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1. Pozadi pribéhu

2. Aktualni situace

3. Priibéh dobrodruzstvi
4. Zacinajicim vypravécim
5. Slovo zavérem

STYLHRY

Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
Vy3etiovani a sbér informaci (@@ | ]
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDA TEXTU

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

Kurziva oznacuje atmosféricky text pro hrace,
ktery jim miiZete rovnou precist, nebo se jim
inspirovat pri popisu mista, kam vchazeji.

PRIBEH V ROSTLE
Ve vesnici Sadova probihd jako kazdy rok velky
sbér vSemoznych plodin, které pfiroda muze
nabidnout. V této oblasti je puda neuveétitelné
urodna, a pfi sklizni dochazi k velkému shonu, do
kterého se zapojuje cela vesnice.

Béhem Velkého sbéru se ale z vesnice vytrati malé
dévce. Vesnicané se, v ¢ele s rodi€i, vydavaji divku
hledat do lesa, opfeden¢ho tajemstvim. Jejich
snahy ale konc¢i se zdpadem slunce netspésné. V
ten okamzik do vesnice vstupuji pocestni hrdinové.
Osud malé divky je ted’ v jejich rukou.

Dobrodruzstvi Rybizové vino vytvorila autorka
Lucie ,,Aviska®“ Jamrychova. Do finalni podoby
jej zpracovali Ivo ,Ari“ Florek a Martin
wPerthorn“ Kostka.

Herni Zanr:
Celkova herni doba:
Ocekavana sestava:
Lokace: vesnice, les
Ro¢ni obdobi: 1éto

mysteridozni
4 hodiny
3-5 postavy (1. uroven)




1. POZADI PRIBEHU

Je to jiz desitky let, kdy na kopci u vesnice Sadova
hrdé¢ stavala v€z. Nikdo z mistnich neznal jeji
puvod, ale béhem své existence vystiidala mnoho
paniti. Mezi posledni obyvatele patfilo takzvané

Bratrstvo kouzelniku, to tento nazev ziskalo
skrze usta obycejnych lidi, pro jejich podivinstvi.

Bratrstvo sestavalo z mocnych hrdint, ktefi z
vlastniho rozmaru holdovali zptisobu Zivota plného
nebezpe€i. S magii neméli mnoho spolecného,
mistni se jich ale stranili. Clentim bratrstva tento
odstup vyhovoval, chtéli klid a prostor pro
testovani svych teorii o vyuziti druidské magie v
jejich experimentech.

Pro ucely svych studii postavili pod samotnou vézi
chodby a vybudovali zde také pasti, jez mély
odradit v§echny nezvané navstévy.

Léta plynula a pres vSechnu prvotni nevrazivost
prodejci z vesnice navazali kontakt s bratrstvem.
Hrdinové tak s vesni¢any utvorili jistou harmonii a
vSe nasveédCovalo klidnéjsi budoucnosti.

Vse se zménilo v moment, kdy jeden experiment
bratrstva zpusobil tlakovou vinu prirodni magie,
ktera se smérem od véze, rozepnula do vzdalenosti
nekolika mil. I kdyz byla vina pro neznalé¢ magie
témeéf nepostfehnutelna, drasticky pozménila
prostfedi regionu. Pida se stala plodnéjsi a celkové
urodnéjsi, les se stal divocejSim a zacal rapidné
houstnout, stromy rostly do neobvyklych tvari a z
jednoho z nich se zrodila dryada Lyneth. Ta
zacala o les pozdgji starostlivé pecovat.

Vesnicané si na nahlé, ptijemné zlepSeni své trody
v udoli zvykli velmi rychle, pfesto nékterym z nich
lezela v hlavé otazka, pro¢ se takova véc stala.
Kdyz se nikdo z bratrstva tydny neukazal, byli k
vézi vyslani dobrovolnici. Po mnoha pokusech o
prichod nezvykle hustym lesem nalezli prazdnou
véZ a do podzemi se nedostali. Jediné co ve vézi
zbylo byl dopis od bratrstva s omluvou za riskantni
pokus, ktery ukoncili dfive, nez mohl nabrat
nicivéjsich vysledki. V dopise se bratrstvo navzdy
rozloucilo a podékovalo vesniCanim tim, Ze na
misté zanechali zlaty kalich z jejich vybaveni.

Dlouh¢ dekady vesnice a okoli prosperovalo z
nevydafeného pokusu bratrstva, zatimco se véz
pomalu stavala ruinou. Odvaznéjsi vesnicané, kteti
se rozhodli pozustatky véze prozkoumat se vzdy
vraceli s prazdnyma rukama, vydéSeni a zranéni.

Rozpadajici se stény, podzemi i stropy dale
odkryvaly sva tajemstvi. Podzemni chodby, staré¢
pasti a désivé prerostlé tvory, ktefi v rozpadlych
sténach nalezli nova utocisté. Ohrozeni kohokoliv
kdo zbloudi hloubé;ji do lest bylo jiz nevyhnutelné.

Nyné;jsi starosta Jindrich, ktery svou pozici ziskal
po svém otci za své dlouhé roky ve sluzbé tusi, ze
ve€Z pro vesnici predstavuje nebezpeci.

Les se uz léta rozpina az k vesnici. Dryada Lyneth
se snazi navstévniky lesa drzet dal a tim ochranit
jak je, tak smecku vlki, o kterou pecuje. Vyrobila v
lese zvukové nastrahy z dfev uvazanych na lanech,
které o sebe tlucou a z dutych stromu, které funguji
jako pistaly. Lyneth si tuto hudbu zamilovala.

V lidové slovesnosti pamétniki se o lesich
dochovaly povidacky s varovanim o tajemné vezi.
Mistni ale na okraj lesa chodi. Ptece jen, tak krasné
bortivky, jahody a rybiz nikde jinde nerostou.

2. ARTUAINI SITUALE

I letos jako kazdy rok probiha Velky sbér. Pii tom
vesni¢ané sbiraji dostatek zasob pro sebe na zimu 1
pro prodej v nedalekém méste.

Postavy pfichazi do vesnice Sadova v podvecer,
kdy je jiz sbér ne€kolik dni v pIném proudu. Starsi
obyvatelé se vénuji pievozu sklizené¢ urody do
vesnice, zatimco mladsi neunavné sklizi plné ntise
plodin. Pfed né¢kolika stavenimi stoji opusténé
bedny a nadoby se zavafeninami, marmeladami,
riznymi druhy vin a jinych napojt.

Postavy netusi, ze dnes rano si n€kolik déti, moc
mladych pro préci na poli a neposednych pro praci
v domacnosti, uzivalo letnich radosti do momentu,
kdy se divka Alzbétka pii hife na schovavanou
ztratila. Ne¢kolik vesni€anti ji az do stmivani
zoufale hleda v lese.




Rodi¢e malé divky se odmitaji vzdat nadéji na
nalezeni své dcery, jenze je 1 ostatni dobrovolniky,
kteti se vydali hluboko do lesa uz hodiny dési
podivné zvuky a slidici tvorové, ktefi se potuluji ve
stinech. Kdyz se k tomu ptida zavyti vlkii, vSichni
vezmou nohy na ramena a hledaji cestu zpatky do
Sadové.

Aby vsak udalosti zamotaly vesni¢anim hlavy
jesté vice, nedopatfenim celedina, ktery se vydal
Alzbétku patrat do lesli, se ztratila 1 ovce patiici
farmari Davitovi.

Starosta JindFich ma necisté svédomi, nebot’ 1éta
vzrustajici nebezpe¢i piehlizel. Kdyz se objevi
potize v podobé¢ ztracené divenky a ovce, nervozita
ve vsi zacne rust. Nejisté hleda koho oslovit, aby
tento problém vytesil.

Druzina prichazi do vesnice, zatimco vesnicané,
Alzbétku netispéSné hledaji v lesich.

3. PRUBEH DOBRODRUZSTVI

KAPITO(A1
—,e
VESNILCE 5ADOVA

Dalsi teply den provazi vase kroky po prasné ceste.
Jen ocima minete malou ceduli oznacujici pristi
vesnici a pokracujete ddle. Postupné zacindte
klesat do malého udoli a vase oci se nechavaji
unaset krasou mista. Mala vesnice v srdci udoli,
kterou obklopuji desitky sahu poli a sadu, vypada v
tom letnim veceru jako prijemné misto pro kratkou
zastavku na vasi cesté za dalsim dobrodruzstvim.
Dlouho tedy nevahate a s vidinou prijemnych chvil
a snad i dobrého piti odbocite do vesnice.

