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Akce a bojové situace
Vy3ettovani a sbér informaci (@@ [ ]
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDA TEXTU

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

Text psany kurzivou je urcen pro hrace. Miizete jim
ho rovnou precist, nebo se jim inspirovat pri
popisu mista, kam vchazeji.

Hleda se Stepan Korelain, syn hlavy spole¢nosti
Prvni ptfepravni, ktera zajistuje prepravu zbozi po
celém kralovstvi. Naposledy byl vidén v
pfitomnosti podivného muze. V regionu se uz
ztratilo nespocet pocestnych a malokdo tusi, ze za
tim stoji byvaly predstavitel zlo¢inné organizace.

Ze zdanlivé opusténého staveni vede témétr mili
dlouhd krvava stopa, na jejiz konci lezi ohlodané
télo. Prestoze neboztik doufal, Ze nejhorsimu utekl,
nemél nejmensi Sanci. Na svété jsou totiz dvete,
které by mély za vSech okolnosti ziistat zaviené.

Co skryva budova podivinského alchymisty? A je
Stepan jesté nazivu?

Néamét na dobrodruzstvi Posledni slovo pfipravil
Pavel ,,Tirus“ Ondrusz. Do finalni podoby jej
zpracoval Vaclav ,,Qitko* Hess.

Zanr: dungeon crawl

Herni doba: 2-3 hodiny
Ocekavana sestava:  3-5 postav (3. urovern)
Lokace: plang

Doporuceny vék: 15+




1. POZADI PRIBEHU

PRIBEH AGRIONA WIZBERGA

Po skonceni valky, kterd nedopadla pro cleny
Temné rize ptiznivé, se mnoho clent této tajné
organizace ukrylo do ustrani. Ve strachu pied
dopadenim zacali vystupovat pod novymi jmény a
prestéhovali se. Zkratka zacali novy Zivot. Ale v
jadru zastali stejnymi nicemy...

Alchymista Agrion Wizberg, byl pravé takovy
ptipad. Po skonceni valky zacal vystupovat pod
jménem Joachym Feldman. Prest¢hoval se do
opusténého statku u Kamenného uvozu. Zde si
zacal zatizovat svoje sidlo. Statek nechal opravit a
skoupil 1 nekolik okolnich polnosti. Ve skale pod
stavenim si nechal trpasliky vyhloubit podzemni
laboratot, ve které tajné pokracoval ve svych
pokusech, jesté¢ z dob plsobeni v Temné rizi. Své
désivé vytvory pak prodaval na cerném trhu.
Penize pro n¢j nebyly problém, mé¢l totiz zdznamy
o finan¢ni podpoie Temné ruze v dob¢ valky ze
strany n¢kterych Slechticti. Obcas také o své
opravdové identité vyslal do svéta faleSnou zpravu
a svedl vySetiovatele ze své stopy.

S pocitem nové nabytého bezpeci se tak alchymista
vratil ke svému vyzkumu v oboru alchymistické
anatomie. K tomu vsak potfeboval n¢jaka lidska
téla, a proto Cas od casu shanél vhodné obéti.
Vybiral si nejen obycCejné darce, ale i1 lepsi
exemplafe jako dobrodruhy nebo byvalé Sampiony,
z nichz vytvarel své sesivance. Tak jako tak, vzdy
Slo o existence, které¢ zily zivot na hrané a nebylo
ptili§ divné, kdyz zmizely a uz se neobjevily. Pod
zaminkou dobfe placené¢ho ukolu je zval k sobé,
otravil je a stahl do své laboratotfe. Tam je zamrazil
na pozd¢jsi experimenty a nebo ihned pouzil na
své seSivance. Takto mu proslo rukama desitky
nestastnikll, nez se mu jedno takové setkani stalo
osudnym.

Naposledy takto Joachym lanafil svou obé&t
v krémé ,,U Zaje¢i nory“. Byl jim hromotluk
Vargas. Usmlouval ho a vydal se s nim domd,
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nevédél vSak, ze Vargas ma vedlejsi umysly a
chystd se jej okrast. Vargas porucil svym
kumpaniim, at’ je z povzdali sleduji a vyckaji, az
ho alchymista dovede na statek.

Jakmile tam dorazili, vrhli se na né a snaZzili se
z n¢j vymlatit penize. Joachym mél vSak u sebe jen
par zlatych. Zato u néj lapkové nasli podivny klic.
Utyrany alchymista jim fekl, kam kli¢ patii a pak
vydechl naposled. Po chvili hledani lapkové nasli
vchod do podzemi. Misto pokladii na n¢ ale ¢ekalo
deésivé prekvapeni. SeSivanci, bytosti naptl lidskeé,
napul zvifeci, které cekaly na svého pana.

Jen jeden z lapkl m¢l to $tésti, Ze nepadl okamzité
k zemi, a i kdyz byl vazné zranén, podafilo se mu
podzemi opustit a zamknout dvefe. Krvacejici,
vydéseny a bledy strachem utikal pry¢ od statku.
Bohuzel vykrvacel asi mili cesty odtamtud. Jeho
télo tam lezi dodnes.

PRIBEH RODU KORELAD

Spole¢nost ,,Prvni prepravni“ je jednim z
nejveétSich podnikd, které zatfizuji prepravu zbozi a
jeho ochranu po celém Othionu. Spolecnost ma
pobocky v kazdém vétsim meésté tise. Hlavou
spole¢nosti  je Alexej Korelain, vyznamny
obchodnik z Ithienu. Ma dva syny, starSiho
Stepana a mladSiho Tarase. Alexej planoval, ze
po ném jednou starsi Stepan pfevezme podnik, a
proto se jej snazil fadné pfipravit.

Stepan vSak netouzil stravit zivot jako obchodnik,
mél dusi dobrodruha, chtél cestovat, vidét svét,
zazit dobrodruzstvi. To vedlo k Castym rozepiim
mezi nim a otcem. Pfed tfemi lety se nakonec
pohadali tak, ze se Stepan sbalil a odesel z domu.
Od toho dne spolu uz nepromluvili.

Stepan zlstal v kontaktu se svym bratrem Tarasem
a obCas mu zaslal dopis o svych cestach. Posledni
dopis prisel pied péti mésici, v tom mu bratr psal,
ze potkal zajimavého ¢lovéka u Kizmaru.




Setkani s cizincem vSak bylo pro Stepana Sokem.
Vyklubal se z néj totiz alchymista Agrion Wizberg,
ktery Stepana hodlal pouzit na pokusy. Na svém
statku Stepana uspal, odvlekl do laboratofe a
zmrazil. Taras pievzal postupné povinnosti svého
bratra a spolu s otcem se podilel na fizeni jejich
podniku. Pfed par tydny vSak zacal stary otec
Alexej Korelain znenadédni churavét.

