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1. Zakladni informace o hre

Toto dobrodruzstvi od autord Pavla Ondrusze, Petra Luby a Adama Pilche, bylo vytvofeno pro
vzpominkovy sraz hra¢i RPG TORCH a pozdé¢ji upraveno pro Draci Hlidku. Lze ho vSak pouzit i
pro DrD, D&D a dalsi fantasy hry.

Herni Zanr: ,Prokletd jama® je pomérné temny detektivni pfibéh. Uspéch hraci zde zavisi na
schopnostech postav ziskat a pouzit informace. Jen tak budou mit Sanci vC€as nalézt a zastavit
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a vyjednavani.

Obtiznost: Dobrodruzstvi je navrzeno pro pokrocilejsi druzinu, kterd uz si umi poradit se slozitym
piibéhem. Stejné tak vyzaduje trochu lepsi zivotaschopnost postav, které musi zvladnout prezit tvrdy

boj.

Celkova herni doba 8 hodin (2 bloky po cca 4 hodindch)
Ocekavana sestava 4-5 postav na Sesté urovni (pokrocili)
Lokace hory, méstecko u lesa na planinach, jeskyné
Ro¢ni obdobi l1éto

Tajemno, horor a drama @@@DG
Akce a bojové situace @@DDC]
VySetiovani a sbér informaci @@@@@
Roleplay a komunikace @@@DG
Humor a veselé scény DDC]DC]
Hadanky a hlavolamy DDDDD

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii ® tim versi divraz na danou oblast




Tato priruc¢ka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac¢, prosim, nec¢ti dal!
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2. Specifické herni realie a co s nimi (Jen pro PJe !

Tento ptib¢h je napsan tak, aby ho bylo mozné snadno pouzit v libovolném (tvém vlastnim) svéte.
Staci ti v ném najit misto, kde jsou vysoké hory a pod nimi planina s lesem.

Dobrodruzstvi se odkazuje na lokaci ,,Stfedohoti®. Je zde také zminka o ,,kalendaii* (702 sv. vlady
Freyovy). Oboji 1ze samoziejmé snadno nahradit za redlie jiného svéta. Neni nic jednodussiho nez
pouzit letopocet, ktery pouzivas ve svém svété. Stiedohoti muzes lehce prejmenovat na jakékoliv
jiné hory, které pouzivas. Jedinad podminka je, aby v téchto horach zili trpaslici. Ti jsou kli¢ovi pro
cely tento piib&h.

Je zde také zminka o ,,uprchlicich®. Ve svété, ze kterého toto dobrodruzstvi pochazi, je vétSina
obyvatel na utéku. Casto uz dlouho nevidéli zivou dusi. Vesnice, jako je Inari, jsou pak relativné
nové (nejsou na zadnych mapach). Toto vSak nemusis fesit, pokud by ti to komplikovalo situaci.
Pokud na to v ptibéhu narazi§, prosté to ignoruj a dale nerozvadéj. Samotnou motivaci pro ptichod
postav smeérem k Inari (do podhii), vSak promysli pfedem. Pomiize ti to zacit piibéh a mizes
patfi¢né upravit ivodni text, kterym zacina toto dobrodruzstvi.

Ted’ uz ale do zbrané! Doufame, Ze se vim bude hra libit a dokaZete zdolat vSechny jeji
nastrahy.




3. Pfibéh v kostce (aneb o ¢em to bude...) (Jen pro PJe !'!)

V podzemni jeskyni v horach je uvéznéno monstrum — Beholder. Tato stviira se chce za kazdou cenu
dostat ven. Jednoho dne se u zavaleného vchodu objevi déti. Netvor jedno z nich psychicky ovladne.
Pomoci néj nasledné spusti sérii udalosti, které maji rozpoutat valku trpaslika s lidmi v podhtifi. Dité
v méstecku sezene partu kopacu, kterd v nastalém zmatku vyrazi do hor odstranit zaval v jeskyni.

V této situaci, kdy uz jsou udalosti v pohybu, ptijizdi do kraje druzina hract. Musi rozjet patrani a
zjistit, co se vlastné stalo. Pokud hra¢i maji uspét, musi postupovat rychle. V idealnim piipadé by
druzina méla byt schopna zastavit valku, zachranit partu kopact, zabit monstrum a osvobodit z jeho

cey

moci trpasli¢iho chlapce. Je vSak jen na hracich, co z toho se jim podati a zda vibec preziji.

4. Detailni historie (co se stane, pokud druzina nezasahne) (Jen pro PJe !!!)

® Magické ziidlo

Piibéh se odehrava na okraji mohutnych hor trpasli¢iho Stfedohoti. V jedné z mnoha podzemnich
jeskyni zde jiz od veékl vyveéra Ziidlo. Pramen Cisté many tryskajici ze zemé¢. Ten se pak rozléva do
podzemniho jezirka. Takovato mista jsou velmi vzacna. Samotnd mana v tekuté podobé a v této
koncentraci by méla nedozirnou cenu. Pouhy pobyt v jeji blizkosti dava bytostem obrovskou silu.
Navic dokaze probudit do té¢ doby zakrnélé magické schopnosti.

® Piichod Beholdera

Pted desitkami let kopali nedaleko Ziidla trpaslici. Zdejsi skaliska byla znama jako bohata nalezisté
ametystt. T¢zili zde mnoho let. Pak se prokopali az k podzemnimu prameni. Magicka energie
mohutné pulzovala a pisobila na mile daleko. Ptilakala tak k sobé démonickou bytost - Beholdera.
Prastar¢ zlo, které¢ se vyskytuje v temnych mistech svéta. Neni znamo, odkud piesné ptisel. Jisté je,
ze jedné noci sestoupil Sachtou hluboko do podzemi a ponofil se do jezera many.

® ., Prokletd jama*“ a jeji zasypdani

Beholder si uzival mohutnou silu Zfidla. Pfitomnost trpaslikt ho ale rusila a ohrozovala. Rozhodl se
proto kopacu zbavit. Pomoci svych mentalnich schopnosti a kouzel zptisobil fadu nestésti. Hloubéji,
smérem ke Ziidlu se tak ptestalo kopat.

Beholder pokracoval dal ve svém zlovolném dile. Dolli se ¢asem vydavali uz jen ti nejodvazng&jsi.
Navic ametystti v prokopanych chodbach ubyvalo. Vyvrcholilo to tim, Ze trpaslici zacali povazovat
sluj za prokletou. Uvédomovali si, Ze dole je néco zlého. Rozhodli se zlo najit a zniit a proto se
op¢t vydali do hlubin. Narazili na Beholdera, ale nedopadlo to dobte. Netvor nékteré z nich ovladl,
rozpoutat mezi nimi potycky a sam zasahl magii (blesky). Nekolik trpaslikii se pokusilo o uték a
zkusili vchod zasypat.

Beholder se pokusil celou véc zmarit. Odpaleni nalozi ale probéhlo a vchod se zavalil. Beholder tak
zustal uvéznén v hlubinach. To jej sice rozzufilo, ale nebyl zoufaly. M¢l vSechnu manu, kterou jen
mohl potiebovat. A jako démon mél vSechen Cas svéta na to, aby se ucil a zlepSoval v kouzlech a
sptadani svych plant.

Trpaslici o podivnych udéalostech napsali né€kolik zapiski do kronik. Dodnes na ono misto nechodi a
odrazuji od toho i své déti. Temné piibéhy stale koluji mezi nimi a jen posiluji pfirozenou
povércivost horského lidu.




o Velké zemétieseni

Roku 702 sv. vlady Freyovy do§lo k mohutnému zemétteseni. Rikalo se, Ze sama zems krvacela pfi
udalostech, které se dély. Faktem je, ze 1 Stfedohofi, ty mohutné skalni bloky, na mnoha mistech
popraskaly. Vznikly nové strze a horské sedla. Mnoho dolt bylo zcela zni¢eno a nékolik trpasli¢ich
ptehrad se protrhlo a vesnice byly vyhlazeny. Jedna udalost ale méla vliv 1 na nas ptibeh. Ziidlo
piestalo po této udalosti tryskat. Mana ze zem¢ uz vyvérala jen slabym potiickem a jezirko se zacalo
fedit vodou. Beholder pochopil, ze ¢as jeho uceni a soustfedéni sily skoncil a Ze je na Case vydat se
do svéta.

e Zlo potiebuje pomoc

Beholderovi doslo, Ze ani jeho magie neni dost silnd na mohutné kamenné bloky, kterymi ho tu
trpaslici kdysi zasypali. Dlouho vyckéaval a zufil, protoze nikdo nepfichazel. Potieboval né€koho
venku, koho by mohl ovladnout a pouzit pro odstranéni zavalu. Po mnoha letech mu ale osud pial...

