vyuzivaji
kupci cestujici do Naosu nebo zpét. Ddm Senohrabkovych
je na severnim konci vesnice a Osmundova vila leZi oddéle-
né asi 120 metr( severné od vesnice. Kielovice jsou opravdu
jen mald vesnicka, takZe Zadné obchody, kovarny ¢i zbrojife
zde postavy nesezenou. Nocleh je mozné sehnat bud’ zdarma
v prirodé, za mensi Uplatu ¢i vypomoc u nékterého z obyva-
tel, nebo v hospodé (za vétsi tplatu). S jidlem je to podobné.
Vsechno ostatni, co vesni¢ané potfebuji k Zivotu, kupuji od
projizdéjicich kupct nebo si pro to jezdi do Naosu. Na taméj-
$im trhu pak také prodavaji své produkty. Asi dvakrat denné
vesnici projizdi jizni patrola z Naosu (pét muzll), kterd ma
udrzovat cestu bezpecnou.

Patrani ve vesnici

Pokud postavy nasly a vyslechly Areka, uz asi védi, kdo je
unoscem, a tuto kapitolu mdzZe$ bez problému vynechat.
Predpokladejme tedy, Ze druzina prichdzi do vesnice s Pu-
chejfovym télem. At uZ télo ukdZou komukoliv, zkrvavena
mrtvola jejich souseda ho nepochybné Sokuje a on bude tr-
vat na tom, Ze musi okamzité informovat starostu. Puchejie
samoziejmé kterykoli vesnican pozna. Postavy mohou vypta-

vanim zjistit, Ze se jednalo o ndsilnika a hrubiana, ktery pfi-
rozené nebyl ve vesnici nijak oblibeny. Coz se dd koneckoncti
fict o celé Senohrabkovic rodiné, ktera si svym povySenym
postojem moc pratel neudélala.

Télo bude odneseno Zaneté, ktera se z toho samoziejmé
slozi a nebude schopna odpovidat na otdzky. Velmi brzy se
objevi Osmund; pokud neni vecer, bude slunecno a starosta
bude mit Siroky klobouk. Télo si zevrubné prohlédne, pro-
hodi, Ze to pravdépodobné udélala néjaka obluda, které se
bohuzel v okoli obcas objevuji. Postavy budou pozvany na
vecefi v jeho sidle, aby mu povédély podrobnosti ohledné
nalezeni téla. Pokud je uz vecer nebo noc, budou pozvany
na dalsi den.

Vyptavanim midzZou dobrodruzi ziskat v podstaté vSechny
verejné znamé informace jak o Senohrdbkovych, tak o Os-
mundovi. Zvlasté pak takové zajimavé informace, jako zZe
mladi Senohrdbkové jsou kazZdou chvili pry¢ z vesnice a ni-
komu nefikaji, kam jdou, Ze Osmund nosi v podstaté porad
Siroky klobouk a Ze je jediny, kdo md ve vesnici vétsi viiz (je
u néj na dvore a ma samoziejmé stejny rozestup kol jako viiz,
jehoZz stopy mohly postavy najit. Také je mozné zjistit, Ze se
s nim odnékud vratil pravé v inkriminovanou dobu.

U Zanety Senohrdbkové

Zaneta bude zdrcena smrti syna, odmitne se s postavami
bavit, maximalné jim fekne, Ze synové byli v Albireu navsti-
vit zndmé. Pak se zavie doma a bude odmitat vyjit. Kromé
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pouziti magie nebo nasili maji postavy v podstaté dvé moz-
nosti, jak ji pfesvédcit ke spolupraci. Bud' prijdou s Arekem,
nebo prijdou jinym zpsobem na to, Ze vrahem jejiho syna je
Osmund, a sdéli ji to.

V prvnim pripadé se postavam omluvi za chovani svych
synd, nakrmi je historkou o svém smutném osudu a pokusi se
je presvédcit, Ze spoluprace bude pro obé strany nejvyhod-
néjsi. Zaneta je pofad velmi pfitazlivd (ma néco ke Ctyficeti
rokim) a svého casu byla jednou z nejluxusnéjsich kurtizan
v Albireu, takZe vi moc dobfe, jak vyuZzit svych Zenskych zbra-
ni i jak postavy odménit i pres svou neutéSenou financni si-
tuaci (tedy alespon muzskou ¢ast druziny).

V druhém pripadé plati v podstaté to samé, jen se samo-
zfejmé nebude k niCemu priznavat. Pokud pfisly postavy
s Arekem, bude se chtit vypravy do upirova doupéte zucast-
nit také a zalezi jen na postavach, jestli mu to dovoli.

Kazdopadné Zaneta vybavi postavy dvéma vécmi, které ji
z(staly po jejim byvalém milenci — Aurionovu knézi, kterého
obrala o penize a azZ ji prestal bavit, tak ho synové zakopa-
li v lese. Je to nékolik lahvicek svécené vody, kterd by méla
podle povésti upira rozpustit, ale ve skutecnosti mu zptisobi
pfinejhor$im nepfijemnou vyrdzku, a mald sklenéna koule,
ktera se po vysloveni formule ,aurium merei* intenzivné
rozzafi a méla by zahdnét temné nestviry a zIé duchy. Na
rozdil od svécené vody ma tento predmét opravdu popisova-
né Gcinky a mdZe se stat klicem k pordzce upira. Pravidlové
mechanismy viz Dodatky.

Vecere u Osmunda
Vecefe bude podavana na stfibrnych talifich a jist se bude
stfibrnym priborem, protoZe Osmund upifi citlivost na tento
kov uz davno prekonal. Na druhou stranu neuvidi postavy
v domé ani jedno zrcadlo a pokudy by si néjaké prinesly nebo
tfeba pouZily stfibrny talif, neuvidi ani Osmunda. Starosta po-
stavy vyslechne a pokud se zmini o svém poslani, slibi jim, Ze
rozesle Alenin popis do vSech osad v okoli. Cely vecer bude
s druZinou ochotné konverzovat o vSem mozZném a ukaze se,
Ze na starostu zapadlé vesnice ma velky prehled. Nakonec je
slusné vyprovodi.

Pokud by ziskal podezfeni, Ze druzina znd jeho tajemstvi,
nebo kdyby na ného dobrodruzi zautocili, mtizes prejit ke
kapitole Boj s upirem.

Kraska a zvire

Po tom, co divku odvezl do svého domu, si Osmund kom-
pletné precetl jeji mysl, odhalil v ni silny magicky talent a
zaroven ziskala jeho sympatie. Rozhodl se, Ze z ni udéla svou
ucednici. Alena se nauci pouzivat magii od mistra nad mi-
stry a Osmund ziska rozptyleni, které narusi jeho samotu.
Samoziejmé Alena by jen téZko pristoupila na takovou na-
bidku za danych okolnosti, takZe pfed tim, nez ji probudil
a prednesl ji svlij zamér, ji docasné magicky zbavil strachu,
zabran a traumatu z prozitého tnosu a znasilnéni. A Alena,
ktera se za kratkou chvili stihla do svého zachrance zamilo-
vat, prijala.

Boj s upirem

Pokud nebudou mit dobrodruzi magickou kouli, pokusi se je
Osmund eliminovat bez zbyte¢ného krveproliti. To zname-
n4, zZe je bud omami magii nebo omraci tupym predmétem.
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Dobrodruzi by neméli mit moc Sanci. JestliZe artefakt mit bu-
dou, uprchne Osmund po prvotnim prekvapeni do sklepeni a
v dal$im boji si uZ rozhodné nebude brat servitky.

Pokud by na tom byl $patné, objevi se odnékud Alena a
pokusi se dobrodruhy zastavit. Ti se miZzou opravnéné do-
mnivat, Ze je pod vlivem upira, a mozna ji budou ignoro-
vat. Nicméné pokud budou postavy poslouchat, vysvétli jim
situaci a poprosi je, aby je nechali na pokoji, protoze jako
Osmundova ucednice bude mnohem $tastnéjsi nez jako
manzelka ndbozenského fanatika. Argumenty mtize podlozit
slusnd suma, kterou jim Osmund nabidne za to, Ze si vSe ne-
chaji pro sebe, a kterd by méla prevySovat odménu, kterou
jim nabidl Alenin otec. Nicméné jde-li s druzinou Arek, tak se
pokusi Osmunda zabit za kazdou cenu.

Pokud boj vyhraje upir, vymaZze preZiv§im postavam vzpo-
minky na poslednich par tydnd, naloZi je na viiz a vyklopi je
nékde do Skarpy.

Upirova vila

Osmunddv pozemek lezi kousek od silnice a vede na néj
mensi cesta s vyjetymi kolejemi od starostova vozu. Cely
pozemek je od vesnice oddélen hdjkem strom@ a obklopen
vysokym plotem, za nimzZ pobihaji dva ostfi psi, ktefi maji
hlavné odradit déti od prolézani jeho pozemku. Samotna
vila je pomérné velka jednopatrovd budova postavena v al-
birejském stylu (tedy se skoro rovnou stfechou). Naproti vile
stoji mensi drevéna budova, kterd slouzi jako sklad rdizného
harampadi, stdj pro koné a také je v ni uloZeny Osmunddv
povoz. Na dvore mezi kfidly domu je pak umisténa studna
s rumpalem a malou stfiSkou. Za domem je jesté mala drevé-
na budka slouzici ke zfejmému tcelu.

Budova mé dvé drovné: nadzemni a Osmundovu tajnou
podzemni laboratof. Do té se da dostat bud’ studnou nebo
krbem v salénku.

Pokud se budou postavy do budovy dostavat tajné, bude
Osmund pravdépodobné v podzemi. Diim je v noci samozrej-
mé také zamcen a dvere jsou velmi bytelné, nicméné by nemél
byt problém dostat se dovnitf oknem. Okna vedou do jidelny,
kuchyné, pokoje pro hosty, do loZnice a do sal6nku. Tyto mist-
nosti a stejné tak vSechny ostatni kromé spiZe jsou osvétleny
jesté sklenénymi svétliky ve stieSe. Nicméné pfi priniku po-
stav dvefmi z jezirka pod studnou nebo pfi otevieni poklopu
v krbu bude na tuto skutecnost Osmund okamzité magicky
upozornén a vyda se vyridit si to s narusitelem.

Nadzemni patro

Patro ptisobi dojmem venkovského sidla Slechtice nebo bo-
hatého obchodnika. Na zdech jsou obrazy, podlahy jsou po-
kryty drahymi mékkymi koberci, nabytek luxusni atd.

Vstupni hala

Dvoukiidlé dvefe vedou do velké mistnosti prechazejici na
obou stranach v chodbu spojujici obé kfidla domu. Jsou zde
vésaky, botnik, jinak nic zajimavého.

Pokoj pro hosty

Tento pokoj je vyhrazen ndvstévam, které by vdomé prespa-
valy. Ne, Ze by upir néjaké navstévy mél, ale v kazdém podob-
ném domé by takovy pokoj byt mél, a tak je i tady. PGvodné
zde byly dvé postele, dva no¢ni stolky, dvé skfiné a jedna po-



lice na knihy. Nyni je tu viak jen po jednom kusu od kazdého
a police je také pryc. Na koberci je mozné zretelné vidét svét-
la mista a vytlacené stopy po nozickach. Toto nahlé stéhovani
si vynutila pfitomnost Aleny, které se snazi Osmund zajistit
co nejvétsi pohodli.