Celou vesnici tvori jen par domkii, ale vase kroky
se zastavi az v momenté, kdy dojdete na maly rynek
Ctvercového tvaru, jehoz stred zdobi kamennd
socha znazornujici Zenu, drZici trs rybizu. Ocima
prelétnete studnu s pitnou vodou a velkou lipu,
ktera vodu uvnitr studné prijemné chladi stinem.
Vyvesni cedule na jedné z budov zaujme vasi
zvedavost, nebot se na ni tmavé zraci vyobrazena
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lahev vina pod kterou se trochu zaSpinéné usmiva
napis ,,U Bohyné®“. Jen o pdr sahit ddle spatrite
drevény povoz, tazeny parem unavenych koni, ktery
obsluhuje skupina nekolika lidi a neunavné
skladaji siroké bedny plné jiz sklizené urody.

Prijemnou scenérii narusuje jen par nejspise ve
spéchu rozsypanych nusi ovoce a rozbité nadoby se
zavareninami, kterych si nikdo nevsima.

Ukaz hrac¢im piilohu Mapa okoli Sadové.

Pokud se druzina za¢ne mistnich na neporadek
vyptavat, ihned se o ztraté Alzbétky z rodiny
rezbare Jiriho dozvi. Vesnicané ktefi jim
informaci sdéli ale budou ostysn¢ klopit zraky. O
ztrat¢ divky védi, ale neméli dost odvahy ¢i
motivace ji uprostred sklizné¢ pomoci hledat.

HO5SPODA U BOHYNE

Jen co vstoupite a za sebou zavriete dvere malého
hostince, ovane vas prijemnd viiné linouci se z
nedaleké kuchynky. Vnitrek hospiidky neni nijak
extra ozdobny, presto piisobi prijemné a utulné.
Vesnicané maji jisté plné ruce prace, proto vas
neprekvapi ani prazdné stoly, ze kterych si jeden
vyberete a k nému se pomalu vydate.

Jesté nez dojdete na misto samotné, vSimnete si za
barem ndpadného zlatého kalichu, vyobrazujici
podobny reliéf jako je socha na ndmésti, jen s
vetsim detailem na krasu samotné Zeny. Nelze jej
prehlédnout, nebot’ primo zari mezi obycejnymi
dzbany a pohary na drevenych policich. Poté se uz
oteviou uzké dvere oddeélujici kuchyn od hodovni
mistnosti, a mala, usmivajici se zena s plavymi
viasy stazenymi do silného copu, ktery si naucené
hrbetem ruky prehodi na zada a vstoupi za dieveny
bar. Krdtkym zamdvanim vas privita a diive nez
stacite cokoliv Fict, se zeptd co si ddte.

Hostinskd se predstavi jako Adéla, a rada
postavam nabidne ovesnou nebo pohankovou kasi
s ¢erstvymi malinami a ostruzinami s trochou vody
ze studné za 1 stiibrny. Piipadné s medovinou
nebo vinem za 2 stfibrné. Dale nabidne ovocné
knedliky, pokud postavy ochotné poseckaji hodinu,
nez se dod¢la tésto a knedliky se uvati.




Pokud se postavy budou vyptavat na samotny
kalich, rada jim fekne, Ze je to dar od samotného
starosty vesnice Jindricha, ktery obdrzela za
pomoc a organizaci loniské sklizng. Vice o
samotném kalichu nevi ani ona sama, ale stiezit jej
bude jako oko v hlavé a jen velmi nerada jej
postavam ukaze zblizka. Pokud se jim pfesto
podafi ji piesvédcCit o svych umyslech, mohou si
vS§imnout, Ze vyryty obrazek na kalich samotném
skuteCn¢ zobrazuje stejnou zenu, ktera se jako
socha nachazi na malém nameésti. S tim rozdilem,
ze jednotlivé kuliCky rybizu, které drzi ve svych
dlanich jsou do rytiny vlozené¢ drahokamy -
granaty, takZe 1 kalich samotny mé vysokou cenu.

Dotazy sméfujici na Zenu na kalichu, ¢i sochu na
namésti okomentuje s velkym vdékem v hlase.

Ach ano, to je drydada Lyneth, bohyné urody. Tady
ve vesnici a i v dalSich je nasi modlou. Podle
legendy se pry kdysi ukdzala jednomu sedldkovi.
Vazila si jeho néznosti vici prirodé a chtéla jej za
odmeénu naucit jak jesté lépe péstovat a starat se o
zemi, aby vydala co nejvice plodin a my jako lidé ji
zaroven co nejméné poskodili. Sedlakovi se diky
jejim radam zacalo velmi darit, ale ¢im vice
ziskaval, tim vice se jej Dryada zacala stranit.
Postupem casu s nim omezila kontakt, az nakonec
zustaly jen vzpominky a z téch vznikly legendy.

Nicméné se nasi urodé ddle velmi dari a nds
starosta Jindrich je dédicem praveé toho sedldika,
ktery se podle legendy s Lyneth setkal. Na ditkaz
dikii a vdécnosti jsme loni postavili maly oltar na
jeji pocest a nakonec i sochu na nameésti. Lonsky
rok byl totiz opravdu hodné bohaty na sklizen, a
Jindrich chtél vsem pripomenout, jak diilezita pro
nas Lyneth je. Miizete se ostatné zeptat i jeho.
Zahlédla jsem ho pred chvili venku jak dohlizi na
sklizen.

Na ostatni otazky bude odpovidat spisSe skromné,
Adéla je pomémné nervozni z toho kdy se vrati
vesni¢ané patrajici po ztracené Alzbétce.

Adéla to téma nezacne, ale pokud se druzina na
nepofadek na navsi nebo na ztracenou divku zepta,
v jejich ocich zaplane smutek a rozmluvi se.

Mala Alzbéta? Je to nestesti. Jirka ani Evka si
nezaslouzi zazivat takovou hrizu a zrovna jesté v
nejvetsi den, na ktery cely rvok cekame. Oni maji
jablecny sad, vite? Nejlepsi jablka z kraje, sladké
jako med. Ale vidite to, oni ji asi porad nékde
hledaji a ja tady tlacham o jablkach. Dopoledne se
do lesu kromé jejich rodicu vydalo i par lidi z
vesnice, ale doted’ se nevratili. Mozna byste se
mohli zeptat déti co si s ni rano hrdli. Rezbdiiv
syn Matous ji pry vidél naposledy.

Adéla nema v hospod¢ prostory pro ubytovani, a
na takovy dotaz je posle znovu za starostou, ten
bude z vozu na ndvsi vykladat odpoledni sklizei.

Druzina ma ¢as do prichodu vesni¢ani pouze
na jednu aktivitu. Nabizi se vyhledani chlapce
Matouse nebo starosty Jindficha.

MATOUS, RAMARAD ALZBETHY

Malého Matouse je nutné hledat. Druzinu navedou
vesni¢ané nebo muze hledat s hodem Postieh vs. 6.
Pracuje v sadu jeho rodiny a pod dohledem rodict
se tam, se zaraZzenym vyrazem a umazanou tvari,
podili na sbirani ovoce na zavareniny.

Pokud by postavy zacaly Matouse hledat po
setméni, budou ho uz jeho rodice ve svém domée
chystat ke spanku a nebudou ho chtit vystavovat
dalsimu stresu. Ale pfesvédcit je nebude nemozné.
Hrac, ktery bude s rodi¢i vyjedndvat si mize hodit
na Piesvédcovani (CHAR) vs. 6. Pokud uspéje,
rodice pfivedou druziné¢ Matouse ke dvefim.

Uz jsem jim to vikal. Ona Alzbetka furt prohravala
a pak slibovala Ze uz se fakticky schova uplné
nejlip, a ze pry ai na skalu v lese. A pak jsem ji
videl jak bézela az za farmarovic ohradu s ovcema
- primo do lesa. Uz se ji nebudu smat, ze neumi
hrat. Uz to fakt neudelam! Slibuju!

STAROSTA JINDRICH

Nalézt starostu neni obtizné. Je to jediny obyvatel
vesnice, ktery i pii takovéto Spinavé praci nosi
slusivéjsi Saty. Jedna se o ¢loveéka stredniho veku,
s blondatymi vlasy a nakratko stfizenymi vousy.
Pti osloveni pfivitd postavy mile, ale podeziravé.




Vecer starosta na navsi vyklada sklizen z vozi. Po
setméni bude ve svém domé na konci névsi.

