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1. Pozadi pribéhu

2. Aktualni situace

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

STYLHRY

Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
Vy3etfovani a sbér informaci (@@ [ ]
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDA TEXTU

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

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

Vesnice Virusfort je zaplavena krysami. Mnoho
obyvatel se odst¢hovalo, protoze poklidny zZivot na
takovém misté uz dale nebyl mozny. VsSude je
Spina, nemoci a hlavné bezmoc. Kdysi se o vesnici
staral krysat Vysio Aener, ale ten zmizel, stejné
jako dva jeho ucednici Jhaan a Galater. Od t¢ doby
vesnici zaplavuji krysy.

Posledni, kdo se s krysami pokousel bojovat, byl
mlady ucenec a valecnik Elred Gilven. Po
neuspé$né vyprave se vratil velmi vazné nemocny.
Obecné se ale ve vesnici v&ii, ze Elred ma
odpovédi na tajemnou ,krysi otazku*“ — odkud
krysy prichazi a kdo je za jejich neustalou potiebou
plizit se do vesnice odpovédny.

Dobrodruzstvi Krysi otazka pro Drac¢i Hlidku
vytvoftila autorka Eva ,,Ronne“ Lassler.

Herni Zanr: klasické podzemi

Celkova herni doba: 3 hodiny

Ocekavana sestava:  3-5 postav (2. uroveri)
Lokace:
Roc¢ni obdobi:

vesnice a podzemi
jaro-podzim




starostu Malona a doZadoval se spravedlnosti.

Piibéh se odehrava ve vesnici Virusfort, ktera se
nachazi v Ratarumském kraji. Ratarumsky kraj je
proslaveny ptedev§im svym uhlim. Uhli, které se
zde nalézd, je znamé predevSim svou absolutni
Cistotou. Jinak se jedna o oblast plnou divoké
zvete, bujné vegetace a rozsahlych psSeni¢nych
poli.

Virusfort byla dfive prosperujici vesnice, zndma
predevsim mensim kamenolomem a také tirodnymi
poli. Pfed lety zde byla oteviena i nova uhelna
Stola. Mnozi si slibovali, ze zde narazili na velkou
zilu a tak se sem stéhovali za praci a vesnice se
rychle rozristala. Vypadalo to dokonce, Ze ziska i
statut mésta.

VYSID AENER

Vysio byval ve Virusfortu krysarem. Mlady muz
z kouzelnické rodiny zasvétil svilj Zivot praci
s krysami. Pomdhal lidem zbavovat se otravnych
hlodavcii a dostaval za to dobfe zaplaceno. Byl to
vesely chlapik, pfijemné¢ se snim pracovalo i
popijelo. Lidé ve Virusfortu ho méli radi, proto mu
dali do uceni dva mladé chlapce, Jhaana a
Galatera. Vysio si své dva nové ucné brzy oblibil, a
jelikoz sam nemél syny, povazoval je za své
vlastni.

Jak Cas plynul, Jhaan a Galater se zamilovali do
dcer kovare Hagreho Glykana. Kdyz se rozhodli
pozadat kovafe o pozehnani, rozhnéval se na né.
Nepovazoval praci krysafe za distojnou a
smysluplnou. Od prahu dveii mladé napadniky
vyhnal. Chlapci se vSak nenechali odbit. Tajné
navstévovali dvé spanilé sestry za zady jejich otce.
Tak tomu bylo po n€kolik mésic.

Bohuzel, jednoho dne se Hagre vratil z hospody
diiv a posilnény alkoholem nachytal Jhaana a
Galatera v komiirce svych dcer. Rozzufril se a
mladé hochy ubil k smrti. Vysio nasel jejich téla
pohozené v lese dalsi den rano. Bylo mu jasn¢, kdo
je za smrt mladikll odpovédny. Vyhledal tedy

Chtél, aby Hagre za smrt dvou hochu visel.
Malon vsak, stejné jako mnoho dalSich vlivnych
obcantl vesnice, nechtél riskovat mozné problémy
s temperamentnim  kovafem.  Rodiny  obéti
piesvédcil, Ze je napadla divoka zvéf a Hagremu
doporucil, aby co nejrychleji tajn€ opustil vesnici.

KdyzZ se to Vysio dozvédél, rozzuril se. Rozhodl
se, ze vesnice plna zbabé€lcl si zaslouzi jen bidu a
utrpeni. Odebral se do Stinové krypty, nebot’ védél,
ze zde bude mit klid na zosnovéani svého planu.
Vesnicané ji totiz povazovali za prokletou a tak se
k ni nepfiblizovali. Vysio se zde ponoril do studia
temnych kouzel a rituali. Pojidanim zivych krys
absorboval jejich esenci a pomalu se zacal ménit
v hybrida ¢lovéka a krysy. Aby vsak ovladl i moc
nemrtvych, podstoupil cerny ritudl a stal se
nekromantem. Ptekonal tak vlastni smrtelnost a
mohl suzovat vesnici krysami naveky.

Zanedlouho se zacaly ve Virusfortu objevovat
krysy, ni€ily trodu na polich, zraly krmivo pro
dobytek a jidlo ve spizich. Nemdlo vesnicant z
toho  onemocnélo.  Krysy byly casem
vSudypftitomné. Témé&f nic proti nim nepomahalo, 1
kdyz se mistnim podaftilo krys na ¢as zbavit, byly
po par tydnech zpét. Vesnice chradla. Lidé
odchazeli. Poslednim hiebickem do rakve bylo
ukonceni tézby v Ruvynském dole. Zprvu silna
uhelnd Zzila se brzy vycerpala a hornici odesli za
praci do bohatéjSich doli. Nyni se traduje, ze v
opusténém dole dokonce zacalo strasit.

A stejné tak jako byl Virusfort dfive vyhledavanym
mistem cizinct, novych usedliki a obchodniki,
nyni se mu vSichni vyhybali Sirokym obloukem.

EIRED BILVEN_

Elred Gilven je synem byvalého starosty
Virusfortu, Malona. Jako tiilety byl poslan do
klastera, kde ho mnichové naucili discipling.
Naucil se také Cist a psat. Kdyz mu bylo jedendct,
otec ho poslal do uceni k vyslouzilému vale¢nikovi
Rhysovi z Kaory. Rhys probudil v Elredovi lasku




pro dobrodruztvi a zahady. Po dvanacti letech vSak
Rhys umirda na vaZna vnitini zranéni. Jeho
poslednim ptfanimi bylo, aby se Elred postaral o
jeho schovanku, Odi.