Jidelna
Uprostred stoji dlouhy sttil se spoustou Zidli a stfibrnych
svicnd. Ve sténach je nékolik velkych oken.

Kuchyr

Zde Osmund osobné vari. Kulinarstvi je jeho velky konicek.
V mistnosti se nachazi vSechno mozné kucharské nacini. Také
nadobi z drahého porceldnu a hlavné jeho oblibené stribrné
pribory.

Spizirna
Mistnost je plnd jidla. Visi zde nékolik kyt, je zde mouka, vajic¢-
ka, putynka s mlékem a mnoho dalsiho. Nechybi ani cesnek.

Satna

Mnoho kvalitnich odévti pro rizné acely. Je zde i nékolik bi-
lych laboratornich plastd. Zadny z nich neni od krve, Osmund
je velmi cistotny.

Komora
Nic zvlastniho, jen néjaké harampadi.

LozZnice

Upirova lozZnice a pracovna. Je zde velkd postel s nebesy,
ktera je ale pouZivana jen vyjimecné — upifi toho moc ne-
naspi. Osmund tu md také pracovni stll, v némz se nachazi
mnoho zajimavych dokumentd zabyvajicich se magii i jeho
vlastnimi pokusy. Bohuzel si své zapisky piSe v jazyce nekro-
mantd, takze dobrodruzi si asi moc nepoctou. Zato si mtizou
pocist v knihovniéce, kde je né€kolik zajimavych knih vcetné
takovych kouskd jako Nekromantova kniha kouzel (ve staré
obecné feci), Rukovét prizrakii a mameni svétd nelidskych
(v obecné feci) nebo Mé cesty po zahradach her a slasti (tak-
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téz). Pod posteli je pak mald zamcena truhla s asi dvéma stov-
kami zlataka.

Salonek

Mistnost urc¢ena k relaxaci a obcasnym zasedanim méstské
rady. Po mistnosti je rozmisténa spousta pohodlnych kresel,
uprostied stoji obdélnikovy stiil. Nejdilezitéjsi ¢asti mistnos-
ti je krb. Pod rostem se skryva poklop vedouci na tajné scho-
disté vedouci do podzemi (mistnost 1). Vedle krbu je hranice
zasobniho dreva.

Podzemni patro

Podzemi je opatfeno specidlnim zabezpecovacim systémem.
Na upirtiv mentélni pfikaz nebo po otevreni dvefi v mistnosti 1
¢i 7 je schodisté z krbu zablokovano padajici mrizi a celé pod-
zemi se naplni hustym dymem, ve kterém neni vidét dal nez na
dva metry, a i to Spatné. Pivodné bylo také vypousténo néko-
lik oblud, ale kviili bezpecnosti Aleny upir toto opatfeni zrusil.
V celém podzemi neni mozné pouzivat ¢asoprostorovou magii
(v DrD+ to pocitej, jako by se kazdé kouzlo snazil zlomit ¢aro-
déj — hod na lamani = 25, kvalita magenergie =10).

1)
Mistnost, do které tsti schodisté, je prazdna. Do podzemni-
ho komplexu vedou Zelezné dvere. Kdyby upir nebyl vevnitf,
budou zamcené, ale to by nemélo nastat. Zabezpeceni dvefi
viz vyse.

2)
V mistnosti jsou dvé jednoducha lGzka. Na jednom leZi v bez-
védomi Rajtam. Do Zil mu vedou hadicky ze sklenéné lahve
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povésené na stojanu nad posteli. Po odstranéni kapacky se po
par hodinach probudi, ale jesté nékolik dn bude dezorien-
tovany a zmateny. Toto plati i pro vézné z mistnosti 3.

3)
Mistnost je o trochu vétsi nez mistnost 2. Jsou v ni tfi lGzZka,
z toho dvé plna (jednd se o dva nebezpecné lupice a vrahy).

4)
Alenin pokoj. Pivodné mistnost stejného urceni jako 2 a
3. Nyni je zde vybaveni z pokoje pro hosty v hornim patfe.
Alena ma k dispozici nékolik knih, psaci potfeby, a Osmund
odnékud vyhrabal i nékolik ddmskych $atd.

5)

Laboratof. V mistnosti je nékolik rozfezanych tél na labora-
tornich stolech. V rohu je klec, po které pobihd nékolik kocek
s velikymi naddory na nejriiznéjsich castech téla. Ddle se zde
nachazi chirurgické nacini, néjaké grimoary a Osmundova
chlouba — sbirka lidskych zarodkl v réizném stavu vyvoje.
V laboratofi se pohybuji dva sluZebni ghulové, ktefi jsou tu
kvdli uklidu a obc¢as néco pridrzi. Nejsou schopni boje a utoku
se branit nebudou. Kazdy ma v hrudniku stfibrnou sponu.

6)
Sklad materidlu. Dvé mrtva, ale nerozkladajici se téla. Dvé
Zivé kocky. Spousta riznych bylin. Magické grimoary a ana-
tomické atlasy. Spousta dal$iho haraburdi a hlavné truhla, ve
které jsou néjaké Sperky a pomérné slusna hotovost (podle
tvahy PJ, ale zas tolik to nebude — vétSinu penéz ma Osmund
uloZenou v bance).

1. dstup
2. cela (krevni banka)
3. cela (krevni banka)
4. Alenin pokoj
5. laboratoF

sklad materidli

6.
/. studna




7)
Zamcené dvefe vedou do malého jezirka pod studnou. Uvnitf
jezirka zije myslenkova bytost, nemrtva nestviira Ithran (viz
modul Nemrtvi a svétlonosi).

Hlavni postavy

Rodina Senohrabkova

Senohrabkovi jsou skutecné povedend rodinka. Zaneta
Senohrabkova pochazi ze sedlacké rodiny z vychodniho
Almendoru. Pfitazlivé a cilevédomé divce se vSak nijak neza-
mlouvala perspektiva celoZivotni prace na poli, a tak jednoho
dne utekla s projizdéjicim mladym obchodnikem, ktery mél
namireno na Taru. Mladik nemél nouzi o penize a mél v pla-
nu je na novém kontinenté jaksepatfi rozmnozit. Zamilovana
dvojice si tedy uzivala plavbu v luxusni ¢asti lodi a kdyzZ vy-
stoupili v pFistavu Dunrilean, Zanetino bficho se zac¢inalo po-
malu zvétsovat. V Dunrileanu se milenci vzali a Zanetin man-
Zel si zalozZil pomérné daspésnou Zivnost. Idyla byla bohuZzel
prerusena, kdyZ Zanetin muz dostal tropickou nemoc, zné-
mou jako Magarska horecka. Zaneta utratila vétsinu penéz
za lécbu, ale i pres vSechnu snahu jeji muzZ nemoci podlehl.
Zaneta skongila na ulici i se dvéma malymi détmi.

Méla ale ,Stésti a uchytila se v lepSim nevéstinci, kde
se stala velmi oblibenou mezi stalymi zakazniky. Pozdéji se
prestéhovala do Albirea, kde si zalozila nevéstinec vlastni.
V branzi byla Gspésna a vydélavala velmi slusné mnozZstvi
penéz, pak se ale dostala do jistého sporu s Pavucinou a
skoncila témér na miziné. ProtoZe v Albireu pro ni jiZ nebylo
vhodné klima, utekla i se svymi syny na venkov, do Krelovic.
Zpocatku méla dostatek financnich prostredkd, aby ona i jeji
synové mohli Zit pohodIlné bez nutnosti dfit se na poli. Jak
ale zacaly penize dochézet, zacali si synové privydélavat pre-
padavanim osamocenych obchodnik na cesté z Albirea do
Athoru a také v Naoské brazdé.

Synové jsou tfi, jmenuji se Arek a Rajtam, tfetimu nefekne
nikdo jinak nez Puchejr.

Osmund Beravel

Osmund Beravel byl za svého Zivota znamym a mocnym kou-
zelnikem, specializujicim se hlavné na praci s Zivou hmotou.
Obdobi jeho véhlasu spadé do let kolem Konecné bitvy. Jeho
uméni lécby rdiznych nemoci bylo povéstné. Dokazal 1écit
i vazné nemoci a postiZeni, nékolika lidem vratil dokonce
i useknuté tudy. Jeho nejvétsim zajmem vsak nebylo ani tak lé-
Ceni, jako pochopeni pochodd, které se v zZivych organismech
odehravaji. Fascinovaly ho nejriznéjsi promény, metamorfo-
zy a hlavné tvarnost. Po Konecné bitvé se mu podarilo za-
jmout nékolik skretd, které uvéznil ve své laboratofi, kde na
nich délal pokusy. Kouzla, ktera na nich zkousel, spadala do
té nejhorsi cerné magie a mnohdy byla i za hranici nekroman-
cie, ale Osmund je za zld nepovazoval a vidél v nich pouze
védecké badani, které muze lidstvu jediné prospét a beztak
ho provadi na priSerach, které si lepsi osud ani nezaslouzi. Po
mésicich badani objevil véci natolik zajimavé, Ze nevydrzZel
nechavat si je pro sebe a svéfil se s nimi svému piiteli z Ca-
rodéjné akademie. Ten se vSak zhrozil a ohlasil Osmundovy
zakazané praktiky v akademii. Osmund byl z akademie oka-
mZité vyloucen a oznacen za zlocince. Pfed zatcenim se mu
vsak podafrilo uprchnout do Plaveny a pozdéji na Taru.

Osmundovy pokusy nemély nikdy daleko k nekromancii,
a tak neni divu, Ze nakonec skoncil na univerzité v Umrl¢im
kralovstvi. Nékteré ukrutnosti, které se tam dély, byly ale moc
i na Osmunda a vyjadroval se proti nim. To budilo u ostatnich
nekromantd znacnou neddveéru, a tak byl Osmund nakonec
na rozkaz z Moarty zlikvidovan.

Osmund tedy zemfrel, ale na odchod do Vnéjsiho svétaxiii
se jesté necitil, vZdyt bylo jesté tolik, co objevovat, a tak vy-
uzil svych zkuSenosti s nekromancii a vratil se na svét v po-
dobé upira. Po letech cest, kdy se szival se svou novou podo-
bou, schopnostmi a potfebami, se nakonec usadil ve vesnici
Krelovice. Koupil nejvétsi diim ve vesnici, pod kterym tajné
zbudoval laboratof i kobky.

Ve vesnici je sice povazovan za ponékud zvlastniho, proto-
Ze témér nevychazi z domu, ale nema nazbyt penéz, a vétsiné
vesnicant jiZ nékdy pomohl bud finan¢né nebo dobrou radou.
Vesnic¢ané ho maji v ticté a jsou povétSinou presvédceni, Ze se
jedna o néjakého velkého pana, urcité slechtice, ktery se musel
v jejich vesnici ukryt pfed svymi nepfateli, a jsou patfi¢né hrdi,
Ze si vybral pravé ji. Neni tedy divu, Ze ho zvolili svym staros-
tou a Osmund po jistém premlouvani pfijal. Vesnicka rada se
schazi u néj doma a kazda schiize je zakoncena vecefi, kterou
Osmundtv osobné vari. Nema totiZ zadné sluZebnictvo.

