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Zanr a naro¢nost

Tento ptib¢h vznikl na motivy dobrodruzstvi Bertelkem od autora Jana Brunece. Original ptib&hu,
najdete na webu http://drd.mysteria.cz/dobrodruzstvi/ Na tomto webu ostatné najdete i dalsi piibehy
a dodatky, které autor vytvofil a které vam timto doporucujeme. Dékujeme Janovi za krasny a
zajimavy motiv, ze kterého jsme mohli pii vymysleni ptibéhu vychazet.
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Herni Zanr: Hororova fantasy — patrani po tajemném zlu a zbrani, ktera ho mtze zniéit.

ObtiZznost: Toto dobrodruzstvi je navrZeno tak, aby ho dokazala uspéSn€ odehrat i druZina
zacatecnikl. Obtiznost ptibéhu Ize ménit podle urovné postav a aktudlni potieby vypravéce. Déje se
tak predevsim prostfednictvim nasazeného poc¢tu monster a jejich sily, ale také mnozstvim informaci,
které da PJ hra¢im k dispozici. Zapletka samotna pak neni pfili§ slozitd. Nevyzaduje proto velké
znalosti RP a teoreticky ani pravidel samotnych.

Specifikem této hry je ¢asové omezeni. Dobrodruzstvi bylo navrzeno pro skautskou akci Freever
s ¢asovym limitem 3 hodiny. Za tuto dobu je potieba cely ptibch Gspésné dotesit. Dobrodruzstvi se
tak hodi predevsim na krat$i herni setkdni. V piipad¢ potieby je vSak mozné ho dale rozvinout
dobrovolnym pokracovanim. To mlze navazovat na hlavni zapletku. Naznak mozného rozsiteni je
uveden na konci tohoto dokumentu.

Celkova herni doba 3-4 hodiny
Ocekavana sestava 3-5 postav (1-5 uroven)
Lokace les, hrad, podzemi
Roc¢ni obdobi jaro (kveten)

Tajemno, horor a drama @@@@D
Akce a bojové situace @ eee)
Vysetifovani a sbér informaci @@@DD
Roleplay a komunikace @@DDD
Humor a veselé scény OO00OO
Héadanky a hlavolamy OO00OO

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii @ tim vetsi diiraz na danou oblast

NCera, pred bouri, mne mysilenky zavedly zpét do détstvi. Vizpomnél jsem si na Rilond a na lesk chramovych véz pii
zapadu slunce. A také na vecemi modlitby a starého Adimuse, ktery nas udil vire. Jesté dnes mi v hlavé zni jeho
varovéni, Ze zlo nelze I&Gt zlem. O, jak se mylil. Je to jen otézka sily. Stojime tu s bratrem pred branami sfér a skize né
viddneme samotnému pekiu. Jsme ukazkou toho, Ze Ize vyhanét Certa déblem. Stadi k tormu mit odvahu a drzet ho
zkrdtka."

(dochovany zapis z deniku theurga Sarga)



http://drd.mysteria.cz/dobrodruzstvi/

Tato prirucka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, nec¢ti dal!
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1. Pribéh v kostce

Druzina dorazi do mésta Torgham, kde se dovi o odméné, vypsané vladykou Monfreyem. Podle
vseho je tieba vypatrat a zlikvidovat loupezivou bandu v lesich. Ta narusuje jinak poklidny zivot v tomto
kraji a tomu je potieba ucinit raznou pfitrz. Vysetiovani vsak rychle ukéaze, ze je vSechno trochu jinak.
Do hry vstupuji nemrtvi a jejich stopy vedou ke staré vojenské pevnosti Stolberg. Je nutné zjistit, co se
uvnitt vlastné ukryva a odkud se nemrtvi berou. V pevnosti jsou utrzky deniku, které mohou poodhalit
celou temnou historii pevnosti a pivod davného zla ukrytého v podzemi. Tam také lezi legendarni
magicky me¢ Bertelkem. Ten ma silu zabit désivou Hrlizu, ktera v pevnosti vladne. Teprve po Uspésném
vyfeSeni pfipadu si mohou postavy odpocinout a vydat se zpét do mésta pro slibovanou odménu.

2. Pozadi dobrodruzstvi — ve zkratce (Jen pro PJ!)

V kraji stoji odedavna stara pevnost Stolberg. V ni se usadili dva bratii (kouzelnik Amuel a theurg
Sarg) a né€kolik vojaku. Na zadost krale zde zacali vyrab&ét mocné magické piedméty a zbrané. Ty pak
zkouseli na désivych bytostech povolanych z temnot. Tehdy vznikl i me¢ Bertelkem. Zbran, ktera
dokazala zabijet démony a désy tak, jako malokterd jina.

Jednoho dne doslo kratce po jednom experimentu k nehod¢€. Bratfi uvolnili zdanlivé mrtvé télo
démona z okovl. Ten vsak jesté zil a napadl své stvofitele. Jeden z bratri zemftel ihned. Druhy vsak jesté
stihl pouzit Bertelkem a démona napadnout. Sdm pii tom zahynul, ale démona smrtelné ranil. Uvolnéné
zlo se v8ak proménilo v nevidénou Hruizu, ktera zahy zpusobila smrt i zbylé osadce pevnosti.

V kraji se po Case objevila vojenska hlidka, ktera méla zjistit, co se stalo. Nikdo z ni se vSak uz
nevratil. VétsSina vojakl padla uvnitf pevnosti a ven se dostal jen jediny, pokousany. Ten nakonec upadl
hladovy do podivného stavu hibernace kdesi v lesich.

Na sedmdesét let pak byla pevnost zapomenuta. Kolem hradu i v ném samém vyrostly stromy a
kfovi. Casem se nakonec ipIné zapomnélo, Ze tu viibec n&jaka pevnost byla. Pred tiemi lety se nedaleko
objevilo stiibro a kraj zacal vzkvétat. V lesich i mimo n¢ vznikly obchodni stezky, které spojily nove
vzniklad méstecka a vesnice.

Pravé tento Cily ruch pocestnych a obchodnikl pfildkal pozornost spiciho nemrtvého. Netvor se
probral z neklidného spanku, ve kterém byl po desitky let uvéznén. Citil tep srdci a vzdalené proudéni
krve. Vydal se proto k lesnim cestam ukojit sviij hlad a neuhasitelnou zizen. Tak zacal teror a mizeni
karavan i nahodnych kolemjdoucich. Brzy bylo nemrtvych mnohem vic.

Oblast kolem Torghamu chudne a chiadne. Lidé za¢inaji mit problémy a do toho vévoda Monfrey
ohlasi zvyseni dani, coz spusti vinu nepokoji. Vévoda bohuzel nema dost muzi (museli narukovat jako
posily do krélovské arméady). Pozada o pomoc mésto Dorset, ale je odmitnut (mésto Dorset na situaci
Torghamu bohatne). Vévoda Monfrey tak nema Sanci zazehnat moznou revoltu ani nezvladne vyfesit
problém v lese. Proto je vypsana odména. Hledaji se dobrodruzi, ktefi by zjistili pfi¢inu potizi. Obecné se
ma za to, ze se v kraji usidlila loupeziva banda. Dv¢ druziny uz své §tésti zkusily, ale neuspély (nikdo uz
Jje vice nevidél.)

V tuto chvili proto nastoupi na scénu hraci, ktefi dorazi do mésta Torgham. Zde se dovi o odméné
vypsané vladykou Monfreyem a tim ptibeh zacina.