Pred péti lety se Elred v doprovodu se svou
schovankou Odi vratil zpatky do Virusfortu.
Zde se seznamil s nov¢ najatym krysafem, Vysiem
a stali se znich velmi dobii pratelé. Kdyz Vysio
zmizel a Virusfort zacaly zaplavovat hromady
krys, rozhodl se Elred ucinit hlodavcim pfitrz.
Postupné¢ zacal davat dohromady stfipky krysi
otazky. Obchazel kraj, ptal se mistnich a ¢astokrat
navs$tévoval 1 alchymistu Detaliuse. Nakonec ho
ruzné stopy zavedly az ke Stinové krypté. Elred
zjistil, ze se jednd o rozsahlé podzemi, plné
hadanek a krys. A to krys nejen obycejnych, ale i
obfich nemrtvych hlodavct. Elred tus$il, Ze bez
ptiprav to bude sebevrazda, a tak si od alchymisty
nechal vyrobit prasek Krysomlat, ktery skoncuje s
nemrtvymi krysami. Postupné Elred pochopil a
vylus$til nastrahy krypty a setkal se s Vysiem.
Snazil se jej presvedcit, aby ve svém konani ustal,
avSak marné. Mezi dlouholetymi prateli doslo k
boji. Vysio Elreda porazil a kdyZ mu mohl zasadit
smrtici ranu, zarazil se. Snad v ném zustala trocha
lidskosti a tak nechal polomrtvého Elreda z krypty
uprchnout. Elred pfi cest¢ domil blouznil, suzovala
ho horecka, ties a krysi kousance se mu osklive
zanitily. Klopytajic se snazil zapsat své objevy pro
ptipad, ze by nevyvazl zivy. Jen tak tak se mu
povedlo dostat ze zpét do Virusfortu, kde upadl ve
dvetich svého domu do bezvédomi. Od té doby je
upoutin na liZzko ve svém domé a Odi o néj
pecuje. A tim zhasla i1 posledni Spetka nadé&je pro
zachranu Virusfortu. Nebo snad ne?

2. AKTUAINI SITUALCE

Pied dvéma lety kovar Harge ubil chlapce Jhaana a
Galatera, kdyz je nacapal jak chodi tajn€ za jeho
dcerami. Na to se krysai Vysio Aener odstéhoval
do Stinové krypty.

Po nékolika mésicich zacaly Virusfort zaplavovat
Vysiem svolavané krysy.

Pred rokem se uzaviel Ruvynsky dal. Hornici
tvrdi, Ze v ném strasi.

Pied péti dny se Elred Given vypravil do Stinové
krypty, vratil se polomrtvy. Nyni je v bezvédomi
upoutan na ltzko.

Dnes pfichézi druzina do vesnice.

3. PRUBEH DOBRODRUZSTVI
KAPITOLA
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PROKIETY KRAJ

VIRUSFORT

Cert vi, kdo vds privedl pravé na tuhle cestu. Ale
od té chvile, co jste prekrocili jakousi pomysinou
hranici, tak jakoby nékdo zatahl oponu. Temné
mraky nad vasimi hlavami visi proklate nizko, jako
kdyby slibovali brzky dést. Svezi okolni zelen se
proménila v podivnou hned, ptaci zpév nahradilo
krakani krkavcut a viini kvétin zatuchly pach. V dali
pred vami spatrite vesnici. S vidinou teplé
provonéné krémy zrychlite do kroku.

Druzina dorazi do Virusfortu, vétsi vesnice pod
horami. Momentalné¢ v ni Zije jen hrstka obyvatel,
ale pocet domi v okoli napovidd, Ze se kdysi
jednalo o pomérné velkou vesnici s minimalné
pétistovkou obyvatel. VétSina obydli je vSak
prazdna. Zdejsi obyvatelé jsou tisi, zdrzenlivi.
Cizinci je sice zajimaji, ale jen tolik, aby je
pozorovali skrz pooteviené okenice nebo klicové
dirky. Co je ale na Virusfortu nejvice zarazejici?
Krysy. Vsude, kam se navstévnik podiva. Mala
holatka v utrobach zakladi domi, velké vypasené
krysy skryvajici se ve stinech. Hloucky hlodavci
prebihaji pies cestu a témef neexistuje misto, kde
by krysi bobky nehyzdily vegetaci. VSudypiitomné
krysy likviduji okolni trodu a zelen, jidlo ve
spizich zdobi otisky jejich zoubki. To se promitne
1 na zdravi vesniCanli, a ve vesnici je slySet
pravidelné odkaslavani. Dilezitymi misty, které by




postavy mély navstivit ve Virusfortu jsou Kréma
»U Stydlivych o¢i“, dim Elreda Gilvena,
Detaliova alchymisticka dilna, kovarna Hagre
Glykana a dim Kkrysare Vysia Aenera. Jejich
prvni zastavkou je kréma.

PredloZ hractm ptilohu MAPA VIRUSFORTU.

RACMA U STYDUIVVEH OCi“

Mensi a posledni fungujici hostinec ve Virusfortu.
Vede ho hostinsky Tasar Laniger a dcera Efeiren.
Obvykle v hostinci posedavd jen par mistnich.
Druzina se zde muze najist i ubytovat. Strava je
spi$ jednoducha, skladajici se z chlebovych placek,
varené zeleniny, zeleninovych polévek. K piti se da
objednat pivo, zdejsi levna palenka a vino. Voda je
zdarma. Pokoje jsou velmi strohé, krom postele se
slaménou matraci, no¢nikem a koutkem s vodou na
myti, zcela nevybavené.

tlovék - hostinsky

SIL OBR ODO INT CHAR
11(+0) 10(+0) 12(+1) 10(+0) 12(+1)

Zavality muz s hustym knirem a
dlouhymi proSedivelymi viasy

v pleteném copu. Zna dobre vesnici i
okoli. Moc toho ale nenamluvi. Jako

spravny hostinsky je zdvorily. Nechce

Zdadné problémy. Nadéji, Ze se vesnici

povede zbavit krys jiz davno ztratil.
® Odpovi na vsechny dotazy. Sam ale
I konverzaci nezacind.