Své obéti, na kterych by se mohl Zivit a na pokusy, ziskava
Osmund dvojim zplisobem. Za prvé obcas lovi riizné zlocin-
ce a lupice po celém $irsim okoli, nékdy i nékolik dni cesty
od vesnice, aby nedoslo k podezfeni. Vétsinou je chyti Zivé,
naloZi omamené do svého vozu a odveze k sobé domd do
laboratore. S témito obé&tmi pak déla své pokusy, pfipadné je
pouzivd jako Zivé konzervy. Obcas si jidelnicek zpestfi také
nékterym vesnicanem, a to tak, Ze ho pozve k sobé domf,
tam ho omdmi, vysaje z néj néco krve, pak mu ranu vyléci a
vlozi mu do paméti faleSné vzpominky.

Osmund si jako zkuSeny upir dovede poradit s vétSinou
klasickych protiupifich postupti. Cesnek, stiibro ani tekou-
ci voda mu nevadi. Stin sice nevrhd, ale vlastni plast, kte-
ry mu stin magicky dodd, i kdyzZ pfi jasném svétle je slabsi,
nez by byl stin pfirozeny, Osmund proto za jasnych dni radsi
z domu viibec nevychdzi. V zrcadlech se neodrdzi a snazi se
jim vyhybat, ve svém domé Zadné nemd. Osmund se dovede
proménovat v mlhu, pak je zranitelny jen ohném, kouzly a
magickymi zbranémi, také mu nedéla problém zmizet nebo
projit zdi. Je to samozfejmé velmi schopny carodéj a ovlada
mnoho kouzel, hlavné z vitdlni a psychické magie.

DobATKY

Charakteristiky pro DrD 1.6

Arek (¢lovék, muz, zlodéj, 5. Groven)

Sila 12/0, obratnost 17/+3, odolnost 11/0, inteligence 14/+1,
charisma 13/+1

Rajtam (¢lovék, muz, vale¢nik, 5. Groven)

Sila 17/+3, obratnost 13/+1, odolnost 16/+2, inteligence
11/0, charisma 11/0

Zaneta (Clovék, Zena, sicco, 8. troven)

Sila 8/—1, obratnost 16/+2, odolnost 9/—1, inteligence
15/+2, charisma 19/+4
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Alena (¢lovék, Zena, kouzelnice, 1. Giroven)

Sila 8/—1, obratnost 14/+1, odolnost 8/—1, inteligence 17/+3,
charisma 18/+3.

Z magie zvlada jen par jednoduchych trikd.

Osmund (¢lovék, muz, upir, carodéj, 22. tiroven)
Sila 17/+3, obratnost 18/+3, odolnost 19/+4, inteligence
20/+4, charisma 19/+3.

Charakteristiky pro DrD+

Arek (clovék, muz, zlodéj, 3. Groven)
Sil: 1, Obr: 5, Zr¢: 4, Vol: 2, Int: 3, Chr: 2.

Rajtam (¢lovék, muz, vale¢nik, 3. Groven)
Sil: 5, Obr: 4, Zr¢: 2, Vol: 2, Int: 0, Chr: 1

Zaneta (clovék, Zena, zlodé&j, 5. troven)

Sil: 0, Obr: 7, Zré: 6, Vol: 3, Int: 4, Chr: 5, Krs: 12 (vic nez
podle vypoctu v pravidlech, ale ve skutecném svété taky neni
Zenska krasa pfimo zavisld na obratnosti nebo dokonce na
zrucnosti...)

Alena (¢lovék, Zena, carodéjka, 1. Groven)
Sil: —1, Obr: 3, Zr¢: 1, Vol: 4, Int: 5, Chr: 4, Krs: 15 (viz Zaneta)

Osmund (¢lovék, muz, upir, theurg, 16. Groven)
Sil: 8, Obr: 6, Zr¢: 5, Vol: 11, Int: 7, Chr: 12

Magicka koule

Jedna se o artefakt, ktery pri aktivaci vydrzi zafit silnym ma-
gickym svétlem asi dvé hodiny (pivodné vic, ale je jiz dost
vybity). Svétlo ma pro upira skutecné nepfijemné ucinky.
Vsechny vlastnosti mu klesnou o nékolik bodt (PJ urci pod-
le stavu a sily druziny). Také se mu bude Spatné soustredit,
(v DrD+ kouzla cca od Sesté tirovné vys). Svétlo mu také za-
brani v proménovani a regeneraci.

Artefakt se da pouzit i proti obycejnym nemrtvym, jak ani-
movanym, tak ze Stinového svéta. Konkrétni parametry at si
kazdy PJ urci dle potreby. Koule se da teoreticky znovu nabit,
ale zvladne to jen velmi zkuSeny Auriontv knéz, kterého jisté
bude zajimat, kde k ni postavy prisly.

Ithran

Tato nemrtva obluda (myslenkova bytost) je asi dva metry vy-
soka, télo naptl lidské, naptil jestéri. Protahld a plocha hlava
s tlamou plnou ostrych zubd. Dlouhé kfivé paZze s ostrymi pa-
raty. Télo nestviry pdsobi polorozpadlym dojmem, kiiZe se
odchlipuje a ma nezdravou, nasedlou barvu.

DrD+

Vyvolavaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé IlI

Rezistence: Neviditelnost (5), lluze (2)

Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza
Zranitelnost: Stfibrné zbrané (4), +0 (6), Svécena voda (7)
Nové schopnosti: Jed (+Vo, U¢inek = Velikost + 3, Doba pro-
puknuti = +0) — 5. troveii, Utoky na brnéni (8) — 10. trovefi,
Rezistence vii¢i Zmateni (2) — 12. Groven
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Vlastnosti: +3/+0/+3/+1/=2/-2
Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: +5 (ve vodé) , +1 (na sousi)
Smysly: +1/+2/+3/+3/+1

BC: +1

Uc: +5 paraty

oC: +1

Ochrana: 3

Zranéni: 5B

Velikost: +3

Rozméry: 2m/-

Narocnost: +380

DrD 1.6

Ithran

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 33 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani Zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 7
Utocné &islo:  (+5 + 4/+2) = 9/+2 (drépy);
(+5 + 5/+3) = 10/+3 (zuby)
(+4 + 1) = 5 (ve vodé)
(+3 + 1) = 4 (na suchu)

Obranné c¢islo:

Odolnost: 16

Velikost: B

Manév. schop.: 19

Pohyblivost: 20/vodni tvor (ve vodé),
16/humanoid (na suchu)

Inteligence: 8

Charisma: 8

ZSM: 15

Zkusenost: 600

Ithran, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic/2-7), rychlost (dvojnasobna),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 75 %, zmateni 40 %

Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani Zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 10

Utocné &islo:  (+7 + 6/+3) = 13/+3 (drépy);

(+7 + 8/+5) = 15/+5 (zuby) + jed

(+5 + 1) = 6 (ve vodé)

(+4 + 1) = 5 (na suchu)

Obranné c¢islo:

Odolnost: 18

Velikost: C

Manév. schop.: 22

Pohyblivost: 23/vodni tvor (ve vodé),
18/humanoid (na suchu)

Inteligence: 10

Charisma: 11

ZSM: 20

ZkuSenost: 1400

Tato bestie se vyskytuje (ostatné jako vSechny myslenkové
bytosti na Asterionu) ve vys$si a nizsi formé; je na P] kterou

druZiné postavi do cesty.



Po stopach Oggiho

Miloslav Zaoral

GVOD
DobrodruzZstvi je urceno pro postavy kolem 6.-9. irovné a
zkuSenéjsi hrace. Odehrava se v soucasnosti, tj. na zacatku
roku 855, 4. den 2. mésice (klidna) v Khelegovych horach,
které jsou popsany v modulu Obloha z listi a drahokamf,
v trpasli¢i Dalni stanici ¢. 18 a jejim blizkém okoli (viz
mapa v pfilohach). Ta se nachazi vysoko v horach, a proto
je zde vyssi riziko nachlazeni (past na nachlazeni, chripku
a pozdéji i na zapal plic, je o 1 vyssi). Pro navozeni lepsi
atmosféry je vhodnéjsi hrat dobrodruzstvi v zimé. Postavy
zde budou mit dlohu vyjednavacd, coz klade vétsi dtraz na
roleplaying, samoziejmé i pro PJ], nebot bude muset ode-
hrat nékolik CP. Ty jsou rozepsany v dodatcich.

Text psany kurzivou je mozné precist hrac¢iim bez dalSich
uprav. Ostatni text je urcen jen pro PJ. Najde$ v ném i rady,
jak zpestfit hru.

Zapletka

Trpaslici ze Seliaku pred tfemi lety objevili zdpadné od
Ddlni stanice ¢. 14 jeskynni systém s loZiskem vysoce kva-
litni Zelezné rudy. ZaloZili zde Dalni stanici ¢. 18 a ihned
zacali s tézbou. Vzdy posledni den v mésici odvazeli rudu
do Seliaku pres Dilni stanici ¢. 14. JenZe v této oblasti Ziji
vzacni orli stiibrni (viz PPP PJ). Trpaslici si toho nevsimli,
jsou zahledéni pouze do tézby. Neuvédomuji si, Ze svou
téZbou orly ohroZuji. A to se nelibi jedné radikalni frakci
Bratrstva dlouhych kapi, Sokolimu letu (viz Dodatky), kte-
ra zacala skryté bojovat proti trpaslikiim. Zprvu druidi po-
uzivali drobnd zastraseni, coz pozdéji vyustilo ve skrytou
valku. A tak se stalo, Ze jednoho dne byli hornici v Sachté
zasypani kameny, jindy lavina zasypala cestu vedouci do
Seliaku. Avsak trpaslici o druidech zatim nevédi a jejich
utoky povaZuji za nestastnou nahodu. Neberou to vazné,
a proto druidi sahli k tvrd$imu zptsobu boje. Vyuzili po-
vésti o Oggim — jeden jejich Clen se za néj vydava — a zacali
napadat a zabijet trpasliky. Naposledy napadali karavanu
(viiz taZeny dvéma voly v doprovodu ¢tyr trpasliki), kterd
odvézela rudu do Seliaku. Utok probéhl tak, Ze na karava-
nu svalili kameni.

Legenda o Oggim
Toto je jeji podoba, v jaké si ji dlouha léta predavaji trpas-
lici na Lendoru a dnes i na Tare:

Pfi jedné valecné vypravé trpaslici narazili na leZenf
krollG a napadli je. Vétsinu z nich pobili a zbytek zajali.
Avsak jednomu obzvlast mohutnému krollovi se podafilo
uprchnout, ale do svého domova v Planich vécného ledu
se uz nevratil. Zistal v horach a kdykoli potkal néjakého
trpaslika, zabil ho. Od té doby v ném trpaslici méli nesmi-
fitelného nepfritele; nelitostného bojovnika, ktery se doko-
nale vyznal v jejich domoviné. KdyZ se horami neslo ohlu-
$ujici OGGII, nevéstilo to nic dobrého a trpaslikéim tuhla
krev v zilach...