Je potfeba vydat se do lest ve snaze najit lapky a piezit prvni kontakt s nemrtvym(i). Nasledn¢ je
nutné vydat se po jeho nebo jejich stopach az k ruindm Stolbergu a ten prozkoumat. Bude potieba zjistit,
co se tu vlastné kdysi stalo. V pevnosti lze nalézt staré zapisky dvou bratrd a najit odpoveédi na désivé
otazky. Zaroven je nutné odrazet utoky monster. Ve findle je dilezité dostat se do podzemi a odstranit
magicky krystal, ktery drzi otevienou branu sfér. Pfi tom bude vhodné najit magicky me¢ Bertelkem.
Pouze s nim lze relativné snadno zabit Hriizu, ktera tu ted’ vladne a hlida podzemi.
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3. Pozadi pribéhu — Uplna verze (Jen pro PJ!)

DULEZITE: Tento popis nemusis viibec studovat. Je zde jen pro ty, které zajimd celé pozadi
dobrodruzstvi. Jde v podstaté pouze o rozsireni piivodni zapletky, popsané v minulém odstavci. Pokud
chees zacit rychle hrat, presko¢ rovnou na ,,Uvod pro druzinu“. Podle , casové osy“ a
., Predpokladaneho pribehu dobrodruzstvi* uz zvladnes cely pribéh snadno odvypravet.

Vzdalenéjsi historie (POKUD CHCES ZNAT MOZNE SOUVISLOSTI):

Vilka a nova slechta (rok -100)

Pied vic jak sto lety dochédzelo ke krvavym valkdm S§lechtickych rodt. Po letech boji bylo uz viem
jasné, ze vitézstvi ptipadne jen jedinému rodu, ktery bude vladnout vS§em. Ve hie proto zbyli dva hlavni
protivnici: rod Wildersu (reprezentovany Reynarem Wildersem) a rod Bellshera (reprezentovany
Abaronem Bellsherem). Kazdy z nich byl podporovan mnoha mensimi $lechtickymi rody v bitvé o trin.

Stésti se nakonec v posledni bitvé usméalo na Reynara Wilderse a rod Bellshert spolu s jeho vazaly
byl porazen. Kdo nepiisahal vérnost novému krali, byl popraven a jeho majetek propadl koruné. Jen
nemnoho porazenych dokazalo uprchnout do vyhnanstvi (véetné malého ditéte, odvezeného do exilu -
Gregoryho Bellshera — syna porazeného vévody). Kral po ném nechal patrat, ale netspésné.

Hned po ukonceni valky pfisel ¢as, aby kral odménil své vérné. Staré rody tak ziskaly dalsi velka
Uzemi a moc.

Byla zde vSak i spousta novych hraci. Mnoho vojakt bylo povyseno do rytifského stavu a nékteti
rozhodnuto o kolonizaci divociny na vychodnich hranicich, ktera diive nikoho nezajimala. Kral tak
uspokojil naroky svych vazali. Novi Slechtici ziskali 1éno, kral vynosy z novych oblasti a navic zajistil
vnéjsi hranice koruny dale od hlavniho mésta. Jednim z nich bych 1 jisty rytif, nové povyseny do
rytifského stavu - vladyka Rodrik Monfrey.

Kolonizace a zaloZeni pevnosti Stolberg (rok -95)

Divocina na vychod¢ byla tvofena mohutnymi hvozdy. Hned poté, co se sem piesunuli novi pani a
chudi poddani zacalo kaceni a vypalovani lest, zakladani vesnic, osad a usedlosti. To se samozfejme
neobeslo bez odporu divokych kment, které do té doby v divocing€ zily a civilizace je nezajimala.
Dochazelo k pfepadiim a novych osad a drancovani.

Kral proto nafidil vybudovani pevnosti Stolberg, ktera se stala opérnym bodem v dal$im rozsifovani
Uzemi.

Pevnost Stolberg byla vybudovana za pouhé tii roky a byla doplnéna o posadku sta muza.

Stabilizace kraje (rok -80)

Po patnacti letech se situace uklidnila. Piivodni obyvatelé byli zotroCeni, asimilovani nebo zabiti.
Podle toho, jak velky kladli odpor. A také podle toho, jak se k nim choval $lechtic, ktery dany kus uzemi
dostal pod spravu. V kraji zavladl mir a klid.

Stolberg tak nakonec ztratila sviij piivodni vyznam a posadka pevnosti se zmens$ila na nezbytné
minimum (dvacet muzi).




Druhéa vélka a Stolberg jako zbraii (rok -78

Dva roky poté, co se situace na hranici uklidnila, ptichazi pro kralovstvi dalsi hrozba, tentokrat ze
zapadu

Cerstvé dospély syn Abarona Bellshera (Gregory Bellsher) se vraci z vyhnanstvi. Vede Zoldackou
armadu, kterd je navic posilena o podivné démonické bytosti. Tvorové byli povolani knézimi podivného
kultu, ktery Gregorymu Bellsherovi nabidl své sluzby, a on pfijal.

Tyto tvory je velmi obtiZné zabit a navic jsou velmi rychli. Jejich utoky jsou znicujici a krdalovstvi
zacind mit problémy udrzet pozice.

V tézkych casech krdl prijal nabidku dvou bratri. Maga Amuela a jeho bratra, theurga Sarga. Ti
slibili krali vyvinout magické zbrané, které si poradi s novou hrozbou.

Aby se vse utajilo a aby se divoka magie, s kterou experimentuji, nestala hrozbou v samém srdci
kralovstvi, jsou oba brati‘i poslani na Stolberg, na vychodnim okraji fise.

Nehoda a konec pevnosti (rok -77)

Oba bratfi ihned po piijezdu na Stolberg zacali provadét podivné experimenty. Nikdo ale nevi, co se
vlastn¢ v pevnosti vlastné déje. Snad kromé toho, ze sem obcas dorazily vozy (které dovezly vzacné
zajaté monstrum, aby na ném bratii mohli experimentovat) a také ze hibitov u mistni kaple byl
vykopan...

Velmi zahy se podafilo vyvinout zbrané, které dokdZi tvory ochromit, zranit a zabit. Do pevnosti
dorazili kovari a vyrabgji jich, kolik je jen mozné. Nebylo to dost na porazku nepfitele, ale aspon to
zpomalilo jeho postup.

Kral poZadoval mocnéjsi zbrai, ktera by méla vétsi dopad na celé vojsko nepfitele.

Bratii zacali délat dalsi experimenty, ve které hraly roli ostatky mrtvych. Neni uz jasné, o co piesné
Slo, ale je jisté, ze doslo k nehodé. Tvor, ktery mél pti experimentu zemfit, pokus ptezil. Bohuzel, si toho
ani jeden z bratrd nevSiml. Kdyz se pak laboratoi vyklizela pro dal$i pokus, doslo k ptekvapeni.
Démonicky tvor, ktery mél byt mrtvy, na bratry zautocil. Maga zabil okamzité. Theurg se pokusil branit
svého bratra a pouzit k tomu zvldstni meé. Jeho jméno bylo Bertelkem, a mé¢l schopnost zabit temné
tvory. To se mu nakonec povedlo a démon zemfiel. Alchymista vSak za své hrdinstvi zaplatil vysokou
cenu. Rovnéz podlehl t€zkym zranénim, které v boji utrzil.

Vlivem experimentii vSak bestie nezemiela uplné. Duse mrtvych, které¢ byly vSude kolem (at uz
vykopané ostatky ze hrbitova, nebo ty, které zde zemrely pri experimentech) promoiily celou pevnost
Stolberg aurou zla. Netvor se tak vrdtil v jiné podobé zpét k ZiVotu - tentokrdt jako nevidény. Latna
Hriza, ktera se spojila s timto mistem a touzila po bolesti, krvi a utrpeni.