Co hostinsky Tasar vi:

Historie vesnice: Tasar Laniger pamatuje dobu,
kdy byl Virusfort krasné misto bez krys. Na dobu,
kdy mistni vazeny krysai Vysio Aener chodival do
jeho pohostinstvi a veselou povahou bavil
spoluobcany. Pied dvéma lety vSak Vysio a jeho
dva ucednici zmizeli a ani Tasar nevi kam. Ve
stejnou dobu opustil vesnici i kovar.

Jakmile se zacaly krysy mnozit, odesla i spousta
dalSich obyvatel. Zpocatku jsme se krys snazili
zbavit. Na Cas to pomohlo, ale vzdy se vratili a
snad jesté ve veétsim poctu. Ted’ uz vesnice nema
penize, aby si zaplatila pomoc.

Kovar Hagre Glykan: Hostinsky vyli¢i kovaie
jako vazeného obcCana, avSak od rany. Pro ostré
slovo nechodil daleko a v soukromi véci Casto fesil
nasilim. Ve Virusfortu ho respektovali a tak trochu
ze strachu prechazeli jeho prohtesky. Mél hodnou
zenu a dvé krasné dcery. Jednoho vecera ale bez
vysvétleni odeSel, i s celou rodinou.

Krysi otazka: Hostinsky se zmini, Ze snad mlady
pan Elred, syn byvalého starosty Malona, by mohl
néco o krysi pohromé¢, které¢ se obecné ve vesnici
tika ,krysi otazka®, védét. Snazil se tomu pfijit na
kloub, ale je ted’ vazné¢ nemocny. Stard se o n¢j
Odi, jeho sluzebna. Zkousela pry vselijaké 1€ky, ale
zadny nezabral. Hostinsky ji nabadal at’ se zKkusi
zeptat mistniho alchymisty na 1ék. Podle n¢j u
n¢j nebyla. Ale sam si neni jisty, jestli ten podivin
je potad v té své chatr¢i nebo jestli odjel z vesnice.
Nikdo jej jiz n€kolik mésicti nevidél. Posledni s
kym alchymista pry mluvil byl prave Elred.




Jestlize budou postavy z krysi pohromy podeziivat
alchymistu Detaliuse, pak se jej hostinsky zastane.
Zastava nazor, Ze 1 kdyZ ma alchymista o kolecko
vic, nikomu by neublizil.

Pokud budou chtit postavy pomoci vesnici, slibi
jim hostinsky, ze se mistni sloZi na jejich odménu.

* Efeiren Laniger
tlovek - sluzebna

SIL OBR ODO INT CHAR

9(-1) 11(+0) 10(+0) 10(+0) 16(+3)

Krasna, mlada, tmavovilasa divka.
I Efeiren je ticha a placha.

Efeiren je jedinou dcerou hostinského. Kdyz jeji
matka pied pil rokem zemiela na chrleni krve,
Efeiren opustila svého snoubence a zlstala s otcem
ve Virusfortu, kterému vypomaha v hospodg.

DUM EIREDABIVENA

Jedna se o velky, ¢tyfpokojovy dim. Obyvaji ho
Elred Gilven, mlady ucenec, véle¢nik a syn
byvalého starosty, a jeho ptivabna sluzebna Odi.
Elred je vazné nemocny, a tak s druzinou bude
jednat vyhradné jeho sluzebna Odi. Dim je plny
knih, svitkd. Poznamek o Elredovych cestach a
objevech. Pfi prizkumu domu si postavy hodi
ovefeni hodu na Postieh (/NT) vs. 8. Pokud uspéji
najdou na stolku vedle leziciho Elreda poznamky:
obrazky krys, hlodavcti a uhelného humanoida u
kterého je napsano: ,Hornicky pozdrav: Zdar
biih! Chce byt hezky.“ U zvlasté divného obrazku
napul krysiho muze je népis: ,,Oheii a kovy.*

Odi neumi ¢ist ani psat. Byvala otrokyni bohatého
pana. Toho vSak zabil valeénik Rhys pii svych
vypravach a Odi tak osvobodil. Odi s Rhysem
z vdécnosti  zlistala, dokud se ji po jeho smrti
neujal Elred, ktery se u Rhyse ucil. Odi se po ¢ase
do Elreda =zamilovala, ale jeji spoleCenské
postaveni ji brani, mu povéde¢t, co k nému citi.

" tlovék - sluzebna

SIL OBR ODO INT CHAR
9(-1) 12(+1) 11(+0) 9(-1) 15(+2)

Utla  blondynka s modryma ocima.

Odi nosi vzdy Saty s dlouhymi rukavy,
ber.  aby nebyl videt cejch otrokyne, ktery
> md vypaleny na pravém rameni.

Co sluzebna Odi vi:

Historie: Pied péti lety Odi pfisla ve spolecnosti
Elreda do Virusfortu. Zacala pracovat jako jeho
sluzebna. Pamatuje si, ze se Elred seznamil s nov¢
najatym krysafem, Vysiem. Stali se z nich velmi
dobri pratelé. Velmi ho pak mrzelo, kdyz Vysio
beze slova odesel z vesnice.

Krysi otazka: Kdyz Virusfort zafaly zaplavovat
krysy, rozhodl se Elred ulinit jim pfitrz. Od té
doby byl vic pry¢ nez v domé, a vracel se unaveny.
Jednou Odi fekl, Ze stopy vedou ke Stinové
krypté. Nevi kolikrat ji navstivil, ale pfed péti dny
se vratil cely bledy a od krve. Ve dvefich padl k
zemi. Od t¢é doby je v horeckach a blouzni. Nic mu
nepomaha, Zadné masti ani odvary. NejbliZsi kostel
je desitky mil, a ona se boji, Ze by cestu neptezil.

Poznamky z Elredova patrani jsou ulozené na
stolku opodal. Odi jim nerozumi ale zmini se, Ze
Elred mél u sebe néjakou mapu a vacek s
podivnym praskem v den co se vratil polomrtvy.

Odi druzing pieda p¥ilohu MAPA STINOVE
KRYPTY a prasSek Krysomlat.

O ucincich Krysomlatu vi jen Elred a Detalius.
Nicméné jde o prasek ktery, kdyZ se smichd s
vodou a potie se jim ostii zbrang, zrani nemrtvé
krysy navic za 1k6 zranéni. Na zivé tvory
neucinkuje. Krysomlat ucinkuje do konce boje.
Pak je potfeba zbran potfit znovu. Prach v jednom
vacku vystaci na 5 pouziti.