Dodnes trpaslici strasi své déti, Ze jestli nebudou hod-
né, poslou na né Oggiho.

DOBRODRUZSTVi ZACINA

Casova osa dobrodruzstvi

30. Chladen 855: Odpoledne druidi svali na viiz kameni.
4. Kliden 855: Zacatek dobrodruzstvi.

5. Kliden 855: Nocovani ve straznici.

6. Kliden 855: Postavy dorazi do Dilni stanice ¢. 14.

7. Kliden 855: Nalez vozu a prichod do Dilni stanice ¢. 18.
8. Kliden 855: Utok Oggiho — hodi kimen na d@im, setkan{
s druidy. Odklizeni cesty.

9. Kliden 855: Rano se kona pohreb. Potom je hostina, vy-
jedndvani, valecna vyprava.

10. Kliden 855: Navrat z vale¢né vypravy. DruZina odchazi.
12. Kliden 855: Opét v Seliaku.

V Seliaku

Zacatek dobrodruzstvi je v osadé Seliaku (do skutecného
podzemniho mésta se postavy nedostanou, vice informaci
k této oblasti Asterionu se nachdzi v modulu Obloha z listi
a drahokamii), postavy sem mohou zavitat pfi néjakém ta-
Zeni Tarou. Pokud jsou mimo Khelegovy hory, uvadim par
moznosti, jak se sem dostat. Postavy si napf. v hospodé
U goblina maji vyzvednout odménu za splnény tkol, nebo
zde maji domluvenou schlizku se svym mistrem.

Nékdy k veceru postavy na néjakém vefejném misté
kontaktuje mlady trpaslik jménem Firugar (viz CP):

~Dobré deri, bando, jd su Firugar, uz sta riakdy chlemtali
nase pivo Lorugar?*

Hlas patri trpaslikovi atletické postavy, odénému v hnédé ko-
Zené vesté a kalhotdch téze barvy. Mensi plnovous md peclivé
upraven do malych copdnkii.

Pokud nejsou v hospodé, pozve je do hospody U gobli-
na a zaplati jim pivo.

»Jd viem, kdo ste (vyjmenuje jména postav a napf. néco,
co dokazaly nebo ¢im se zabyvaji. Firugara a jeho lidi si
pred casem najal vrchni Prospektorského uradu, aby pro
néj druzinu sledovali. A Firugar si toho skutecné o posta-
vach hodné zjistil), mal bych pre vds ridku prdcu, co vy na to?
Samozrejmd zadarmo to nechcu,” ukdzZe postavam valounek
zlata velikosti nehtu a pouzije na né zlodéjovu schopnost
ziskdni diivery.

»Chcem nékeho najit v hordch, vjac vam povi séf, dojdu pre
rntho, zvostanteé tu.“

Po piil hodiné se vraci Firugar s batohem na zddech a v do-
provodu starsiho trpaslika s cernym plnovousem, uz znacné pro-
sedivélym, kterému se na hlavé blyskd ples. Je odén do zelené
kazajky zdobené stiibrem a cernych koZenych kalhot, u pasu se
mu houpe nékolik méscii, mezi nimi ve stribrem vykladané poch-
veé tesdk z lintiru. Na nohou md boty z krokodyli kiiZe.

~Dobry vecer, vitdm vds v Seliaku. Jd jsem Dagodar (viz CP),
vrchni Prospektorského tiradu.* Objednd si pivo a také néco k pi-
ti postavdam. ,Vite, vsechno, co se v okoli vytézi — ruda, zlato,
stribro, drahé kameni — to vse se dovdzi sem. Neddvno, pred tie-
mi lety, jsme na zdpad odsud objevili novd loZiska rudy, zaloZili
tam Diilni stanici ¢islo 18 a zacali tézit. Zpocdtku slo vse dobre,
no, i kdyz obcas se néjakd nehoda prihodila, jako vsude jinde.
Kazdy mésic sem jezdil viiz s rudou, ale tentokrdt nedorazil,*
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bouchne pésti do stolu. ,,Uz md dva dny zpozdeni. Chci po vads,
abyste se tam vydali a zjistili, pro¢ nedorazil. Odménou vdm
bude dvacet pét zlatych.

No, uz musim jit, preji vdm tspésnou cestu a doufam, Ze
uspéjete. Jo a jesté, tady mdte glejt s povérenim vrchniho pro-
spektora, Ze se ujimdte vysetfovdni.“ Poda postavam perga-
men, ktery podepiSe (jeho text najde$ v prilohdch a bylo by
dobré, kdyby sis tento glejt vytvoril jako samostatny list a
predal postavam). Poté odejde.

Firugar ziistal s vami a z batohu néco vytahuje: ,Na, tu mdte
deset zlatych pre vds pre vSecky na cestu, dalej mapu (je také
v prilohach) a katram, je velice vyzivny,“ poddvd vam balicky
néjakych nafialovélych oplatkii. ,,Nebojte sa, nésti otrdvené,*
kousek ulomi a sni ho. ,,Pravda, néni moc chutny, ale na cestu
sa bude hodit.”

(Oplatky jsou z nafialovélé houby jménem katram, kte-
rou trpaslici péstuji v podzemi Seliaku, oplatkd je pét porci
pro kazdého.)

Pokud se budou postavy cilené vyptavat, miZe jim
Dagodar poskytnout néjaké informace: viiz tahli dva voli
a doprovazeli ho ctyri trpaslici a koci, cesta jim vZdy trvala
tfi dny, prvni noc travili v Dalni stanici ¢. 14 a druhou ve
strazni pevnosti. Vi o zavalech v dolech a laviné, které se
staly jiz dfive, ale o straSeni Oggim nic nevi.

Cesta

Do Ddlni stanice ¢. 14 to je 80 km (to trva dva dny) a odtud
do Ddlni stanice ¢. 18 je to 25 km. Béhem cesty posta-
vy mohou (at hracim nepfipada nudnd) potkat rizné CP,
napf. pasacka ovci, samotarského zlatokopa, ktery nikdy
nic nenasel, ,,ale tentokrat uz je blizko"“, anebo Bomira, po-
tulného prodavace (viz CP).

Straznice
StrazZnice se nachazi 40 km od Seliaku.

Slunce uz pomalu zapadd za majestdatni hory, které se pred
vdmi tyci, a kdyz tak pomalu uvazujete, kde slozite hlavy, najed-
nou se ze zatdcky vynori kamenné stavent, stojici u cesty. Kdyz
prijizdite bliz, vidite, Ze je to mald kamennd pevnost s jednou
strazni vézi. Je u ni stdj, nizkd drevénd budova, nejspis néjaky
sklad, a také studna. Ndhle se z véZe ozve hruby trpaslici hlas:
,Ktopak tu sem zavétal, kdo ste a co tu chcete?* Dvere budovy se
otevrely a vysli z nich dva trpaslici, odéni v krouzkovych kosilich,
na hlavdch helmy a v rukdch sekery.

Pokud si postavy nebudou vyskakovat a budou jednat
slusné, mohou je zde trpaslici za mensi priplatek (2 stfi-
brné za kazdého) ubytovat (pokud ukazou glejt, ubytuji je
zadarmo). Straznice je patrova budova, v prizemi je stil a
dvé lavice, stojany na sekery, ze stropu visi dievény lustr.
Na stole lezi koZeny kelimek s kostkami, na jedné lavici
je poloZen soudek s medovinou. Napravo od vchodu jsou
dvere, vedou na véz a v levém rohu je Zebrfik do 1. patra,
kde trpaslici na hounich prespavaji. Trpasliki je tu 10, veli
jim kapitan Murin. Postavy si s nimi mohou zahrat kostky
a popit medovinu.

Diilni stanice ¢. 14
Kdyz vystoupite na vrchol kopce, spatiite pod sebou na tiboci
hory vesnici. Tvori ji zhruba tricet kamennych domkil, z jejichz
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kominii se line husty kour. Napravo od vesnice se nachdzi vstup
do Sachty, uz z ddlky dobre viditelny. Venku je ticho a nikoho ne-
vidite, jelikoZ uz se stmivd. KdyzZ prichdzite bliz, spatfite u cesty
drevénou, jiz znacné omselou ceduli, hldsajici DULNI STANICE
C. 14. Z prvniho domu, ktery je vétsi nez ostatni, se line lahodnd
viiné peceného masa a bujary trpaslici zpév. Je na ném na dreve-
né ceduli ndpis U krumpdce.

V hostinci je plno, vSechny lavice jsou obsazené a du-
bové stoly se prohybaji pod jidlem a pivem. Hostinskym je
tu stary zrzavy trpaslik Morhoun. Pokud se budou postavy
vyptavat po voze z dilni stanice ¢. 18, odpovi jim toto:
»No, uz davno tu meli bejt, nevjem co sa jim mohlo stdt, moznd
na nich spadla lavina, u Merna, to by esce schdzelo.“

Pokud mu ukazou glejt: ,No hned sem si myslel, Ze sen
nékeho posli z teho tifadu.” Postavy se mohou v hostinci
U krumpace ubytovat, pokoje jsou zafizené stroze: dvé po-
stele s houni, dfevéna truhla, dZban s vodou a pét hrebikd
ve zdi jako vésak.

0d kohokoliv v hostinci se mohou dozvédét, ze v Dilni
stanici ¢. 18 méli obcas v dolech zavaly, ,.ale to byvd v kaz-
dém dole*. A asi pfed mésicem jim tam lavina z kameni za-
sypala cestu, mnoho trpaslikd z téhle vesnice ji pomahalo
odklidit. Dale jim Morhoun poradi, aby si koupili teplejsi
obleceni (pokud ho nemaji). Doporudi jim koZeluha Tavima,
ten vyrabi nejteplejsi obleceni v kraji, ale je zhruba o 20 %
drazsi nez obvykle.

Setkani: V hospodé vecer nékterou z postav (nejlépe
nékoho, kdo nevypadd jako kouzelnik, knéz apod.) kon-
taktuje agent z organizace Mlha, ktera pracuje pro Drika,
oranzového drakoclovéka (nikoho neoslovi, pokud bude
druzZina pohromadé). Predstavi se jako lovec Radim (viz
CP). Prisedl si k tobé chldpek obleceny v hnédém pldsti, pres ra-
meno md prehozeny dlouhy luk. Objedna postavé néco k piti
a poté tichym hlasem spusti: ,,Néco bych po tobé potieboval.
V oblasti, kam mdte namireno, ziji orli stribrni. KdyZ mi doneses
Jjejich vejce, dam ti drahé kameni v hodnoté sta zlatych.” UkdzZe
mu/ji maly smaragd a rubin, které nejspis nékomu ukradl.
Bude postavu presvédcovat tak dlouho, dokud ji nepre-
svédci, pouZije i schopnost ziskdni diivéry.

Pri cesté do DilIni stanice ¢. 18 postavy nikoho nepo-
tkaji, cesta se riizné klikati a stoupa stale vzhiru, je po ni
naro¢né cestovat, vede riiznymi prismyky a po tibo¢i kop-
ct, takze hrozi, Ze pokud jedou vozem, mohou sjet z ces-
ty. Rozhodné to chce zkuSeného kociho. Do Dilni stanice
¢. 18 to je 25 km a zabere to cely den.