Taras pozval vSemozné mediky a léCitele, vSichni
vSak tvrdili to samé. Jeho otec uz je pfilis stary a
nejspi§ uz mu nezbyva moc Casu. Je zjevné, Ze se
nedozije léta. Taras se rozhodl, Ze povola svého
bratra zpét, aby se s otcem na smrtelné posteli
udobfil. Patranim po bratrovi povéfil svého
vérného sluhu Grigori Popova, ktery se jej vydal
hledat v okoli Kizmaru.

2. AHTUAINI SITUALCE

Pied dvaceti lety se alchymista Agrion Wizberg
ptisteéhoval do opustén¢ho statku u Kamenného
uvozu, kde zacal budovat svoje sidlo pod svou
novou identitou se jménem Joachym Feldman.
Statek stoji zhruba dva dny cesty od Kizmaru,

Pred péti mésici se podafilo alchymistovi naldkat
Stepana Korelaina do svého statku, kde jej uspal a
uvéznil ve sklep&. Stepan je sice nazivu, je vSak
zmrazen v magické ledové komore.

Pifed dvéma tydny vyslal Taras Korelain svého
sluhu Grigoriho do regionu, aby naSel jeho bratra
Stepana.

Pred tydnem hromotluk Vargas s kumpany
pfepadli a zabili alchymistu Joachyma, aby vzapéti
zjistili, ze nejde jen o nevinného alchymistu a padli
za obé&t’ jeho seSivancim ve sklepeni.

Tento vecer se druzina setkava s sluhou Grigorim
v hospodé¢ ,,U Vampyra“ a dostdva nabidku najit
Stepana.

\ s Pﬂ

sledni

RAPITOIAN

POHRESOVANY
KREMA U VAMPYRA

Vecerni klid v krémeé U Vampyra je prerusovany
nesouhlasnymi  vykriky od stolu kde hraji
drevorubci kostky. Vypada to, zZe Stéstena preje jen
jednomu z nich a ostatni jej zacinaji podeziivat z
podvadeni. Vykriky se stupniuji. Uz uz se schyluje
ke rvacce, kdyz se oteviou dvere hostince a vSichni
uprou oci na prichoziho cizince. Ten je oblecen do
dlouhého kozeného kabatu a na hlave ma Siroky
klobouk. Prisnym pohledem si zméri vsechny v
hospodé a vyda se smérem k hospodské, ktera
zrovna oplachuje piillitry. Cizinec se k ni nakloni a
z pod plaste vynda kozené pouzdro. Z néj pomalu
vysune dva kusy pergamenu, které hospodské
ukaze. Ta zavrti hlavou a néco si polohlasem
Feknou. Poté se cizinec zacne postupné obchazet
stoly, az se zastavi u vas. Se zkrouSenym vyrazem
pronese.:

»Budte zdravi, mohu si prisednout? Povim vam,
venku je pocasi, ze by psa nevyhnal. A Navic uz
dva tydny hledam jednoho chlapa a zatim jej nikdo
nevidel... Ach... Jak je to ode mé nemalené. Viibec
Jjsem se nepredstavil, mé jméno je Grigori Popov.*

Grigori se predstavi jako sluha vlivného
obchodnika a nabidne druziné ukol. Chce, aby mu
pomohli najit Stepana Korelaina. Hleda jej, aby ho
privedl za jeho otcem, ktery lezi na smrtelné
posteli. Ukaze druzin€ podobiznu, kterou si mohou
prekreslit.

Dale jim sdéli, ze Stepaniv bratr od né¢j obdrzel
dopis, kde pise, ze byl v hospodé u Kizmaru.

Ukaz hracim pfilohy Stepanova podobizna a
Stepantiv dopis.

lo



clovék valecnik
SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 14(+2) 14(+2) 12(+1) 12(+1)

Uroveti 4

Zivoty 30

Pohyblivost 32

Velikost B

Utok 8+1 (kratky meg)

Obrana Z0:3/0C: 6

Dovednosti postieh (5)
atletika (7)

ZkuSenosti 150

Muz ve strednich letech, s Cetnymi
_ vraskami kolem oci a na cele, kratké
(Y viasy cesané na patku. Obleceny v
“\ dlouhém kozZeném kabatu.

,,Cas otce mého Séfa se neuprosné krati a projit
vSechna mista, kde by se mohl Stepan nachazet by
mohlo trvat prilis dlouho. Mam v planu vydat se do
Kizmaru zapadni cestou a hledam schopnou partu,
ktera by se po néem poptala cestou na jihovychod.*
Ukaz hrac¢tim ptilohu Mapa kraje.

Pokud Stepana druzina najde, nebo o ném zjisti
informace, maji se s Grigorim setkat v Kizmaru v
hospodé ,,U Valce“. Za prohledani oblasti druziné
slibi 20 zlatych. Pokud Stepana najdou a dovedou
jej k nému, pfislibi jim odménu 100 zlatych.

Pti jednani s Grigorim si mohou postavy hodit na
Historie (INT) vs. 8. Ti, ktefi uspéji si spoji, ze
zminény rod Koreliand patii k nejvyznamnéj$im v
prepravé zbozi po Othionu, a ze obchodnik, pro
kterého Grigori nejspis pracuje je Taras, syn, ktery
po otci prebird byznys spole¢nosti Prvni
prepravni. Informace mlize druzina vyuzit, aby si
s Grigorim smluvila az o0 50% vys$si odménu.

Zacina noc. Druzina mize v krémé pfenocovat.
Grigori vyrazi svou cestou na zapad za rozbiesku.

¥ Posledni

Vasi prvni zastavkou smerem na jihovychod je
osada ,,U Hvozdu“, vzdalend zhruba piil dne.
Cesta vam ubiha, obcas narazite na osamélé
poutniky nebo projizdejici obchodniky. Kolem vas
se rozprostiraji louky, na vrcholcich kopci vidite
mensi hdjecky a po levé strané v dali i husty les.

Osadu u Hvozdu tvoti 5 statk. Mistni se zivi jako
zemeédelci a dievorubcei. VEtSina poutnikt tudy jen
projizdi, aby se vecer ubytovala ,,U Zajec¢i nory*, v
krémé vzdalené 4 hodiny cesty. Mistni obyvatelé
o Stepanovi neslySeli, ani si jej nepamatuji, je to
pro né jen dalsi oblicej, ktery tudy nejspis projel.

Druzina mtze obdrzet nasledujici odpovédi:

Pasak ovci Tobias
,»Co tady okounite? Vypadnéte nez na vas zavolam
psy. Slysite? I

Drevorubec Jakub

,Heledte co to pordd vsichni mate? Neni dne, aby
tady nékdo nekoho nehledal... Nechte nds na
pokoji. Naposledy tady byli néjaci trpajzlici co
hledali svyho bratrance. Zadnyho trpajzlika jsem
tady uz néjakej pdtek nevidél a navic vsichni
vypadaj stejné.*

Lovkyné Ingrid

»Vite kolik lidi tu za den projede? Zkuste se poptat
vic na jih v kr¢mé U Zajeci nory. Pokud tudy
projizdel, tak se ubytoval tam.*




Kréma ,,U Zajeci Nory™ je vasi dalsi zastavkou.
Jedna se o vétsi hostinec s kamennou podsadou s
drevenymi nosniky. Zda se Ze uvniti je rusno.
Kréma se nachazi na krizovatce hlavnich cest. Kdo
Vi, treba se tu Stepan zastavil.