® ZkousSka odvahy

K ,,Prokleté jameé* se jednou v pozdnim odpoledni a s pfichodem soumraku vydala skupina Ctyt
mladych trpasliki. VEédéli, ze jde o ,,zakdzané misto”, a pravé proto se sem vydali. Ostatné¢ nebyli
sami. Uz dvé generace dospivajicich rebeld se sem vydavaly zkousSet svou odvahu pted ostatnimi.
Ukolem bylo po setméni sejit z horské stezky k zavalu a kiidou napsat na kamenné bloky své jméno.

® Podrobeni a otroctvi
Toho dne tii chlapci uspéli. Ctvrty (Bron) se vydal na zkouSku az v hluboké noci, povzbuzovan
posmésky ostatnich. Bez lucerny, jen za svitu mésice dosel k velkému usti jeskyné a balvanim, a
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Kdyz se piil hodiny nevracel, vydali se pro néj ostatni. Sami se vydésili, kdyz ho nasli bledého a
pociiraného. Byli ale radi, Ze se nezranil a vratili se s nim zpét do vesnice. Jeho malomluvnost
pricitali tomu, jak trapnd véc se mu piihodila, ale ani jim nebylo zrovna veselo. T¢é noci se néco stalo.
Vsichni z nich se pak budili strachem z podivnych snt.. Jen onen chlapec uz nesnil. V jeho mysli uz
byl nékdo jiny. Beholder si ho podrobil a duse chlapce zlstala vytésnéna kdesi mimo mysl jeho téla.
O celé udalosti se pak spolu ani v dalSich dnech chlapci radéji nebavili... VSichni se snazili délat, Ze
se nikdy nestala a zapomenout.
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® Beholderiy piibéh IZi

Aby se Beholder dostal ven z jeskyné, potiebuje, aby n€kdo prokopal zaval. Osoby, které tak mayji
ucinit, to urcité¢ neudélaji jen tak. Navic musi peclivé vybirat. PovérCivi trpaslici by se tézko
pfesvédCovali. Navic jejich pocet by mohl znamenat velké nebezpec¢i. Zvlast' ted’, kdyz je Ztidlo
zni¢ené a démonova mana omezena. Rozhodl se proto radéji vyuzit mensi skupinu lidi. A pro né
pfipravil nasledujici pfibéh...

POZOR: Tento piibéh je peclivé nachystana leZ. Zdejsi trpaslici by Zasli, co je to za bludy...

Chlapec (Bron) se vydava za trpaslika z rodu Kamenovidi. M4 otce Snorgara a bratra Noriho.
Vsechno tizemi na dva dny cesty odsud vs$ak patii trpasli¢cimu rodu Kamenokopt. Mezi klany vladne
nenavist. Kdysi tomu tak nebylo. Jeho déda Durgan byl legendou i mezi ostatnimi ,,Kamenovidy*. Ti
byli schopni velmi spolehlivé najit a vytycit Zily nerostt ve skalach. Kamenokopové s jeho klanem
spolupracovali a platili jim za to, aby jim hledali nalezisté, kde pak kopali s jistotou velkych zisk.
Jednou Broniv déda (Durgan Ostrovid) spolu s n¢kolika dalsimi Kamenovidy piijal pozvani vadce
zdejsich trpaslikli Torgara Modrého. Pozvali je k Nebeské jeskyni, kde se tézil ametyst, aby nasli
dalsi kaverny. Zatim, co Durgan hledal, mezi zdejSim vlddcem Torgarem Modrym a nékolika
Kamenovidy doslo k rozepii. Durgan neveédél, o co Slo, ale kdyz vysel z jeskyné, byly nékteré ruce
pevné seviené na krumpacich a ostra slova Iétala v udoli. Durgan toho dne nasel jedno z nejvétsich
nalezist’ ametystu ve svém zivoté. ZdejSim lidem ale fekl, Ze Sachta uz bohuzel doslouzila. O nékolik
tydnti pozd€ji doslo k vyhlaseni valky. Ukazalo se, Ze trpasli¢i princezna Kamenokopt byla
zneucténa kymsi z rodu Kamenovidt. A tim se piibéh Nebeské jeskyné na dlouho uzaviel.

Pred pal rokem ale stary Durgan Ostrovid, nejlepsi hleda¢ kamentl, zemiel. Bron se svymi
ptibuznymi dédu pohibili, ale u n¢j doma nasli denik, ve kterém napsal celou pravdu. Bronlv otec
Snorgar se rozhodl, Ze se musi k jeskyni vydat a vytézit co pajde. Zvlast poté, co je Nebeska Sachta
uz ddvno uzaviend a nikdo tam netézi.

Krevni msta vSak ani po letech neskoncila a tak Slo o nebezpecny podnik. VSichni se vydali na cizi
uzemi. Jeskyni nasli, prosli do podzemi a zprvu se zdélo, Zze tam uz nic neni. Velmi opatrné a
V tajnosti zacali hloubit v mistech, kterd oznacil jejich prfedek. A svéte div se - uz druhy den nasli
ametysty velké jako holubi vejce! Béhem tydne méli dost, aby se stali krali. Ale pak doslo k nehodé.
Zatimco Bron odesel nabrat vodu k horskému prameni, v Sachté doslo k vybuchu. M¢li u sebe néjaké
trhaviny, ale necht€li je pouzit, aby na sebe neupozornili. Muselo dojit k néjaké nehod€. Bron myslel,
ze neprezili, ale kdyz se prach usadil a dostal se k zavalu, slySel zevniti jasné zvuky tukani.
Znameni, Ze jsou na zZivu. M¢li u sebe zdsoby vody na nékolik dni a dost jidla. Je vSak nutné je
rychle dostat ven, nez zemiou zizni...

Moc rad by pozadal o pomoc trpasliky, ale do své vesnice by Sel déle jak tyden. A co hif, trpaslici,
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pomohli, miZe slibit pohddkové bohatstvi a vdé¢nost zavalenych...




o Vykradac hrobii

Aby cely piibch byl hodnovérny a dokazal zmast kopace, které chlapec hledal v méstecku, bylo
potfeba zajistit nékolik rekvizit. To nebylo pfili§ tézké. Chlapec mél ve své mysli vzpominky z
détstvi. Veetné téch, jak jsou trpaslici pohibivani se vSemi poctami. Jak jsou jejich hroby zdobeny
runovymi napisy, které zpravuji o nejvétSich Cinech, které za zivota dokazali. A také, Ze do hrobi je
jim davano bohatstvi, které se jim mulze hodit na druhé stran€, az je bude zem¢ a Matka Hora
pfijimat zpét...

Beholderem zmanipulovany Bron se proto vydal na pohiebisté za trpasli¢i vesnici. Trpaslici si na
oplakdvani na hrobech pftili§ nepotrpi a chlapec mél tedy slusnou Sanci, ze si ho nikdo nevSimne.
Vycitky z hanobeni hrobi nemél. Jeho mysl jiz byla zcela pod kontrolou démona Beholdera. Vzal s
sebou Zelezné pacidlo a dostal se do hrobu zesnulého viidce mistniho rodu - Argara Koruny. Tento
velmi slavny Sperkaf ve své dobé& proslul vyrobou novych korunovaénich klenotl pro trpasli¢iho
krale Stfedohofi. Za svou sluzbu dostal vyraZzenou zlatou minci se svou podobou a runovym
podékovanim samotného krale.

Bron vykradl z hrobu tuto vzacnou zlatou minci a také né€kolik prstenti a nahrdelnik. Hrob pak
uzaviel. Neslo to ale moc lehce a skiipl si mezi kamennou desku vika a sarkofag zelezny krouzek,
ktery zdobil jeho vlasy. Ve chvatu a pii sile, kterou musel vynalozit, si ani nev§iml, kdyz cetka
spadla do sarkofagu, kde ji zaviel.

® Hledani otroki

O dva dny pozdéji ptisel ¢as. Jeste pred soumrakem v kopcich pfimo nad tdolim vydloubal z prstent
malé kaminky ametystl. Pak teprve nadesel Cas, aby se vydal do podhtii. Chlapec dorazil do vesnice
Inari po soumraku. Thned se vydal ke krémé, kde bylo vzdy dost lidi. Ve vesnici obecné bydleli jen
prezivsi lidé. Nikdo nepochazel z této zemé pokryté lesy a horami. VSichni to byli uprchlici.
Malokdo znal n¢koho jiného a vétSina vykazovala tendence mit velké Stésti anebo schopnost se o
sebe postarat. Jinak by neptezili divoky uték pied astraly a nastrahami divociny....