Hradni posdadka tak byla brutdlné vyvraidéna a umotena Hruzou jesté téhoz vecera a z padlych se
navic stali nemrtvi.

Ke vSeobecnému §tésti se vSak nemohli dostat ven z pevnosti, protoZe ta byla uzaviena.




Stolberg chétra (rok -77)

Protoze z pevnosti piestavaly prichazet zpravy, byla na misto povolana krélovska hlidka. Ta se
dostala dovnitt, ale byla rovnéz zabita. Jeden vojak unikl a stihl za sebou zavfit branu. Byl vSak
pokousdn a proménil se v nemrtvého. Toulal se pak po lesich kolem Stolbergu, aby nakonec upadl do
hibernace kvili hladu.

Protoze bylo zjevné, Zze zadna pomoc ve valce uz ze Stolbergu nepiijde, byla pevnost odepsana a
zapomenuta. Na severu se podafilo najit nové spojence, kteti dokdzali s démony bojovat piimo a tak
nebylo poti‘eba vyvijet nové zbrané.

Vilka pokracovala dalsi roky. Muzi byli odvadéni do bojt a kraj pustnul. K pevnosti se uz prakticky
nikdo nevydaval.

Ptiroda si znovu zacala brat, co ji diive patiilo. Mladé kete a naletové stromky brzy obrostly mnoho
opusténych mist neprostupnou hradbou zelené.

Stolberg opustén (rok -70)

Valka skon¢ila po osmi letech. Rozhodujicim faktorem se stala zrada a vypad ze zalohy, pii némz byl
Gregory Wilders zabit. Nepiatelské vojsko se rozpadlo a uto¢nici se stahli, odkud ptisli.

Pro velké ztraty nebylo ani pomysleni na odvetné tazeni. Kral zacal zajistovat zapadni hranici a
posiloval obranu hlavn¢ tam.

O vychod zemé se uz nikdo tolik nestaral. Pevnost Stolberg byla na piil stoleti zapomenuta a zistala
stat zarostla stromy na kopci v lesich.

Stéibrna horecka a nasledky (rok -3)

Po mnoha letech miru se i na vychod vrétil zivot. Co vic, v F‘ece Stiipavé se nasly stiibrné nugety a v
kraji se rozhovela stiibrna horecka.

Do kraje zacalo ptichazet mnoho dobrodruhii a poutniki i rodin, které vétily, ze zbohatnou. Mistni
Slechta byla rada, ze se kraj znovu zalidnuje.

Bouie revoluce (rok -1)

Po vic jak pllstoleti klidu doslo k velmi zlym uddlostem. Zemi od jara stihaly nicivé desté a povodné.
Léto nebylo o nic lepsi. Uroda byla, hlavné na zapadé, mizerna.

Brzky ptichod zimy by pfi¢inou hladomoru mezi poddanymi, coz pferostlo v revoluci v samém srdci
kralovstvi.

Nekteré Slechticke rodiny byly vyvrazdény a pfisly o sva sidelni mésta i se zasobami a sypkami.

Krél proto vyslal vojsko, aby udélalo v zemi potadek. Ukazalo se vSak, Ze to nebude tak snadné.
Nékolik vyhladovélych oddilt dezertovalo a kralovsti vojaci se pridali se na stranu revoluce.

Ve svétle téchto udalosti povolal kral povinnym odvodem posily k velkému finalnimu Uderu na
vzboutence. Z mésta Torgham odesla vétSina vojenské posadky a zistalo jen nékolik bifict.
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Obchodni stezka mezi Torghamem a Eldorem (piil roku zpét)

Dal na vychod¢é vznika pod horami téZaiské mésto Eldor. Neni vSak osamoceno a lidé zakladaji i
spoustu mensich usedlosti a vesnic. To je také pii¢inou vybudovani obchodni stezky mezi obéma vétsimi
mesty. Ke v§i smule vSak cesta vede divokym hvozdem. Asi osm mil od Torghamu se navic tahne pobliz
kopce, na kterém stoji zapomenuta pevnost Stolberg.

Pravé ,, Zivot“ (a pohyb lidi) na obchodni stezce, zpiisobi — Ze se nemrtvy u lesni cesty probral ze své
letargiec a vyrazi za potravou. Dochazi tak k prvnim ojedinélym utokim a vznikaji novi nemrtvi
pokousanim. Postupem ¢asu pak utokt ptibyva. Poutnici a obchodnici se tak rad&ji vydavaji ke svému
cili (Eldoru) ptes velkou okliku na severu, pifes mésto Dorset. Cesta trva tiikrat déle, ale aspon neni
smrteln¢ nebezpecna.

Torghamské dilema (dva mésice zpét)

Poté, co se stezka k Eldoru stala nebezpeénou, poutnici voli cestu pies Dorset a ptijmy mésta
zna¢né poklesly a mnoho lidi odsud odchazi. Stiibrna horecka stale pokracuje a nikdo nechce stat opodal,
kdyz se kolem to¢i spousta penéz. Na druhou stranu do kraje pfichazi spousta jinych lidi. Casto téch, kteii
prchaji pied zdkonem a skryvaji se. V kraji je tak jest€ méné bezpecno. Mnozi se piepady a kradeze
vSeho druhu i za bilého dne.

Navic stale pokracuji tajemné itoky u obchodni stezky a zasobovani i odvody sttibra vaznou.

Mistni Slechtic, vliadyka Monfrey, zacind mit finanéni potize. Ohldsi zvySeni dani, ale to spusti
nepokoje, a je nucen pozadat o pomoc (posily) vladce sousedniho mésta. Jeho vladce, vladyka Hubert,
v8ak zadost odmita (situace, kdy Dorset bohatne, mu vyhovuje a navic sdm nemé dost lidi). V Torghamu
akutné hrozi, Ze lidé pievezmou vldadu. \/1adyka Monfrey je ve velmi t&€zké situaci. Sdm ma pouze dvacet
bojeschopnych muzii. Néktefi z nich navic maji ve mésté rodiny a mohli by odmitnout jeho rozkazy.
Zbytek jeho vojakt byl pied pul rokem pievelen ke kralovskému tazeni na zapadé.

Ve svétle téchto udalosti poslal zoufaly vévoda tii vojdky do lesu. Tuto informaci uchoval v tajnosti,
protoze se obaval zneuziti situace (lidé by mohli mit pocit, ze neni lepsi ¢as pro revoltu). Nikdo z vojdkii
se vS§ak nevrdtil. Predtim ovS§em nasli pevnost a otevieli jeji branu.

Nezbyva proto, nez obétovat vSechny zbyvajici penize (posledni Sance pred utékem a faktickym
odevzdanim moci). Vévoda Monfrey vypisuje veiejné odménu druzinam a dobrovolnikim, ktefi si
troufnou cely problém vyfesit.

Prvni skupina je parta podivnych individui, ktera sem dorazila nedavno. Né&kteti z nich vypadali jako
dezertéti anebo lapkové. Jejich vitdce byl podivny chlap se zvldstnima ocima, kterému ¥ikali ,,VIk*,
Opét se nikdo z nich nevratil. O dva tydny pozdé&ji dorazila do mésta dalsi skupina dobrodruhii a UKol
piijala. Stejné, jako o jejich predchudcich, o nich uz nikdo vice neslysel.

Nabidka odmény se rozrostla. Zoufali 1idé se rozhodli ptispét, jen pokud se problém konecné vytesi.
Posel se vydava do Dorsetu, aby pfitahl pozornost dalSich druzin.