Bud'te pozdraveni cizinci! Prichazite akorat vhod.
Dalsi ruce navic se vidy hodi a vérte, ze Sadova
neziistane nic dluznd, pokud pomiiZete. Vezte, Ze se
dnes vecer dobre najite, napijete i pobavite.
Mimochodem ja jsem Jindrich, starosta této
krasné, lec ted trochu divoké vesnice.

Svou fe¢ zakonéi trochu nervéznim smichem,
pokud hraci uspéji v hodu Postteh (INT) vs. 7,
mohou si postavy vSimnout, ze skryva viec nez je
ochotny na prvni pohled pfiznat.

Ale dost uz o mé, povézte mi néco o vas. Co tak
nesourodou skupinu jako vy privadi do Sadove?

Pokud se druzina pfida k pomoci s vykladkou
ovoce, starosta se rozhodne jim svérit a pozve je
k sobé domi na ochutnavku loniské sklizné. Pokud
hra¢i odmitnou, pokusi se je s ustaranosti v hlase
alespon odvést stranou z navsi.

Jsem rdd, Ze mame chvilku pro sebe. Rikal jsem uz
predtim, Ze vesnice je ted’ divoka, ale nemiize za to
jen Velky sber, ktery probiha kazdy rok. Jako
starosta nemohu dovolit, aby se ve vesnici Sirily
néjaké poplasné zpravy, a proto vas zadam o
diskrétnost v tom co se vam chystam dale rict.

Kazdy rok, presné v tento den si kladu otazku, jestli
uz nemam vSem svym obyvatelum Fict o tom co
Jjsem videl. Jednoho vecera pred lety, kdy jsem se
prochazel po okraji lesa se mi zdalo, Ze jsem
zahlédl Lyneth, stejné jako kdysi miij predek.

Pokud postavy doted’ o Lyneth neslyseli, zmini se
v kratkosti o legendé, dle které dryada tdajné
poradila jeho ptredkovi jak pecovat o ptrirodu, aby
lidem vydala co nejvice plodin.

Samoziejmé jsem se vydal okamzité za ni, volal jeji
jméno, ale zdalo se, ze porad utikala dal a dal.
Nevim jak dlouho jsem presné bézZel, ale nakonec
jsem stanul tam, kde kdysi muj praded. Pod
kopcem, kde stavala vez. Trochu jsem zanaddval na
svou hloupost, ale pak jsem ustrnul v Soku. Nahore
v zFiceninach se néco pohybovalo a nebylo to nic
malého, to vam reknu rovnou. Ten stin byl vysoky a
hybal se hrozné rychle.

Zacal jsem utikat zpét do vesnice, co mi sily stacily.
Rekl jsem o tom jen par mistnim, ale i oni na mé
koukali tak jako ted’ vy.

Jindfich se na chvili odml¢i a poté pokracuje.

Dnes se ve vesnici ztratilo malé dévce rezbare
Jirtho a nasemu farmari Davitovi jeho oblibend
ovce. Obé jsme hledali, ale doted’ se nenasly a ja
se bojim toho, Ze za to muze ten velky stin, ktery
jsem u veze kdysi spatril. Dobri lide, prosim vis,
vydejte se k té vezi a zbavte nds vsech hriiz, které
tam mohou byt. Za odmenu vam v mém domé
nabidnu pohosteni hodné krdle a jeste radeji vam
doplnim vsechny vase zasoby. Bojim se, Ze se
situace bude jen zhorsovat a ja uz nemohu dale
cekat, kdy se nakonec stane jeste néco horsiho.

Na dalsi otazky bude Jindfich radd odpovidat, ale
vzdy bude nervozné koukat z okna, nebo na oblohu
jak se blizi noc.

Pokud se druZina zepta na vézZ v lese, povi jim
Jindfich zna¢né zkreslené informace o Bratrstvu
kouzelnikt.

Vez uz pry davno nestoji, a posledni jeji obyvatelé -
Bratrstvo kouzelnikii z kraje zmizelo stejné rychle
Jjako se objevilo. Rikd se, ze méli co docinéni s
druidskou magii. Jiné historky tvrdi, Ze provedli
néco straslivého proti prirode. A dalsi zas, Ze
prchali pred zdkonem. VSechny se ale shoduji v
tom, ze kdyz vez opustili, zanechali v ni jen zlaty
kalich a kdokoliv se k ni kdy vydal, vratil se
zranény. Ruiny se rozpadaji a obsahuji pry
nastrahy, které tam Bratrstvo vytvorilo.

Starosta nabidne druzin¢ nocleh v seniku ve své
stodole, po dobu jejich pobytu ve vesnici.

Starosta vidi v postavach piilezitost k feSeni této
nebezpecné situace. Nedivétfuje jim vSak zatim
uplné. Proto pokud by jeho zpravy nebrali vazné
nebo nepodnikli nic do rana druhého dne, bude
jejich chovanim poboufen a odmitne se s nimi dale
bavit. Pfecejen svefuje se jim s tizivou situaci. Bez
adekvatni reakce se jeho zloba piesune i1 na
vesnic¢any, ktefi si o postavach za¢nou myslet, ze
za ztratou snad stoji oni, a pokud situace
vyeskaluje, mohou je vyhnat i z vesnice pry¢.




PRICHOD RODILU Z [E5A

Na naves prichazi nékolik znavenych vesnicanut s
tvaremi bilymi jako mouka a s roztrhanymi
nohavicemi. Hloucek se setkava se starostou a
dalsimi zvédavymi lidmi na ndvsi, prohodi par slov
a cely dav lidi se zacne beze slova rozchazet.

Neubranite se zdéseni, kdyz zahlédnete zniceny
podpirajici se par mohutného muze a kulatéjsi
zeny, kteri s oddechnutim usednou na dievenou
lavicku vedle studny s tézkosti, jako by na jejich
bedrech lezela tiha celého svéta. Zena neprestiva
vzlykat do svych dlani, zatimco muz jen tise hledi
na Spicky svych bot a v jeho obliceji se odrazi
hluboky smutek. Ostatni vesnicané, kteri s parem
do vesnice dorazili se rozchazeji do svych domovui.
Dalsi miri do hospody U Bohyné kde uz od dveri
slysite objednavky koralek.

Pér na lavicce jsou rodice Alzbétky, kteti se vratili
z lesa s nepotizenou. Jejich Saty roztrhalo ostruzini
a na psychice se jim podepsaly zvukové nastrahy
dryady. Klepotani diivek ve vétru a hluboké huceni
pistal z dutych stroml znélo natolik podivng, Ze
mistni, ve kterych uz léta zraji historky o lesnich
monstrech, patrani po hodinach bloudéni vzdali.
KdyzZ zaslechli vyti vlka vydali se zpét do udoli a
meéli co délat aby trefili do setméni zpét do vesnice.

Pokud druzina rodi¢e oslovi, ptedstavi se jako
Fezbar Jiri a farmarka Eva. Kdyz si uvédomi, Ze
postavy jsou pocestni dobrodruzi, zaénou naléhat a
slibi jim vse, jen aby jim pomohli Alzbétku najit.
Za odménu jim Jifi nabidne cokoliv co by mohl
jako obycCejny sedldk postradat vcetné casti své
urody nebo svych zasob na zimu.

Alzbétku popiSou jako Ciperné pétileté blond’até
dévcée s velkym bilym Satkem okolo krku a Jifi -
otec Alzbétky slibi, ze druzinu dovede na misto,
kde ztratili stopy jeho dcery.

Pokud bude druzina tladit na penézitou odménu,
pak hodem Presvédcovani (CHAR) vs. 8 mohou
vyjednat odménu az 12zl z Gspor rodiny. Takovy
natlak ale posune naladu ve vesnici blize k
nevrazivosti vic¢i druziné. Rodice Alzbétky totiz
tyto nemoralni pozadavky na odménu sdéli dal§im

Jakmile se postavy dozvi o ztracené holCicce
mohou se po jejich stopach vydat do lesa. Pokud
daji ptednost piipraveé a ziskavani informaci i pies
naléhani obou rodici, starosty a vesnicanti, mohou
se dozvédét vice o zmizeni samotné divky, ale 1 o
lese a ruinach véze.

V tento okamzik ale zapadd slunce a vétSina
obyvatel Sadové mysli na to, ze Alzbétka se
nemusi dozit druhého dne. Vydaji-li se postavy
do lesa v noci, potiebuji dostatek svétla. Pokud jim
ale bude piiprava trvat, vesni¢ané se jich budou
vyptavat kdy vyrazi a budou se je snazit motivovat
k vypravé uz v noci ,,To jste hrdinové? Srabi jste*.