V krémé brzy objevil skupinu lidi. Bylo jich pét. Dva ve stfednim véku, dva mladi a jeden velmi
stary chlapik. Bron za nimi pfiSel s utrdpenou tvati a v slzéch jim vypravél sviij smySleny piibéh.
Daval si dobry pozor na to, aby ostatni lidé v krémé neposlouchali. Upoutal pozornost. Jak slzami,
tak vzhledem, a snazil se sdélit sviij smySleny piibch jen t€m, k jejichz stolu ptiSel. Hostinsky jeho
slova ale zaslechl...

Uprchlik ve stfednich letech mél pro chlapce pochopeni. Sdm o takového pfisel, a proto mu chtél
pomoci. Ostatni byli uchvaceni n¢kolika drobnymi kaminky a zlatymi mincemi. Slibili mu pomoc.
Jen stary muz fekl, Ze uZ se na cestu nevydd. To ale nebylo dllezité, protoze v jeho stavu by na
zavalu stejné zadnou potfadnou praci neodvedl.

Bron jim dal vSechno, co mél a prosil je, aby se s nim vydali na cestu. Aby §li hned. Oni ale odmitli s
tim, Ze se musi pfipravit, zajistit si zasoby a vybaveni. Cesta v noci v horach by byla pro né, ktefti to
tu neznaji, velmi nebezpecna. I kdyby je vedl, zbytecné€ by ohrozili Zivoty. Slibili mu, Ze vyrazi za
rozbtesku...

® FaleSna stopa

Pozdéji, kdyz najmuti kopaci spali, Bron opustil staj, kde mohl odpocivat. Vydal se k domkiim na
kraji vesnice a u jednoho z nich uloupil husu. Ozval se sice St€kot pst a ta kejhava bestie ho pékné
Stipla, ale zakroutil ji krkem. Pak se vydal smérem k horské stezce. Utrhl si rukav své tuniky a husu
zafizl. Jeji krvi pak husté pokropil jak rukévec, tak i velky bily kdmen. Kdyz bylo dilo dokonéno,
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mrtvou husu odhodil do kiovi o par krokt dal. Vse bylo pfipraveno a mohl ¢ekat na vychod slunce,
protoze spat nepotieboval...

e Piiprava na cestu

Hned pfi svitani parta kopact zacala chystat zasoby na cestu do hor, jak je chlapec zadal. U
hostinského vyjednali dost suSeného masa 1 kofeni, a také dvé horské muly. Navic jim zajistil néjaké
krumpace, lopatu a dalsi zelezné nacini. To vSechno nutné potitebovali a hostinsky mél ocividné
spoustu véci, které lidé pouzili jako protiucet. Mince v této dobé byly vzacnosti. VSechno to
rozhodné nebylo levné. Kopace to stalo zlatou minci. Ztejmé néjakou trpaslici, podle relié¢fu. Byla
tam hlava s dlouhym vousem a pletenci vlast. Drahé kameny ale z ruky dat nechtéli. Pravdou také
bylo, Ze jejich osobni hotovost v béznych mincich by na to nestacila. UtéSovali se aspoil tim, ze
pokud vse vyjde, budou mit tolik, kolik si ani nedokazou ptedstavit. Brzy po vychodu slunce tedy
vyrazili smérem k hordm, kam je chlapec vedl.

® Krumpacd a kladivo

Cesta do kopct zabrala se zvitaty dlouhy den. Jednou méli obavu, Ze to muly nezvladnou a budou
sami muset vSechno odnosit na zddech. Nakonec se ale vSechno podafilo a po tzké skalni fimse
presli. Dostali se az do udoli, ponofeného v hlubokém tichu. Ze skaly tady zela jen obruba brany
lemujici vstup do jeskyné a v ni lezely obrovské balvany pohazené na sob¢ v Sileném chaosu.
Nekteré byly pokresleny divnymi znackami. Nejmladsi z kopaclh mél pocit, Ze je potieba rychle
jednat - diiv, nez trpaslici uvnité zahynou zizni. Kopal a kopal. Ostatni se s podivhym pocitem
pridali...

Takto to pokracuje 1 n€kolik dalSich dni. Jak kopou, tenci se bariera mezi nimi a Beholderem. S
kazdym odvalenym kamenem jsou démonovi bliz a jeho mentdlni sila a vliv nad nimi je vétsi.
Netvor nad nimi postupné ziskava kontrolu. Tlumi jejich pocity hladu a zizné. Sugeruje jim do mysli
vzdalené zvuky tukani. Jako by nékdo urcité¢ klepal na druhé strané zévalu... a je to hlasit&jsi. ..
dlatko mlati o kamen... nékdo potiebuje pomoc... kazdé dalsi zatukani jen podnécuje potiebu jesté
pridat. Jen kdyz obc¢as ndhodou démon vénuje své myslenky jinym vécem, kopacéi se chvilemi
zastavuji a pfemysleji, co se to vlastné déje, kde jsou a co tu délaji...

Uz je ale pozd¢, a pokud se nic nestane, za par dnli se prokopou na druhou stranu a démon bude
osvobozen. Oni, k smrti znaveni, pak budou snadnou kofisti (at’ uz je necha padnout zizni, proméni v
kamen anebo postve proti sobg)...

® ... do temné noci

Pokud by dosly véci tak daleko a tohle Silenstvi nikdo nezastavi, nadejde pro démona ¢as svobody.
Své osvoboditele nechd perverznim zplisobem zemfit a jisté si najde zabavnou smrt i pro chlapce.
Ten by mu snad mohl slouzit i nadale, ale ted’ je potfeba odejit daleko. Jen by ho na cesté brzdil.

V bezmési¢né noci v matnych svétlech hvézd se k nebi vznese démonovo télo a jeho oc¢i barvy
jantaru zlovoln¢ zasviti ve tmé¢... to kdyz se ohlédne za sebe k jeskyni... jesté¢ nez zmizi v zahybech
horskych §tithh hluboko ve Stfedohofi.




5. Prolog

Kdesi v dalce zahfmélo. O chvili pozdéji se dunéni prohnalo mezi skalami. Postarsi trpaslik pohlédl
ustarané k nebi a hned zase zpét do temné jeskyné. Lezel tu uz néjakou chvili. Levou nohu mé¢l
osklivé poranénou a obvazy prosakujici krvi. Tupa bolest mu pulzovala v rané a vSiml si, jak se mu
tresou ruce. Kiecovité v nich sviral kiesadlo. Zapalnd Snira se na zemi pred nim klikatila kamsi do
Sera. Zevnitf Stoly se ozyvaly zvonivé udery krumpace o skalu. ,,Jak dlouho jesté?, pomyslel si. Uz
ted’ jeho pratelé kopali déle, nez byl schopen uvéfit, Ze viibec bude mozné. Uvédomil si, ze asi zna
diivod. Ta bytost, kterou v hlubindch dolu objevili, nahoru nespéchala. Jisté si dala zaleZet na utrpeni
vSech, kdo ve Stolach pracovali. Potad pied sebou vidé€l zlovéstna svétélka v o¢ich toho monstra.
Zvuky z jeskyné konec¢né utichly. Jeho vrascitd tvar se uvolnila nadéji. Povedlo se! Ted’ jen odpalit
naloZe a to prokleté misto se miZe navzdy uzavfit!

,»Neéé! Fjorne!*, ozvalo se nahle a tmou jeskyné prolétl oslnivy modry zablesk.

,Bohové®, zaSeptal tiSe a uvédomil si, ze je pozde. Pokusil se vstat, ale nebyl toho schopen.
Nedokazal jim pomoct.

,PI1 slavé naSich otcl, nech nés to zastavit®, zachrcel tichou modlitbu, zatimco se potykal s
kiesadlem. V dalsi vtefin¢ pfeskocila jiskra a doutndk zacal rychle hotet. Trpaslik se pak s vypétim
sil odplazil dal od usti jeskyné. Optel se o hrubé opracovany kamen a sledoval, jak prskajici
plaminek mizi ve Stole. Hlavou se mu hnaly myslenky, zda jeho ptatelé stihli to, co méli. Zda sudy s
prachem dostali na sva mista. Ti pratelé, ktefi jej pfed par hodinami vytahli z hlubiny a zachranili mu
zivot. Ti, ktefi ted’ musi byt obétovani...

Jasny zablesk ozafil horské Stity a ozvala se ohlusujici rdna. Kameny a prach padaly vSude kolem.
Spad zasahl i nebohého trpaslika. Lezel ted’ nedaleko zavaleného vchodu, pokryty Sedym prachem.
Nez omdlel, pocitil Glevu. Ze uspél a Ze to, co nasli, ziistane navzdy uvéznéno v temnotach. ..