V tuto chvili pFijizdi do Torghamu druZina. Hraci tak mohou zkusit své §tésti a schopnosti.
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4. Uvod pro druZinu (piecist)

Nebe ma uz druhy den barvu olova. Nekone¢né proudy desté se vali k zemi a rozsttikuji vodu vSude
kolem vés. Neda se pted tim nikde ukryt. I ta bahnitd cesta, po které jdete, se ¢im dal vic podoba
hnédému korytu feky. Blato se vam lepi na nohy a nepiijemné klouze. Uz to trva piili§ dlouho, nez abyste
se obtézovali nadavkami. Je vam zima a citite, jako kdyby se vam led zabodaval az do kosti. Jediné, co
piekryje zoufalé drkotani zubt, je zase jen dést’.

Kolem tieti hodiny odpoledne se na vas kone¢né usmalo §tésti. Nebesa se slitovala a mrazivy dést
ustal. O chvili pozdé&ji vytryskl z nebe proud sluneénich paprskt. Kdesi na obzoru se objevila duha a
daleko pfed vami se zaleskly stfechy mésta. ,,Torgham!* zamumlal kdosi. V8ichni jste v duchu zajésali.
VEdeéli jste, ze tohle mésto vam urcité nabidne to, co tolik potiebujete. Teplo krbu, ktery vysusi vase véci.
Dobr¢ jidlo, které nasyti vasSe t€lo. A pohodIné postele, které daji spo€inout vaSim noham.

Ptidali jste nedockavé do kroku a piestali vnimat mlaskavé zvuky bot utopenych v bahné. O ptl
hodiny pozdgji jste vesli do Torghamu. Nizké dievéné domy vas rychle vtahly mezi sebe. Uzké ulicky se
tajemn¢ klikatily a obcas vas zavedly do slepych zakouti. Nakonec vas ale pieci jen vypudily na malé
nameésti. Tomu dominuje vyvésni §tit na jednom z domd. Je to kréma, zvana ,,U Svicnu®. Jesté o kus dal
za ni se pak proti nebi rysuje silueta staré tvrze, sidla vladce tohoto mésta a kraje - vladyky Larsena
Monfreye.

Vedle dvefti do krémy jste zahlédli jakousi vyvésku a na ni pergamen. Na prvni pohled je vidét, jak je
pismo rozmocené a neditelné. ,,Sakra, pojd'me dovniti.“ zavréel kdosi z vas. Dnes uz toho bylo opravdu
ptilis. Jeding, co vas ted’ zajima, je teplo, sucho a klid.

Vesli jste do krémy a ihned véas uhranula opojna viné peceného masa. Tichy hovor, ktery tu znél,
nahle utichl a o¢i vSech se uptely na vas. Jediny zvuk je praskani dfeva v mohutném krbu.

Vas piibéh praveé zacina. ..

5. Aktualni situace a tvod do hry

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

Druzina by méla védet, ze v kraji 7adi ,,stribrnd horecka®. Spousta lidi z krélovstvi se vydala to
téchto koncin hledat stésti. Veétsina z nich byli chudaci a bldzni, kteii uz neméli co ztratit. Na druhou
stranu, byli i taci, kteri prodali, co méli, v nadéji, ze zbohatnou mnohem vic. Jisté je, ze v takovych
mistech nebyva nouze o praci pro dobrodruhy. Ochrana karavan, nebo nalezist stribra, nepatii mezi
prilis riskantni ukoly. Idedlni misto, kde si mohou dobrodruzi vydelat, aniz by se prilis nadreli. To byl
také ditvod, proc se do tohoto kraje vydali.

Mimo jiné mohli zaslechnout, zZe se zde objevily néjaké problémy s lapky a byla vypsdna odména. Vic
o tom ale druzina nevi a musi ziskat néjaké blizsi informace.

Druzina za¢ind hrat v okamziku, kdy vesla do hospody ,,U Svicnu“. Da se cekat, ze se postavy
za¢nou vyptavat po néjakém ukolu (pokud potiebuji penize nebo si vsimly rozmazaného obsahu
pergamenu. P¥ipadné miize ,,pomoct* hostinsky, ktery je oslovi ve stylu: ,,A, vy jste dalsi, ktefi jdou na
tu loupezivou bandu?* Zalezi jen na tom, jak se druZina ,,chytd* anebo jak moc pottebuje nakopnout.

Ptibéh je pomérné piimocary. Neni limitovan ¢asem v hernim svété (neni vdzdn na néjakou udalost,
kterd se ma odehrat v presné dany okamzik atd.). Cilem druziny bude eliminovat démonickou Hrizu
v pevnosti Stolberg.




Celé vySetifovdni a piibéh je mozné shrnout do nékolika bodii:

O O 0O O O O O

Zadani ukolu v Torghamu a sbér zakladnich informaci.
Cesta do lestl a nalezeni Uto¢icich nemrtvych.

Cesta po jejich stopach do pevnosti Stolberg.

Prizkum pevnosti a nalezeni zapiskl ve veézi.

Cesta do hlubin Stolbergu a ziskani mece Bertelkemu.
Finalni souboj s Hrizou v podzemi.

Odstranéni krystalu, ktery drzi otevienou branu do jiné sféry.

To vSe miZe probihat soubézné s ¢astymi nebo vzacnymi utoky nemrtvych (podle Gvahy PJe).

6. Casova osa piib&hu a shrnuti stop a kli¢ovych postav

Den -40

Den -39..

Den -31

Den -30

Den -20

Den -14

Den -10

Den -5

Vévoda oznamuje zvySeni dani, protoze se Torghamu nedostava penéz.
Zacaly nepokoje. Kdosi zapalnou lahvi zni¢il rodovy praporec na tvrzi vévody Monfreye.

Vévoda posila do Dorsetu posla s prosbou o posily na zvladnuti nepokoj.
V mezicase oznami lidem, Ze pozadal o vojaky k vy¢isténi lesa a pozastavuje vybér dani.

Vévodiv posel se vraci z Dorsetu s informaci, zZe jeho prosba byla odmitnuta.
Do lest jsou vyslani téi vévodovi muzi — najdou a zabiji jednoho nemrtvého, dostanou se
ke Stolbergu, ale tam jsou rychle udolani ptesilou.

Zoufaly vévoda vypisuje odmeénu 400 zlatych za vyfeSeni situace.
Prvni druzina se vydava na cestu. Béhem tii dnti vSichni zemiou v lesich.

Nova druzina ptijizdi do Torghamu a pfijma nabidku.
Dalsi den dosahne Stolbergu, utrpi ztraty a se zranénymi ustupuje dal na vychod (cesta
k Torghamu je pro né odriznuta).

Odména se navysuje na 800 zlatych.
Je vyslan posel do Dorsetu s nabidkou prace pro zkusenou druzinu dobrodruhd.

Informace umistény na vyveésky v Dorsetu a posel se vraci zpét.

Druzina hraci v Dorsetu narazila na vyveésku a vyrazi k Torghamu situaci prozkoumat.




Den 0

Den +1

Den +2

DALE POKRACUJI UDALOSTI PO PRIJEZDU DRUZINY

DNES
Druzina dorazi do Torghamu. Diky pocasi o den pozd¢ji, nez je bézné.
Dovi se o ukolu, ptijme jej a mize zjistit zakladni informace — ze byly i jiné druziny atd.

RANO
Postavy se vydaji do hvozdu a sledu;ji zartstajici stezku.

ODPOLEDNE

Nalez kusu hadri nedaleko cesty a pohazené véci.

Utok nemrtvych na druZinu (pripadné ndkaza, pokud chees dale piibéh rozvinout).
Utok ,,VIka“ (zlatookého viidce prvni druziny, ktery je také proménén).

Sledovani stop, odkud piisli nemrtvi, az ke kopci a pevnosti Stolberg.