Nalez
18 km od Dilni stanice ¢. 14 uvidi postavy nésledujici:

Po pdr hodindch ndrocné cesty, kdy uz skoro musite byt u cile,
spatrite pred sebou hromadu kameni; kdyZ prijdete blize, ucitite
zdpach mrsiny. Zpod kamenii trci néco, co vypadd jako noha;
ano, opravdu je to trpaslici noha a o kus ddle lezi drevéné kolo.
Pokud postavy odklidi kameny, naleznou pét trpaslikd (4
vojaky v krouzkové zbroji, s helmou a sekerou — vse je zni-
¢ené — a kociho), dva voly a rozbity viiz s Zeleznymi cihli¢-
kami, na kterych je vyraZen napis D. S. 18. Déle kfesadlo,
lano, pét méchi na vodu a 8 zlatych trpasli¢ich denhirg.
Ko¢i mad u sebe pergamen (text je v prilohdach a bylo by
vhodné, kdyby sis pergamen vyrobil). To druidi ze Sokoliho



letu svalili kameni na viiz. Pokud postavy dospéji k zavéru,
Ze to byla nehoda, a budou se chtit vratit, do Ddlni stanice
¢. 14 to do vecera nestihnou, tudiZ bude lepsi jit do Dilni
stanice €. 18.

Diilni stanice ¢. 18

Kdyz se konecné vysplhdte do strmého kopce, ocitnete se na men-
i ndhorni plosiné, ze vsech stran obklopené skalami, a spatrite
malou vesnici tvorenou asi dvaceti kamennymi domy, kolem kte-
rych se nachdzeji mald policka. Chladny vitr vam skuci v usich a
neprijemné zalézd pod koZich. Je tu o dost chladnéji. Kdyz spo-
Cinete svym zrakem o nékolik metrii vys na hordch, spatrite néco
izasného. Jejich vrcholky jsou pokryté bilou vrstvou cehosi.

Vesnice je postavena do kruhu a jen par metrd od domf
Ize vidét vstupy do nékolika 3achet. Zije zde zhruba $ede-
sat obyvatel, z toho tficet hornikd. Po pfichodu postavy asi
nejspis zamiii do jediné hospody V jeskyni, je to hospoda
vytesand piimo do skaly. Hostinska je trpaslice Gurama,
ma svétle hnédy plnovous. Jeji manzel Durlag (viz CP) je
hornicky mistr zastupujici Prospektorsky tifad ze Seliaku a
vykonava zde funkci starosty.

Jakmile jste vstoupili do siné, ve které je vse z kamene — stoly,
lavice pokryté hounémi i pult — rozhostilo se ticho. Trpaslici vds
bedlivé pozoruji.

Na cizince tu nejsou zvykli, postavy by si nemély vy-
skakovat a mluvit s trpasliky by mél nékdo charismaticky
(nejlépe trpaslik). Nejlepsi bude, kdyZ postavy ukazou glejt
Guramé; ta je zavede do mistnosti za pultem a dovede
k nim Durlaga. Ten (ani nikdo jiny ve vesnici) nevi, Ze viiz s
rudou nedorazil, a nebude jim vérit, dokud mu neukazou
néjaky diikaz, nejlépe Zeleznou cihlu. Nebo je tam neza-
vedou. ,TakZe ti chalani st mrtvi, jak ste povedali,” odpovédél
zamyslené. Poté je zavede do pokojd, jsou dvouliizkové a
opét je zde vSe z kamene. Jidlo a piti budou mit po dobu
pobytu ve vesnici zdarma. V hospodé bude panovat po-
chmurna nalada, vsichni ptjdou brzy domd. Od Durlaga se
mohou dozvédét o poslednich udalostech, jeZ jim mizZe
precist z Hornické kroniky, kterou piSe a zaznamenava do
ni hlavné informace o tézbé. MiiZe jim téZ povédét legen-
du o Oggim. Nevi, Ze tady Ziji orli stfibrni.

Udalosti posledni doby

Toto jsou udalosti tak, jak jsou zapsané v Hornické kronice
(kniha vazana v ¢erné kizi). Tady by postavy mély pocho-
pit, Ze se nejednd o ndhodu, a pokusit se to vyresit.

11. Vétrnec 854: Lavina kameni zasypala cestu dva kilome-
try odsud smérem na Seliak, nikdo nastésti nepfisel o Zi-
vot. Jesté ten den jsme ji zacali odklizet. Poslali jsme pro
pomoc do Dilni stanice ¢. 14.

12. Vétrnec 854: Dorazili trpaslici z Dilni stanice ¢. 14 a
pomahaji ndm odklizet kameni.

13. Vétrnec 854: Podarilo se nam odklidit kameni z cesty.
8. Desten 854: Z hor se ozyvalo volani OGGII. A vecer se
nevratil obchodnik Ormi pfi cesté ze Seliaku.

9. Desten 854: Vratil se Ormiho osel s postrojem a bez
VOZU.

5. Chladen 855: Zase bylo slyset volani OGGII — zmizel lo-
vec Zimar.

13. Chladen 855: Mirada vidéla stin, ktery obchazel vesnici,
byl vysoky dva a pal metru.

22. Chladen 855: Opét bylo slyset volani OGGIl, padaly ka-
meny ze skaly — byli zranéni dva hornici Tegar a Timur.
Kvili zranénim nemohou pracovat v dole.

30. Chladen 855: Rano vyjizdi viiz s rudou.

Informace o napadenych
Tyto informace postavam miZe sdélit kdokoli z vesnice.

Obchodnik Ormi: Byl zrovna na cesté ze Seliaku, odkud do-
vazel pivo. Jeho osel Vojta je ve chlivé u domu, kde bydlel
Ormi, stard se o né&j Gurama, od té doby se boji vyjit ven.
Pokud by si hrani¢ar s nim chtél promluvit (ale musi s nim
rdddna iidd... ndrdddz fidd... vuliiiz rozbit fiddd... paddn mr-
tev iidd. ..

Ormiho zabil Oggi, shodil na jeho viiz obrovsky balvan
a ten se svalil ze strané.

Lovec Zimar: Sel jako obvykle brzo rano na lov do hor, nosil
maso Durlagovi, pro kterého pracoval, a od té doby ho uz
nikdo nevidél.

Zimara potkal stejny osud jako Ormiho, zabil ho v ho-
rach Oggi. Zimar bydlel v hospodé, kde mu Durlag poskytl
jeden pokoj, postavy do néj nebudou vpustény.

Mirada: Je to trpaslice, kterd pracuje na poli ve vesnici.
»Zrovna som isla z krémy a slysim tézké slapoty, pak na bardk
padl stin od 1iho a s hriizou sem vzhlédla, byl obrovsky, mel nej-
mifi dva a piil metru, byl to on, samotny 0ggi.*

Noc

Venku kvili vitr, bouchd okenicemi tak silné, Ze se snad museji
kazdou chvili rozbit, trvalo vam snad vécnost, neZ jste konecné
usnuli.

Strhne se bourka a pozdéji snéhova vanice, bude chu-
melit tak husté, Ze neptjde vidét ani na krok (tu vanici
maji na svédomi druidi). Pokud by se postavy vydaly hledat
Oggiho, je témér stoprocentni Sance, Ze zabloudi, spad-
nou ze skal a zabiji se.

Dalsi den

Probudili jste se do dalsiho dne, viude je bilo a vzduchem poletu-
Jivlocky snéhu, jez se hned na dlani rozpoustéji, vse je schovdno
pod touto pokryvkou, které je snad piil metru, a ke vSemu je
takovd zima, jakou jste jesté nezazili. Pri dychdni vdm z Ust
vychdzi pdra...

Pokud nemaji postavy zimni obleceni, zvySuje se past na
nachlazeni o 2. Venku je asi —15 stupiid.

Réno vysle Durlag patndct chlapt odklidit cestu a pro
trpasliky, ktefi jeli s vozem se Zeleznou rudou. Dnes se
nebude pracovat v dolech. Postavy maji nékolik moznosti,
co budou délat: mohou pomoci trpaslikiim s odklizenim
cesty, nebo se vydat do hor hledat Oggiho, anebo ziistat
ve vesnici.

Nejzajimavéjsi jsou dvé posledni mozZnosti, na cesté se
nic zvlastniho nestane. Postavy dostanou na cestu placatku
medoviny.
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Hledani Oggiho
Postavy uz asi védi, Ze to, co v noci napadlo, je snih. Mohou
se to dozvédét od trpaslikad.

Chiize ve snéhu je opravdu hodné ndrocnd, borite se v ném
az po kolena (rasy velikosti A po pas), mrdz neprijemné stipe
do tvdri a vitr vam do nich vhdni bilé krystalky snéhu, které se
dostanou i za krk a neprijemné studi... Vsude je ticho, je slyset
Jen obcasné zakvileni vétru mezi skalami...

V horach je mnohem vétsi Sance, Ze postavy zabloudi.
Davej na to pozor!

Po chvili nevite ani, kterym smérem je vesnice, vSude vidite
Jjen snih a skadly. Vitr vam neprijemné kvili v usich a nevnimdte
nic jiného, kdyz v tom se ndhle nese vzduchem ohlusujici voldni
OGGIIIT, jez se nékolikandsobné ozyvd mezi skalami (neboj se
zatvat si). Ticho. Vitr ustal. Prestalo i snézit. At se postavy
vydaji kamkoli, narazi na Oggiho stopy. Chiize ve snéhu vds
unavuje, krdcite po zasnéZené planiné a metr od vds spatrite
hluboké stopy chodidel veliké jako od obra. Ty stopy jsou veli-
ké jako krolli, kdyby je postavy chtély porovnavat. Pokud
pdjdou po stopach: jdete po stopdch a asi po hodiné chiize
prichdzite k vesnici, ano, stopy vedou do vesnice.

Ve vesnici je rusno, asi se tady néco stalo (viz dalsi od-
stavec). Stopy pokracuji kolem vesnice dal do hor.

Udalosti ve vesnici
Pokud postavy zlistanou ve vesnici, zaZiji nasledujici:

Témér vsichni muZi a nékteré Zeny jsou v hospodé, tam
se postavy mohou dozvédét podrobnosti o udalostech
spojenych s Oggim. At budou délat cokoli, Oggi zatitodi.

OGGIIIl, ozvalo se z hor, ale bylo to nékde blizko, v ocich
trpaslic a i nékterych trpaslikii vidite strach, strach z nezndmeé-
ho. Neékolik trpaslikii popadlo své sekery a vybéhlo z hospody.
KRAAACH, venku zapraskalo devo a néco velikého tupé dopadlo
na zem.

Oggi z nejblizsi skaly shodi na jeden d&im obrovsky bal-
van. Nikdo ho vsak nespatfi. Nastésti nikoho nezabil, je-
likoZ jsou skoro vSichni v hospodé nebo odklizeji cestu.
V domé bydlel hornik Targaf se svou Zenou.

Ve vesnici zavladne panika, muZi za¢nou odklizet skody
a do okoli se neodvazi, atmosféra bude houstnout a vsich-
ni se budou upirat k postavam a naléhat na né, aby Oggiho
nasly a zabily: ,,Proc ste sem isli? Zabit Oggiho? Co? A zatal co
ste vy tu, on tam venku rddi, tak na co cekdte? Az nds vsecky
zabije?*

Vyjdou-li ven, spatfi toto:

Jeden diim md ve stieSe diru po obrovském kameni, ktery lezi
pobliz.