Uvod pro druzinu (aneb co preéist hraéiim)

Kdesi na nebi, vysoko nad vami, zavriskal dravy ptak. Ten zvuk vas prinutil zastavit se a
pohlédnout k nebesum. Obloha na zdapadé se smichala v mori sarlatové a purpurové. Meénila
se podle toho, jak slunce mizelo za vrcholky hor. Pohlédli jste na sebe a bez dalsich slov se
posadili do vysoke travy. Vsude vonél hermanek, Salvéj a kdesi opodal i divoka rize. Byl by
to prekrasny vecer, kdybyste nebyli tolik vycerpani. Svym zpuisobem byla uleva, Ze to konecne
skoncilo.

Chvili jste jen tak odpocivali. Pak nékdo odzatkoval méch na vodu a zaklel. Byl témer
prazdny a ostatni na tom byly podobné. Zatracend prace! Nakonec ale nezbylo, nez dopit i
ten zbytek, co vam jeste zistal. Susené maso bez toho jist neslo. A tak jste povecereli,
provazeni svitem prvnich hvezd té noci. Rozdélili jste si hlidky a chystali se ke spanku, kdyz
tu kdosi zavetril.

,, Citite to taky?“, a opravdu, vanek sem nesl pach horiciho dreva. Zpozornéli jste a zacali se
poradné rozhlizet.

., Tamhle!*, pronesl nékdo. Kdesi v Seru pred vami se tahla tmava silueta lesa. A jeste dal,
kdesi za nim, se k nebi v zablescich drala tlumend zlatava zare.

,Meésto? “, zeptal se nékdo.

,,Nebo pozar? “, odvétil kdosi nejisté. Ve tmé se rozhostilo napjaté ticho...




6. Struéna historie (aneb co je za oponou) (Jen pro PJe !1)

Ptibéh se to¢i okolo monstra (Beholdera) uvéznéného v zavaleném horském podzemi

Misto mélo kdysi magicky potencial (zfidlo), které Beholdera pied staletimi ptildkalo
Beholder pomoci série pfipravenych nehod a nestésti vystval trpasliky, kteti zde tézili vzacné
kovy a drahokamy (ametysty)

Trpaslici uvéftili, Ze je misto prokleté a v povér€ivosti vehod do jeskyné radéji zavalili
Beholder tak sice zstal uvéznén, avSak spokojeny u zdroje many

Po letech doslo ve Stfedohofi k zemétfeseni, které narusilo tok magického pramene

Misto tak ptestalo byt pro Beholdera zajimavé - chce odsud pry¢

Aby to dokazal, potfebuje odstranit zaval, ktery mu brani v cesté

K zavalenému vchodu do jeskyné vSak diky jeho zl¢ povésti takika nikdo nechodi

Jednoho dne se tam vSak vyda parta mladych trpaslikt

Jde o zkouSku odvahu -> musi napsat své jméno na kameny prokletého mista (zavalu)
Beholder vyuzije situace a jednoho s chlapct (Bron) si na dalku podrobi

Poté jej pfinuti vydat se s ostatnimi zpét do vesnice, jako by se nic nestalo. Chlapec je ale pod
jeho kontrolou a za¢ina plnit rozkazy, které dostal — ted’ uz nema svou vili

Po nékolika dnech se chlapec vyda na trpaslici pohiebisté, kde ma vykrast nékolik hrobt
(pottebuje odménu pro kopace, které ma najmout k odstranéni zavalu).

Nekteré kamenné nahrobky nedokéze otevfit. Jiné v§ak ano. Ziskd tak vzacnou minci,
trpasli¢i zlat’aky a n¢kolik ametystl

Nevsimne si vSak, ze po sob¢ v jednom hrob¢ zanechal stopu (ozdobu z copu ve vlasech)

O n¢kolik dni pozdéji se vyda do méstecka pod horami, kde Ziji uprchlici z vychodnich zemi
Zde hleda vhodné kopace, které s vymyslenou zdminkou 1dka k prokleté jeskyni

Chlapec navic pro svou rodinu (trpasliky)finguje smrt, aby vina padla na lidi pod horami
Parta, kterou chlapec sehnal, se s nim vydava do hor a usilovné pracuje na odstranéni zadvalu
Pokud se nic nestane, za n¢kolik dni parta kopact uspéje a zaval odstrani

Beholder je pak téméf jisté zabije a poradi si i s chlapcem...

Pod ptikrovem noci pak sdm odlevituje kamsi na sever hluboko mezi horské srazy...

7. Aktualni situace (aneb do éeho prichazeji hraéi...)

Trpaslici patraji po zmizelém chlapci. Vydavaji se po ném patrat i do podhtifi, kam vezou
jako vzdy 1 véci na prodej

Ve vesnici jim tesaf plati unikdtni minct, kterd kdysi patfila jednomu ze stateSint trpasli¢iho
rodu, jemuz byla dana do hrobky (¢ast pokladu ukradena chlapcem na trpasli¢im hibitove)
Okamzité dochdzi ke konfliktu, ktery kon¢i bezvédomim tesate a zranénim jednoho trpaslika,
Trpaslici kii¢i po pomsté a stahuji se. Vraceji se do hor a na hibitove si potvrzuji, Ze nékdo
toto misto znesvétil a vykradl jejich hrob

Slibuji lidem pomstu a chtéji navraceni véci, vydani vykradace hrobi a také muZze, ktery
branil tesafe a zranil jednoho z trpaslikli. KdyZ nejsou vyslySeni, zato¢i na vesnici a zapali
nekolik domt. Jsou vSak odraZeni

Pti tstupu do hor nalézaji nastréeny kus obleceni

O dva dny pozd¢ji se chystaji v noci k dalSimu utoku na vesnici, aby se pomstili. Nejprve
posilaji své Spehy, aby zjistili, jak to s mésteckem vypada. Prizkumna skupina se schova v
lese, ale spusti hluk nastrazené pasti, ¢imz se odhali. Rozzufeni vesni¢ané je pronasleduji...
V tomto okamZiku na trpasliky ziejmé narazi druzina, kdyZ vyrazila za ohném na
obzoru...




8. Casova osa udalosti Jen pro PJe )

Den -1  Stezka odvahy

Den -9  Bron vykrada hrob

Den -7  Bron vecer vstupuje do vesnice, najima dobrodruhy a chysta
krev (stopu)

Den -6  Chlapec Bron vyrazi s druzinou do hor

Den -5  Trpaslici ve vesnici a konflikt s tesafem, Bronovi kopaci
v Prokleté jamé

Den -4  Trpaslici chtéji vydani tesafe a nakradenych véci, Sarvatka,
nalez stopy

Den -3 Po okoli se toulaji trpaslici - prizkumnici

Den -2  DalSi utok na vesnici — tentokrat masakr a volani po krvi

Den -1  Po okoli se toulaji trpaslici - prizkumnici

Den 1 Tesafr, Hostinsky, ,Stafec”, NoCni utok
Den 2 Mozné vyslechy pratel Brona, hrbitov
a URCITE Cesta k jeskyni
Den 3 Prokleta jama — Hledani v podzemi a boj s Beholderem
Den 4 Beholder prcha nad ranem pry¢, pokud nebyl

zastaven / uvéznén




8. Predpokladany prabéh questu (jedna z moznosti) (Jen pro PJe !!l)

PRVNI BLOK

DEN O - zacatek

- Prijezd druZiny k vesnici Inari a boj s trpasliky
o Hraci se dostanou pfi zdpadu slunce k horam. V délce je vidét svétlo a ve vzduchu
je citit dym (cca dvé hodiny cesty smérem k lesu pod horami).
o Pokud se vydaji tim smérem, budou u lesa pfepadeni tlupou trpaslikii

Ti byli na priizkumu a zjist'uji, jak lidé opevnili vesnici a kde jsou straze.

o Souboj dopadne bud'to tak, Ze:

Trpaslici za¢nou prohravat a daji se na utek (zranéni a krvacejici clenové
tmé.

Trpaslici budou porazeni (hrdé zemrou v boji).

Trpaslici budou triumfovat a v takovém piipad¢ se druzina docka pomoci
od vesnicanl (dobrodruhii z vesnice), kteti trpasliky pronasledovali lesem.

- Navstéva hospody ,,Orli hnizdo*

o

Hraci se usadi v hospodé a budou mit Cas zjistit néjaké drby.

Dozvi se, ze ve vsi vladne ponuré nélada.