VECER

Vstup do Stolbergu a setk&ni s nemrtvymi dobrodruhy (boj).
Objeveni bilych hadrii nahote na vézi — navedeni postav do véze.
Objeveni piezivsiho dobrodruha.

Sdileni deniku obou bratrti s poznamkami o pokusech.

RANO

Cesta do podzemi hradu — vézeni a laboratofe.

Nalezeni Bertelkemu a boj s Hriizou.

Odstranéni krystalu a ukonceni cyklu dalSiho ozivovani nemrtvych.
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7. Predpokladany (mozny) prubéh dobrodruzstvi

Nize uvedeny postup napii¢ dobrodruzstvim je jen jednim z mnoha. U her na hrdiny je velky prostor
pro fantazii hrac¢t a zvlastni schopnosti jejich postav. Neni proto nutné tlacit hra¢e do této varianty
pribéhu, pokud je napadne jind. Tento scénar je mozna ukazka, jak Ize celé dobrodruzstvi vyfesit.

PRIJEZD DRUZINY

Postavy dorazi do mésta Torgham a usadi se v krémé ,,U svicnu®. Zjisti, Ze zdejsi kraj chudne proto,
7e obchodni stezka pies les k Eldoru je uzaviena. Vi se, Ze byla prokacena asi pied pul rokem, ale zdhy
zacCaly podivné ttoky a lidé dostali strach. Obcas se nasly rozhazené predméty nebo stopy krve ale nikdy
téla. VSe se postupem cCasu stupniovalo a proto obchodnici i tézafi stiibra voli Dorset dale na sever. Cesta
je delsi, ale aspont bezpecna. Druzina se také dovi o odméné a 0 tom, Ze zmizely i predchozi druziny.
Mohou také zjistit popis druzin — V prvni byl viiddce divny chlap, ktery m¢l zvlastni, skoro az zluté oci,
dlouhé a rozevlaté vlasy 1 vousy a nikdo mu netekl jinak nezZ ,,VIk*“. Druh4 druzina byli profesionalni
dobrodruzi — byl mezi nimi star$i knéz, elfi hrani¢atka, ¢lovek ve sttednim véku (zlodej), a pak dalsi dva
lidé. Jeden vypadal jako kouzelnik, druhy jako vale¢nik. Kdyz postavy ohladsi odhodlani ukol piijmout,
maji jidlo i ubytovani zdarma. Mistni k nim vzhliZeji s nadé&ji.

CESTA DO HVOZDU

Cesta z Torghamu dale do hvozdu za¢ina pomalu zartstat. Je kvéten a stromy i kefe rasi vSude tam,
kde byly jesté na konci loniského léta vysekany. Druzinu muze upoutat podivné ticho, které se
V pfitomnosti nemrtvych projevi. Je prakticky jisté, Ze narazi na utrzeny kus hadru a rozhdzené véci.
Kdyz se budou sousttedit na hledani véci kolem — nemrtvi vyuziji situaci a zaiitoci.

Druzina by méla pteZit - pokud nedéla naprosté hlouposti ©. Navic, pokud je potieba a chces dat
ptib&hu pokracovani, hrozi riziko, Ze budou nékteré z postav pokousany. V tom piipadé se muze stat, ze
se jejich rana zaniti a v dalsich hodinach z¢erna. Neklamné znameni toho, Ze jsou postavy nakazeny. To
by znamenalo, Ze se sami stanou nemrtvymi (vice o tom najdes v kapitole ,, UZitecné tipy “).

Po vybiti monster by mély postavy hledat jejich stopy. Ty je nakonec zavedou az ke kopci, kde je
mezi mohutnymi stromy ukrytd pevnost Stolberg. Béhem cesty se podle aktudlni situace a potfeby mohou
objevit dal$i nemrtvi (mohou to byt i lapkove z prvni druziny — a velmi pravdépodobné jejich viidce zvany
., VIk*“. Pripadné i diive napadeni obchodnici).

V lese je mozné zaslechnout také néco jako roh (zvuk vychazi z veéze Stolbergu, kde se zoufaly
uvézneny zlodej snazi néjak upoutat pozornost kohokoliv, kdo by mohl pomoct, anebo aspon odvést
pozornost, aby se néjak pokusil uniknout).

PEVNOST STOLBERG

Hned pfti prichodu ke Stolbergu si postavy mohou v§imnout toho, ze stara brana je oteviena. Velmi
pravdépodobné je muze také napadnout nékdo z druhé druziny (kteri nemeli to stesti, aby utekli). Na
nadvofi je videt starou kapli (je znesvécend, ale klerik by zde mohl provést nové vysvéceni mista).

Déle je zde vysokd v€z (nahore je videt ,viajka* udéland z provizornich hadrii). Dost mozna ze
nékdo nahote na druzinu zavola (zdlezi, v kolik hodin do pevnosti dorazi, zda si zapomenuty dobrodruh
druziny vSimne a také, zda nebude spéat atd.). Je ve v&Zi zabarikadovany uz nékolik dni a Zije jen diky
tomu, Ze je dole ve vézi také studna.




Pokud postavy dobrodruha Beringera zachrani, nebude jim v boji nic platny. Dva tydny nejedl a je
nesmirn¢ zeslably a polosileny strachem. Nasel tu ale denik, ktery by postavam mohl napovédét. Vi take,
7e jejich knéz fikal, Ze citi néco zlého z podzemi.

V pevnosti jsou jesté dvé budovy (byvala kasarna) a budova se skladem, kovarnou atd. Obé budovy
jsou osidleny nemrtvymi. Jejich pocet je vhodné upravit podle sily druziny.

PODZEMI PEVNOSTI

Cesta do podzemi je relativné jednoducha. Druzina si ale bude muset poradit s monstry. Nakonec se
dostane az do mucirny / laboratofe. Tam krom¢ ostatkii obou zemielych bratri najdou také mec
Bertelkem a démonickou Hrtizu. Jak me¢, tak Hrtiza jsou v jedné mistnosti. Zalezi jen na postavach, jak
si s tim poradi. Bez mece Hriizu prakticky nejde zabit. I pokud by se to postavam nakonec podatilo, je
nutné odstranit krystal, ktery zde funguje jako usmérnovac energie mezi sférami existence. V piipade, ze
je zasazeny na mist¢, dovoli Hrtize opétovny navrat béhem dalSich nékolika hodin. Odstranéni krystalu
kolobé&h narusi.

8. Cizi postavy (NPC) a nestviry

Larsen Monfrey — vladyka Torghamu (clovék valecnik)

- asi 180 cm vysoky
- vék zhruba 50 let
- sn¢hove bilé vlasy i vousy, statny chlap

ROLE: Vypsal odmenu a je ochotny dat druziné néjaké informace (Ze uz na zacatku pri myceni
cesty zmizeli dva drevorubci, ale nebyli mistni a nikdo tomu nevénoval pozornost). Do kraje
dorazila diky stribrné horecce spousta pochybnych existenci. Nekdo z nich stoji za loupeZemi
V lesich. A mozna Ze jde i o politiku (ve svétle odmitnuté Zadosti z Dorsetu).

Cenda — hostinsky z krémy ,,U Svice (¢lovek)
- asi 170 cm vysoky
- vék zhruba 60 let

ROLE: Vi néco o druzinach, které ukol prijaly. Prvni vedl divny chlap, kterému se tu rikalo VIK.
Mel divné, skoro zluté oci, tmavy oblicej a viasy i vousy divoce rozlitané. Jeho pohled byl désivy
(pravé jeho mohou postavy najit jako nemrtvého v lesich). O druhe druziné vi, Ze jich bylo pét a
Z toho jeden starsi knéz a jedna elfka. Jejich viidce se jmenoval Aramus.