Patrani pokracuje

Nalézt Oggiho stopy nebude problém. Oggi se ani nebude
snazit je skryt, planem druidd (Sokoliho letu) je naldkat po-
stavy do jejich doupéte.

Jdete po stopdch asi hodinu a nad sebou ve skdle spatrite
Cernou puklinu, tisti jeskyné, pripominajici osklivou rdnu, kterou
skdla utrpéla. Stopy vedou primo do jejiho nitra. Z oblohy se
ozyvd krik dravctl, jiz svymi mohutnymi stiibrnymi kridly zasti-
nuji slunce. Ze zemé vypadaji majestdtné, slunce se jim odrdzi
od peri, je to krdsny pocit, nic podobného jste jesté nevideli.
(Hranicar poznd orly, jsou Ctyfi.)
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Vchdzite dovnitf, je tu tma, s napétim zadrZujete dech.
Chodba je dva metry Sirokd a pét metrii vysokd, pomalu se sva-
zuje dolii, po chvili odnékud z titrob hory vychdzi mnohohlasy
muzsky zpév beze slov.

S postupujicimi kroky zpév sili (na tomto misté by se hodi-
lo, kdybys druziné pustil néjakou keltskou nebo mystickou
hudbu). Zanedlouho vidite ve tmé plameny pochodni, jez vrhaji
na stény jeskyné podivné stiny.

Vstoupili jste do rozlehlé jeskyné, uprostied je malé jezirko a
kolem néj stoji osm postav v bilych huriatych pldstich s kapuci
na hlavé, kazdy drzi pochoderi. Jakmile jste vstoupili, prestali
zpivat. (Druidi se nejdfive budou snazit se s postavami do-
mluvit)

Jeden z muzii (Terellius) uprostred si sundal kapuci, je to
starec s bilym plnovousem a vlasy téze barvy. Klidnym hlasem
promluvil: Vitejte. Vim, proc jste prisli; abyste zabili naseho pri-
tele. NezZ tak ucinite, vyslechnéte mne, prosim.*

Kdysi, neni tomu ddvno, byly celé hory neobydlené, svobodné
a krdsné, na kridlech orlii jsme se prohdnéli po obloze a kochali
se pohledem na zasnézené vrcholky hor. Pak ale prisli trpaslici
ze severu a zacali drancovat tuto zem, kdcet stromy, lovit zver
a tézit nerostné bohatstvi. Jejich tizemi se rozsifovalo a my jsme
byli nuceni ustupovat ddl na zdpad. Uz nékolik let se nam i tr-
paslikiim daii dodrZovat pomysinou hranici nasich tizemi, ale
tentokrdt uz zasli opravdu daleko. Nejenze prekrocili hranici,
ale zacali tézit na vizemi, kde hnizdi vzdcni a krdsni orli stFibrni,
kteri Ziji jenom zde. Trpaslici museji odejit z tohoto kraje, pre-
dejte jim tento vzkaz. A pokud neodejdou, zasype jejich vesnici
lavina, kterou nikdo nepreZije. Maji na to mésic. Je jen na vds,
na ¢i stranu se priklonite,” domluvil a pokynul rukou smérem
k vychodu. Jeden z druid bude postavy sledovat.

Pokud postavy druidy napadnou, nemaji $anci. Ze stinu
z konce jeskyné vystoupi Oggi (viz CP): Ticho jeskyné ndhle
profizl ohlusujici fev OGGIIIL, ze stinu jeskyné se vynorila mohut-
nd postava, vysokd asi dva a piil metru a zahalend celd v bélost-
nych kozesindch. V ruce drzi mohutny kyj. Odhodlané a zamra-
Cené postupuje k vam. Druidi samotni jsou na 6.-21. tirovni,
takze tohle by byl pro postavy pravdépodobné konec.

Reseni

DruZiné se naskyta nékolik variant, jak se ubirat dal:

1. Boj s druidy v jeskyni (viz vySe)

2. DruZina odejde v miru do D@lni stanice ¢. 18: zde maji
na vybér mezi moznostmi

2.1. Véle¢na vyprava proti druidim

2.2. Vyjednavani s trpasliky

Valecna vyprava

Toto je jedna z horsSich variant. DruZina nemusi Fict trpas-
likim pravdu, povi jim o jeskyni. A bude zZadat, aby s nimi
trpaslici zabili druidy. Trpaslici budou slavit, za¢nou zbrojit
a pripravovat se na souboj, budou se vytahovat a chvéstat.
Durlag pocka, az se vrati chlapi, ktefi odklizeli cestu (to
bude pred setménim), rano se bude konat pohreb trpasli-
ki, ktefi byli zavaleni kameny, kdyZ jeli se Zelezem. Potom
bude pokracovat boufliva oslava a k veceru posle Durlag
s postavami 25 trpaslikd na druidy. Bude snézit a foukat
vitr, tudiZ postavy nenajdou jeskyni a budou se muset vra-
tit do vesnice. Mezitim se druidi rozhodnou jednat, v noci



svali na vesnici snéznou lavinu. Vsechny domy kromé hos-
pody (je to jeskyné) budou zasypany.

Zklamani z netispéchu usindte. KRUP, KRUP, slysite praskdni
a dunéni, do toho se ozyvaji vykriky trpaslikii.

Postavy maji na vybér z nékolika moznosti, co udélaji
napr.:
1. Zastanou v pokojich — v tom pripadé se jim nic nestane,
snih bude jen v ¢asti vycepu kolem rozbitych oken.
2. Mohou vybéhnout pfed hospodu. Vybihdte ven a posledni,
co vidite, je bild masa snéhu padajici na vds, potom je vsude ti-
cho (postavy jsou zasypané a je jen na nich, jestli se z toho
dostanou).
3. Nebo mohou uniknout z hospody jinym zpésobem,
napf. kouzlem hyperprostor, lektvarem mlhovina atd.

Pokud se postavy zachrani, napadne je Oggi s druidy po-
moci kouzel. Budou je pronasledovat, dokud je nezabiji.

Vyjednavani s trpasliky
Tohle je nejlepsi varianta. Pokusi-li se postavy vyjednavat
s Durlagem, povi jim toto: ,Poslochéte, kdyby bolo po mém,
poslech bych ty védmdky z hor, ale jd se mosim poradit se vsec-
kyma.“ Poté pozada druzinu, aby $la do pokojti a nechala je
o samoté. Trpaslici se dlouho radit nebudou (jsou to hor-
ké hlavy), nakonec druhy vecer po pohibu trpaslikd, ktefi
byli zavaleni kameny, kdyZ jeli se Zelezem, a nasledné osla-
vé se vydaji na vale¢nou vypravu. Durlag s nimi neptjde.
Trpaslik( ptijde zhruba patndct, ale budou pobiti. Rano se
vrati pouze tfi: ,Spadl na nds snih, vsecky nds to zasypalo a
pak se objevil on. 0ggi, je obrovské, tri zmordoval, ostatni Zuch-
li ze skdly, kdyzZ brali hndty na ramena. Jen my sme preZili.*
Durlag posle druzinu ihned s dopisem, ktery zapeceti,
do Seliaku, na Prospektorsky tifad za Dagodarem. Dopis je
v Dodatcich, pro pripad, Ze by ho postavy otevrely.

Do Seliaku

Béhem cesty by se nic zvldStniho nemélo prihodit, a tak
po trech dnech cesty postavy dorazi do Seliaku (do osady;
jak jiz bylo zminéno vySe, do skrytého podzemniho mésta
se nikdo nedostane). Po prichodu zacnou postavy nejspis
hledat Dagodara, ten se nachdzi v Prospektorském utradé.
Tuto budovu by nemél byt problém najit, vSichni trpaslici
védi, kde se nachazi.

Je to ta velikd budova na Obrim ndamésti. Je obdélnikového
tvaru s kamennou kasnou uprostred, ta je tvofena mramorovou
sochou v podobé boha Merna.
ci v Seliaku, zabyva se hledanim nalezist drahych kovi a
kament. Déle pak eviduje vSechny doly v okoli Seliaku, za-
znamenava, kdo v nich pracuje a kolik se v nich vytézi dané
suroviny. Kazdému dolu je prifazena jedna kancelar.

Prospektorsky urad je pétipatrovd kamennd budova (jako
jedna z mala v osadé), vede k ni deset mramorovych scho-
dii, vchod je tvoren dubovymi dvoukridlymi dvermi, jez lemuji
dveé sochy kamennych trpaslikii (hornikii) drzici krumpadce, jsou
v nadzivotni velikosti a taktéz z mramoru.

Za dvermi se nachdzi néco jako recepce, mistnost, které do-
minuje mohutné schodisté uprostred, vedouci do hornich pater.
Za mohutnym stolem po pravé strané, zahrnuty za stohy papirii
a pergamenti, sedi stary bélovlasy a bélovousy seschly trpaslik a
néco si pro sebe mumld. Pred schody stoji dva mlicenlivi strdzci,

kazdy v krouzkové zbraoji, s helmou a sekerou. Starec mluvi na-
kraplym hlasem:

»No ale pan Dagodar, vrchni prospektor, nemd cas, musite se
objednat, on je totiz velmi zaneprdzdnény a jeho cas je drahy.”

Pokud mu ukazou glejt, bude ho peclivé zkoumat, né-
kolikrat si ho potichu precte a poté bude lupou prohlizet
podpis a pecet. ,,No tedy, pojdte se mnou.” Pomalu se zvedne,
u pasu mu zacinkd mnozstvi velikych Zeleznych klicii, vdazicich
aspori nékolik kilo. Pomalym Souravym krokem vds vede az do
posledniho patra, chodbou vpravo a ke dverim tiplné na konci
chodby. Tady se zastavi, zaklepe a otevre vdam.

Vstoupili jste do kanceldre oblozené cernym drevem, i ndby-
tek je z néj vyroben: stiil uprostried mistnosti, police piné tlustych
knih a svazkii pergamenti, kterymi jsou obloZeny vsechny stény.
Za stolem sedi Dagodar. Vyplati kazdému 40 zlatych trpasli-
Cich denhirt za to, co odhalili. Nebude spokojen s podmin-
kami druidd, ale po precteni dopisu od Durlaga (bude ho
Cist nahlas a prechazet po pokoji sem a tam, bude vhodné,
kdyz ho budes ¢ist druziné a tsty Durlaga se budes$ druzi-
ny vyptavat na podrobnosti a chodit po pokoji) usoudi, Ze
nejlepsi bude, kdyz se trpaslici odstéhuji do Dtlni stanice
C. 14, kde se rozsifi stavajici doly. Posle druhy den do Dalni
stanice ¢. 18 deset vozd a padesat vojakd, aby pomohli
trpaslikiim odstéhovat se. Tady dobrodruzstvi pro postavy
kon¢i, ale pokud budou chtit, mohou pomoci trpaslikim
se stéhovanim. Pfed odstéhovanim navstivi Dilni stanici
¢. 18 sam Terellius, podékuje postavdm a dd jim néjaké
1écivé bylinky, masti a lektvary a pero orla stfibrného na
pamatku.