Jako vzdy tu byli trpaslici (-5 dnit) a dovezli sem néjaké zbozi na vyménu.
Pozdg&ji béhem dne ale napadli mistniho tesate (je V bezvédomi).

Mistni lidé se postavili na jeho obranu.

Jeden z trpasliki mél osklive zranéné oko.

Trpaslici slibovali pomstu a nebylo tplné jasné, o co Slo.

O den pozdgji (-4 dny) dorazili trpaslici opét k vesnici. Zadali vydani
tesafe a muze, ktery ho branil.

Doslo k souboji a trpaslici zapalili diim na kraji vesnice. Par lidi a trpaslika
bylo zranéno.

Pii ustupu trpaslici fvali: ,,Nebudete usinat s jistotou, ze se jest¢ nékdy
probudite. Dejte nam, co je nase a toho zlod¢je. Mate posledni Sanci!“
Vesnic¢ané postavili straZe a zacali opeviiovat vesnici.

Dalsi dny byl podivny klid.

O dva dny pozdgji (-2 dny) opét doslo k itoku na vesnici. Tentokrat uz
nesSlo o Sarvatku, ale byl to masakr. Trpaslici pouzili bomby a doslo ke
kruté fezi. Zemiely dvé desitky trpaslikil a stejné tak vesni¢ant (hlavné Zen
a deti, diky trhavindam)

Trpaslici kiiceli ,,krev za krev* a uz nic nezadali.

Nyni vesni¢ané Cekaji dalsi utok a vétSina jich uvazuje o tom, Ze vesnici
opusti a bude pokracovat dal na zapad...

o Je uz noc, takze tesai bude spat. Jeho Zena postavam fekne, ze spi, at’ ptijdou

rano...




DEN 1

- NavS§téva tesare

©)
©)
©)

©)

Tesat Tapias Grun byl n¢kolik dni v bezvédomi.
Probral se teprve véera rano (v den 0). V den, kdy postavy pfijely do mésta.
Muze jim povédét nasledujici:
= Chtél od trpaslikti koupit nové zelezné vybaveni (dlatka, kladivka, kovové
kleste, hieby atd.). Chtél s nimi dojednat dlouhodoby kontrakt a ptredplatit
dalsi dodavky az do konce roku.
» Kdyz jim zaplatil, divn¢ se na n¢ho podivali a jeden na n¢j hned
vystartoval.
» Pak na n¢ho zacali néco tvat, ale nez se vzpamatoval, péstmi jako buchary
ho mlatili do hlavy, az upadl do bezvédomi.
* Doposud nepochopil, co se vlastn¢ stalo.
Pokud budou postavy zjistovat a ptat se na minci:
* MiiZe jim fict, Ze zaplatil minci, kterou mu pted tim dal hostinsky.
= Slo o zlatou minci. Byla hodn& pékné zdobena a §lo o ryzi zlatak. Hodné
vzéacna véc dneska.
* Dostal ji od hostinského toho rana. Uzavieli dobrou zakdzku. Dvacet sudi
a povoz! Ale tu cenu to opravdu mélo!

- NavS§téva hostinského

@)
@)

O

Hostinskému nikdo nefekne jinak nez ,,Pidloch®.
Pokud se postavy budou vyptavat na minci, fekne jim, ze ji dostal od néjakych
dobrodruhii.
Pred tydnem mu zaplatili za zasoby a vybaveni, a narychlo odsud odjeli (v den -6).
Pry né&jaka particka, ktera tu pobyvala asi ¢tyfi tydny. Byli tu celkem novi.
» Pokud se budou ptat lip, mohou zjistit, ze jich bylo pét a vlastné neodesli
vSichni. Jeden z nich, stary chlap, tu zistal.
» Pokud se na n¢j budou ptat, mize je odkazat na né¢jaké misto za méstem
(pry se rad tould po lesich kolem) anebo na n€j mohou pockat — ptijde po
poledni.

- Rozhovor se starcem (odpoledne/vecer)

@)
@)
@)

Stafec je muz, ktery se k parté kopach ptidal asi pfed dvéma mésici.
Zachranili ho v divocin€ pted divokymi viky.
On jim to vratil diky své znalosti bylin. Jeden z nich mél zanicenou rdnu a stary
bylinkaf ho dokézal vylécit z vysokych horecek.
Dali se dohromady a postupovali pak na vychod spole¢né.
Pokud se budou ptat na to, kde je parta kopact ted’ a co se délo, miize d¢€lat trosku
drahoty — miize byt podeziravy a zaleZi, jak bude druZina presvéd¢iva. Pokud by
ale byli dobii, mohou se dovédét nésledujici:

= Pfed n¢kolika dny v noci dorazil do hospody vecer mlady trpaslik.




O

O

»  Vypravél jim ptibéh (viz smysleny pribeh sedou barvou nahore) o svém
otci a bratrovi zasypaném ve skaldch a mél u sebe ametysty.
» Ty kameny i zlato byly pravé. Stafec tomu rozumi. Kdysi se tomu chvili

veénoval.

» Parta kopacu se rozhodla tomu chlapci pomoct. On sam se vsSak na to citil
stary.

» Nachystal proto aspon né€jaké povzbuzujici lektvary a masti pro unavené
svaly a bolavé klouby.

O minci vi, Ze:

= Byla urcité prava a zlata.

= Dobfe si ji prohlédl — byla to krasna trpasli¢i prace. Urcité vzacnost. Nikdy
podobnou nevidél.

» Jediny, kdo by spolehlivé véd¢l, co je ta mince zac¢, jsou mistni trpaslici.
Mistni, mySleno ti z hor tady kolem. Ve vesnici nyni Zadni nejsou. Ale
vSichni lidé ¢ekaji, kdy trpaslici zauto¢i. Posledni dny je podivny klid...
Jako pted boufi...

Statec mtize dat druzin¢€ podrobny popis chlapce (Brona).

- VOLITELNE - Zajeti trpaslika (odpoledne — podveéer)

O

o

Pokud se druzina necha nakopnout a bude sondovat pivod mince, je dost mozné,
zZe se pokusi najit néjakého trpaslika.

Jestli uvidi$ takovou tendenci, dej jim Sanci S pomoci CP n€koho ze strazi kolem
vesnice je na to upozorni slovy: ,Mam pocit, Ze ndas nékdo sleduje. Nevim, kde
Jjsou, ale musi tu nékde byt. Urcité néco chystaji...“.

Jestli se postavy vydaji do terénu, bude jen na nich, jak si povedou.

Pokud budou jako ,slon v porcelanu“, je to nahrdvka na dobrou
ptepadovou/kuchaci akci ze strany trpaslika.

Pokud budou obratni/rozumni, dost mozna narazi na predsunutého prizkumnika.

» PS: Trpaslici jsou porad hlavné hornici. Nejsou to specialisti na prizkum,
ale taky nejsou uplni idioti.

Jestli druzina néjak trpaslika rozmluvi (to taky neni jisté, protozZe trpaslici
K nepricetnosti rozzureni na lidi z udoli a vini je z vrazdy, loupeze), mohou se
dovédét:

* Mince byla pamétni dar od trpasli¢iho krale. Dostal ji stafeSina Argar
(zvany ,,Koruna“) za vyrobu korunovacnich klenoti pro vladce
Stfedohofi.

= Je Vnivyryto jméno Argara i podékovani kréle.

* Bylajen jedna a byla uloZena v Argarové hrobg.

= Trpaslici zjistili, Ze nékdo jeho hrob znesvétil otevienim a vykradenim.

= Jsou si jisti, Ze hrob museli vykrast lidé.

= Chtéli chytit zlod¢€je, spravedliveé ho potrestat a ziskat ukradené véci zpét.

e Pfi tom narazili na krev a obleceni mladého trpaslika.
e Jejasné, ze ho n¢kdo z udoli zabil.
e Vsichni za to zaplati!




- No¢ni atok

o O O

o O

V noci se odehraje dalsi Gtok na vesnici.

Ptijde to pravdépodobné nepozorovane .

Pokud vsak Clenové druziny budou hlidat, mohou si v§imnout pfepadového oddilu
a zastavit prepadeni v samém zarodku — pak to trpaslici pro tuto noc vzdaji.

Jinak dojde k likvidaci nékolika strazi a itok bombami na mésto.

Budou mrtvi atd. — mozna to nepieziji ani postavy.

Je taky mozné zajmout néjaké trpaslici diverzanty a ziskat vic informaci o tom co

se dgje.

DRUHY BLOK

DEN 2

- VOLITELNE — Vyslech trpasli¢ich kluki

O

@)
@)

Touto dobou by uz postavy mély znat popis kluka a teoreticky jim nékdo
z trpaslikli poveédél, ze ho postradaji.