» VIK* — nemrtvy vidce prvni druziny (¢lovek)
- asi 185 cm vysoky
- vék zhruba 40 let
- zluté oci, snédy, neupravené cerné vlasy i vousy

ROLE: Jen nemrtvy — druziné muize dojit, jak dopadli jejich predchidci. U sebe miize porad
nosit nejake veci (které uz jako nemrtvy samoziejmé nedokaze pouzivat).




Beringer — piezivsi dobrodruh druhé druziny (¢lovék - zlodéj)
- asi 180 cm vysoky
- v€k zhruba 40-50 let
ROLE: miize druzinu varovat z véze pred itokem a ukdzat jim nalezené deniky. Rekne, jak
dopadla jeho druzina (knéz byl roztrhan a dalsi z druziny zranéni uprchli. On zistal odriznuty
zde).
Dalsi uzite¢na jména: Selig, Derek, Helidor, Fido, Kranz, Edwin, Roulan, Bren, Alaziel, Vanga,
Jilie, Maegan, Berenice, Morgana, Olwen, Papiya, Corin.

Ghual

Zivoty: 10-20

UC: 4 (drapy), 3 (zuby)

oC: 2

Pomaly nemrtvy, ktery je jesté stale v hibernaci. Nema dostatek jidla, aby se proménil v rychlejsiho a
agresivnéjsiho nemrtvého. Na druhou stranu, jeho pokousani zpisobuje proménu v nemrtvého. Vice
rozpadly, nez jeho sestersky nemrtvy — ,,zombie®.

Zombie

Zivoty: 20-40

UC:  5(drapy), 3 (zuby)

oc: 4

Velmi rychli nemrtvi, ktefi se rekrutovali z fad novych nemrtvych (4. vétsinou mrtvoly ne starsi nez 2
mésice — starsi nemaji dost jidla a stavaji se pomalejsimi — ghuly). Tj. vojaci z Torghamu, prvni druzina a
n&jaky ten pocestny. Behaji stejné rychle jako lidé a budi de€s. Jejich pokousani mize rovnéz zpiisobit
smrt.

Hruza

Zivoty: 100

UC: 7

oC: 6

Hriiza je nevidéné bytost — svou podstatou jde o &iré zlo. Utoéi tak, Ze projde pres svou obét’ a vysaje z ni
zivoty. Pii Gspé$ném utoku muze také vysat Giroven obé&ti (v tom je jeji nebezpecnost). Pokud mas
Vv druzin€ postavy na prvni Grovni, nech je upadnout do bezvédomi — nema smysl nechat druzinu zemfit,
aniz by se mohla branit. Hriiza neni béznymi zbranémi zranitelna. Kouzla ptisobi plné zranéni, Bertelkem
trojnasobné.

Poznadmka: Klerik dokaze ptitomnost Hriizy vycitit a dokaze ji vidét.

Vsichni nemrtvi dostavaji dvojnasobné zranéni, pokud je zplsobeno stiibrem, svécenou vodou nebo
knézskymi kouzly. BéZny titok jim ptsobi polovi¢ni zranéni (nekrvaci atd.).

Zranéni Bertelkemem ptisobi béznym nemrtvym okamzitou smrt.

Diilezité: Nemrtvi jsou nebezpetni jak pokousanim, tak svym poctem. Zac¢ni radé€ji hranim mensich
prepadd. Ty mohou druzinu jen vydésit anebo lehce zranit. Pokud je hned na zacatku skoro zabijes, je
velka Sance, ze od ukolu ustoupi. V lesich by navic mélo byt z logiky véci téchto tvord jen nékolik.
Hlavni koncentrace je v pevnosti Stolberg.




9. Popis lokaci

Torgham

- Mensi mésto s cca 800 obyvateli.

- Vybudovano ze dieva (toho je v této oblasti hodné).

- Mésto ma Freyovu kapli a jahna (ne knéze), ktery mize postavam pomoci (svécend voda atd.).
- Ve mésté je tvrz, kde sidli vévoda (tato budova je jedina posilena kamennymi sténami).

- Déle je ve mésté kré¢ma ,,U Svicnu® a ,,Zamosti* (mensi lokal za potokem zvanym ,, Lucina “).
- Ranhoji¢ uz ve mésté neni (byl to zarovern i alchymista, avsak jeho dum je uz uplné prazdny).

Stolberg

- Za hradbami je stary hibitov (ukryty pod listim a mechem) — cca 50 prazdnych hrobd.
- V pevnosti je hlavni véz:
— ma tii patra a vV piizemi studnu
— dvefe ma zaviené zevnitt t€Zkou zavorou (uzavrel se tam vyhladovely Beringer)
— stiecha véze je pry¢, takze tam mnoho let teklo = nabytek je poniceny
— Beringer ve vézi nasel néjaké zapisky (vétSina zniCena, ale Ctyii utrzky ma)
— Beringer se snazil na sebe upozornit — vyvésil z okna stara prostéradla
— Obcas se také pokousi troubit na stary roh, ale je dost slaby a je to proto vzacné — je
vSak moznost, Ze to druzina v lese zaslechne.
- Dalsi dvé véze slouzily jako obranné a strazni — je na né piistup ze dvora a od nich se da chodit
po obvodu hradu na cimbuii.
- Na nadvoii jsou tfi budovy:
- kasarna s laboratofi v podzemnim patie
- maji tii patra (dvé nadzemni a jedno podzemni)
- V podzemi jsou sklepy, zalafe a mucirna proménénd v laboratof
- hospodatska budova — kuchyn, kovarna atd. (dvé patra)
- kaple

- socha andéla s mecem, oltaf a za nim v prachu mala truhlicka se svatou knihou.

Laborator

- Stil ve stiedu mistnosti
- Laboratofi dominuje mohutny dubovy still se zvlastnimi kovovymi okovy a popruhy.
- Kolem n¢j jsou (ve vzdalenosti cca dva sahy) na podlaze nakreslené runy a vinou se
kolem Sesti kamennych podstavct kolem néj. Podstavce (az na jeden) jsou povalené a na
zemi jsou zbytky rozbitych kosti (lebek).

- Portélové zrcadlo a stroj
- Je zavéseno na kovové konstrukei vystréené asi pul sdhu od zdi. Zrcadlo je kruhové,
vyrobené z médi, a velké asi dva sdhy v priméru. Vedle néj je stolek a na ném podivna
kovova bedna. Z ni tr¢i krystal uchyceny v otvoru obklopeném mensimi krystaly.
- Uvnitf bedny je mnozstvi mechaniky sestivajici z ozubenych kol a tenkych dratka
vedoucich piimo k médénému zrcadlu.

- Hlavni ochrannéa aura
- Po stranach mistnosti jsou dalsi &tyfi podstavce s lebkami, které obklopuji celou
mistnost a mnozstvi run tésné po okraji mistnosti.




10.Uzite¢né tipy

Meésto Torgham
o Vladyka Larsen Monfrey (vnuk Rodrika Mofrey)
o Hostinsky ,,U Svicnu* — Cenda
o Hostinsky ,,Zamosti“ — Wussler
* V prvni druzin€ byl chlap se Zlutyma ocina a rozjezenymi vlasy a vousy —,,VIk*
* Druhd druzina — stary knéz, elfi hranic¢arka, muz stfedniho veéku, kouzelnik a
valecnik.
o Lovec Bren muze fict druzing, Ze kdyZ v lese pfestanou slySet ptaky, néco je zle.
- Té&zebni mésto Eldor
Konkure¢ni mésto Dorset
o Vladyka Huberte De Eneval
Pevnost Stolberg
o Theurg Sarg
o Kouzelnik Amuel
o Uvéznény dobrodruh - Beringer
o Nemrtvy v lese - ,,VIk*.