Kréma ,,U Zajec¢i nory* se nachézi na rozcesti a je
vyhleddvanym mistem odpocinku pro projizdé€jici
poutniky. Vedle krémy stoji par domku, stije a
stodola.

Krému ma na starost hostinsky Juras, statny chlap
a vyslouzily vojak, kterému to pali. Kdyby Slo do
tuhého, nebude véahat vytdhnout za pultem
schovany samostiil.

uras
tlovék - hostinsky

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 11(+0) 12(+1) 14(+2) 11(+0)

Statny chlap s plnovousem a hnédymi

kudrnatymi vlasy. Obleceny je do

volné kosile s vyhrnutymi rukavy,

kolem pasu ma privazanou bilou

zasteru, za kterou ma zastréenou
L utérku. Na pravé paZi mad vytetovany
W kifiz z dob kdy slouzil v armadé.

Pokud se JuraSe druzina zepta na Stepana, odpovi:
wtepan... Stepan, to jméno mi néco rikd. A zhruba
pred péti mesici jo? Hm. To je uz pekelne dlouho!

»Ale vite co? To by mohl bejt on. Mél jsem tu
mladika co by odpovidal tomu popisu. Par dni se
tu zdrzel a doprovazel ho takovej velkej bilej pes
nebo vik. Cert vi co to bylo. Ale ten Stepan byl
takovej dobrak, tehdy mi pomoh sloZit sudy s
pivem... Porad mi povidal jak chce cestovat,
objevovat svét a tak, zatimco jeho rodina ho tlaci

do obchodu. Takovych dobrodruznych dusi tu ale
bylo a casto jsem je vickrdt nevidel.* Odml¢i se.
~Kam cestuje nerekl.*

Postavy si mohou vSimnout, pfekonanim hodu na
Postieh (INT) vs. 10, Ze hostinsky vi vice, nez tika.
Pokud na JuraSe druzina zatla¢i (naptiklad
Ziskanim davéry Zlod¢je), pfipadné mu nabidne
par zlatych, aby se rozpomnél, bude pokracovat:

»Ale jo, jeste mé napada... nez ten vas Stepan odjel
tu byl jeste jinej chlapik, hezky vohdklej, cely den
spolu sedeli u tamhletoho stolu. Treba by o nem
néco vedel. Ten chlap se jmenuje Jonds...nebo
Joachym? Tak néjak. Chodi sem parkrat do roka.*

»Dokonce tu byl tak pred tydnem. To se tu dal zase
do reci s néjakym zarostlym hromotlukem, ktery tu
meél i kumpany. Pili tu za utratu toho Joachyma,
nebo jak se to jmenoval. No a rano vsichni nékam
odesli.* Utfe si ruce do zastéry a pokracuje.

LRikid se, e md usedlost nékde na vychod u
Kamenného uivozu. Ale tim smérem toho moc neni,
je to bohem zapomenuty kopec. Cert vi co je ten
chlap zac, ale plati dobre.*

Uz s touto informaci se miZze druzina vydat k
domu alchymisty Joachyma v Kamenném tvozu a
pokracovat 2. kapitolou.

Druzina muze na cestach ziskat i voditko k patrani
po Joachymovi a to od alchymistky Minervy, ktera
putuje cestou z Kizmaru na sever.

POCESTAA AICHYMIS THA MINER VA

Minerva zasobuje stanek na trzich v Kizmaru.
Joachym u ni Casto prodaval na manu bohaté
organy z vyfazenych seSivancti. Na plvod se
neptala, za léta své profese vidéla tvory, o kterych
se mnohym nesnilo a nepovazovala to za dulezité.
Moralni hlediska §la stranou, kdyz §lo o obchod.

U Minervy si muize druzina nakoupit nékolik
neobvyklych predméti, které ji zbyly z trha.




~ gnombka - alchymistka

SIL OBR ODO INT CHAR
8(+1) 14(+2) 12(+1) 15(+2) 14(+2)

Dovednosti Jizda na zvifteti (2) |
Vile (7)

Vydrz (4)

Na gnomku pomérne robustné staveéna
L alchymistka, ma s sebou 2 naloZené
™ osliky a cestuje s najatym Zolddkem.
(_‘ Rada pouziva zdrobnéliny.

wZdravicko Copak to tu mame? Takovad nesouroda
particka... Jestli mirite do Kizmaru tak trhy uz
skoncily! Par veciccek na prodej bych ale jesteé
nasla. Zajimaji vas alchymistické predméty?*

Ukaz hrac¢tim ptilohu Nabidka Alchymistky.

wPoslyste a nahodou takovyho pékné oblikanyho
chlapika jménem Joachym jste nepotkali? Vite, je
to taky kolegacek alchymista. Neukadzal se tenhle
tyden na trzich v Kizmaru. Za léta, co tam jezdim,
prijel asi vzdy. Bojim se, zda snad neonemocnél.*

Minerva je dobra obchodnice, o Joachyma ji viibec
nejde. Jen se boji aby nepfisla o kSeft. Pokud se
zacne druzina na Joachyma vyptavat, nebude o
jeho zboZi nic prozrazovat spiSe se bude ptat.

,»INo, vite co, vidycky nam proda spoustu vécicek a
nakoupi za to truhlicky many. Nevideli jste ho?*

wJe to takovej chlapik samotar, moc nenamluvi...
,,Ne? Nosiva takovou zelenou koSilku...*

wNic? Tak ja uz nevim. Ve meésté rikali, Ze by ho
tady smérem k Zajeci noie mohl nékdo znat...*

Pokud hrdinové neziskaji indicie od Jurase ci
Minervy, nebo ke Kamennému uvozu nevyrazi
naslepo, skon¢i dobrodruzZstvi netspesné.

HAPITOLA 2

VYA~ Ao
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PO STOPALH CIZINCE

VILI A TAJEMNY NEBOZTIH

Cestu vedouci ke Kamenném uvozu tvori jen uzka
vyslapana stezka, ktera se klikati mezi kopci.
Stezka pozvolna stoupa a vam se naskyta
prekrasny vyhled na plané za vami. Kréma ,,U
Zajeci nory* je jen drobnou teckou v dali. Urazili
Jste nékolik mil cesty a vy nepotkate ani zivacka,
spolecnost vam déla jen studeny vitr. To se vSak
nejspis brzy zmeni, nebot’ na nebi nad Kamennym
uvozem spatrite krouzit hejno krkavcii.