Postavy v druzin¢ védi, Ze byl ve vesnici a vyrazil k horam.

Znaji i to, co ftikal a jak naldkal partu ,kopacu“ (a mohou konfrontovat dva
naprosto rozdilné pribehy).

Od trpasliki mohou (pokud by s nimi néjakym zdazrakem spolupracovali) dostat
kontakt na jeho kamarady. Ty, ktefi s nim byli na ,,Stezce odvahy* a budou tak
veédet, ze se néco stalo. S kamaradem od t€¢ doby nemluvili a vyhybali se mu.
Dozvi se od nich piipadné také, kde se vSe stalo a mohou se tam vydat.

POZOR: Ur¢ité by se tam s druzinou nemélo vydat celé trpasli¢i mésto. Stale
panuje nedivéra vici lidem. Maximalné se nékdo madlo pfidad jako privodce.
Splnéni tkolu vSak bude hlavné na hraéich. I kdyz, situace v DrD jsou
neptedvidatelné ©. Pokud si postavy né&jak ziskaji podporu trpasliciho mésta,
Beholdera budou cekat tézké chvile...

- VOLITELNE — Prizkum hi‘bitova (neni uréen specificky as)

O

@)
@)
@)

Sance, Ze se druzina dostane na trpasli¢i hibitov, je miziva.
Trpaslici obecné nechtéli, aby lidé vstupovali do hor.

O to hut, kdyz je ted’ de facto valka.

Pokud by to ale druzina ptesto n¢jak zvladla, plati tyto informace:

» Hibitov je az za trpaslicim méstem — lidé by museli projit pfes mésto
trpaslikti, aby se tam dostali. Tj. je to na opa¢nou stranu od trpasli¢iho
mésta, nez je podhiifi s vesniany. Pies hory a skaly je teoreticky mozné se
tam dostat, ale je to extrémné ndrocné a trvalo by to dny a vyzadovalo
specialni vybaveni.

= Hibitov nebyl hlidan (nyni je tam na hlidce vzdy jeden trpaslik, protoze
panuji obavy ,,aby se lidé opét o néco nepokusili“).




* Na hibitov se jinak pfili§ Casto nechodi (jen pohiby). Trpaslici si na
navstévy zesnulych piili§ nepotrpi. Davaji své drahé zpét zemi/Matce Hoie
a védi, ze je o n¢ postarano a vratili se tam, odkud pfisli. Samotné pohtebni
hostiny jsou okamzikem oslavnych pisni, vzpominani a velkych ptib&ht,
aby jméno neboztika nebylo zapomenuto. Také se hodné pije a slavi zivot
zesnulého.

» Nahrobky pak zdobi runy a obcas i rytina dilezit¢tho momentu z Zivota
trpaslika, pokud si to zaslouzil.

* Na hibitove je mnoho sarkofagti a n¢kolik krypt.

= Jsou zde dva mohutné sarkofagy, na kterych Ize najit Skrabanec po pacidle
(nepodarilo se je oteviit — chlapec nemél dost sil).

» Sarkofag Argara lze najit (pokud postavy znaji trpaslici runy) pomeérné
snadno. Jeho nahrobek nebyl piekvapivé tak mohutny jako predchozi dva,
ale zase byl vyznamné;j$i nez mnoh¢ dalsi.

» Trpaslici netusi, jak se na hibitov nékdo z lidi viibec mohl dostat, ale staci
jim nélez mince a sled udalosti uz jim nedal prostor pro néjaké velké
vySettovani.

= POZOR! V sarkofagu pod télem neboztika je maly, duty, kovovy valecek
(je asi 2 cm dlouhy a 1 cm Siroky, zdobeny runami a zatim nenese stopy
rzi, spise se leskne...).

* Pokud by ho postavy nasly, najdou na ném i uzky pramen vlast.

= Pokud by postavy dokazaly pfimét néjakého trpaslika k fe¢i, mohou se
dovédét, ze jde o ozdobu trpasli¢ich mlad’ochi, kterou si vplétaji do vlasi,
kdyz jesté nemaji dost dlouhé vousy.

- VOLITELNE — Po stopach party kopa¢a

o Pokud si druzina nevedla né&jak zazracné, asi se vydd klasickou metodou
stopovani.
o Stopy jsou sice staré¢ (péet dnii), ale muly néjaké ty koblihy udé€laly a neni tak tézké
podle nich postupovat.
oV horach se mize odehrat:
» Prekonavani pfekdzek na obratnost — namrzlé horské skalni ochozy a
prurvy.
= Souboj s horskym obrem, nebo jinou snéznou bestii.

- VOLITELNE - Z trpasli¢iho mésta k $achtam
o Pokud maji postavy (druzina) divéru trpaslikli a hovoftily s kamarady Brona, pak
se mohou vydat ziejm¢ horskou stezkou (fou, kterou Sli chlapci tehdy na svou
zkousku odvahy).
o Cestou je mozné zazit néjakou udalost na obratnost (zdolavani terénni prekazky,
pad kamene, pripadné utok néjakého horského tvora).
o Také je mozné narazit na néco, co stoji za to (bylina atd.) a nastavit ¢as.




DEN 3

- ,PROKLETA JAMA“

@)
©)

O

Pokud postavy dorazi k ,,Prokleté jame* bude uz tunel tésné pted vykopanim.
Kopaci jsou uz velmi unaveni, ale potrad jesté kopou. Je dost mozné, ze nékteré
Z nich hraci vyrusi a ti budou zmateni.
Trpaslici chlapec, stejné jako kopaci, se je muze pokusit napadnout.

= V ptfipadé€, Ze Beholder neovladne svou zufivost, Ze se dilo narusuje.
Druzina miize skalu jesté vice znehodnotit.
Druzina mize sledovat co se déje a pak vniknout do podzemi a uspofadat hon na
bestii.

* Démon se bude branit prostfednictvim nest’astniki, které ovlada.

= Beholder se také mize pokusit ovladnout postavy hraci!

Pokud postavy prijdou o den pozdéji, Beholder uz bude pryc!!!
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9. Mista a lokace — inspirace a zevrubny popis (Jen pro PJe !l

Meésto trpaslikia - Dun Darach

Trpasli¢i mésto neni moc velké (cca 500 obyvatel). Je umisténo ve skalni rozsedliné a v riznych
smérech z né&j vedou stezky hloubé&ji do hor. Obydli trpasliki jsou vytesana do skal (otvory) a zevniti
umn¢ upravena kameny. Neni zde detailni mapa a je na tobé¢, jak udoli mezi skalami navrhnes. Urcité
tu bude vétsi ,,brana“ do hlavni sin¢ trpaslikt. Pak samoziejmé jednotliva obydli, a kdyby snad
postavy nespatieny couraly po utrobach tohoto mésta, najdou podzemni chodby, které slouzi spise
jako sklepy. Nic zvlastniho se tu nekond. Miize§ samoziejmé popsat, ze nad vstupy do jednotlivych
sloji jsou vzdy trpasli¢i runy — jména jednotlivych rodl a podobné. Nékde tu také jist€ potece horsky
pramen, svadény kamennym akvaduktem po celém mésté (nad méstem pripadné ledovcovy vodopad
atd.). Z mésta vede nékolik cest na horska mista. Néktera se jesté pouzivaji jako doly pro t€zbu, jina
uz davno ne.

Vesnice pod horami - Inari

Inari je vétsi vesnice pod horami. Prakticky celd je postavena ze dieva, ale tfi stavby maji tu
vysadu mit kamenné podezdivky. Jsou to: hostinec ,,Orli hnizdo*, dievarska dilna a obchod. Kolem
meésta jsou postaveny dievéné palisady. Po jejich koruné se da chodit a stfidaji se tam mistni na
hlidce (zesilené poté, co vypukly spory s trpasliky). Nové lidé z mésta pied palisady uchystali jesté
naostfené dievéné kily, které maji ztizit postup piipadnych uto¢nikda.

- Hospoda ,,Orli hnizdo“ — Kréma stoji na kopecku, ktery je zaroven nejvyssim mistem
vesnice. Uvnitf je dvandct stolli, kazdy pro Sest lidi. Mistnosti dominuje velky krb, na
kterém se obcas rozni maso. Kousek od krbu je dievéna deska ,,barového pultu”. Za nim
je mistnost kuchyné (kde je stard pec a také mistnost, kde Zije hostinsky Pidloch - ¢lovek).
Nema tu zadné pomocniky. V patie jsou ¢tyii pokoje pro pripadné hosty. U hospody je i
ptistavek pro koné — mala st4j.