Pokud se postavy zeptaji, zda se byla Odi zeptat na
1ék u mistniho alchymisty, pak jim fekne, Ze ne.
Ze podle ni je alchymista blazen, a uréité by
namichal Elredovi jen néco, po ¢em by se mu jeste
vic pritizilo. Odi dokonce alchymistu podeziiva, ze
miiZe za to, Ze je Elred nemocny. Ze ho otravil,
aby jej nechal na pokoji. A moznd muze i za
vSechny ty krysy.

8 Elred Gilven
" nemocny lovék - valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 12(+1) 15(+2) 12(+1) 14(+2)

Elred Gilven je pohledny valecnik v
nejlepsich  letech. Momentadlné je
upoutan na lizko, lezi v horeckdch a
blouzni.  Elred  neni  schopen
komunikace, jen obcas ze spanku néco
nesrozumitelného zamumla.

Pokud se druzina zepta na Elredovo zdravi, dovoli
jim Odi Eldreda prohlédnout. Hra¢ si mize hodit
na Prvni pomoc (INT) vs. 7. Uspéje-li, zjisti, zZe
Elred ma na téle mnoho zanicenych kousanct od
krys a nékteré jsou neobvykle veliké, jakoby je
zpusobil maly pes.

Druzina se muze pokusit Elreda sama vylécit,
avSak bézna léciva kouzla, nebo lektvary jen na par
smén zaceli jeho kousance, aby se poté znovu
objevily stejné jako ptedtim. Jediné co by mohlo
zabrat jsou kouzla a lektvary, které odstranuji
otravu. Musi vSak piekonat nebezpecnost jedu 16.
Zaruceng jej vyléci specialni lektvar univerzalniho
protijedu, ktery umi pfipravit mistni alchymista
Detalius. Pottebuje k tomu vsak uhli z mistniho
dolu, které je znamé pro svou jedinecnou Cistotu.

Pokud se druziné podaii Elreda vylécit a zbavit
otravy, nabude do jedné smény védomi. Odi se pfi
pohledu na néj stéstim rozplaCe a bude druziné

nesmirné vd&fnd. Elred se druZiné odmeéni a
vyplati ji za vyléceni 20 zlatych. Pokud druZina
dosud neziskala prilohu MAPA STINOVE
KRYPTY a Krysomlat, tak jim je preda. Elred
se s také podeli o voditka, které ziskal. Do krypty
v8ak postavy nedoprovodi, je stale ptili$ slaby.

DETALIDVA A CHYMIS TICHA DI NA

Lezi na samotném okraji mésta. Mens$i budova,
z ¢asti ohoteld. Uvnitf to pachne riznymi lektvary
a alkoholem. Detalius nebude chtit postavy pustit
dal. Zmini - li se druZina, Ze chce pomoci Elredovi
nebo vyfesit krysi otazku, svlij nazor zméni.

i Detalius
" tlovék - alchymista

SIL OBR ODO INT CHAR
8(-2) 16(+3) 15(+2) 14(+2) 9(-1)

Uroveii 6
Zivoty 42
Pohyblivost 30
Velikost B
Utok 2+1 (dyka)
Obrana Z0:5/0C: 6
Dovednosti Postieh (6)
Vile (5)
Schopnosti Nestabilni lektvary
ZkuSenosti 150 ‘

Seschly starik nasakly alkoholem.
Porad si mumld pro sebe, cely den

popiji.

Nestabilni lektvary: Misto svého
utoku, mize Detalius hodit po svém
cili v dosahu 5 saht lektvar, ktery po
narazu exploduje v zeleny oblak.
Zasazeny tvor utrpi 1k10 zranéni
kyselinou. Okolni tvory v dosahu 1
sahu zrani za polovinu.




Detalius je jedinym alchymistou ve Virusfortu.
Témer vibec nechodi ven, nesnasi totiz krysy. Lidé
ve vesnici jej maji za podivina co ma o kolecko
navic, ale nikdy jim neuskodil, tak jej nechéavaji
napokoji zalezlého ve svém domku. Sam Detalius
spolecnost lidi nevyhledava. Cely den travi
nasakly alkoholem nad svymi vynalezy. Alkohol
si sam vyrabi. Spole¢nost mu tvofi jen jeho ponik
Byfira, sokol Micajah a flaska alkoholu. Pro
zasoby jidla posild svého ponika Byfira. Do
postroje mu da seznam a vysle ho na cestu do jiné,
vzdalené vesnice. Po pfiblizné péti dnech se Byfir
vzdycky vrati s tim, co Detalius potiebuje.

Co alchymista Detalius vi:

Krysi otazka: Kdyz se Detalius dozvi, Ze existuje
n¢kdo, kdo by vesnici zbavil krys, tak ochotné
pomlze. Sdéli druzin€, Ze experimentoval na
podnét Elreda s jejich mrtvymi télicky a podaftilo
se mu vynalézt Krysomlat, prasek proti nemrtvym
krysam. Postavam vénuje jeden vacek plny prasku
(5 pouziti). Pokud by druZina chtéla vyrobit dalsi,
bude k jeho vyrobé vyzadovat uhli z Ruvynského
dolu. Pro¢ doSlo k zamoteni Virusfortu krysami
netusi, on se zajimd jen o své vynalezy a ven
pfedtim moc nechodil.

Elredovo zdravi: Pokud se druzina zmini, ze je
Elred vazn€¢ nemocny (otraveny), pak se Detalius
nabidne, Ze umi namichat extra silny univerzalni
protijed. Jenze k jeho vyrobé potiebuje uhli
z Ruvynského dolu. To mé jedinecné vlastnosti, a
namichany lektvar pak udajné dokaze neutralizovat
1 ty nejexotictéjsi jedy na svété. Uhli vSak uz v
zasobé zadné nemd a postavy se pro n¢j budou
muset vypravit do dolu.

Krysomlat (pfredmét)

Krysomlat je prasek, ktery, pokud se rozpusti ve
vodé a potie jim ostii zbrané, pak kazdy zrani
nemrtvé krysy navic za 1k6 zranéni. Na zivé
tvory neucinkuje. Krysomlat ucinkuje do konce
boje. Pak je potieba zbran potfit znovu. Prach v
jednom vacku vysta€i ma 5 pouziti. Detalius
dokaze druzin¢ vyrobit dalsi vacek, donese li mu
stiibriidky a uhli z Ruvynského dolu.