Pokud se druzina rozhodne vydat do lesa az druhy
den po rozbtesku, pted odchodem je bude na néavsi
¢ekat n€kolik vesnicanti v Cele se starostou a rodici
Alzbétky. Zacnou je falesné osocovat: ,Jakpak se
vam spalo panstvo?“, , Myslite ze to udélali oni?*
»Co jste udélali s Alzbétkou?!”. Situace muze
skoncit az vyhnanim druziny z vesnice vidlemi a
pochodnémi. Pak je na hracich zda se pokusi své
jméno ocistit nebo Sadovou navzdy opusti.




Uz kdyz vstupujete do malé kovarské dilny na kraji
vesnice, slysite rytmické udery kladiva o kovadlinu.
Zahlédnete Siroka zdda vysokého muze, ktery
prestane kovat, jakmile zaslechne vase kroky. Otoci
se smérem k vam a vy si miiZete vSimnout ostie
rezanych rysii na plesaté hlavé a mohutného kniru
pod Sirokym nosem. Muz odlozi kladivo a rukavice
na kovadlinu, a opre se. Privita vas jen kratkym
pozdravem a vy vidite jak ceka, nez reknete co
mdte na srdci.

Adam bude v povidani spiSe strohy, nez vymluvny.
O déni ve vesnici nema prili§ informaci, nebot’ je
jeho prace casové velmi narocna. Pro dalsi
informace, postavy nasméruje k Davitovi, farmari
ktery je jeho blizky pfitel a od kterého na obéd¢ v
hospodé¢ slysel, ze mu zmizela ovce.

Kovai nabidne i své femeslo, opravy vybaveni
nebo naradi a jiné potiebnosti, které den co den
vyrabi a opravuje pro potieby vesni¢ant.

Zbrat | UtoZnost | Zranéni | Obrana | Cena
Sekera 4 3 1 5zl
Kladivo 4 0 0 5t
Motyka 4 4 2 6 st
Vidle 4 2 1 1zl
Predmit Lena
Pacidlo 7 st
Pila 5t
Lucerna 6 st
Svicka I st
Panev 3 st
Kotlik 1zl
Hiebiky 2 st
Pochoden 7 md
Olej S st
Uhli 1 st

Uz pri cesté k farme, zacne vase usi povzbuzovat
prijemne beceni ovci, protkané hlubokym bucenim
krav. Budova se pysni Sirokymi vraty, ve kterych
spatrite hubeného muze, jak nese védra plnd vody
nekam do ohrad. Kdyz spatii jak se jako skupina
blizite k jeho statku, pusti obé védra, na chvili
zmizi v otevienych vratech, jen aby se v pristim
okamziku objevil s pevné sevienymi vidlemi.

Rezavé oboci se hnevive pokrci, a hnédé oci ukryté
pod nim si vdas nervozné prohlizi. Divoké vousy
stejné rudé barvy rychle klesaji a znovu stoupaji
jak muz hleda spravnad slova. “Estli ste mi prisli
krast dobytek, toz to mate smiilu holoto! Jediné
pres moju mrtvolu. A nenechte sa zmast, za svojeho
casu sem vyhnal néco loupeznikii z pozemku!

Farmar Davit si na své farmé zazil své, takze bude
velmi podeziravy. Pokud mu ale postavy zmini
nékterého z vesnicanti se kterymi mluvili a pokusi
se s nim mluvit o dobrych iimyslech, pookfeje a i
ptes podezieni v ocich je nakonec pozve do svého
domu. Dim samotny je chudinského vzhledu, na
obycCejného farmare je ale sluSné zatizeny. Jakmile
se postavy usadi Davit za¢ne sam mluvit.

Toz abych ale dosel k temu pro co sem vds tu
pozval. Moja ovca sa dneska ztratila, pdc jeden z
tych budizknicemii beztak zapomnél zaviét ohradu
dyz sli hledat tu holku. Jen dybych veédel, kery z
tech mladochu to byl! Jak by nestacila ta smecka
vikousii co se tould u ohrad. Hrom do teho vseho!

To vite, mam tu skoro tri tucty zvére a to jeden
nemoze ohlidat sam. Vsak uz nejsem nejmladsi a
vSecko to obéhnout za den da fusku. Hoho! A ta
ovca? Ja vam povidam, Ze tota byla vystavni kus.
Davala tu nejjemnéjsi vinu, a ja ju chcu zpatky, za
kazdou cenu. Takze estli mi ju privedete zdravou
zpét, dam vam kazdemu Celedinskou vyplatu a néco
mdalo navic, abyste nerekli, Ze nejsu vdecnej!

V pfipadé, Ze se postavy rozhodnou pomoci,
nabidne jim Davit kazdému 3 stiibrné, kdyz ovci
najdou. Také hra¢im ukéaze ohradu, kde ovce
prebyvala. Neda velkou praci najit celkem cerstvé
stopy ovce vedouci kolem boravei hloubéji do lesa.




CESTA [ESEM

Otec Alzbétky Jifi dovede druzinu na misto v lese
100 saht od vesnice, kde s prvni vypravou ztratili
stopy jeho dcery. Poté se vrati do vesnice.

Obloha se vam ztraci za korunami stromii kdyz les
kolem postupné houstne. Hlasy z vesnice utichaji
za vasimi zddy a vy prochazite divokym porostem
plnym ostruzini a kmenii padlych stromii.

Terén lesa napovida, Ze prichod nebude lehky.
Druzing se kazdou chvili zachyti vybaveni o kef,
trn nebo vétev stromu. Navic se v dalce ozyva
zlovéstné vrzani stromi a klapotani diivek ve
vétru. Mé-1i druzina hrani¢aie, mize prede;jit
bloudéni. V opacném pripad¢ bude odkazana na
hody na Inteligenci a svtij davtip.

Stopy malého ditéte se v jeden okamZik ztraceji a
misi se s CerstvejSimi stopami vesnicanii. Nejste si
Jjisti kudy se vydat.

Hrdinové maji nasledujici moZznosti:

% Vydat se piimo k vézi
« Stopovat Alzbétku

R

% Stopovat ovci

STOPOVANI ALZBETRY
Pokusi-li se druzina rovnou stopovat Alzbétku,

musi udrzet stopu hodem: Stopovani (INT) vs. 8 ve
dne, nebo vs. 13 v noci.

Pokud druzina v hodu uspéje, stopy divky opét
nalezne, ty se mirn¢ staceji na zépad, kde druzina
spatii srn¢i rodinu. Pokud se pokusi srnce sledovat
nebo lovit, stopu ztrati a je potifeba hod opakovat.
Pokud druzina srnce ignoruje, nebo uspéje v
opakovaném hodu, dorazi velmi rychle po stopg,
ktera se v misté pred uzkou skalni soutéskou
prudce sto¢i na vychod, aZ dorazi Gispésné k
ruindm véze. V tomto piipad€ pokracuj piesunem
do kapitoly IIL.: Ruiny véze.

V piipadé¢, Ze skupina stopu Alzbétky nenajde
viibec, muze se rozhodnout odhadnout smér k
véZzi, nebo se vratit a zacit stopovat ovci.

Pokud druzina stopu ztrati pri sledovani srnci,
pak ztrati par hodin ¢asu. Pokud druzina na cestu
vyrazela v noci pak uplyne ¢as do brzkého rana.
Pokud vyrazela rano, uplyne cas do poledne. Pak
druzina potka dryadu Lyneth. Pokracuj presunem
na Setkdni s dryadou.

CESTA K VEZI

Pokud se postavy rozhodnou smétovat k vézi,
museji urcit svlij opravdovy smér hodem:
Orientace (INT) vs. 6 ve dne, nebo vs. 11 v noci.

Pokud druzina v hodu uspéje, na cesté zaslechne
klepotani zavésenych diivek a hluboké huceni
poryvu vétru v dutych kmenech stromtl. Nakonec
zazije 1 faleSny poplach, kdy se ndhodné postave
zjevi pod stinem smrku temna bytost. Jde vSak ve
skute¢nosti jen o bujnou predstavivost doty¢ného,
posilenou groteskné zkroucenym kmenem mrtvého
stromu. Druzina brzy dorazi GspéSné az k vézi.
Pokracuj presunem do kapitoly III.: Ruiny véze.

Pokud druzina v hodu na Orientaci neuspéje,
dovedou ji stezky divoké zvéie mezi kopce do
zapadni Casti lest. Po par hodinach si za¢nou
uvédomovat, ze tudy cesta nevede. Pokud druzina
na cestu vyrazela v noci, pak uplyne ¢as do
brzkého rana. Pokud vyrazela rano, uplyne ¢as do
poledne. Pak druzina potka dryadu Lyneth.
Pokracuj pfesunem na Setkani s dryadou.