Mésto Torgham a jeho posadka

Ve mésté diiv bylo pies osmdesat vojaka. Vétsina vsak musela narukovat do kralovské sluzby a
proto zde vévodovi zustalo k dispozici jen dvacet z nich. Z toho tfi ztratil pii snaze zjistit, co se v lese
déje a vyftesit problém.

Vyvéska s odménou

Visi vedle dveii do krémy, ale jak bylo zminéno, je rozmocend a text je jen tézce Citelny. Pokud
by ho postavy rozlustily, je jeho obsah uveden v ptiloze. Jinak se postavy vse potfebné dovi v hospode¢.
Vyvéska samotna nebyla také primarné uréena mistnim. Z obyvatel mésta jich umi Cist a psat sotva pét.
Zprava se tak ohlasovala jest¢ klasicky — bific vybubnoval pozornost a ohlasil, co zde stoji.

Nemrtvi v lesich a na Stolbergu

Prvni z nemrtvych, ktery se dostal do lest, byl vojak. Patiil k hlidce, ktera jela do pevnosti
Stolberg pied sedmdesati lety, kdyz z ni ptestaly prichazet zpravy. Byl pokousan, ale dostal se ven.
Nastésti za sebou dokéazal zavfit branu. Po proméné se chvili zivil zvifaty, ale nakonec upadl do
hibernace (nedaleko budouci obchodni stezky mezi Torghamem a Eldorem). Jeho ostatky se probraly k
zivotu az nedavno (pred pil rokem, kdy se zacala kdcet novd obchodni stezka). Napadl nékolik
osamocenych poutniki a z téch vznikli dalsi nemrtvi. Pozd€ji navic tfi vojaci z Torghamu nasli Stolberg
a otevreli brany.

Nemrtvi, ktefi se dlouho nenakrmili a zemieli jiz ddvno (vic jak dva mésice), jsou vetSinou
ghulové. Byli hibernovani, a proto jsou pomérné pomali, ale jejich pocet to vynahrazuje. Jejich pokousani
navic zptsobuje proménu v nemrtvého.

Ghultim neni pfili§ piijemné slunecni svétlo a zranuje jejich o¢i. Svym zptsobem je i zpomaluje.
O to rychleji se v8ak pohybuji za tmy a v noci. To v8ak neplati pro zombie, které vzniknou z lidi
pokousanych ghuly. Ty jsou vici slune¢nimu svétlu imunni a nijak je neomezuje. Za hradbou Stolbergu
je pak stary hibitov. Jednoduché ndhrobky a kamenné desky jsou vyvracené a zarostlé mechem a zakryté
listim. Je uméni hibitov viibec najit. Hroby jsou prazdné a téla se pouzivala k experimentiim obou bratrt.




Smrt bratra v podzemi

Oba bratti zemfeli v laboratotich. Mag ihned a theurg na nasledky tézkych zranéni, nékolik minut
po boji. Jesté nez zemfel, uvédomoval si, Ze je néco Spatn€. Pokusil se pfiplazit ke krystalu aparatury,
kterou zde provozovali, ale uz ho nedokazal dat pry¢. Zemiel désem v okamziku, kdy se v mistnosti
zjevila Hruza.

Jak ozivla Hriiza?

Za hradbou pevnosti byl kdysi hibitov. Tam byli pochovani vojaci, ktefi padli pii davnych
stfetech s ,,divokymi“. Hroby byly po pfijezdu bratri, Sarga a Amuela, na Stolberg vykopany. Nejen
lebky mrtvol, ale i dal$i ¢asti mrtvych tél, se pak pouzivaly pfi experimentech. Pfedevsim ke spojeni s
»druhou stranou* a pfilakani démont, které se bratfi snazili uvéznit a zotrocit do svych zbrani.

Hriza pak vznikla pfi smrti jednoho z démoni, kterého si bratii pfitahli a mucili ho. Toho, ktery
zabil jednoho z bratrii a ktery byl nakonec udolan Bertelkemem. Béhem souboje bratra s démonem navic
doslo k rozbiti ochranné aury tvotené lebkami na kraji pentagramu a okolo portalu. NaruSena ochrana pak
umoznila, aby nahromadéna bolest, utrpeni a uvolnénd mana zafungovaly jako majak. Ten pfitahl
pozornost démonické Hriazy z ,,druhé strany“ a ta pak proSla portilem na na$ svét. Ochranna aura
laboratofte ji vSak nedovoli odejit dale do pevnosti nebo dale do naseho svéta.

Chvili po experimentu vesli do podzemi vojaci vydéseni podivnymi zvuky a zaii. Hrliza je zabila
a stali se znich prvni nemrtvi. Néktefi zemfieli na hran¢ ochranné aury a dokazali se tak vratit do

pevnosti. Zahy pak zabili a pokousali zbytek posadky.

Hlavni mista v pevnosti

Pevnost je tvofena nekolika vézemi a ma ,.trojuhelnikovy* tvar. Dvé véze jsou mensi (hlidkové) a
tieti — hlavni véz slouzila jako obytna a misto posledni obrany. Pravé tato véz je ¢aste¢né poskozena —
neni vSak ziejmé, co se s ni stalo. Kazdopadné slouzila jako sidlo obou bratri. Ma tii patra smérem
nahoru a v podzemi studnu. Ve vézi lze najit utrzky denikt. Vétsina je zni¢ena vodou, ale nékolik listi se
zachovalo (viz ptiloha).

Na nadvofi jsou pak jesté dalsi tfi budovy. Kasarna — praveé v nich, v podzemi jsou i zalafe (proménéné
na laboratot). Hospodaiska budova (sklady, kuchyné, kovarna atd.) a stara kaple. Vedle hospodaiské
budovy je také studna. Voda je vSak jedovata — je v ni jeden nemrtvy, ktery tam ptred casem spadl.

Jak vyuzit kapli v pevnosti

Kaple je jediné misto v pevnosti, kam nemohou pivodni nemrtvi (ghtlové, ktefi vznikli po utoku Hruzy
uplné na zacatku). Téch je vSak jen zlomek a pro ostatni toto omezeni neplati.

Kapli vévodi oltar, ktery se nachazi pod sochou andéla s mecem. Je tam také kamenny zlabek, kde byla
drive svécena voda. Ta tam uz bohuZzel davno neni. Pokud by vSak postavy potiebovaly pomoc (a snazily
se), je mozné zde najit truhlu se svatou knihou. Je zabalena v kdzich, a ¢as si s ni zle pohral. Stale v§ak
obsahuje slova a postupy, kterymi lze vodu posvétit. Dokaze to vSak jen postava, kterd uptimné véri, ze
vy$§i moc dokdze pomoci. Po n€kolikerém listovani se listy definitivné rozpadnou.




Laboratof pod pevnosti

Laboratof obou bratrl je umisténa v podzemi pevnosti. Diive tam byly zdsobovaci sklepy a Zalaini cely
pro zajatce, véetn¢ mucirny. Pravé mucirnu promenili bratii ve svou hlavni laboratot. U jedné zdi stoji
velké meédeéné zrcadlo. Jeho odrazova plocha se neustale jemné chvéje zlatavymi vinkami. Po strané od
zrcadla je podivny pristroj plny ozubenych kol a krystalkt. Na piistroji je pak maly lichobéznikovy otvor,
ve kterém modro-zlaté zafi protahly, asi dvacet centimetri dlouhy krystal.