Orli vejce

Bude-li néktera z postav chtit ziskat vejce pro lovce Radima,
miZe se o to pokusit.

nese jméno Stiibrna skala. Maji zde dvé hnizda. V prvnim,
které se nachazi na vychodnim upati padesat metrd pod
vrcholem, Zije orli par s mladym ro¢nim orlem. Ve druhém,
to se nachazi az na samotném vrcholu hory, Zije také orli
par. Samice sedi na dvou vejcich. K hnizdim je naro¢né
se dostat a dokdaze to asi jen hodné dobry zlodéj s horo-
lezeckym vybavenim, a i to se znacnymi problémy. Dalo
by se Fici, Ze je to téméf nemozné, protoZe hora je strma,
pokryta snéhem a ledem. Vhodné je pouzit napt. pavouci
lektvar, kouzlo hyperprostor, let, atd. A dostane-li se nékdo
aZz k hnizdu, orli ho budou brénit, jeden druid (Terellius,
viz CP) je proménény v ro¢niho orla a da védét ostatnim
druidém. A kdyby prece jen vejce nékdo z postav dostal
a podarilo by se mu utéci druid@im, nejspi$ ho bude chtit
donést lovci Radimovi do DGIni stanice ¢. 14. JenZe ten
v hospodé ani ve vesnici nebude. Nikdo nevi, kam odesel.

Splhds vzhiiru, jde to tézko a pomalu, bojujes o kazdy kousek
skdly. Ruce ti klouzZou. Zdd se ti to neuvéritelné, ale jsi uz kousek
od hnizda, zbyvd poslednich pdr metri, pripadd ti to, jako bys
pokoril nejvyssi horu svéta.

Mohutny orel krouzi nad hnizdem, zatimco samice v ném
sedi. SIysis krik tretiho orla, ozyvd se za tvymi zddy. Orel se
bude snazit naletem do obliceje postavu zranit, poté slét-
ne na zem: Na misté, kam orel pred okamzikem dopadl, ted
stoji vysokd postava v bilém huriatém pldsti. Pozndvds ji, je to
druid z jeskyné.
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Dobatky

Cizi postavy

Dagodar

Je to vrchni Prospektorského uradu, tuto velice ddleZitou
funkci zdédil po otci. Drive pracoval jako hornik a pozdéji
jako da@lni mistr. Je velice inteligentni a mad neuvéritelné
znalosti o horninach a jejich tézbé, vi o kazdém dole témér
vSe. Jeden cas ucil na Hornické akademii v Seliaku. | kdyz je
to trpaslik, nema rad boj. Zaméstndva Firugara, ktery pro
né&j zbudoval rozsahlou sit informatord. Rikaji si Zelezni
muzi. Rad nosi drahé a zdobené oblecent, které si nechava
vozit aZ z Erinu.

Trpaslik, muz, alchymista (pyrofor), 13. Groven.

Firugar

Zvany téz Ocelovy. Je velitelem Zeleznych muz{, pouze on

a Dagodar znaji vSechny informatory. Asi mésic peclivé sle-

doval postavy a je v tom snad nejlepsi mezi trpasliky. Umi

se dokonale prestrojit, takZze nemd Zadné oblibené oblece-

ni, ale obléka se nenapadné, aby splynul s davem.
Trpaslik, muz, zlodéj (sicco), 19. troven.

Bomir

Potulny prodavac, jezdi krfizem krazem Khelegovymi ho-
rami, doprovazeny svym ponikem, obtézkanym zavazadly.
Vozi v nich rizné kramy, ale i uzite¢né véci, obchoduje se
v$im a je v tom dobry. Umi skvéle smlouvat, levné nakoupi
a draze (ne o moc, neni to skrblik) proda. Je to vesely, stary
Sedivy chlapik. Nenecha postavy na pokoji, dokud jim néco
nevnuti, ptjde vedle nich a bude jim pofad néco nabizet.
,A hele, co tu mdme, lucernicka... krdsnd... jen se podivejte,
Jjaké md krdsné kovani, radost pohledét, a neni ani drahd, stoji
pouhopouhé dvé zlatky, co to je pro tak odvdzné hrdiny, jakymi
Jste vy.*

Lovec Radim
Je to agent z organizace Mlha, kterou zaloZil Drik Oranzovy.
Jeho ukolem je postvavat na trpasliky druidy a opacné,
a proto mu nejde ani tak o penize, ale o to, aby druidi na-
padli Dalni stanici ¢. 18. Je mu jasné, Ze mu vejce nikdo
nedonese, a i kdyby, uz Radima ve vesnici nenajdou. Toula
se v okoli Seliaku, kde lovi a prodava maso a kozesiny, aby
mezi trpasliky nevzbudil podezieni. Chodi oblec¢eny v hné-
dém plasti, pfes rameno ma dlouhy luk, doprovazi ho lo-
vecky pes.

Clovék, muz, chodec, 7. troveii, ma nékteré schopnosti
zlodéje na 5. trovni (schovdni se ve stinu, tichy pohyb a ziskdni
diivery).

Durlag

Je mistrem a starostou v Dalni stanici ¢. 18, kde vlastni
hospodu. Ve vesnici je uzndvany a co rekne, to plati, ostat-
ni k nému chovaji respekt. Obcas pracuje v dole, kdyzZ je
nékdo zranény. Je i dobrym valec¢nikem, dlouha Iéta slouZil
v Seliaku a bojoval v podzemi pfi Dni pomalych trpaslikd.
Svoji sekeru ma vystavenou v hospodé nad pultem.

Trpaslik, muz, vale¢nik, 5. drover.

WWW.PEVNOST.CZ

Terellius
Letity bélovlasy clovék s dlouhymi bilymi vousy. Chodi
odén v bélavém dlouhém kozichu. Uz od mladi se ucil
druidskému uméni v Bratrstvu dlouhych kapi; kdyz jeho
mistr zemrel, zalozil vlastni frakci Sokoli let. Nade vSe mi-
luje hory a k nasili se uchyluje jen tehdy, je-li k tomu do-
nucen. Svym zakdm vSak nechava volnéjsi ruku. Dokaze se
proménit v orla stfibrného, v jeho podobé pak chrani jejich
hnizda. Ma svého pomocnika ze stinového svéta, snéznou
levitujici kouli Sirula.

Clovék, muz, hrani¢ar (horsky a snézny druid), 21. tro-
ven.

Sirul

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, neviditelnost, pohlcovani vzdu-
chu, rychlost (trojnasobna)

Rezistence: iluze 50 %, obycejné zbrané 60 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, neviditelnost, paralyza, sle-
pota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo: (0 + 6/+1) = 6/+1

Obranné ¢islo: (+7 + 1) =38
Odolnost: 12

ZSM: 18

Velikost: A-C
Pohyblivost: 19/okfidlenec
Inteligence: 15
Zkusenost: 900
Magenergie: 30 magt
Sokoli let

Jde o horské druidy, jednu frakci Bratrstva dlouhych kapi.
Jsou to vétSinou stafi samotafi — trpaslici, lidé a jeden kroll,
kterého namaskovali za Oggiho. Druidd je celkem osm a
vSichni chodi zahaleni v hunatych plastich. Své sidlo maji 5
kilometr( jizné od DAIni stanice ¢. 18 (viz mapa), v jeskyni,
kterd se nachazi v hore, jiZ dali jméno po orlech stfibrnych
— Stfibrna skala. Stali se jejich ochranci a oni je za to vozi
na svych kiidlech. Z nich pak druidi shliZeji na zasnézené
vrcholky hor. A béda, jestli na orly nékdo vztahne ruku, to
jsou potom schopni zabijet a neznaji slitovani.

Oggi
Je to mohutny kroll, jeden z nejvétSich. Pred zalozenim
Ddlni stanice ¢. 18 chodil také v bilém hunatém plasti.
Potom ho ale druidi oblékli do koZeSin, vyuzili staré trpas-
li¢ci legendy. Postavy by to mohly zjistit, pokud by ho zabily,
ale to by se nemélo stat.

Kroll, muz, hranicar (horsky druid), 8. trover.
Zivoty: 78
Magenergie: 27

Sila: 18/+3
Obratnost: 9/—1
Odolnost: 15/+2
Inteligence: 10/0
Charisma: 5/-3
Utocné Cislo:  kyj 6/+2

Obranné ¢islo:  koZeSiny (+3 — 1 —1) =1




Horsky druid
Nejednd se o samostatné povolani, vSechny mechanismy a
principy jsou prejaty s dil¢imi zménami od druida klasické-
ho — lesniho.

Jeho popis a aplikace jsou popsany v nejnovéjsim aste-
rionském modulu Za zavojem sting.

Stinovy pomocnik
Horsky druid si muze pomoci ritudlu pfivolat ze Stinového
svéta svého pomocnika. MzZe vybirat mezi Sirolou a Entem.

Mala horska kouzla
Jedna se plivodné o mala lesni kouzla.

Carovnd milha
Misto mlhy danou oblast zahali mrac¢na prachu.

Pad kamenii

magenergie: 50 magt

Cetnost: jednou za dva mésice

vyvolani: 5 kol

Timto kouzlem druid uvolni ze skalni stény kameny, jez
mohou, pokud spadnou na postavy, zranit za 6-16 Zivott
(vétsinou dochazi k ¢etnym zlomenindm) a ponicit nékteré
soucdsti vybaveni.

Velka horska kouzla
Jedna se plivodné o velka lesni kouzla.

Vymitdni myslenkovych bytosti

(viz aplikace pravidel k modulu Cas temna)

Pri pouziti tohoto kouzla si bytost hazi proti pasti se za-
kladni nebezpecnosti 6.

Léceni nemoci

Jestlize druid sesle ve svém ekosystému kouzlo uzdrav ne-
mocného, jehoZ Uspésnost zavisi na procentudlnim hodu,
ziskadva bonus +10 %, respektive postava ziskava k hodu
proti pasti +2.

Snimani kletby
Horsky druid mtize pouzivat tuto schopnost, jako by byl
o 10 drovni niZe neZ chodec na pfislusné drovni.

Snézny druid (Ledovy druid)
Nejedna se o regulérni samostatné povolani, vS§echny me-
chanismy a principy jsou prejaty s dil¢imi zménami od drui-
da klasického — lesniho.

Jeho popis a aplikace jsou popsany v nejnovéjsim aste-
rionském modulu Za zavojem sting.

Stinovy pomocnik

Horsky druid si muZe pomoci ritudlu privolat ze Stinového
svéta svého pomocnika. Mtize vybirat mezi Sirolou a Ge-
rengou.

Druidova snézna a ledova kouzla

Cit dreva
Je nahrazen kouzlem cit snéhu a ledu se stejnymi ucinky.

Mala snézna kouzla
Jedna se plivodné o mala lesni kouzla.

Mrazivy dech

Cetnost: jednou denné

Toto kouzlo se svym t¢inkem podoba kouzlu chlad hvézd a
ma tytéZ parametry pro seslani.

Uvolni lavinu

magenergie: 60 magd

Cetnost: jednou za dva mésice

vyvolani: 5 kol

Timto kouzlem druid uvolni v horach lavinu, jeZ miiZe zranit
za 1-6 Zivot(i a postavy se mohou pod vrstvou snéhu udusit.