5TOPOVANI OVLE

Pokusi - li se druzina stopovat ovci, musi udrzet
stopu hodem: Stopovani (INT) vs. 6 ve dne, nebo
vs. 11 v noci.

Pokud druZzina uspéje, dorazi brzy na misto kam se
ovecka zatoulala, to jest mytina na vychodé u
biehu mistni ficky. Dorazila-li druzina uz v noci
prvniho dne, pak prichazi na mytinu v okamzik
kdy je ovecka v obkli¢eni ti‘i agresivnich vlku a
mohou ji zachranit. Ani hlad vlk ale neni
dostate¢nou motivaci pro jejich smrt, a tak v
piipad¢ zastraSeni za¢nou prchat a rozuteCou se po
lesich. Pokracuj pfesunem na Setkani s vlky.




Pokud druZina stopu ovce ztrati, zaslechne
smérem na severovychod zlovéstné vyti vlki a
muize se rozhodnout odhadnout smér k v€zi, vratit
se a zacit stopovat Alzbétku a nebo se vydat ke
zvuku vyti.

Pokud se druzina vyda vstfic viéimu vyti, ztrati
zménou sméru par hodin ¢asu. Pokud druzina na
cestu vyrdzela v noci, pak uplyne ¢as do brzkého
rana. Pokud vyréazela rano, uplyne ¢as do poledne.
Druzina pak dostopuje na mytinu kde najde jen
ohlodané kosti po sudokopytnikovi, cary ¢astecné
natravené a vyzvracené viny a maly zvonecek na
utrzeném feminku. Usp&$nym hodem libovolné
postavy na Znalost ptirody (INT) vs. 5 zjisti, ze §lo
o malou smecku asi 3 vlki. Vlci jsou v tuto chvili
dobfte najezeni a budou se tak druziné v lesich
vyhybat. Jestlize se je hraci rozhodnou stopovat,
stahnou se az do jeskyné na severu, kde prebyvaji.
Pokud jsou zde vlci zahnani, budou bojovat az do
smrti, navic se k nim pfidaji i dvé vi€ice, branici
par mladych. Pokracuj pfesunem na Setkani s viky.

I VTk zedij (3%)
* divoké zvire
SIL OBR ODO INT CHAR
14(+2) 14(+2) 14(+2) 1(-5) 9(-1)

Zivoty 17 (25 alfa)
Pohyblivost 60
Velikost A (B alfa)
Utok 6/+1 (zuby vik)

7/+1 (zuby alfa)
Obrana 70: 3 vlk

Z0: 4 alfa

OC: 6 vk

0C: 7 alfa
Schopnosti  Sluch a ¢ich
Dovednosti  Postieh (7)
ZkuSenosti 100

Velka psovita Selma s hunatou Sedou
srsti. Z dalky miize pripominat psa, je
vSak mohutnéjsi a agresivnéjsi.

Sluch a cich dava vikim Vyhodu
& (bonus +5) k hodum na Postieh pri
akcich vyuzivajici tyto smysly.

Postupné prodirani se lesnim porostem nesete
velmi nelibé a po nejméné stovce malych ranek od
zatoulanych vétvi, zakopnuti nebo zkratka jen velké
smiile se nahle zastavite. Citite jak neprijemny
mrdz béha po vasich zadech, kdyz se nedaleké
kiovi zacne trast. Stacite sotva vykriknout, kdyz se
rozleti listi do stran a snad ze vsech stran na vas
vyskoci smecka vikii!

V ptipadég, kdy padne prvni vlk, pFichazi na scénu
dryada Lyneth a pokusi se boj zastavit svou
ptirodni magii z divodu obavy o vybiti celé
smecky. Objevi se i v pfipade¢, jestlize se postavy
rozhodnou vlky uSetfit ¢i zastraSit. Pokracuj
presunem na Setkani s dryadou.

SETHANI 5 DRYADOU

Na své cesté je druzina zpozorovana plachou
bytosti, ktera se rychle ztrati, jen co na ni zavolaji.
Dryada Lyneth je kiehkeé stvoreni a dokud se
nepiesveédci o tom, Ze je smysleni postav dobreg,
bude se zdrahat se s nimi setkat zblizka.

Z lesa se nahle vynori bytost, kterou jste nikdy ve
svém zivoté nevideli. Mohli byste Fici, Ze je to
krasna Zena, jak se ale priblizuje, postupné
rozeznavdte jednotlive rozdily. Svétle zelené viasy
protkané nespoctem kvétin ostie kontrastuji s
tmavé smaragdovou kiizi, ktera v doteku denniho
svétla vypada neskutecné. Jasné zZluté oci si vas
prohlizeji stejné jako vy ji, a prirodni Saty
vytvorené poveétsinou z listi a kiovin nékolikrat
zasusti.

Dryéda se pokusi postavam pomoci od momentu,
kdy se s nimi setk4. Lyneth neni schopna mluvit,
takZe veSkerd komunikace bude probihat pomoci
posunkti a kreseb do hliny. Lyneth vi, Ze se v lese
ztratilo dit¢ 1 ovce a dovede postavy aZ k ruinim
staré véze. Poté beze slova opét zmizi mezi stromy.

Lyneth bude velmi placha a pfi naznaku hrozby
prchne, ale v pripadé bezprostifedniho nebezpeci
vyuZzije sily pfirody jako zbran. Naptiklad
schopnost Uder varovani, okamzité puisobici
psychické zranéni 1k10 zivoti.



KAPITOLA 3
—,e———
RUINY VEZE

Stromy a nizkd kroviska postupné zacinaji mizet
jak stoupani do kopce sili. Brzy se vam tak
naskytne moznost spatrit konecné misto o kterém
Jjste uz slyseli. Ruiny staré vézZe na kopci samotném
nelze prehlédnout a uz z pohledu zespoda kopce
vidite jak kdysi silné a mocné steény ctvercové basty
vystridaly — znicené a zricené trosky, které
zanechdvaji desivy, ale presto nadherny pohled. Ve
svém case musel byt z véze naprosto dechberouci
vhled na siré okoll.

Ruiny ptisobi naprosto opusténé a prazdn¢. Pokud
bude druzina prostor proCesavat, nalezne pfi
hledani v kefi pied rozvalinami velky bily Satek a
odhali v housti vstup do ruin v podobé¢ velké diry
v kopci samotném, kde se vlivem vlhkosti a vahou
pudy propadl velky otvor.

Nemuizete prehlédnout diru v kopci samotném.
Polozite se na bricho a opatrné se plazite k okraji
otvoru. Puch ktery se z diry line je nasdakly
hnilobou a zatuchlinou, presto neodvratite tvar a
diky tomu tak zahlédnete ve tmé asi tri sahy pod
vami pozustatky starého sklepeni. Z prostor se
vzdalene ozyva vzlykot ditete.

Ted je spravny moment postavy probudit z dumani
a premysleni k rychlé a jasné akci. Divka neni na
prahu smrti, ale postavy si mohou myslet, ze jde
dévceti o zivot a bez jejich pomoci by zde dalsiho
dne nedozila. Muze jim to pomoci semknout hlavy
v rychly a dobry napad v zavéru piibéhu. Alzbétka
je hladova, dehydrovana a na pokyny k odpovédi
neodpovida, panicky se boji bytosti v podzemi.

V ttrobach chodeb budou postavy potiebovat zdroj
svétla k prizkumu, navic dostat se do podzemi
dirou hlubokou 3 sihy bude bez lana ¢i jin¢ho
nastroje nebezpecné (zranéni padem 1ko6).

Ukaz hracim piilohu Mapa ruin véZe a zakryj
papirem vSechny ¢asti mapy kromé vstupu.

VATUP

Jakmile stanete v kamenné chodbé starych ruin,
nemiizete se zbavit pocitu, zZe asi nebyl ten nejlepsi
napad sem takto vpadnout. Vase hrdinské ja vas ale
Zene kupredu a tak spolknete zarodky strachu a
poradné  se rozhlédnete. Kamenné chodby
vyvoldavaji pocit prazdnoty a staroby, presto je na
nich jen neznatelny ndanos prachu. Chodba za vami
je zavalena stejnou hromadou sutin z otvoru,
kterym sem spadla Alzbétka, a tak se otocite zpet k
jediné cesté dale. Chystate se udélat prvni krok,
kdyz se nahle zarazite a posvitite na splet’ pavucin
vedouci po stropé dale do chodby. Pavuciny na
nékterych mistech sahaji i do vrchni poloviny
chodby a tak zneprijemni dalsi postup. Zatim vsak
stoji pevné jako stény, zanechavajic désivé stinové
divadlo na sténdach skrze odrazy svétla, které
nesete. Kdyz si uvédomite jak citlivé pavuciny
musi byt, i pres jejich néekolik palcii silnou
strukturu, oddechnete si, Ze se vam zatim nastésti
nepodarilo varovat jejich majitele.