Ve stfedu mistnosti je umistén mohutny dubovy sttl s zeleznymi okovy. Nyni je prazdny a stopy zaschlé
krve uz davno vsakly do dieva.

Na zemi lezi kostry obou bratrii a také kostra podivné démonické bytosti. V prachu obcas problikavaji
slabé obrysy run. Ty se tahnou celou mistnosti v nékolika kruzich a pentagramech. Spojuji tak kamenné
podstavce, které mély udrZzovat na svych mistech zvlastni lebky. Jak podstavce, tak lebky, které byly
kolem dubového stolu, jsou ted’ rozmetany po mistnosti. Zistala jen jedna, ktera hledi do stfedu mistnosti
a nékolik dalsich, které jsou po strandch mistnosti (kouzelnik a hlavné alchymista z nich dokdzi
vycitit/videt slabou zlatomodrou zari v ocnich dulcich).

Nedaleko dveii pak lezi me¢ Bertelkem a kolem portalu se pohybuje (neviditelna a nevidéna Hruza).
V mistnosti samotné je pak mnozstvi nahromadéné ,,volné“ many (ta ani po letech od té ne$tastné
udalosti nevyprchala).

K ¢emu vlastné v pevnosti dochazelo?

Theurg i mag pracovali spoleéné na experimentech. Béhem nich theurg zajistoval spojeni s
jinymi sférami a mag experimentoval s nekromancii. Pomoci “portalu” ptivadéli na nas svét démony
(ktefi bojovali ve valce proti krali) a snazili se o nich ziskat co nejvic informaci. Co jsou za¢, co jim
zpusobuje bolest, jak jsou zranitelni a podobné. K tomu vyuzivali celou Skalu magickych i
alchymistickych prostfedkii a na zaklad¢ vysledkl vyvijeli zbrané, které pak na téchto tvorech rovnou
zkouseli.

Aby se tito tvorové nedostali pry¢ z mistnosti a také z laboratorniho stolu, existovala ochranna
aura tvorena (mimo jiné) n¢kolika lebkami na kamennych podstavcich.

Samotny portal je permanentné otevien pomoci vzacného krystalu. Ten je soucasti mechanismu
portalu a udrzuje ho stale propojeny s “druhou stranou”.

Pro¢ nikoho nezajimala ztrata Stolbergu?

Pevnost vznikla a slouzila pfi kolonizaci oblasti na vychod¢. Pozdé€ji se na kratko promeénila ve
vyvojové centrum zbrani. Po smrti obou bratrii a predev§im diky novym spojencim na severu ztratil
Stolberg svij strategicky vyznam. Uz diive byl navic zasazen v neprostupném terénu a ptiroda hvozdu
udélala své a ukryla ho.

v rw

Jak pribéh dale rozsirit?

Pokud bys chtél tento piibéh dale rozvinout, neni nic jednodussiho. Je vic nez pravdépodobné, ze nékdo
Z druziny utrpi zranéni od nemrtvého. Pokud je to néasledek kousnuti, je téméft jisté, ze se rana zaniti,
zCerna a 7e se postava stane obéti nekrozy tkani = za¢ne se proménovat v nemrtvého.

Pokousané (zranéné) misto je na dotek ledove studené, tkan zapacha a ernymi zilkami se nakaza Siti dal.
Proména trva obvykle n€kolik dni (ale pii podévani lektvard a kouzel se miize natdhnout az na dva
tydny). To je idealni ¢as proto, aby se dobrodruzi vydali za knézem ¢i vysokym alchymistou v Dorsetu,
ktery druzin€ pomuze, ale urcité za to bude néco chtit.
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11. Slovo zavérem

Zpracovani ptibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nas na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruzstvi, o které se muZes§ podélit, udélej to!

-~
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VSechna prava vyhrazena

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

Dnes byl Sileny den. Jesté ted se trochu tiesu strachem.
Experiment, ktery jsem provedl, se tplné vymkl kontrole. Ten
démon, kterého jsme piitahli, nebyl vibec jako ti predtim.
Zdalo se to inteligentni. PH mucleni to viiskalo, jako smysli
zbavené. Zdalo se, Ze to dokonce prondsi néjaka slova.

Vidél jsem na Amuelovi, jak to s nim otidslo. Kdyz jsem chtél
vytahnout krystal a prerusit spojeni se sférou, nepovedlo se mi
to. Zastal zaseknutg!!! Tusil jsem, Ze wmdam tu wmechaniku
opravit. NeZ se mi to povedlo, ta bytost vychrstla néco po
mém bratrovi. Kdyby nemél magicky stit, kdo vi, jak by to
dopadlo. Nakonec tomu explodovala hlava. Nebylo to wnic, co
bych chtél jesté nekdy znovu videt...

Amuel se mnou nemluvi. Tvirdi mi, Ze musime prestat a Ze si
zahrdvame. Ze ty bytosti mohou byt néco jiného, ne si
myslime. Marné se mu snazim vysvetlit, Ze to neni mozné. Bih

chran, pokud se pletu.

12. Fijna 585 sv. viady Freyovy

Nové portalové zrcadlo je lepsi, neZ jsem si viibec predstavoval.
Je vetsi a jeho odrazova schopnost do sféry je neuvéritelnd.
Podatilo se nam ho propojit s aktivaénim krystalem uz na
druhg pokus! A co vic, dokdZe spustit ,wvhled“ uZz béhem

minuty. Je to zdzrak. Jen mechanika nds trochu zlobi.

3. ledna 585 sv. vlady Freyovy



Velké vitézstvil Nijak jinak to oznalit nelze. Bertelkem je jeste
lepsi, neZz jsme vsichni doufali. Do jeho osti# se nam koneiné
povedlo zaklit démona. Dokaze pohlcovat energii téch z druhé
strany. Provedli jsme celou sérii pokusi, a vsechny dopadly
vgborné. Zda se, Ze koneiné mame to, co po nds kral chtel!
Pro vsechny ptipady jsme se vsak dohodli, Ze si ho tu
nechame. Dalsi dva - Aderkam a Caridhern, jsme vsak poslali
na zapadni frontu. Tam bude sSance je vyzkouset v realném
boji. Uvidime, jak si s tim Belsheerova vojska poradi. Ja pevné

VEFim, Ze jim zlomi vaz!

8. Cervina 585 sv. vlady Freyovy

Dnes se nam podarilo dokonit novou ochrannou auru. Amuel
umistil lebky na podstavce a wame tak koneéné dva
samostatné okruhy. Jeden chrani pitevni stul a prostor kolem
néj. Druhy pak celou mistnost a hlavné dvere z podzemi.

Po tom, co se stalo minulg tdden, uz nechceme riskovat. Ten
tvor byl uplné malg a navic, nemél ruce. Byla to spis chapadla.
Podatilo se mu dostat z pout a i kdyz byl napil roziezany,
nahnal nam docela strach. Béhal po wmistnosti a dalo nam
poradnou praci ho spalit. Pro jistotu jsme kiromé upravy okovii
pridélali na stal jesté dalsi ochranng pas. Lebky vojaku ze

htbitova funguji’ vic nez skvéle. Skoda, Ze jich nemame vic.

2. unora 585 sv. viady Freyovy



Il Naléehavé !!

Na védomost se dava, Ze vladyka Larsen Monfrey vypisuje
odménu 800 zlatgch. Bude vyplacena neprodlené tomu, kdo
zajisti bezpelnost a prostupnost silnice mezi mésty Torgham a
Eldor. Veskeré viglohy a odiavodnéné naklady jsou zahrnuty

v cene.

V Torghamu, 6. kvétna 662 sv. vldady Freyovy

Vladyka Larsen Monfrey