HAGRE GLYHANA

Kovarna Hagre Glykana je 1éta opusténa. Krom par
zbrani, vidli, seker a prasklych §titi, v ni neni nic
podstatného. Dobrodruhové ji mohou prozkoumat,
pfipadné si vzit zbrané této horsi kvality. Nikdo ve
vesnici jim to nebude mit za zI¢.

Predméty které lze ziskat:

Nazev Uto¢nost | Zranéni | Obrana
Nuz 1 1 0

Sekera 3 3 1
Vidle 3 2 1
Kosa 5 0 0

Na jedné stén¢ kovarny visi dva portréty krasnych
mladych divek. Jedné se o kovatovy dcery. Pokud
se o nich postavy zmini ve vesnici, pak vétSina
obyvatel bude védét o koho se jednd a zmini se i 0
tom, ze za dév€aty dochazeli Jhaan a Galater -
mladi ucenci krysare Vysia.

DUM VYSIAAENERA

Opustény dim po krysafi Vysiu Aenerovi je maly a
stroze zafizeny. To malo ndbytku, co v ném zbylo,
zde zjevné bylo 1 v dob¢ kdy byl dim obyvany.
Zajimava je velka knihovna v hlavnim pokoji.
Kdysi plné regaly vSak nyni zeji prazdnotou. Téch
par knih, které zde zlstaly nestoji za povSimnuti.

Na velkém dubovém pracovnim stole s Supliky lezi
mezi smlouvami a dé¢kovnymi dopisy za dobie
odvedenou praci také né€kolik listi v obalu z krysi
ktze. V ném jsou ukryty kondolencni dopisy pro
rodiny chlapci Jhaana a Galatera. Starosta
Malon Gilven vnich vyjadifuje listost nad
neStastnou smrti mladych muza, zpasobenou
tesaky nebezpecné divoké zveétre. Zajimavéjsi je
viak na okraji dopsand, rozpita poznamka: LEZ!

Pii prohleddvani krysafovy pracovny si postavy
hodi na ovéteni Postieh (/NT) vs. 10. Pokud uspéji,
objevi ve skrytém dné Supliku ohmatany list basné
od klerika Atabura z Ubozu. Basen vypravi o
Stinové krypté s velkym pokladem.




.Uryvek basné klerika
Atabura z Ubozu
Stinova krypta

V kraji obycejnéem

nechal ji zbudovat

ke spanku vécném
chtél se zde uchovat.

Robert se jmenoval
a za zivota svého
bohastvi nastradal
byl to sen kazdého.

Nechtél se o nej delit
a tak na nem lezi
vez ty, kdo chces loupit
nastrahy jej strezi.

Atabur z Ubozu

Vrohu hlavni mistnosti je na kusy roztfi§t€na
krysatova flétna, kterou Vysio rozbil zlosti, kdyz se
dozvédel o smrti svych ucencii. U dveii na hacku
je povesena cerna dlouha kape

RAPITOIA 2

CERNE ZIATO

RUVYNSKY DU

Pomérné novy dul, ktery slouzil k tézbé uhli, se
nachdzi zhruba dvacet minut cesty od vesnice.
Zdejsi uhli bylo vyhlasené absolutni Cistotou a
skoro az magickou kvalitou. AvSak zprvu silna
zila zahy skoncila a dil byl opustén. Ve vesnici
zacCaly kolovat zvésti, ze jakmile dul opustili
hornici, usidlil se zde tajemny tvor, ktery do dolu
jen tak nékoho nepusti. Nemalo dobrodruhti, ktefi
se pokusili v opusténém dole najit jesté n¢jaké uhli
se jiz nevratilo.

Postavy se mohou chtit do dolu vydat kvili uhli na
vyrobu protijedu pro Elreda. Uhli je tieba také na
vyrobu krysomlatu.

Dil se sklada z dlouhé Siroké hlavni Sachty, ktera
vede hluboko pod zem. Ob¢as z ni odbihaji kratké
vedlej§i  Sachty, které nejvyse po nékolika
desitkach metri kon¢i. Stény dolu jsou vyztuzené
drevénymi tramy. Na strop¢ obcas visi olejové
lampy, jedna z nich bude mit jesté dostatek oleje.
U dusti dolu je pohozena kopa zrezivélych
krumpact. Uhli mohou postavy najit zhruba po sto
metrech. V dole vsak sidli Tuktak, ktery odpociva
v jedné z menSich bocich Sachet v dole a jakykoliv
vEtsi ramus, ¢i hluk jej prilaka.

Jen co uderite krumpacem do skaly. Ozvou se z
hlubin dolu nepravidelné zvuky ,,dumdumbuch*.
Zvuky pozvolna zesiluji ,, DUMDUM*. Néco se k
vam blizi. Napada vas, ze by to mohlo byt to
strasidlo z Ruvynského dolu. Z temnoty vystoupi
zavality tvor, pripominajici mensiho cloveka.
Nenosi zZadné obleceni, celé teélo i oblicej ma
pokryty Cernocernymi kameny. Zpod tohoto kameni
mu na obliceji tréi husté oboci a plnovous. OcCi ma
zasazené velmi hluboko a sviti zlatavym sveétlem. Ve
svych mohutnych pazich svira mensi krumpac.
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“Tubtak

magicky tvor
SIL OBR ODO INT

Uroveii 4

Zivoty 48

Pohyblivost 30

Velikost B

Utok 5/+4 (krumpég)

Obrana 70:7/0C: 8

Dovednosti postieh (2)
vile (4)
atletika (9)

Schopnosti vidéni ve tme
hotlavy

Slabina ohen

ZkusSenosti 200

Tuktak je podivnym  potomkem

kouzelnice a  permonika.  Tato
nepravdépodobna laska dala za vznik
hybrida, ktery o néco mensi nez
clovek a jeho télo je obalené uhlim.

Vidéni ve tmé (pasivni)

Tuktak vidi ve tm¢ jako za dne. Jeho
oc¢i vSak jsou velmi citlivé na denni
svétlo a tak nevychazi ze svého dolu.