Od vchodu do podzemi, jez vznikl zborcenim
stropu star¢ho sklepeni, vede chodba Sirokd 1 séh a
klikati se vpravo a pak hned zase vlevo.




Odkryj hra¢tim na piiloze Mapa ruin véZe chodby.
Mistnosti ponechej zakryté aZz dokud do nich hraci
nevejdou.

Vase zvédavé zraky nejprve spatii ve vyklenku
naproti vam dvere, odkud se ozyvaji tiché vzlyky.
Dvere jsou z bukového dieva s masivnim kovanim
zdobenym ornamenty ve tvaru listi. Prkna dveri
Jsou silné podrapané dlouhymi hlubokymi sramy.
Tyto dvete vedou do laboratofe.

Pred vyklenkem s dvermi chodba pokracuje po vasi
pravici, po péti sazich vidite krizovatku pokrytou
vrstvou pavucin. Chodba vedouci z kriZovatky
rovné je ukoncena dalsim zavalem - zhroutil se zde
strop. Do chodeb vlevo a vpravo uz nevidite.

Pokud od této chvile hra¢i skon¢i svou
neopatrnosti v pavucinadch nebo budou-li vydéavat
zvuky hlasitéj$i nez klidna konverzace, navstivi je
dva pavouci Mecovci, spici v mistnosti Cvicisteé.
Obvzlast pokud je druzina oslabena po boji s viky
muze to pro n¢ znamenat fatalni stret.

ALZBETHA V [ABORATORI

Pti pokusu o pohled skrz klicovou dirku, postavy
zahlédnou slabé osvétleny pokoj staré laboratote,
do kterého ze stropu prorustaji kofeny.

V mistnosti se lesknou alchymistické aparatury a
dominuje ji vysivany koberec uprostied, na kteréem
se k svicce chouli malda postava s dlouhymi
blondatymi vlasy. Jde o divku na pokraji
vycCerpdni.

Pti pokusu o interakci s hlasem za dvefmi Alzbétka
prestane vzlykat a dobrou chvili neodpovida.

Pokud druzin¢ trval pruchod lesem piili§ dlouho,
komunikace s Alzbétkou zde bude minimalni.

Divka na druhé strane dveri je zjevne v Soku,
slysite hlasité dychani a tlumené vzdechy, ze
kterych je slyset zoufalost v hlase. Jediné na co se
v tuto chvili zmiize je par slov Septem:

PS5t

»Tise, nebo prijdou... bubdci!*

g
\ B

Dvere Laboratoie

JazyCek dvefi je zaskoCeny a klika nefunkéni.
Pokud nékdo z hrdinti vezme za kliku, rovnou se
mu rozpadne v ruce. Mechanismus zamku se zda
ale na prvni pohled funk¢ni.

Zamek dveti dokdze vysSperhdkovat Zlodgj, hodem
na Otevirani zamkd (OBR) vs. 8. Pfi neuspéchu
zlomi v zamku svlij pakli¢ a dvefe pak nepujde
oteviit ani klicem.

Kovani zamku lze rozleptat kyselinou Kovozrout,
tu u sebe mize mit Alchymista. Také ji miZze
druzina najit ve Skladisti.

Dvefe je mozné vyrazit hrubou silou hodem
Atletika (SIL) vs 12. Nebo je mozné dvete rozbit
nékolika pofadnymi zasahy tupou zbrani. Tato
feSeni ale do chodby pftivolaji pavouky Mecovce.

Kli¢, kterym je mozné dvefe otevfit miZe druzina
najit u kostry v mistnosti Vézeni.

Stav Alzbétky

Pokud druzina k ruindm dorazi v poledne druhé¢ho
dne ¢i pozdéji, po prvnich vétach Alzbétky dohofi
posledni svicka, kyslik v mistnosti klesne, divka
omdli, sesune se k zemi a neodpovida.

Pokud vSak druzina dorazi k ruindm uZ v noci
nebo rano, pak dorazila vcas. Alzbétka bude sice
unavena a ostrazitd, ale s druzinou muZe
spolupracovat. To zavisi na komunikaci druziny.

Spolupraci s Alzbétkou si lze pojistit, je-li v
druziné postava Zlodéje a uspéje-li hodem
Presvédcovani (CHAR) vs. 6. V tom piipadé
Alzbétka udéla vsechno proto, aby predala druziné
maximum informaci:

% jak Alzbétka zabloudila

% Alzbétéin popis Vézeni

% Alzbétéin popis Skladiste

% co Alzbétku napadlo

% jak se Alzbétka uvéznila v Laboratofi

V opacném piipadé¢ bude Alzbétka druzinu
podezirat. V hlavé malé divky, ktera pravé zazila
trauma svého Zivota, bézi predstavivost na plné
obratky a nebude si jistda zda hlasy za dvefmi
nejsou léckou tvorl z podzemi.




Neuspéla-li druzina v hodu na PresvédCovani,
pfedd jim Alzbétka v tento okamzik jen tyto
informace:

< Alzbét¢in popis Vézeni
% Alzbétéin popis Skladiste
% co Alzbétku napadlo

Jak Alzbétka zabloudila

Hrali jsme schovku u Farmadrovic statku. JenZe
kdyz jsem se schovavala mezi oveckama, tak mé
ten posmeévacek Matous vidycky nasel. Chtéla jsem
ho potrestat at’ mé hleda co nejdyl. Tak jsem se
schovala do lesa. Sla jsem ke skaldm, ale zakopla
jsem o néjaky parez a lekla se. Vite, my mame od
rodicit do lesa chodit zakazané. Tak jsem uz radsi
bézela zpatky ale nemohla jsem najit cestu.

Nevedela jsem co delat, ale pak jsem zahlidla tu
vez! Myslela jsem, ze z ni uvidim Sadovou. Ale
misto toho jsem ztratila Satek a pak jsem se
propadla tady a nahoru uz jsem nevysplhala.
Zacala jsem se rozhlizet, jenZe viude byla takova
tma! Muselo uplynout nékolik hodin, nez jsem v
téhle mistnosti nasla svicky a kresadlo.

Alzbét¢in popis Vézeni

Kousek dal nalevo je takovad hold mistnost. Hrozné
jsem se tam lekla, protoze na mé néco ze steny
vyletélo.

Jenom mé to Skrablo, ale bylo to hrozné divny.
Takova jakoby Sipka nebo co.

Hloubs jsem radsi nesla, stejné tam byly jen néjaké
rezavé mrize. Skoro to vypadalo jako... to...

No, jako by tam néco driv Zilo v klecich.

Alzbétcin popis Skladisté

Vpravo byly néjaké rozbité skiine a truhly. Videéla
jsem tam néjake lahvicky. Melo to spoustu barev
ale zavarovacky to asi nebyly.

Kdyz jsem tam hledala dalsi svicky, tak jsem si
vsimla, zZe jsem od néceho ulepena. A...
A pak jsem vidéla toho bubdka!

Co za stvoreni ji napadlo

Litalo to u stropu a mélo to hrozitansky moc oci.
Kdyz to po mé zacalo chnapat takovym obiim
zobdkem, zacala jsem utikat. Pustila jsem svicku a
uz ani nevim co se stalo pak.

Jak se uvéznila v Laboratofi

Pamatuju si uz jen jak jsem nemohla vysplhat tou
dirou ven.

A Kdyz ...

Kdyz jsem pak nakoukla zpatky do chodby,
vypadalo to, Ze jsou dva, a Ze maji takove dlouhé
tenké nohy. Utekla jsem tady, zabouchla dvere a
drzela kliku ze vsech sil.

Hrozné do dveri bouchali, ale ja jsem kliku drzela
dokud mi nebrnéla ruka. DrzZela jsem ji celou
vécnost, nez to ustalo, jenze klika se mi rozpadla v
ruce a uz jsem ji nemohla nasadit zpatky.