Pokud postavy budou pokracovat, narazi zhruba po
jedné mili na lidské ostatky, kolem kterych se
pohybuje hladova vI¢i smecka. Jednd se o
kumpéna hromotluka Vargase, ktery se snazil
zranény z alchymistova domu utéct. VIky je mozné
zahnat délanim ramusu, v tom piipadé odb¢hnou,
aby se za par smén vratili zpét ke své kofisti.

1 Vik (6x)
~ divoké zvire
SIL OBR ODO
14(+2) 14(+2) 14(+2)

INT CHAR
1(-5)  9(-1)

Uroven 2

Zivoty 19
Pohyblivost 45

Velikost B

Utok 6/+1 (tlama)
Obrana Z0:3/0C:6
Dovednosti Postreh (7)

ZkuSenost: 100

e

Smecky se drzi od lidskych obydli a
na cloveka neutoci. Vyjimkou je,
pokud je clovek sam, viditelné oslaben
imy, Cizranén a vici maji hlad.




Z pohledu na télo je patrné, ze se jednalo o
dospélého muze. Mrtvola je nyni jiz v pokrocilém
stadiu rozkladu, ma nafouklé bticho a lezou po ni
cervi. Pii bliz§im ohledani ostatkli, a pfekonanim
pasti na Prvni pomoc (INT) nebo Znalost ptirody

(NT) vs. 7, postavy zjisti, Ze na zadech ma velmi
dlouhou secnou rénu, kterou nedokdze zptsobit
zadna zvér. Dale mohou odhadnout, ze tu télo lezi
tyden.

U pasu méd muz piivazany méSec s 30 zlatymi,
zavéSenou prazdnou pochvu a kratkou dyku. V
kapsach mohou postavy najit podivné tvarovany
kli¢, ktery otevira podzemi statku a st¥ibrny piibor.

Statek maji postavy uz na dohled. Neni vzdaleny
vice jak mili cesty. Pokud bude druzina pozorna,
muze si v§Simnout hodem na Postieh (INT) vs. 12
nebo Stopovani (INT) vs. 7, ze smérem ke statku
vede od mrtvoly zakrvicend stopa a misty se
povaluji stiibrné piibory.

STATEH U KAMENNEHD (VOZU

Dorazite ke ztichlemu statku mezi stromy. Nachadzi
se zde honosny dvoupatrovy diim a stodola. Dvere
domu jsou dokordn, obcas jimi zalomcuje vitr, na
jehoz povel zavrzou. Na kitdlech dveri je krvavy
otisk dlané. Kdo vi, co se tu mohlo stat.

Statek tvofi dvé budovy dim a pftiléhajici stodola.
Kolem statku se rozprostiraji louky a borové lesy.

Ukaz hracim prilohy Mapa stodoly a Mapa
alchymistova domu - tu prozatim pteloz tak aby
bylo viditelné pouze ptfizemi.

PREDSIN A SCHODISTE

Za vchodovymi dvefmi se nachdzi mala piedsin
(3%3 séhy). Zdobna kamenna mozaika na podlaze
je potiisnéna krvi. Stopy krve vedou smérem do
knihovny a konéi u zavienych dvefi. Predsii je
volné prichozi az k Sirokému schodisti, které tvoii
stted domu a vede do patra. Uvnitt domu se misty
povaluji na zemi prazdné nebo rozbité lahve vina.

&z
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Dvete do knihovny jsou zaviené, ale nejsou
zamcené. Klika je potiisnéna zaschlou krvi. Prvni,
¢eho si postavy vSimnou, kdyz vstoupi do
mistnosti, bude zapach, bzukot hmyzu a pak
nafoukld mrtvola na podlaze, kolem niz je zaschla
kaluz krve. Na zemi lezi zabity alchymista
Joachym v zdobné zelené kosili , uz ve znacném
stadiu rozkladu. Pfi bliz§im ohleddni jeho téla,
prekonanim pasti na Prvni pomoc (INT) vs. 8, si
lze vSimnout, ze byl umucen k smrti. U sebe nic
nema, vSe si vzali lapkové. Mensi nabytek je
pfevracen, knihy vyhdzené z knihovny, kredence
oteviené a jejich obsah ledabyle pohozen na zem.

Koberec uprostied mistnosti je Castecné odrhnuty a
odkryva kamenné desky v podlaze. V desce je
mozné prozkoumanim ve spafe mezi najit malou
klicovou dirku. Pasuje do ni kli¢, ktery nasli u téla
na cesté pred statkem. Pokud postavy kli¢ nemaji,
mohou se pokusit dvefe oteviit pomoci Mechaniky
(OBR) vs. 16, ptipadn¢ pomoci zlod¢jské
dovednosti Otevirani zamkt (OBR) vs. 11. Jakmile
zamek odemknou, néco v podlaze hlasité¢ cvakne,
kamennd deska klesne a odsune se do strany.
Odhali tak vchod do podzemi - viz Kapitola 3.

RUCHYNE

Prevracené zidle, oteviené Supliky, na zemi lezi
stiibrny piibor a naddobi. Uprostied mistnosti stoji
masivni dubovy stil, kde sluha pfipravoval
pokrmy. V rohu je krasna kachlova pec.

SPIZIRNA A SHIAD

Spizirna je podlouhla mistnost s malym oknem. V
mistnosti se nachazi sudy, bedny a regaly plné jidla
a piti (jidlo je zkazené nebo ohlodané od krys).
Dale rozbité lahve s vinem a palenkou. Sem tam se
vali nerozbita lahev. Sotva postavy vstoupi dovnitf
vyhrne se jejich smérem hejno krys. Na konci
mistnosti lezi t¢lo starého sluhy s kuchynskym
nozem v zadech. Je znacné ohlodané od krys.
Lapkové oné osudné noci sluhu piepadli,
nekolikrat bodli do zad a nechali vykrvacet.




SPOLECENGKA MISTNOST V PRIZEMI

Na zemi lezi porcelanové stiepy, skiiné jsou
oteviené a jejich bezcenny obsah se vali na zemi.
Uprostied mistnosti jen lezi koZeSina medvéda.

JIDED@&

Jideln€¢ vévodi obrovsky stll. Je na ném nekolik
talifh s nedojedenym jidlem, které jiz zavani,
nékolik poharit s nedopitym vinem a medovinou.

Na zemi se povaluji prazdné lahve. Nez se lapkové
vydali do podzemi, méli zde bujarou hostinu.

PRALOVNA

Skiin¢ a kredence jsou oteviené dokoran. Na zemi
se povaluji knihy a pergameny. Jedna se o ucetni
knihy a smlouvy o prodejich jakychsi modela.

Pti piekondni hodu na Postieh (INT) vs. 14 najdou
postavy sesit s navodem k Joachymovu amuletu ke
kontrole seSivancti. Amulet lze nalézt v podzemi.

Navod k amuletu: Prikaz k aktivaci: ,,Anima*.