Hoftlavy (pasivni)

Je-1i Tuktak zranén ohném, uhliky na
jeho téle vzplanou. Tuktak se bude
snazit hofici uhliky setfast. To potrva
tii kola. Po tuto dobu je Tuktak
zratlovan kazdé kolo za 1k6 Zivotu.
Hofteni jej vSak rozbésni a on ziska po
dobu hoteni jeden ttok za kolo navic,
ale nemuze se branit.

CHAR
14(+2) 10(+0) 15(+2) 5(-3) 6(-3)

Tuktak umi mluvit jednoduchymi vétami, neni
to nebezpetny tvor. Reklo by se o ném, Ze je
trochu pomalej$i v usudku. Sidli v Ruvynském
dole, kde vydésil horniky a nikdo tam nechodi.
Tuktak se brani krumpacem. Ale neni od podstaty
zly. Musi se jen védét, jak na néj. Je ti‘eba ho
pozdravit hornickym pozdravem ,,Zdar buh*. A
protoze si Tuktak pfipada osklivy, vypta si néjaky
hezky predmét. Staci ho obdarovat kvétinou, co si
da za ucho, véneckem z pampeliSek, hezkym
prstynkem, barevnym Satkem, nebo kosténou
Sipkou piivazanou na Spagatek jako nahrdelnik. V
tu chvili si Tuktak zacne pfipadat krasny a neutoci.
K dobrodruhtim pak bude velice mily, zdvoftily a
rad jim s kopanim uhli pomtZe. Pokud ho ale
druzina zacne popichovat a urazet, pusti se do boje.

RAPITOLAS

A\ Vi

KRYSI QTAZKA
STINOVAKRYPTA

Pred vami se ty¢i na malém kopecku osaméla
kamenna krypta. Vysoka trava kolem se hybe a
Susti, a to i presto, zZe je naprosté bezvetri. Krysy.
Desitky jich kolem vas krouzi a pozoruji vas svyma
malyma ocima.

Stinova krypta lezi pfiblizné dvacet minut chiize
zapadné od Virusfortu. Udajné si ji pred stovkou
let nechal vybudovat jeden bohaty stavitel. Povésti
fikaji, ze vni lezi velky poklad. Krypta je vSak
plnd pasti. Jediny, kdo touto kryptou uspésné
prosel, byl Elred. Vratil se vSak velmi nemocny a
nikomu netekl, jak kryptou projit. Jedinym
voditkem je mapa o které vsak vi jen on sam.
Krypta pro mistni znamena zlo a obloukem se ji
vyhybaji. Vchod je uzavien zrezivélou zeleznou
miizi s ulomenym zadmkem. A tak ji oteviit nebude
problém. Do utrob podzemni krypty vedou uzké
kamenné schody. Krypta se sklada z nékolika
mistnosti ~ propojenych  dlouhymi  uzkymi
chodbami. Nékteré dvete jsou magicky uzamcené
a Ize je oteviit jen provedenim konkrétni akce.




Pokud se druzina pokusi dvere vyrazet, jde o
hod Atletika (SIL) vs. 11. Také je lze vyrazit
kouzlem Beranidlo s dodanou banou alesponl 11
bodi. Pfi kazdém zdarném i nezdarném pokusu na
sebe ale prilakaji krysi utok z okolnich mistnosti.
Dvere jsou okované z masivniho dieva.

Uvnitf krypty jsou na st€nach cetné vytesané lidské
a zvifeci hlavy s otevienymi Usty a tlamami. Uvnitf
téchto tlam jsou drobné otvory, kterymi do
jednotlivych mistnosti mohou pfichazet krysy.
Podlaha je pokryta drobnymi krysimi kostickami a
krysimi bobky. V krypt¢ to silné¢ pachne a vzduch
je tézky. Postavy doprovazi vSudypiitomny krysi
piskot.

MISTNDST 1.

Dlouha obdélnikova mistnost na jejimz konci se
nachdzi padaci dvere A. Kousek od dvefi je
otocné kolo, od které¢ho vede provaz smérem ke
kladce nad dveimi. Jakmile se dostanou postavy
zhruba do poloviny mistnosti zaénou z dér ve
sténach vybihat krysy a zautoc¢i na druzinu.

DVERE A:

Padajici dvete se daji vytahnout pomoci oto¢ného
kola. Nékdo musi vzdy drzet kolo a ostatni
prolézaji. Postava muze podrzet i padaci dvefe a
pockat az vsichni prolezou. Musi vsSak ptrekonat
ovétovaci hod na Atletiku (SIL) vs. 12. Neuspéje-li
dvefe neudrzi a ty spadnou hlasit¢é na zem, coz
pfivold dalsi krysi hejno. V mistnosti 2 je druhé
kolo, napojené na to v mistnosti 1, tim je mozné
pomoci kolegim, ktefi dvefmi neprosli.

MISTNDST 2.

Mensi obdélnikova mistnost, zakon¢ena zavienymi
dvefmi. Na postavy zautoci dvé ob¥i krysy, které
zde Smejdi.

DVERE B:

U dveii je vyhloubend podobizna krysiho ¢umaku.
Je tfeba ulovit krysu a prilozit jeji tlamicku
k otvoru.

Zvire
SIL OBR ODO INT CHAR
3(-4) 16(+3) 10(+0) 1(-5) 3(-4)

Uroven 1

Zivoty 16

Pohyblivost 20

Velikost C

Utok 6/+3 (zuby)

Obrana Z0:4/0C: 7

Rezistence Zbrané

Slabina Plos$na zranéni

Schopnosti Nemoc
Zbabglost

ZkuSenosti 100

Krysi hejno je skupinka desitek téchto
drobnych zvirat. Pokud krysi hejno
bojuje vrhne se na svou obét’ a celou

Jji zakryje.

Nemoc (pasivni)

Pokud krysy nékoho pokouSou, maji
Sanci na ngj prenést néjakou nakazu.
Zasazeny  tvor musi  prekonat
ovéfovaci hod ODO vs. 7.
Neuspéje-li, je nakazen né&jakou
béznou nemoci. Nékaza se projevi
zhruba za jeden az dva dny.

Zbabélost (pasivni)
Klesnou-li zivoty krysiho hejna pod 5,

® pak se hejno rozutece.




% Hrysa obfi 2x
zvire
SIL. OBR ODO INT CHAR
11(+0) 16(+3) 12(+1) 1(-5) 3(-4)

Uroveti 1

Zivoty 6
Pohyblivost 20

Velikost A

Utok 7/+1 (zuby)
Obrana 70:4/0C: 7
Schopnosti Nemoc
Zkusenosti 80

Krysa obii  je vzhledem velmi
podobna bézné kryse, jen je velka
zhruba jako pes a jsou mnohem vice
agresivni.