LDostanu se odsud vitbec?*
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VEZENI

Na konci chodby vedouci k Vézeni je stara past s
Sipkami ktera vystieluje zrezivélé Sipky napusténé
starym vyCpélym jedem. Past spousti naSlapna
dlazdice, kteréd vystieli po prvnim kdo do mistnosti
vstoupi, pokud hrac¢i nechaji dlazdici zatiZenou,
past se znovu nespusti.

Vyhnout se pasti je mozné hodem na dovednost
Reflex (OBR) vs. 8 . Postava tak v€as zareaguje na
rachot mechanismu ve stén¢, v§imne si stfilny a ma
Sanci se branit svym OC proti utoku 1k6+4.
Pokud hra¢ v hodu na Reflex neuspéje, branit se
muze pouze svou ZO proti atoku 1k6+4.

Pokud je postava Sipkou zasazena, hazi proti jedu
ODO vs. 4. Pokud neuspéje, jednorazoveé ztraci
vlivem jedu dalsi 2 Zivoty a za¢ina byt unavena.

Vezeni je 5 sahii Siroké a 4 sahy dlouhé, pred
vchodem je z panti vylomena mriz. Mistnost je
plna sutin a spadenych nosnikii. Protilehla sténa je
castecné zborena. U jizni stény jsou kosti neboZtika
lidské rasy.

Pti ohledani kostry muze druzina zjistit uspéSnym
hodem na Znalost ptirody (INT) vs. 8, ze jde o
ostatky Clovéka, s chybéjicimi ¢lanky dvou prsti.
Vedle n¢j lezi stfibrny kli€ s hlavou zdobenou
plisky ve tvaru listi.

Slo o alchymistu bratrstva, ktery zde zemiel pii
zavalu sklepeni béhem jejich experimentu.




Pavuciny

Pred vchodem do skladisté jsou pozistatky ramu
dveri. Dvere zde vsak uz dlouho nejsou. Usti do
mistnosti je ale na nékolika mistech prekryta
masivaimi pavucinami, skrz které je sotva videt.
Pokud se chcete pavucinam vyhnout, budete se
muset chodbou obratné protahnout.

Opatrny postup znamend hod Akrobacie (OBR) vs.
5. Pro rasy velikosti A je hod automaticky uspesny,
naopak pro rasy velikosti C hra¢ haze s
Nevyhodou (postihem -5) ke svému hodu.

Pfi neuspéchu, hluku ¢i vyvolanych otiesech
druzina upozorni dva Pavouky, kteti spi v Cvi€isti.

Korist ve Skladisti

Tato mistnost je 3 sdhy Sirok4d a 5 sahii dlouha.
Kdysi nejspiS slouzila jako skladisté potravin,
surovin a lektvari. Dnes zde vidite jen dcravé
pytle, ve kterych kdysi mohly byt obiloviny ¢i
suSené ovoce.

V jedné z polorozborenych polic se ale leskne 5
Sflakonu ruznych obsahii. Dva z nich - tmavé rudé
Fidke tekutiny poznavate ihned - jde o Ranhojice,
bézne leciveé lektvary prodavané alchymisty.

Dalsi dva lektvary maji zlatavou barvu a visacku
se sotva zretelnym napisem ,,Potio Capturum®.
Jde o Lektvar Mucholapka.

A posledni flakon md obsah s hustejsi narizovélou
tekutinou. Na zatce flakonu je voskova pecet, na
které je vyobrazen symbol zlomeného mece.

Tento flakon obsahuje kyselinu KovoZrout,
pomoci které je mozné zlikvidovat zamek na
dvetich Laboratofte.

Na zemi skoro Slapnete na ramecek s obrazkem
mladé Zeny. V zadni strané ramecku je zasunut
tenky stribrny amulet s rytinou ,,B+T Ostenhorn.
Amulet nema magické schopnosti, je jen vybledlou
vzpominkou na zenu jednoho z ¢lent Bratrstva.

U protejsi steny Skladiste pak najdete jeden
popsany pergamen, vytrzeny z néjakého svazku,
pak starou lahev cerveného vina a prdzdny sud.

Ukaz hragtim piilohu Uryvek deniku.

Bz’
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N/
o)
N

Metovec (2x)

Pavouk obri

SIL OBR ODO INT
14(+2) 16(+3) 9(-1) - -

Zivoty 19

Pohyblivost 40

Velikost A

Utok 6/+1 (nohy) 2x
Obrana Z70:8/0C: 8
Schopnosti ~ Utoény skok
Imunita ovlivnéni mysli

ZkuSenosti 180

Hrozivé stvoreni velikosti velkého psa
s osmi désivé dlouhymi nohami, a s
nespoctem oci. Hladky, cerny krunyr
pripomina kyrys platové zbroje. Jeho
nohy jsou zakoncené ostrymi bodci,
které pripominaji ostii dyk ¢i mecii.
Diky nim bez potizi leze stejné rychle
po stendach a stropé jako po zemi.

Tento pavouk je velmi rychly, hbity a
pri pohybu vydava charakteristicky
klapavy zvuk.

Utoénym skokem se mecovec vrhd na
svou obet (az 5 sahii daleko) a
pokousi se do ni zabodnout své ostré
nohy. Jde o utok s Vyhodou (bonus
+5) a pokud uspéje, zasekne se do
tela protivnika a udeéli mu bonusové
zraneni 1k6 zivoti. Pokud je pavouk
uspesne zaseknuty, neutoci. Nohami
ranu rozsiruje a tim udéluje obeti 1k6
zranéni v kazdém dalsim kole.

V pripade, Ze je do postavy zaseknuty
pavouk, ma postava Nevyhodu
(postih -5) k utoku pokud pouziva jiné
nez kratke zbrané (nuz nebo dyku).

Pavouka je mozné se pokusit misto
utoku shodit dlouhou akci s uspesnym
hodem Atletika (SIL) vs. 8.




Mistnost je ¢lenéna kofeny stromu, které vyruastaji z
poskozenych stén. Vidite zde slaméné figuriny pro
cviceni boje, terCe pro lukostrelbu, toulce a luky se
ztrouchnivélym dfevem a 3 dlouhé mece, do
kterych se uz pied lety pustila rez. Pokud se druzina
az dosud s pavouky neutkala, najdou je prave zde.

V regalu se zbranémi si vSimdte jedné zvidstnosti -
je v ni zasunut jakysi svitek s peceti. Na peceti je
vyobrazen elektricky vyboj.

Svitek obsahuje kouzlo Blesk, pti zlomeni peceté se
uvolni vyboj, ktery zrani cil za 1k6 zivoti.

Na regdlu je na stribrném retizku zavésen prsten, se
vsazenym jaspisem, do kterého je vyryta runa.
Prsten s fetizkem maji cenu 3 zlaté.

ZAVER

Spatny konec - bez souboje s vIky

Pokud postavy neuspéji, najdou spolu s Alzbétkou
v ruindch pod vézi véény odpocinek. Vesnicané
dalsi den utvofi posledni patraci cetu.

Cast odvazlivei viak v lesich roztrhaji vici a zbyla
dvojice prezivsich: Alzbétéin otec Jifi po boku
dalsiho vesni¢ana zemtou v souboji s pavouky pii
prizkumu podzemi pod ruinami véze. Vesni€ané se
nikdy nedozvi co se v lese udalo. Mistni obyvatelé
zaCnou Sadovou opoustét a vesnici po par letech i s
poslednimi obyvateli pohlti les.

Spatny konec - po souboji s vIky

Pokud postavy neuspéji, najdou spolu s Alzbétkou
v ruindach pod veézi véény odpocinek. Vesnicané
dalsi den utvoii posledni patraci cetu.

Vlci, kteti dostali za vyucenou nebo se nazrali, poté
co roztrhali ovecku farmatfe Davita, pak vesniany
nezastra$i svym vytim. Ale také na né nezautoci.
Vesnicané bezpecné trefi az k ruinam veéze.

Alzbét¢in otec Jifi po boku dalsiho vesnicana
zemriou v souboji s pavouky pii prizkumu podzemi
pod ruinami véze. Zbytek skupiny utece a informuje
mistni. Sadova druhy den uspotada tragicky pohieb
vSech zesnulych a starosta Jindfich pozadda mistniho
Vladyku o vypsani vysoké odmény pro dobrodruhy,
jez by vycistili ruiny véze od pavouki.

Neutralni konec - rodina dluZzi druziné zlataky
Postavy zachranily Alzbétku a vrati se do vesnice.
Starosta Jindfich usporada hostinu, kde se podava
kiehké pecené srnci se Stouchanymi bramborami a
tim nejlepSim rybizovym vinem v §irém okoli.