Poté oznaceni (vyrytée na krystalu kazdého).
Nakonec prikaz, k vykonani.

Napr: ,,Anima M.1, prines mi télo*.

IDZILE ACHYMISTY

V alchymistové loZnici je mozné pod oknem najit
prekonanim hodu na Postieh (INT) vs. 12 skryty
vyklenek, je v ném ulozena mala lehka kuse a dva
flakony jedu - Dorfiv spanek. Satni skiin je
prazdna, veskeré obleceni je pohdzené na posteli.

Dorfiiv spanek - predmét

Pozieni jedu a nepiekondni pasti ODO vs. 10,
zpusobi po sméné¢ pad do hlubokého spanku.
Utinky pominou po 1 hoding. Ob&t méa v dobé
pusobeni Nevyhodu (postih -5) ke vS§em akcim.

SPOLECENGKA MISTNDST V PATRE

Na zemi lezi porcelanové stiepy, skiiné jsou
oteviené a jejich bezcenny obsah se vali na zemi.

Matrace postele, petfiny a polstare jsou pohazené
na zemi, postel je pfevracena. Pod prikryvkami je
mala dfevéna truhlicka, zde me¢l sluha svoje
uspory. Maji je lapkové, nechali v ni 16 médénych.

POKO) PRO HOSTY

Povleceni 1 pefiny jsou ledabyle pohozené na
posteli. Otevienymi okenicemi mlati vitr o zed'.

STODTHA

Kolem stodoly je vyskladané diivi, dvefe od
stodoly jsou zaviené. Uvnitf je pohdzené seno a
uloZené naradi. V rohu stodoly se nachazi okovany
dfevény poklop. Jedné se o propadlo do zrcadlové
mistnosti. V poklopu je osm velkych kovovych
ok, v nichZ jsou zasunuté mohutné kovové tyce
fungujici jako zavory. K poklopu vedou Ctyfi silné
fetézy. Postavy se jej mohou pokusit vytrhnout
prekonanim ovétovaciho hodu na Atletiku (SI7)
vs. 18. Joachym propadlem spoustél krmeni pro
svého seSivance model ¢.1. Na poklop umist'oval
téla ovci nebo néjakého nebozéka, ktery se mu
zprotivil, a zatahl za paku. T¢lo pak dopadlo na sit’
z fetézu, kde se zaseklo.




KAPITOLA 3
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DESIVE TAJEMSTVI

PODZEMI - VCHOD

Svétlo osviti podzemni tunel, ktery je vyhloubeny ve
skale, steny jsou jsou hladké a zrucné opracované.
Po stranach tunelu vedou kovové trubky, z nichz
jde chlad, lehce vibruji a huci. Tdhnou se
chodbami jako had a smeruji hloubéji do stredu
podzemi. Kousek pred vami na konci schodisté lezi
na podlaze telo. Je rozsekané k nepoznani,
koncetiny a hlava jsou oddélené od téla. Ruka stdle
pevné svira jilec zlomeného kratkého mece.

Ukaz hractim piilohu Mapa podzemi a prozatim ji
zakryj tak, aby byl viditelny pouze vchod.

Jednéd se o ostatky hromotluka Vargase. T¢lo lezi
na bfiSe, smérem ke schodiim z podzemi. Pokud jej
postavy prohledaji, najdou kolem né&j pohozenych
7 zlatych a zlaty prsten (v hodnoté 10 zlatych).
Ostatni v€ci jsou zni¢ené a bezcenné.

Trubky vedouci po sténach tunelu jsou na omak
velice chladné. Pokud se jich nékdo dotkne holou
kazi, je zranén chladem za 1k6/2 Zivotl. V tunelu
jsou rozmistény drzéky na pochodné. VSechny jsou
vSak prazdné.

Po 10 sazich lezi dalsi télo. Nad kterym se sklani
seSivanec - model ¢. 3, ten ihned zaGtodi.

Netrva to dlouho na naskytne se vam podivana
jako z hororu. Pred vami lezi druhé télo. Hlava je
rozdrcena na kasi a v hrudniku zeje obrovska dira,
Jjako kdyby postavé nekdo vyrval srdce. Vedle téla
se tyci podivny tvor, stoji celem ke zdi a hledi do
prazdna. Tvor ma dve lidské hlavy, které maji
zasité oci i usta. V cele jedné z nich je zasazeny
jako pést veliky zluty krystal. Tvor ma ctyri lidske
ruce, ve kterych drzi dva masivni Zelezné sekacky.
Jedna z hlav se znenaddni otoci vasim smeérem a
tvor vyrazi do utoku.

. Model £.3

sesivanec - magicky tvor

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 12(+1) 16(+3) 1(-5) 3(-4)

Uroveii 4

Zivoty 37

Pohyblivost 20

Velikost C

Utok 9/+3 (sekadek) 2x

Obrana Z0:4/0C: 7

Rezistence nemagické zbrané

Imunita ovlivnéni mysli,
jed

Schopnosti Chyceni

Dovednosti Atletika (10)

ZkuSenosti 400

Tvor s dvema lidskymi hlavami, jedna
ma zasita oci i usta. Druha jako pést
velky Zluty krystal zasazeny v hlave.
Telo vypada poskladané z nékolika
casti tel sesitych k sobée. Tvor ma
prisité ctyri lidske ruce ve kterych drzi
dva masivni Zelezné sekacky na maso.

Chyceni (kratka akce)
SeSivanec mulze chytit kohokoliv
vedle néj. Obét’ si haze Atletika (SIL)
vs. Atletika (SIL) seSivance, pokud
neuspéje, nemize se pohnout a ma
Nevyhodu (postih -5) k hodim na
utok, obranu a sesilani. Obét’ mize se
& Mmuze z chyceni vyprostit opakovanim
hodu. To ji zabere celé kolo.

Z hlavy seSivance je mozné ziskat zluty krystal.
Ten slouzil k ovlddani seSivance. Zni¢enim
krystalu seSivanec neumird ale znemozni se tim
jeho ovladani pomoci amuletu. Alchymisté mohou
tyto krystaly destilovat a ziskat z nich 40 many.

Télo druhé mrtvoly v chodbé ma v kapse kalhot 14
zlatych a amulet, uvnitf n¢hoz je velky krystal.