Nemoc (pasivni)

Pokud krysy nékoho pokouSou, maji
Sanci na n¢j prenést né¢jakou nakazu.
Zasazeny tvor musi vzdy prekonat
nasledujici oveéfovaci hod: ODQO vs. 7.
Neuspéje-li, je nakazen nekterou z
béznych nemoci. Nakaza se projevi za
jeden az dva dny.

MISTNDST 3.

Prostornd obdélnikova mistnost, ze které vede
nekolik dvefi. Hemzi se to tu krysami. Uprostied
mistnosti se nachazi 2x krysi hejno.

DVERE C:

Obrazky kapek na dvefich. Postava bud’® musi
potiit dveie krysi krvi nebo jinou tekutinou, tfeba
slinami.

DVERE E:
Postava musi zakvikat jako krysa (roleplay),
nebo pfinutit zapiskat chycenou krysu.

Uzka obdélnikova mistnost. Krysy tu maji brloh.
Nachazi se zde 1x ob¥i krysa a 2x Kkrysi hejno.
Pokud postavy brloh prohledaji a prekonaji
ovéiovaci hod na Postieh (INT) vs. 7, pak najdou
rizn¢ pohozenych 17 zlatych a zlaty prsten s
rubinem. Jedna se o prsten blesku.

Prsten blesku - pfedmét

Drzitel tohoto prstenu muze seslat blesk, ktery
zrani vybraného tvora vzdalen¢ho az 20 sihli za
2k6 7zivotl. Prsten obsahuje 50 many, a kazdé
seslani stoji 5 many. Manu v prstenu dokazi
obnovit nékteti alchymisté.

DVERE D:
Imaginarni mfize, staci jen projit. Jde jen trik.

MISTNDST 5.

V¢Etsi obdélnikova mistnost, pachne to tu vice, nez
v ostatnich c¢astech krypty. Na zemi lezi 3 mrtvé
krysy obfi. Jejich téla jsou jiz castecné rozlozena,
visi z nich cary kiize a jsou jim vidét kosti. Kdyz
kolem nich postavy projdou, znenadani zautoci.

DVERE F:
Vedle dvefi je otvor pro minci. Je tieba zaplatit
jeden zlaty jako poplatek za audienci u krysafre.



% Nemrtva brysa obfi 3x
nemrtve zvire

SIL OBR ODO INT CHAR
12(+1) 16(+3) 16(+3) 1(-5) 2(-5)

Uroveii 1

Zivoty 9

Pohyblivost 20

Velikost A

Utok 8/+1 (zuby)

Obrana 70:4/0C: 7

Rezistence nemagické zbrané

Slabina svécené zranéni
krysomlat

Schopnosti Otrava

ZkusSenosti 120

Nemrtva krysa je velkda zhruba jako
pes. Jeji rudé oci zlovéstné planou i v
naprosté tme.

Otrava (pasivni)
Pokud nemrtvé krysy nékoho
pokouSou, maji Sanci jej otravit.
Zasazeny  tvor musi piekonat
ovéfovaci hod ODO vs. 8.
Neuspéje-li, je otraven. Otraveny tvor
utrpi  kazdou sménu zranéni za 2
zivoty. Pokud jeho zivoty ucinkem
otravy klesnou na nulu, neumira, ale
upadne do bezvédomi. Otravu lze
vylécit prekondnim nebezpecnost
jedu, kterd je 16. Otravu také dokaze
. Vylécit protijed z Ratamurského uhli.

Vychod z krypty se nachazi v lese na opacné stran¢
kopct. Zvenci je k nerozeznani od okoli, nebot’ je
zarostly hustym kfovim. Ve dvefich je zasazena
pevna miiz, ta se otevira zatdhnutim za fetéz uvnitt
v chodb€. Mechanismus je zreziveély, a k otevieni
musi postava prekonat hod Atletika (SIL) vs. 8.

ysi ut

Stredné velkd mistnost Sirokd 7 a dlouha 5 saht.
Zdi jsou popsané neurCitymi klikyhdky. Jde o
nesourodé zdpisky a mySlenky krysafe Vysia.
Riizn€ po mistnosti jsou pohozené knihy obsahujici
texty o temné magii. V pravém rohu mistnosti je
masivni dfevénd truhla. Celé mistnosti vSak
dominuje obrovsky triin slozeny z kosti. Na triné
sedi zvlastni bytost: napul Cloveék, napul krysa.
Byvaly krysar Virusfortu Vysio Aener, Pan krys.

Naskytne se vam pohled na kiidove bilého tvora,
ktery vypada jako kiizenec mezi clovekem a obri
krysou. Tento tvor sedi na triinu z drobnych krysich
kosti. 'V jeho protihlém krysim obliceji jsou
usazené dvé malé rudé oci. Drive nez se
vzpamatujete promluvi pisklavym hlasem.

,, Bud'te pozdraveni, vas prichod jsem jiz ocekaval.
Ocekaval, ano... ano. Mi krysi sluzebnici mi o vads
povedeli, povedeli mi... Ja jsem Vysio Aener, Pan
krys... ano Krys." Pri tom se uchechtl, jako by to
byl néjaky vtip. Po odmlice pokracuje. ,,Jak jste se
Jiste dovtipili, ja mohu za to, Ze Virusfort chradne.
A to pravem... pravem! Chci vam nabidnout
dohodu ano? Ano? Vy mé nechate dal trestat ty
hlupaky a ja vam nabidnu zlato... spousty zlata!
Pokud se vam ma nabidka nelibi, je tu jesté druha
moznost.* Pri vysloveni posledniho slova vyceni
své dlouhé spicaté zuby a prohlizi si vas.

Vysio plane nendvisti k vesni¢aniim Virusfortu za
to co provedli jeho uciniim, za jejich zbabélost a
hloupost. V¢ri, Ze si trest jeSté dostateéné
neodpykali. Jeho cilem bylo zbavit se kovaie a
celého pokoleni starosty. Ted’ vSak nepfestane,
dokud jeho krysy neznici cely Virusfort.

Vysio vyli¢i druZiné detailné svij piribéh a
nabidne ji poklady: truhlu s 200 zlatymi, pokud jej
nechd na pokoji.