Rodi¢e maji radost, Zze se Alzbétka nasla, ale uz
méng radi vyplati slibenych 12 zlatych. Nésledujici
zimu budou stradat, zit ze zasob a pomoci soused.
Vesnicané neoplyvaji vdékem. Zachranu Alzbétky
berou za uzavieny obchod a vénuji se své tirodé.

Alzbétka si zacne brzy zase hrat na schovavanou,
vzdy ale daleko od lesa. DruZina opousti Sadovou.

Dobry konec - bez setkani s dryadou Lyneth
Postavy zachranily Alzbétku a vrati se do vesnice.
Starosta Jindfich uspofadd hostinu, kde se podava
ktehké pecené srnci se Stouchanymi bramborami a
tim nejlepSim rybizovym vinem v Sirém okoli.

Rodi¢e maji radost, Ze se Alzbé&tka nasla. Starosta s
rodi¢i odméni kazdého 1 zavafovackou ovocného
dzemu, 2 lahvemi rybizového vina a 5 stfibriidky.
Mistni oslavuji druzinu a vyptavaji se co v lesich
objevila. Dozvi se o vyti a obfich pavoucich. Brzy
dotlaci starostu aby lesy v okoli zacali vypalovat a
kacet. O dryadé¢ Lyneth uz nikdy nikdo neuslysi.

Alzbétka si zacne brzy zase hrat na schovavanou,
vzdy ale daleko od lesa. Druzina opousti Sadovou.

Dobry konec - po setkani s dryadou

Postavy zachranily Alzbétku a vrati se do vesnice.
Starosta Jindfich usporada hostinu, kde se podava
kiehké pecené srnc¢i se Stouchanymi bramborami a
tim nejlepSim rybizovym vinem v Sirém okoli.

Rodi¢e maji radost, Ze se Alzbétka nasla. Starosta s
rodi¢i odmeéni kazdého 1 zavarovackou ovocného
dzemu, 2 lahvemi rybizového vina a 5 stiibriaky.
Mistni oslavuji druzinu a vyptavaji se co v lesich
objevila. S tzasem poslouchaji o setkani s dryadou
Lyneth. Starosta Jindfich se odhodld navazat s
dryadou kontakt a vymeéiovat si s ni informace o
vesnici za znalosti o lese a jeho zvéti. Od téch dob
zije Sadova v harmonii s zZivotem v okolnim lese.

Alzbétka si zacne brzy zase hrat na schovavanou,
vzdy ale daleko od lesa. DruZina opousti Sadovou.
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4, ZALDRMJICIM VYPRAVELUM
PAR 5[0V PREDEM

Samoziejmé, Ze neni vZdy mozné pokryt naprosto
vSechny situace, které nastanou a je zcela v moci
kazdého vypravéce druzin€ pomoci, piipadné ji
posunout spravnym smérem anebo dobrodruzstvi
nechat dopadnout Upln€ jinak - pokud se nabizi
lepsi, nebo zajimavejsi konec. Vzdy mysli na to,
aby se bavil jak vypravec, tak 1 hrac¢i. Zamérem
dobrodruzstvi urcité¢ neni fidit tvoji hru, jen ti dat
inspiraci a pfib¢h, ktery mitize§ aplikovat do
vlastnich pravidel, nebo jej zcela zménit.

PRIPRAVA

Na zacatku sezeni si sepi§ maly bodovy seznam
toho, kam by hraci v jednotlivych castech tvého
vypravéni méli dojit a co by se mélo stat predtim,
nez toho cile dosahnou. Pomuze ti to nepteskocit
nic dilezitého ve hie a neztratit piehled. Zaroven
takto nebude§ svazany detailnimi poznamkami a
muze$ se ponofit do improvizace.

IMPROVIZALE

Pokud hrdinové vymysli moznost, se kterou jsi
vibec nepocital, neboj se jit s proudem a povolit
jim takové fesSeni, dava-li smysl. Pokud nevi$ jak
na hrace reagovat, neni zadna ostuda to pfiznat a
vyhlasit kratkou herni pauzu, pii které muzes
moznou odbocku ptfibéhu vymyslet.

Mtuze se stat, ze tva druzina narazi na skupinu
nepratel, ktefi jsou v dobrodruzstvi popsani, a
hrdinim nebudou ptat kostky. V takovém piipadé
hra¢im naznaé, Ze situace vypada zle a jejich
postavy zvazuji uték. Pokud se ale situace vyhroti
a hrozi, ze celd druzina padne, pak mas plnou
pravomoc upravit nejen silu neptatel samotnych,
ale 1 celou situaci. Ale nezneuzivej tohoto zdsahu
vy$§i moci, nebo zcela pohadkového piijezdu
rytife na bilém koni, ktery zachrani celou situaci.
Hrac¢i tvého vypravéni by si mohli piipadat
ménécenni, zcela zbytecni, nebo si za¢nou zvykat
na to, ze je z problému vzdy zachranis a hra je brzy
pfestane bavit. K témto zasahtim by mélo dochazet
vyjimecné - pfedevSim pii hrani se zaCate¢niky.
Pokud uz k tomu dojit musi, zaméf se na to, aby
vSe vypadalo jako $tastna ndhoda nebo zcela bézna
véc, ktera se muze stat kdykoliv. Idealni feseni je
samoziejmé takové, kdy hraci viilbec nepoznaji, ze
jsi néco udélal.

SMRT POSTAV

Takové situaci se pokus vyhnout, pokud k tomu
nema$ vazny divod. Je rozdil mezi tim, kdyz
postava sama vbéhne na oteviené prostranstvi a
drze se postavi t€lem proti mraku Sipti, a mezi
nestastnou nahodou, kterou zapfiicini kostky, nebo
Spatny odhad zacCinajiciho hrace. Z takové situace
se pokus nalézt vychodisko. Pokud na stole neni,
popi§ smrt citlivé a nechej postavu pronést
posledni slova.




ZAVEREM

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

Najdes nas na adrese www.DraciHlidka.cz

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 vysSe uvedeného autora. Pivodni zdroj byl
upraven do podoby prirucky, ktera je umisténa kvolnému stahovani na portdlu
www.DraciHlidka.cz , a uréena hracim fantasy RPG her. Jde o volné pouzitelny zdroj za
podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci Hlidka. Neni povoleno umistovat toto
dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portdlech ci uloZistich.
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... a laky nechapu jak se ten stary kkmet o mych achiizkdch s Cornelii jesté porad
nedozvédel. Cely vyzkum dopadu Caldorovy masky na spolecnost se i s Magnusem mizou
Jit zahrabal. Pristi vgrocni sném mdame s Bernardem v kapase.

18. prosince 5656

Meéli jsme dalsi navitévu Cornelie. Nechce nam rikat viechno. Bernard se ji zdstavd.
Pry nékitera tajemstvi maji zislat nevyrcena, takovd blbost!

S. tinora 566

Tionecné dorazil Nibs s méaicni zasillkou magickych avitkii. Jestli se jesié jednou opozdi o
vic nez tyden, budu hledat jiného poslicka.

12. brezna 566

Ptal jsem se dnes Cornelie znovu na hvozdy a posilovani irody rostlin, zacala se vzpiral.

Nebyt téch pitomujch druidskujch tradic, davno jame mohli tyhle aily spoutat pro obycejniyj
lid. Muai existovat zpisob!

15. dubna 566

Bern zjistil, Ze jsem Cornelii zavrel do cely. Nedalo se to uz tajit. Celé sklepeni béhem noci
prorostly koreny stromii. Nenasel jsem ho nikide v ofioli véze. Srab, musel utéct.

Trochu jaem na nasi ndavstévu pritlacil, nechci ji ublizit, ale dokud neuvidim vysledhy,
nepustim ji. Ted uz nemiizu couvnoul.

20. dubna 566

Slibila spolupraci.

Snad to nepraskne, driv nez Probuzeni vyzkouiime na lese.
23. dubna 566

Doted se mi uplné nevrdtil zrak, v noci kolem pochoduji stromy a vélvemi bori véz i pevnost.

Taky jsem z okina spatril dévce se zelenymi vlasy a tmavou kiizi, ilo o dryadu?
Magnuas béani. Nibs skoro neprezil cestu. Tidyz ho pred vézi lapily kere a drasaly ho do

- krve, musel jsem mu pomoct

Viechno zpitsobil ten oslepujici zablesk se kierym Cornelie zmizela.
Jestli véz padne, co ae stane s okiolim?

24. dubna 566
Holik dnil jesté véz vydrii?

Pro¢ nemam radost, kdyz presné tohle jsem chiél celé ty roky?