Zimni spdnek

magenergie: veSkerd soucasna

dosah: 0

rozsah: druid

trvanti: viz nize

vyvolani: 1 sména

Cetnost: jednou mezi dvéma upliky

Pomoci tohoto kouzla druid zpomali vSechny své Zivotni
funkce, nebude vnimat okoli a vnéjsi vlivy jako mraz na ného
nebudou pisobit. Druid tak miZe stravit bez rizika tolik dni,
kolik ¢ini jeho odolnost. Prvni den nad timto bezpecnym li-
mitem si musi hazet proti pasti Odl ~ 1 ~ nic¢/3-8. Tato past
se kazdy den zvySuje o 1. Jakmile druid neuspéje, hazi si dal-
$i den proti pasti s rizikem dvojnasobné ztraty Zivott. Takto
se pokracuje, dokud se druid neprobudi nebo nezemre.

Velka snézna kouzla
Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Vyvolej ledovou bytost

Toto kouzlo je obdobou velkého lesniho kouzla vyvolej vel-
ky zly strom. Tvor ma podobu urostlé postavy (tvar si miize
druid uréit sam) stvorené ze snéhu a ledu, s mohutnymi
zuby. Tento tvor ma tytéZ charakteristiky jako velky zly
strom, ovSem nelze ho zranit mrazem, zatimco ohen mu
zplsobuje zranéni dvojnasobné.

Orel stiibrny
Jeho popis se nachazi v PPP.
Zivotaschop.: 5

Utocné &islo:  (+4 + 5) = 9 (spary) +

(+4 + 3) = 7 (zobdk)

Obranné cislo: (+3 +4) =7

Odolnost: 18

Velikost: B

Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvire

Pohyblivost: 20/okridlenec (ve vzduchu)

1/okridlenec (na zemi)
Manév. schop.: 17

Vytrvalost: 20/okfidlenec
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 215
Ochocent: 8
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PRriLoHy

Glejt

Ja, vrchni prospektor Dagodar, povéruji (ndsleduji jmé-
na postav, rasy a pohlavi) k vySetfovdni zdhadného
zmizeni vozu, ktery mél vézt z Diilni stanice ¢. 18 do
Seliaku zeleznou rudu mezi dny 30. 1.-2. 2. 855 K. L.

Dagodar, vrchni Prospektorského tifadu
Dagodar, pecet

Vzkaz
Dopis, ktery vzdy posila Durlag Dagodarovi, pak se archi-
vuje na Prospektorském tradé.

Zeleznd ruda vytézend v obdobi od 1. chladna do 31.
chladna v dole v Diilni stanici ¢. 18, 500 kusii.

Durlag, starosta mistr v dole v Dillni stanici ¢. 18
Duriag, pecet

Dopis

Obsahuje dva listy. V prvnim je popis udalosti posledni
doby tak, jak stoji v Hornické kronice (viz vyse). V druhém
Durlag li¢i udalosti od prichodu postav do vesnice:

hinizdeYenlulstiibinych)

(jeslymd = sfcdle crulcd, t|
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Dobrodruzi prisli pozdé odpoledne do Diilni stanice
¢. 18 7. klidna, na cesté 7 km pred vesnici nasli viiz
s Zeleznou rudou, byl zasypany kameny a vsichni byli
mrtvi. Zeleznd ruda nebyla odcizena. V noci husté sné-
Zilo. 8. klidna rdno jsem poslal 15 muzii, aby cestu od-
klidili a donesli téla mrtvych trpaslikii. Mezitim ve dne
zautocil 0ggi, hodil obrovsky kdmen na Tergafiiv diim,
nastésti se nikomu nic nestalo a ihned jsme ho zacali
opravovat. Mezi trpasliky zavlddl strach, dobrodruzi
se vydali hledat Oggiho po stopdch, které zanechal ve
snéhu, ty vedly do jeskyné, kde Zije spolek druidii. To
oni maji na svédomi vSechny ty uitoky a 0ggi je jeden
z nich. Dali ndm ultimdtum, Ze se musime do mésice
Jje pry svou tézbou ohrozujeme. Hrozi, Ze pokud ne-
uposlechneme, svali na vesnici lavinu. Vecer se vratili
chlapi s tély. Rdno 9. klidna se konal pohreb. Po oslavé
se 15 chlapii vydalo do skal na druidy, rdno 10. klidna
se vratili pouze tfi z nich, ostatni zahynuli pod lavi-
nou, kterou na né druidi svalili, anebo je zabil Oggi.
Podrobnosti vam reknou dobrodruzi, které s dopisem
posildm.

V zdrmutku a s velikou tictou k Vam, Vrchni prospektore

Durlag, mistr a starosta v Diilni stanici ¢. 18
Duriag, pecet
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Nakladatelstvi ALTAR, klub Moorboyz a klub Hexaedr
vas zvou na

GameCon 2007

ktery probéhne 12.—15. ¢ervence v Pardubicich
pod kridly mezinarodniho herniho festivalu Czech Open

TURNAJE:

Mistrovstvi CR v Dracim doupéti,
Mistrovstvi CR v Proroctvi,

Proroctvi, Rise Snil, Legie

BattleTech, Aréna, Talisman,
Graenaland, Osadnici z Katanu,
Alhambra, Puerto Rico,

Trans America, Roma, Zertz,

Yu-Gi-Oh! TCG, World of Warcraft TCG,
Buttonmen a dalsi

Kromé turnajii pro vas bude pfipraveno mimosoutézni
hrani rtznych RPG (DrD+, Werewolf, Vampire, Shadowrun,
DnD a dalsi), LARPy, volné hrani mnoha znamych i méné zna-
mych deskovych her, prednasky a besedy a dalsi bohaty do-
plitkovy program.

Podrobné informace o jednotlivych turnajich a celém pro-
gramu, ubytovani, stravovani, vys$i startovného a zptisobu
placeni najdete na webu GameConu http://gamecon.altar.cz.
Zde se také mizZete na GameCon pfihlasit. Ucastnici pfihla-
Seni do 15. 6. ziskaji slevu ze startovného ve vysi 25-50 %!

MistrovsTvi v DRD

Ucast je omezena na 50 nejvyse osmiclennych druZin (jed-
notlivi hra¢i nebo mensi skupinky se mohou spojit na misté).
Kazdy hrac¢ si mize pfedem vybrat postavu libovolné rasy
a povolani (viz nizZe). Postavy budou na Sesté trovni. Kazdé
druZiné bude pridélen PJ z fad organizatord. Hraje se podle
vsech dild Pravidel DrD verze 1.6.

Béhem prvniho dne museji vSechny druZiny projit prvni
dobrodruzstvi. Na zdkladé vysledkd této casti bude vybra-
Béhem druhého dne bude z téchto druzin po odehrani dalsi-
ho dobrodruzstvi vybrano 3-6 nejlepsich. Ty se ztcastni za-
vérecného dobrodruzstvi, které rozhodne o poradi.

Hrac, jehoz postava je zabita, se miiZe zhcastnit zbytku
hry (pfipadné dalSich dobrodruzstvi) pouze jako pozorovatel
aradce.

Tvorba postavy

Kazdy hrac si priveze jiZ ¢astecné vytvorenou postavu. Mize
si pfedem vybrat jeji rasu a povolani. Vlastnosti a schopnosti,
které se urcuji hodem kostkou, budou pridéleny organizato-
ry, jinak Ize postavu tvofit libovolné s néasledujicimi omeze-
nimi:

Hraniéar: Mimosmyslovou schopnost si mtze hra¢ vybrat.
Druh psa bude stanoven organizatory. Chodcliv mec s jiny-
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mi neZ zdkladnimi parametry se pocita jako trvaly kouzelny
pfedmét (viz dale). Ingredience pro kouzla pocestnych jsou
povoleny v pfiméfeném mnoZstvi.

Alchymista: MnoZstvi magenergie bude stanoveno organiza-
tory. Nelze si pfedem vyrobit Zadné kouzelné predméty (do-
Casné ani trvalé) — nékteré budou pridéleny. Parametry ele-
mentalni hole (nepocitd se jako kouzelny predmét) stanovi
organizatori.

Kouzelnik: Kouzla si Ize vybrat predem z DrD Pravidel pro za-
catecniky, pro pokrocilé i pro experty, nejméné 6 kouzel vSak
musi byt z PPZ a nejvysSe 1 kouzlo z PPE. Kazdy kouzelnik téz
mtiZe mit jednoho libovolného pritele.

Zlodéj: Zlodéjské nacini je povoleno. Lupiclv kli¢ se pocitd
jako trvaly kouzelny predmét (viz dale).

Vybaveni: Nekouzelné vybaveni je povoleno v podstaté jaké-
koli, v prfiméfeném mnozZstvi. Kazd4 postava téz midZe mit
jeden kouzelny predmét do hodnoty slunecniho prstenu (napf.
s démonem nejvySe z 5. sféry). Neni povolena ebenovd hiilka a
predméty s démonem nosic¢em. Jizdni{ zvirata a penize budou
pridéleny organizatory.

VSechny postavy museji byt béhem registrace predlozeny
organizatorim ke schvéleni (zejména co se tyce vybaveni — za
nesmyslné polozky v inventari mizZe byt postava penalizova-
na sniZzenim vlastnosti nebo poctu zivotd). S neschvélenou
postavou nelze hrat.

Registrace druzin

Abychom co nejvice omezili administrativu v predvecer
GameConu, spojenou s registraci druZin a kontrolou osobnich
denikd postav, umoziujeme hrac¢éim i druzindm zaregistrovat
se predem. Takto registrované druZiny téz ziskaji mozZnost re-
zevace konkrétniho herniho bloku v prvni hraci den.

Kromé toho druzindam, které nepostoupi do druhého c¢i
findlového dobrodruzstvi, nabizime také moznost mimosou-
tézniho pokracovani.

Registrace druZin se provadi pfes internet, formuldf na-
jdete na webovych strankach GameConu. Na Registraci druzi-
ny mize byt uvedeno nejvyse 8 hract (tedy teoreticky i jeden
jednotlivec nemajici spoluhrace). U kontaktni osoby je nej-
taktni e-mailovou adresu, bude zaslano potvrzeni o platnosti
registrace.

Platné registrace budou zverejnény téZ na webovych stran-
kdch GameConu. V pripadé souhlasu budou uvedena plna
jména hrach, mésto a kontaktni e-mail, v pfipadé nesouhla-
su jen inicidly hracd. Toto zverejnéni bude slouzit jednak ke
kontrole, Ze vaSe registrace je platnd, jednak umozni jinym
hractim kontaktovat netiplné druZiny a pripojit se k nim.

V dobé odeslani Registrace druzZiny museji byt jiz vSichni
hréci na ni uvedeni prihldseni na Mistrovstvi v DrD — prihlas-
ku Ize nalézt na webovych strankdch GameConu. Registrace
druziny bude schvalena jako platna teprve poté, co budou
mit vSichni hraci zaplaceno startovné.

K veskerym dotaziim vyuZivejte dotazovy formulaf na webu
GameConu.

TéSime se na vasi ucast.
Organizatori
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