- Obchod - Kram je osazen velkymi dfevénymi regaly a skiinémi. Je tam pult, za kterym
obsluhuje obchodnik Lucius. Vzadu jsou dvé mistnosti — jedna je sklad a dilna. Druha je
Luciiiv pokoj s loZnici dohromady. K dostani je tu hlavné obleceni, kovové vyrobky od
trpaslikii a samoziejmé¢ 1 zakladni vybaveni na cesty — meéchy, cutory, vaky, noze,
kiesadla, olej atd.

PS: Pokud by pro to byl vazny divod a postavy hraly rozumné, miize jim Lucius
nabidnout i1 néco ze svého alchymistického vybaveni. Ber ale na védomi, Ze ho musi
opravdu zaujmout. Jeho alchymistickd minulost je pro téméi vSechny lidi v Inari
tajemstvim a on se ji nechlubi.

- Dilna — Je to ¢astené¢ kovarna, ¢astecné truhlarna atd. Budova je vétsi a v patfe bydli
truhlar a tesaf v jedné osob¢, Tapias Grun, se svou Zenou. Dilna je v pfizemi a dochazi
sem 1 kovar.




Horsky hibitov

Je umistén hloubéji v hordch ve skalni rozsedlin€. Jsou zde do skal vytesany sochy trpaslikii a
V jejich nohach pak vchody do rodovych hrobek. Stejné tak jsou zde uprostied udoli, v kruhu okolo
velkého obsididnového kamene, mohutné sarkofagy. Ty maji na kamennych deskach vytesané runy
se jmény zesnulych. Tam jsou uloZena téla zemielych, kteti se t&Sili nejvétsi ucté. Tolik k tém
honosngj§im. Dale od kruhu jsou pak mensi kamenné kvadry patiici tém, ktefi v horach zemfteli
anebo nepatftili k zddnému rodu. Je jen na tobé, jak hibitov vykresli§ — jisty druh tajemna a diiraz na
duchovno Ize ale dat kamennému monolitu a pfipadnému krystalu na jeho vrcholu (posvdtny kamen).

»Prokleta jama*

Do tudoli, kde je stard Sachta - ,Prokletd jama®, se d4 dostat dvéma zpiisoby. Bud’'to cestou
Z trpasli¢iho mésta mezi skalami, nebo po horskych skalnich ochozech. Existuje tam cesta od okraje
hor, ktera zacina nedaleko od vesnice Inari. Cesta vede ptes hory a je nebezpecnd, namrzld a uzka.
Ta pak kon¢i u ptirodni, vodou vymleté pasaze smérem dold do udoli. Pro jeji zdolani bude potieba
pouzit néjaké néstroje — cepiny, hieby atd. a lano. PfedevSim pro zdolani poslednich cca deseti metrt
z konce ptevisu na dno udoli. Stejné tak zpét je mozné se dostat pouze s lezeckym vybavenim anebo
pies trpasli¢i mésto.

Sachta samotna je situovana v jedné ze skal. Kolem vchodu (vysokého asi Sest metrii a Sirokého
zhruba ctyri) jsou velké kamenné bloky. Kdysi to byla velkd zdobend kamenna brana. Nyni je ale jeji
¢ast rozmetana po okoli (nasledek vybuchu).

Ve vstupni casti dolu je odbocka vpravo, tam je schodist¢ do horniho patra, kde 1ze nalézt dva
Slapaci rumpaly (rozuméj sttedoveéky jefab). Ty ptivodné spoustély klece vytahu sachtami A a B. V
soucasné chvili jsou v8ak klece utrZzené a lezi na dnech Sachet A a B.

Jak hluboké Sachty jsou, ponechme na uvaze vypravéce. Je vSak tfeba podotknout, Ze Sachta A je
vyse, nez hlubsi Sachta B. Spojna chodba mezi nimi celkem piikie klesa. Svazitost chodeb je
naznacena rozsifujicimi stupni.

V mapové piiloze je hlavni chodba s kolejistém. V obou ¢astech jeskyné sestupuje mirné dolu.
Kutné stoly jdou potom kolem nich, rovnéz se svazuji a navzajem se propojuji v klesajicich spojnych
Stolach. Jiz zde je mozné nalézt zbytky po tézbé a prave zde byvala intenzivni dilni ¢innost.

Dno S§toly B - zde trpaslici narazili na pfirodni jeskyni malych rozméri, kterd vSak pokracuje
otevienou dirou a sestupem do hlubsich a vétSich prostor a tam se nachazi jezirko many a beholder.

Pti vytisténi 2,5x zvétSenych kreseb na format A3 lze ptilohy pouzit jako battle mapy.




10. UZITECNE INFORMACE

Tyto predméty 1ze ve vhodném hernim okamziku jednotlivé ukazat nebo piedat hra¢im:

Vzacna trpasli¢i mince

Podivny valecek z hrobky




1. Cizi postavy (NPC) a Beholder (Jen pro PJe !l

Bron - trpasli¢i chlapec

Vék :
Rasa :
Popis :

Role :

15

Trpaslik

Jesté nedospély trpaslik. Ma spiSe slabé strnisSté nez vous. Za to mé ale dlouhé Cerné
vlasy. Ty méa spletené do mnoha malych copt a na n€kolika mistech je drzi zvlastni
meédéné valeCky s runovymi vrypy. Mé Cerné oci a ostry orli nos. Oproti ostatnim
trpaslikiim jest¢ neni tak mohutny v ramenou. Na sobé ma Sedivou tuniku s utrzenym
rukavem, opasek s pfezkou, hnédé kalhoty a hnédou kapuci.

Byl ovladnut Beholderem a ted’ slouZi jako vykonavatel jeho vule. UtrZzeny rukav
pottisnény husi krvi nastrazil u vesnice lidi (smérem k horské cesté, odkud prichazeji
trpaslici). K Sachté¢ vylakal partu kopact z vesnice Inari, kterd ma odstranit zaval
(udajné pro zdachranu jeho rodiny).

Pidloch - hostinsky

Vék :
Rasa :
Popis :

Role :

cca 40

Clovék

Asi 180 centimetrd vysoky, hubeny chlap. Ma prosedivélé vlasy po stranach hlavy. Na
¢ele a na temeni se mu tahne lysina. Jeho levé oko je bohuzel uz od narozeni Silhavé.
Na prvni pohled je to pomérné odpudiva existence. Je to vSak dobry Clovek, s jehoz
télem si ptfiroda zle pohrala. Na sobé ma typické hadry hostinského — zastéru a
zmijovku na hlavé.

Vi, jak vypadal trpasli¢i chlapec, ale trpaslikim o ném nic netekl (Slysel o tom, zZe to
mohou byt nepratelé chlapcovy rodiny a chlapce samotného). Vi také, zZe parta kopact
neodesla celd, ale ze tu zlstal ,,Stary*

HStary* (vlastnim jménem Flynn)

Vék :
Rasa :
Popis :

Role :

cca 60

Clovek (ranhojic)

Asi 170 centimetri vysoky, shrbeny chlap. Diky tomu, jak chodi nahrbeny, vypada
mensi, nez je. Na levou nohu mirn€ kulhd a je vidét, Ze toho hodné zaZil. Jeho ruce
provazi mirny tfes — jasny znak jakési choroby stafi. M4 dlouhé $pinavé vlasy a trochu
vodnaté modré o¢i. Na sob¢é mé cestovni hadry, které jsou otrhané a také jedna bota uz
zfejmé pfisla, aspon ¢astecné, o podrazku. Mizete ho vidét s dlouhou dymkou.

Vi zakladni informace o parté, kterd vyrazila do hor. Vi také, kudy zhruba $li, jaky byl
jejich ukol a ¢im dostali zaplaceno. Vi ptesné, jak vypadala mince. Uréit¢ druzinu
upozorni na to, Ze vic o minci by URCITE védél n&jaky trpaslik z okoli...

PS : ,,Stary* se rad tould kolem vesnice. Je to mimo jiné skvély 1écitel a bylinkar. Tak
se také pred Casem piidal k parté kopact. Narazili na né¢j vyhladovélého a ztraceného
V lesich a pomohli mu. On jim to oplatil svym 1é¢itelskym uménim.
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Lucius — obchodnik a veteSnik

Vék :
Rasa :
Popis :

Role :

cca 60

Clovék

Asi 160 centimetri vysoky, extrémné hubeny muz s propadlymi tvafemi a popelaveé
bledou barvou obliceje. M4 delsi mastné Sedé vlasy a neptijemné zI¢ oCi. Na sobé ma
star$i obnosené hadry.