Joachymiiv amulet - magicky predmét > ‘ .
Amuletem byli se$ivanci ovladani. Poslednim Mﬂdﬂl £4
pfikazem bylo, aby zautocili na vSechny vetfelce. y
Amuletu se stac¢i dotykat a myslenkou vydat
prikaz, ktery amulet telepaticky zpracuje. SIL OBR ODO INT
18(+4) 16(+3) 14(+2) 1(-5)

sesivanec - magicky tvor

Ptikazy k amuletu mohou postavy zjistit z

poznamek v alchymistové pracovné. Uroveni 4

Zivoty 33
ABYRINT - STROJOVNA Pohyblivost 30

Velikost A
Dvefe do strojovny se nachazi na konci chodby. Utok 7H+1 (pést) 2x
Jde o masivni dvete, s kruhovym oknem, kter¢ je Obrana 70:6/0C: 8
zamlzené. Na dvefich se nachazi velké kolo, jehoz Rezistence nemagické zbrané
pooto¢enim se dveie oteviou. Imunita ovlivnéni mysli,

jed

Nade dvefmi &¢iha dalsi se$ivanec - model ¢&. 4. Schopnosti Svéraci kazajka,
SeSivanec vyuziva kamufldz, a je téméf k Dovednosti kamuflaz (12)
nerozeznani od okolnich stén. Postavy jej atletika (12)

zpozoruji ptekonanim ovéfovaciho hodu na ZkuSenosti 400
Postieh (INT) vs. 10. Pfiblizi-li se nékdo ke
dvefim, seSivanec na ngj skoCi a pouzije svou
schopnost Svéraci kazajka.

Tvor s lidskou hlavou a usima
pripominajicimi netopyri. Do cela ma
vilozeny Zluty krystal velky jako pést.
Obliceji  dominuje  Siroky  nos,
pripominajici praseci rypak. Samotny
trup vypada, jako by byl poskladany z
nekolika riznych casti tel sesitych k
sobé.  Sesivanec mada 3 pary
neprirozené  dlouhych  svalnatych
rukou, které nahrazuji i jeho nohy.

Svéraci kazajka (dlouha akce)

Sesivanec bleskové sko¢i na tvora
vzdaleného az 2 sahy a omota kolem
n¢j své koncetiny. Napadeny tvor se z
tohoto sevieni muze kazdé kolo
pokusit vyprostit pfekonanim hodu na
Atletiku (SIL) vs. Atletika (SIL)
seSivance. Neuspéje-li, je uvéznén
(nemtze provadéet zadnou akei kromé
vyprosténi) a kazdé kolo drcen
seSivancovymi  pazemi. To mu

=) zpusobi zranéni 1k10 zivota za kolo.
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Pokud postavy porazi model ¢.4, mohou z jeho téla
ziskat dalsi zluty krystal.

Za masivnimi Zeleznymi dvermi do strojovny se
nachazi mistnost plna pristroju, se spleti kovovych
trubek a riiznych budiku, s kmitajicimi rucickami.

Veskeré vybaveni pokryva lehky nanos rzi. V

mistnosti je vyrazné chladnéeji, nez v ostatnich
castech  podzemniho  komplexu.  Pristroje v
mistnosti hlasit¢ huci, obcas se nekde wuvolni
klapka a z pristroje se vyvali oblak pary.

Strojovna je mistnost velka 3x4 sahy. Nachazi se v
ni stroj, ktery bez prestdni pracuje a vhani do
trubek chladici kapalinu slouzici k udrZeni
zmrazenych bytosti v komorach, které se nachazi
v zrcadlové mistnosti. Jeho vypnutim se spusti
hromadné rozmrazovani, které trva 1 sménu.

K ovladani stroje musi postava piekonat ovérovaci
hod na Mechaniku (/NT) vs. 10. Pokud se pokusi
postavy stroj zniCit, dojde pii jeho poskozeni ke
zranéni vSech tvorn, ktefi se nachazi v dosahu 3
saht od stroje za 2k10 zivotl chladem.

ABYRINT - MISTNOST 5E SESIVANEI

Vyjev, ktery se vam naskytne v nasledujici
mistnosti, vam nazene husi kizi. Uprostred
mistnosti stoji celem k sobe hloucek ctyr sesivancii.
Stoji klidné a naprosto bez hnuti. Ze stropu visi
zakrvacené haky a retézy.

Mistnost se sesivanci je velkd 4x6 sahd. Ctyfi
seSivanci (3% model ¢. 5 a 1x model ¢.2) jsou
shromazdéni v jejim stfedu a hibernuji. Probudit je
muze jakykoliv silnéjsi hluk, jasné svétlo ¢i1 utok
na kteréhokoliv z nich. Po probuzeni okamzité
zautoCi na vetielce. V mistnosti je kromée sesivancii
nekolik fetéz a haki, nekteré visi ze stropu, dalsi
jsou prikované ke sténam mistnosti. SeSivanec
model €. 2 je sloZen ze Stepanova bilého vlka.

" Model 2. 5

sesivanec - magicky tvor

SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 16(+3) 14(+2) 1(-5) 3(-4)

Uroveii 3

Zivoty 26

Pohyblivost 40

Velikost B

Utok 6/+3 (paraty) 4x

Obrana Z0:6/0C: 8

Rezistence nemagické zbrané

Imunita ovlivnéni mysli,
jed

Schopnosti Uskok

Dovednosti reflex (10)
akrobacie (10)
atletika (7)

ZkuSenosti 400

Tvor s lidskou hlavou avsak piivodni
zenské rysy jsou pretvoreny k
nepoznani. Usta jsou zasitd. Oci maji
plazi zornicky, nad nimi je v hlave
viozZeny zluty krystal velky jako pést.

Samotné télo pak vypada, jako by
bylo poskladané z nékolika riznych
casti tel sesitych k sobé. Sesivanec ma
Ctyri paze zakoncené dlouhymi paraty.
Jeho nohy jsou neprirozené dlouhé a
na prvni pohled to vypada, Ze maji
vice kloubui, nez je obvykle.

Uskok (reakce)

Sesivanec vzdy uskakuje pted prvnim
utokem proti nému vedenym. Diky
toho si proti prvnimu utoku v kole
pocitd Vyhodu (bonus +5) do Obrany.

Z kazdého zabitého seSivance, mohou postavy _
ziskat dal$i Zluty krystal. Y <4




" Model £, 2

sesivanec - magicky tvor

SIL OBR ODO INT CHAR

18(+4) 10(+0) 17(+3) 1(-5) 3(-4)

Uroveii 4

Zivoty 47

Pohyblivost 30

Velikost C

Utok 7/+1 (pésti) 2x
9/+3 (bodec)

Obrana 70:4/0C: 6

Rezistence nemagické zbrané

Imunita ovlivnéni mysli,
jed

Schopnosti Bodnuti

Dovednosti atletika (10)

ZkusSenosti 450

Oproti trem sesivancium pred nim, je
tento hotovy obr.

Horni polovina jeho téla véetné hlavy
je vika s bilou srsti. Druhd polovina
tela je humanoidni. Uprostied cela
ma tvor velky zluty krystal. Celé télo
tvora je pokryto stehy a jizvami.
Sesivanec ma dlouhy Stivi ocas.

Bodnuti (dlouha akce)

Pti zdsahu bodcem vpusti seSivanec
do téla obéti davku paralyzujiciho
jedu. Zasazeny tvor si musi hodit na
Vydrz (ODQO) vs. 8. Pokud neuspéje,
je otraven a snizi se mu SIL o 1
stupent po dobu jedné smény. Postava,
které klesne SIL na 0 a méné, upada
do bezvédomi.