Ve hie je jen jako moznost pro postavy, aby doplnily zasoby a vybaveni (pokud maji
dost penéz a je ziejmé, Ze to nepiijde jinak). Obecné mize dat informace o mistnim
obchodu — Ze trpaslici dodavaji kovové predméty a zeleznou rudu a kupuji od lidi
z Inari dievéné véci a hlavné jidlo (vetsinou ovoce, obili a nalovenou zver). Kdysi také
praktikoval alchymii, ale ne na zddné vysoké urovni. I dnes je to jen jeho zaliba, ale
neni to o ném piili§ znamo.

Tapias Grun - tesaf

Vék :
Rasa :
Popis :

Role :

Beholder
Popis :

Role :

Magie :

cca 25

Hobit

Tapias je typicky hobit. I kdyz je pomérné mlady, ruce méa mozolnaté a vééné Spinavé.
Na sobé nosi Spinavé platéné hadry a koZenou zastéru. Ma kudrnaté hnédé vlasy a
hnédé oci. Buclata tvar je ted’ spiS utrdpena a samd modiina. Ma natrzené¢ oboci a
kolem hlavy obvaz (meél ji rozbitou). Trochu Spatn¢ vyslovuje (jako kdyz se kousnes
do jazyka).

Tapias si vzpomina, ze dostal vzacnou minci 0d hospodského jako platbu za vyrobu
sudt a povozu. Sam si chtél predplatit velké nakupy zeleznych nastroju od trpaslikt a
zaplatil jim pravé touto minci. Pak se najednou zamracili, chytili ho, zac¢ali fvat a on
dostal pofadné namlaceno.

Beholder je démonicka magicka bytost. Ma podobu levitujici koule masa s velkymi
zubatymi Gsty. M4 jedno centrdlni oko a mnoho dalSich, menSich na pruznych
stopkach. Tyto bulvy pouziva na vrhani smrtici magie. Télo Beholdera je zranitelné
jak klasicky, tak i magii nebo ohném. Je vysoce inteligentni, zIy a ma silné
telepatické schopnosti. Jeho typickym prostfedim je podzemi. Nesnasi slunce, jehoz
svétlo ho mize i zabit. Toto neplati pro vSechny druhy. Komunikuje telepaticky a je
schopen ovladnout ¢i podmanit si ostatni.

Chce odstranit zaval, ktery ho zdrzuje u vycerpaného zfidla v podzemi a opustit hory.
Poté, co se ztfidlo porusilo, ho uz na misté nic nedrzi. Ovlada chlapce Brona. Pokud by
Beholder zemfel, osoby které kontroluje, ziskaji svou vili zpét. Je zlovolny a v dané
situaci by rad rozpoutal valku mezi trpasliky a lidmi. Trpaslici by pak na néj neméli
¢as a on by byl vic v bezpeci. Navic mu tato myslenka na zbyte¢né zabijeni piijde
zabavna.

Beholdeti pouzivaji rozmanitou $kalu kouzel — cCasto energetickou magii (blesky,
magicke stiely, ohnivé koule atd.). Déale pak proménu masa na kdmen a zkamenéni
obecné. Dale pak uspavani a zpomalovani. Dokazi také omamit zvirata 1 lidi, pfivolat
strach nebo vazna zranéni &i nemoc. Maji na to dost energie, ale NE NEOMEZENE!

Doporuceni : Silu Beholdera nastav podle stavu druZiny. Pokud je druZina (ne
vlastni vinou) na pokraji smrti, zohledni to. Hra ma byt piedevsim o zdabavé.
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12. Rychlé shrnuti a mozné ¢asovani (Jen pro PJe !l
PRVNI BLOK vyhrazeny cas 3,5 — 4 hodiny
o Pftijezd do vesnice Inari a boj s trpasliky 30 min
o Navstéva hospody ,,Orli hnizdo* (prvni info o tesari) 15 min
o Navstéva a vyslech zranéného tesare 15 min
o Navstéva hospodského (info o parté kopacii a Bronovi) 15 min
o Navstéva Starého (kamarad party kopacii) 15 min

No¢ni utok

O

Cas lze také ,,nastavit*

30 min
‘ pfes moznost ndkuptl v Inari a nepovinné questy

DRUHY BLOK vyhrazeny cas 3,5 - 4 hodiny

o Prizkum hibitova 20 min
o Rozhovor s kamarady mladého trpaslika Brona 20 min
o Cestak jeskyni (pres trpasliky) 20 min
o NEBO Cesta k jeskyni (stopovaini a horské stezky) 60 min
o Pacifikovani Beholdera / cesta ke ztfidlu do hlubin 90 min

Cas lze také ,,nastavit“ pfidanim pasti a bojovych situaci pii pochodu horami a
samoziejme 1 v Prokleté jameé samotné.

14. Poznamky a napovéda

Hospoda

Vesnice / mésto trpaslikii
Vesnice lidi pod horami
Nazev hor

Nazev jeskyné

Nazev ricky

Tesar

Stary

Hostinsky

Obchodnik

Miady chlapec

»Fake“ otec

»Fake* bratr

»Fake“ déda

»Fake® viiddce mistnich trpasliki
Okradena mrtvola trpaslika
Clenové druZiny kopadi
UZite¢na jména trpasliku

UZite¢na jména lidi

(Jen pro PJe !!!)

Orli Hnizdo

Dun Darach

Inari

Stredohofri

»Prokletd jama*

VI¢i potok

Tapias Grun (hobit)

Flynn (¢lovek)

Pidloch (¢lovek)

Lucius (¢lovek)

Bron (trpaslik)

Snorgar

Nori

Durgan Ostrovid (,,mistr Kamenovid*)

Torgar Modry (,,vlddce Kamenotepci®)

Argar ,,Koruna“ (byla u néj vzacna mince a ametysty)
Waren, Petrus, Jarovit a Vladar

Grum Yardisson, Kazadar, Azram Svensson. Gudrun Hakkison
Darek Damminesson, Gumli Gumlisson, Garil Skagsson
Barri Boregarsson

Roysa, Lanfrid, Caul, Bastan, Naldan, Lestrad

Uzitecnd jména jsou tu proto, at muzes rychle reagovat, kdyby se té hraci vyptavali na dalsi osoby.
Pak je uzitecné, kdyz mas néjaka jména v zdasobé. Vyuzij je a prirad’ jim roli, kterou pro né budes
potiebovat.




15. EPILOG

V tomto prib&éhu existuje pfili§ mnoho alternativnich konctl. Je mozné, ze postavy Beholdera zabiji,
ale valku mezi trpasliky a lidmi uz neplijde zastavit. Také je mozné, Ze Beholder dokaZe uprchnout.
Anebo Ze pti jeho lovu budou spolupracovat jak trpaslici, tak lidé. Nic neni pifedem jisté... Béhem
hernich testi dopadla kazda druzina uplné jinak. Proto zistava zavére¢ny epilog tikolem pro tebe.
Budes to ty, kdo hra¢iim na konci epicky popise, jak jejich konani dopadlo. Véfime, Ze si s tim
poradis se cti.




16. SLOVO ZAVEREM

Zpracovani ptibehu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka 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. Najde$ nas na adrese
www.DraciHlidka.cz

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

N

© 2017 Pavel (Tirus) Ondrusz
Korektury: Petr (Pret) Vateka, Tomas (Cahoun) Ciganek
llustrace obalky: Ondiej Hrdina
Mapy: Lukas (Bunny) Kralik

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Pivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, kterd je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz a urcena hracum 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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17. MAPY
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Podhiifi - mapa pro vypravéce




Prokleta jama: vstup do jeskyné
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Mapa jeskynniho domu s beholderem. Vv pravé horni éasti je carkované znazornény piistup shora pfirodni
Sachtou. Hloubka Sachty je opét dle uvazeni vypravéce.

2NN,
=l

=),

I

fa T
M )
2/ 1)
=) ; )
W I Ofl!
N\ ) N
u Q. o \__
& ’\\ )‘ 0\‘\
9 i P
3 =\e =
N S
=Y =
f( z
VE: |

7

N
I/

\“7/4\\
o

"Q s OF

0.0

2211]
7
a

2N
|
©
o
oy
f]

i)
AN

\ e

g

_//

AN

“/._

lly

\
D

=\

~
=/ RC

=)
N Q
=yl
\\‘\: /f:\ S &)

. » P
TR AN 0o >
Ea (e I © oo ' % ,U@’f
~ ] LRI ¥ = \
&P ,"z ° ol ”_:Q)lbl\}-':\
A NE ) ~
R ll>}/— \l_l//X\Vj \_-:S\:_)\\ﬂ_