Pred vami se rozklada prostorna sin. Po krajich
mistnosti jsou vedle sebe vyskladané kovové ramy,
do kterych vedou kovové trubky, jez se tahly celym
podzemim. Tyto ramy jsou vyplnené tmavymi
ledovymi bloky, které odrazi svétlo a pripadaji vam
jako cerna zrcadla. Uprostied mistnosti na zemi se
nachazi kamennd deska s okovy. Jiz z dalky jsou na
ni patrné velké cerné skvrny zaschlé krve. Poté
vzhlednete vzhuru k vysokému stropu ze kterého
visi mohutné retézy. Ty pri vaSem prichodu
zachrasti. Néco se nad vami pohnulo...

Zrcadlova mistnost je velka 12x10 saht. Ze stropu
visi veliky seSivanec - model ¢. 1. Pfidrzuje se sité
fetézii pokryvajici cely strop mistnosti. Jakmile
bude mit prilezitost, napadne druzinu.

Ve stfedu mistnosti se nachazi kamenna deska s
okovy, zde alchymista provadé¢l operace a vytvarel
seSivance. Nedaleko od desky stoji mensi dieveény
stul, kam si odkladal organy a casti tél lezi zde
skalpel, hadr od krve a prazdné bariky.

Velké ledové bloky s ramy, piisobi jako tmava
zrcadla, maji ja sobé vzdy umisténu paku ke které
nalezi zdmek. Za zrcadly jsou komory, do nichz
alchymista ukladal obé&ti pro sviij pozdé¢jsi vyzkum.
V mistnosti je celkem 20 komor. Pfes rdm neni
vidét, komora se musi nejdfive rozmrazit.

Rozmrazeni komor za zrcadly

Proces se spusti zataZzenim za paku v rdmu komory.
Nejprve je ale nutné pakovy mechanismus
odemknout, bud kliem 2z laboratofe, nebo
zlodéjskym nacinim s piekonanim ovéfovaciho

hodu na Odemykéni zamki (OBR) vs. 12.

Komory lze také odmrazit hromadné vypnutim
nebo zni¢enim stroje ve strojovné. Odmrazeni, trva
jednu sménu, po dalsi smeéné€ tvor uvnitt procitne.
V jedné komoie se nachazi Stepan. Nekteré jsou
prazdné, v ostatnich se nachéazeji dalsi dobrodruzi,
ktefi také padli za obét Joachymovi, budou
vycerpani ale neskonale vdécni za vysvobozeni.




odel 21

sesivanec - magicky tvor

SIL OBR ODO INT CHAR
20(+5) 14 (+2)19(+4) 1(-5) 3(-4)

Uroveii 6

Zivoty 62

Pohyblivost 30

Velikost C

Utok 11/42 (noha) 2x

Obrana Z0:6/0C: 8

Rezistence Nemagické zbrané |

Imunita Ovlivnéni mysli, jed]

Schopnosti jedovy mrak, skok, @
pokrocilé regenerace

Dovednosti atletika (10)
akrobacie (8)

ZkusSenosti 1300

Obrovsky pavouk z lidskych tél. Ta
jsou mezi sebou propletena tak, Ze Zimek do laboratoie

tvori désivou mozaiku. Tésné pod Na prot¢jsi strané mistnosti se nachazi okované

hlavou, z nékolika tvari, jsou dvé dvefe vedouci do alchymistovy laboratofe. Jsou

ruce. Sesivanec se pohybuje pomoci | magicky uzamcené. Lze je odemknout jen

osmi dlouhych koncetin. Tvor mad v prolomenim magického zamku, ktery se nachazi

hlavé zasazeny velky zluty krystal. vedle dvefi. Nedaleko od néj je na zdi naskrabana
Sifra. Ta je voditkem k otevieni zdmku.

Jedovy mrak (dlouha akce)

Sesivanec vypusti plyn, ktery pokryje Ukaz hra¢tm ptilohu Sifra v podzemi.
kruh o poloméru 4 saht. ZasaZeni

tvorové, hazeji kazdé kolo pobytu v

oblasti ODO vs. 5. Pfi neuspéchu jsou

zranéni za 1k10 zivotl jedem. Pfi

uspéchu za polovinu. Oblak se vytrati

po 6 kolech. Lze pouzit 1x za 3 kola.

Regenerace (pasivni)
Sesivanec si kazdé kolo vyléci 1k6
zivotl a zbavi se krvaceni.

Skok (kratka akce)

Sesivanec se premisti skokem az do

vzdalenosti 6 sahl.. Pokud v daném
_ kole navic zattoCi. Ziska Vyhodu
¥ (bonus +5) k utoku.




Vedle Sifry je tfimistny Ciselny zadmek. Na ném
jsou ted’ Cisla 6, 1, 2. Hra¢i musi na zamku
nastavit spravnou ¢iselnou kombinaci 3, 5, 2.
Dospéji k ni tak, ze z Sifry na obrdzku vynechaji
Sikmé ¢ary. Zustanou jim pak digitalni ¢islice.

Pokud druzina na hddanku nebude schopna pfijit,
po smeén¢ premysleni je mtizeS nechat hodit si na
overfeni INT vs. 10, pokud uspéji dej jim indicii:
Sikmé cary vam v téch Skrabancich na zdi néjak
nesedi, vypadaji ze tam nepatii*.

Past na vyrazeni dvefi je Atletika (SIL) vs. 20.

[ABORATOR

Laboratof je malda mistnost. Pfimo naproti dveiim
stoji dfevény stiil, na kterém jsou rozlozené
poznamky, nakresy lidskych a zvitecich tél, navrhy
novych sesivanct a postup jejich tvorby.

Pti ptekondni pasti na Historii (INT) vs. 10 si
mohou postavy vSimnout, ze jsou Vv textech
zminény vysoce postavené osoby a jejich zapojeni
do podpory jakési organizace podsvéti s nazvem
Temna riZze.

Stal ma Suplik. Uvnitt n¢ je denik, kam si
alchymista zapisoval své ukony. Druzina muze
prekonanim pasti na Cteni a Psani (INT) vs. 8 najit
zapis o tom, ve kterém boxu je zmrazeny Stepan.

V Supliku se dale nachazi osmihranny klic k
mrazicim ramim. Ke vSem je stejny klic.

V jednom desitky let starém zapisku je napsano:
Vsichni navazani na rizi mé znaji jako Agriona
Wizberga, ale brzy budeme lovnou zvéri. Zména
identity je idealni reSeni. Potrebuju nove jméno.
Cely pergamen je popsany spoustou jmen a uplné
na konci je zakrouzkovano Joachym Feldman s
poznamkou NEZAPOMENOUT!

Pii sténach stoji police s knihami vénujicimi se

lidské a zvifeci anatomii, védam alchymie a
nadoby s organy naloZenymi v konzerva¢nim laku.

Pos

Spatny konec - smrt v labyrintu

Pokud postavy neuspéji, budou poslednimi
ztracenymi v regionu, jez mél na svédomi tajemny
alchymista Joachym Feldman.

Chladici stroj se po cCase zastavi a uvéznéné
postavy, vcetné¢ Stepana, padnou za ob¢t
seSivancim. SeSivanci nakonec po nckolika
mésicich vyhladovi a zemfou. Rodina Stepana uz
nikdy nespatii, presto Taras jeSté¢ po léta bratra
hleda. Po par letech si z opusténé usedlosti udélaji
zéakladnu mistni lapkoveé.

Spatny konec - nevystopovani Stepana

Postavy nenajdou Stepana vcas, bud se toulaji
krajem, nenajdou usedlost v Kamenném uvozu
nebo nenajdou zplisob jak oteviit prichod do
podzemi. Po Case druzina pfijme jinou zakazku.
Chladici stroj se po Case zastavi a uv€znéné
postavy, vcetné¢ Stepana, padnou za ob¢t
seSivancim. SeSivanci nakonec po nékolika
mesicich vyhladovi a zemfou. Rodina Stepana uz
nikdy nespatii, ptresto Taras jeSt€¢ po léta bratra
hleda. Po par letech si z opusSténé usedlosti udélaji
zakladnu mistni lapkové.

Neutralni konec - Stepan nepreZije

Postavy sice najdou Stepana vc¢as ale neuvazenym
jednénim oteviou jeho mrazici komoru s hladovym
monstrem v mistnosti. VyCerpany Stepan nema
proti Zivému, nekontrolovanému seSivanci Sanci.
Postavy sice zmapuji celé¢ panstvi Joachyma a
mohou predat informace o zdejSim cerném trhu
autoritim avSak Stepanova rodina uz ho nikdy
nespatii. Utdchou Tarasovi miZe byt, Ze nestravi
cely zivot hleddnim svého bratra.

Dobry konec - Zachrana Stepana

Stepan je zdrceny ztratou svého bilého vlka, presto
je neskonale vdéEny za svou zachranu. Po kratkém
odpocinku s druzinou cestuje do Kizmaru.

Ackoliv se svym otcem nevychazi dobte, rozhodne
se jej navstivit. Sluha Grigori vyplati druZing
odménu a po vyslechnuti jejich piibéhu jim
nabidne pozvani do sidla Korelainti na hostinu.



ZAVEREM

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypravecstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kdokoli jiny rychle a intuitivné¢ pohyboval. Pokud takovéto mas nebo si na néco podobného

troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis.

Najdes nas na adrese www.DraciHlidka.cz
4.»
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VSechna prava vyhrazena

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

Péndisit - popin Plna Predmét - popis Plna cena
CEha
Naslapna past 36z1
Alchymistické suroviny 3md -Pti seslapnuti past exploduje a zrani cil nad
sebou za 3k6 zivotu.
Alchymisticka mana 3st - Je-li zranéni vyssi nez 12, je krvacivé.
- Je-li zranéni 18, vede k amputaci kon¢etin.
Deka Sst -Alchymistka ma pouze 1 kus.
Dymovnice Ist Obvazy 7md
-Zamofi kruh o poloméru 10 sdhi dusivym -Potfebné na stabilizaci krvaceni pfi hodu na
oblakem, ktery drazdi oci. dovednost Prvni pomoc.
-Viditelnost uvnitf je 1 sah.
Olej Smd
Ebonitova hilka 40z1 -Po zapaleni zranuje za 1k6 v kazdém kole.
-Nabiji se tienim htilky 5 kol o kozeSinu ¢i
tkaninu. Vydrzi nabita az 1 mésic. Plamenny dlouhy me¢ 100zl
-Nabita hilka vysle mavnutim az do vzdalenosti -Obouruéni stiedné t€zky meé (pozadavek na
20 sahtl vyboj energie zrainujici za 2k6 zZivotu. SIL je alespon +0) se statistimami 7/0/2
-Hulka ma 30 naboju, pak se jeji mana vycerpa. Skrtnutim &epele o drsny povrch zachvati celé
-Alchymistka ma pouze 1 kus. ostii nazelenaly plamen pasobici dodateéné
ohnivé zranéni 1k6/2.
Elixir Sedmibyli 19z1 -Alchymistka ma pouze 1 kus.
-Vylégi 3k6+6 Zivotl
Plast’ Chameleon 7521
Jed Dorfiiv spanek 10z1 -V okamziku kdy se sepne spona plaste, zacne
-Nebezpecnost 8, uspava cil plast zrcadlit to co je za nim. Pro
pozorovatele se tak stava neviditelnym.
Jed Temnota 16zl Sst -Pti prudkém pohybu si vSak postavy mize
-Pokud obét’ jed pozie a neuspéje v hodu ODO vs. neékdo v§imnout (svétlo se kolem plasté zacne
13, oslepne béhem jednoho kola. K hodiim na podivné lamat).
obranu i utok tak ma Nevyhodu (postih -5). - Novy plast’ vydrzi v neviditelnosti celkem
-Alchymistka ma pouze 1 kus. 60 minut (pocita se kazda zapocata), pak je
jeji mana vycerpana.
KovoZrout 40z1 -Alchymistka ma pouze 1 kus.
-Dokaze beéhem jedné minuty rozezrat kov o
tloustce mece. Béhem péti minut i mohutny fetéz. Prsten blesku 70z1
-Vysle sevienim pésti az do vzdalenosti 20
Lektvar Medvédi sily 2571 saht blesk zranujici za 2k6 zivotu.
-Zvedne SIL +3 na 2 smény, -Prsten ma 8 naboji, pak se jeho mana
-Po uplynuti se postava extrémné vycerpa. vycerpa.
-Alchymistka ma pouze 1 kus.
Lektvar Mucholapka 5z1
-Minutu po pozieni -extrémné lepivé sliny, které Sliz 7z1
1ze pouzit ke $plhu po sténé -Slepi cokoliv jim potiené vystavené na
vzduchu 5 kol.
Lektvar Neutralizace 10z1 -Ztraci u¢inky v mrazu nebo ptisobenim lihu.
-Zrusi efekty lektvart, Cetnosti i pfedavkovani K odtrzeni je potfebna obii sila (SIL vs. 20).
Lektvar Ranhoji¢ 5z1 Sst Univerzalni protijed 6z1
-Vylééi 1k6+2 Zivoti -Neutralizuje jedy nebezpecnosti mensi nez 7.
Lektvar Rychlost 11zl Zrcatko 2st

-Postava ziska navic 1 tok a obranu v kole, +2 do
iniciativy a Obrany.

-Malé zrcatko o velikosti dlané.
-Vhodné k nahliZeni za roh.
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