Pan krys zjevné ovlada jistou formu temné magie a
vypada velmi nebezpecné. Ve vasich myslich se
neubranite zvazeni jeho nabidky.




{  Vysio Aener, pan brys
magicky tvor

SIL OBR ODO INT CHAR
16(+3) 18(+4) 17(+3) 12(+1) 12(+1)

Uroveii 5

Zivoty 52

Pohyblivost 40

Velikost B

Utok 7/+4 (zuby)
7/+2 (drapy)
4/+1 (ocas)

Obrana 70:7/0C: 9

Dovednosti postieh (8)
vule (7)
atletika (7)

Schopnosti vidéni ve tmé
magické stinéni
srazeni ocasem

Slabina ohen, krysomlat,
stfibrné zranéni

ZkusSenosti 400

Krizenec mezi clovekem a krysou s
kridove bilou kuzi. V jeho protahlém
krysim obliceji jsou usazené dvé malé
rudé oci.

Vysio dokaze v jednom kole provést
vSechny 3 utoky. Tj. Gtok zuby, drapy
1 ocasem, ma li k tomu pfileZzitost.

Magické stinéni (pasivni)

Jakékoli neohnivé kouzlo nebo zasah
magickou zbrani se od ng neSkodné
odrazi a zasahne sesilatele za 1k6
zivotu.

SrazZeni ocasem (dlouha akce)

Vysio provede misto svych utoki
dlouhy S§vih svym krysim ocasem.
Pokusi se tak podrazit nohy vSem
tvorim okolo ngj. Tito tvorové si hodi

by na Reflex (OBR) vs. 7. Neuspéji-li,

jsou povaleni a zranéni za 1k6 zivotu.

RAPITOLIA 4

ZAVER
Dobrodruzstvi ma tfi mozné konce:

Vysio Aener je mrtev, krysi otdazka je vyfreSena:
Po smrti Vysia se vSechny krysy rozuteCou a
ukryji. Moc, ktera je ovladala zmizela. Jiz nebudou
cilené¢ vyhledavat Virusfort, ale rozprostfou se po
celém kraji a nemél by byt problém se jich zbavit
nadobro. AvSak penize, které Vysio nabizel druziné
se nenavratné promeéni v krysi bobky.

Pokud se nasledn¢ druzina vyda do vesnice a
dolozi bud’ Elredovi nebo hostinskému Tasarovi,
kdo byl zodpovédny za krysi pohromu, pak jim
vdécni obyvatelé vesnice prichystaji hostinu na
jejich pocest a z toho mala, co jesté maji, vyberou
odménu pro druzinu. Odmeéna bude ¢itat 80 zlatych
a druzina bude vzdy ve vesnici vitana. Pokud se
zde budou chtit postavy usadit, nabidnou jim
vesni¢ané nektery z opusténych domti.

Virusfort cekaji zase lepsi Casy.

Vysio Zije, ale stejné tak Elred:

Pokud postavy pfistoupi na Vysiovu nabidku,
ziskaji od n¢j truhlu s 200 zlatymi a mohou
bezpecné opustit kryptu. Je pak na nich jestli
budou vesnicanlim lhat, Ze v krypt€ nic neni. M¢li
by se vSak postarat o Elreda, nebot ten tomu
nebude chtit véfit. Sdm tam Vysia, nebo to co z n¢j
nyni je, potkal a tvrzeni druziny zpochybni.

Az Elred nabude sily, znovu se pokusi Vysia
premoci, tentokrat vsak s pomoci vesnicand.

Vysio Zije, Virusfort zni¢i krysy:

Druzina se také mtize rozhodnout do vesnice
nevracet a utratit své jméni jinde. Pokud nevylécila
nemocného Elreda, pak po nékolika dnech umira a
osud Virusfortu je definitivné zpecetén.

Virusfort bude chfadnout az se z n¢j stane opusténa
vesnice, o které budou kolovat strasidelné historky.



PAR 510V PREDEM

Samoziejmé, ze neni vZdy mozné pokryt naprosto
vSechny situace, které nastanou a je zcela v moci
kazdého vypravéce druziné pomoci, piipadné ji
posunout spravnym smérem anebo dobrodruzstvi
nechat dopadnout Uplné jinak - pokud se nabizi
lepsi, nebo zajimavéjsi konec. Vzdy mysli na to,
aby se bavil jak vypravee, tak 1 hraci. Zamérem
dobrodruzstvi urcité neni fidit tvoji hru, jen ti dat
inspiraci a ptib¢h, ktery miize§ 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 pozndmkami a
muze$ se ponofit do improvizace.

IMPROVIZALE

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

Mtuze se stat, ze tva druzina narazi na skupinu
nepratel, ktefi jsou v dobrodruZstvi popsani, a
hrdinim nebudou ptéat kostky. V takovém piipadé
hra¢iim naznaé, ze situace vypada zle a jejich
postavy zvazuji ut€k. Pokud se ale situace vyhroti
a hrozi, ze cela druzina padne, pak mas plnou
pravomoc upravit nejen silu neptatel samotnych,
ale i1 celou situaci. Ale nezneuzivej tohoto zdsahu
vys$§i moci, nebo zcela pohadkového piijezdu
rytife na bilém koni, ktery zachrani celou situaci.
Hrac¢i tvého vypravéni si  mohou pfipadat
ménécenni, zcela zbyteni, nebo hif, zacnou si
zvykat na to, ze je vZzdy z problému zachranis a hra
je velmi brzy prestane bavit. K t€émto zdsahlim by
mélo dochazet vyjimecné - predev§im pii hrani se
zacateCniky. Pokud uz k tomu dojit musi, zamé&f se
na to, aby vse vypadalo jako S$t'astnad nahoda nebo
zcela bézna veéc, kterda se muze stat kdykoliv.
Idealni feSeni je samoziejm& takové, kdy hraci
vubec 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 Sipt, a mezi
nest’astnou nahodou, kterou zapftic¢ini kostky, nebo
Spatny odhad zacCinajiciho hrace. Z takové situace
se pokus nalézt vychodisko. Pokud na stole neni,
popis smrt citlivé a nechej postavu pronést
posledni slova.




ZAVEREM

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

moc radi, kdyz se s nami spojis.
Najdes nés na adrese www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se mizes podélit, udélej to!
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Vsechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora. Puvodni zdroj byl upraven do
podoby prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na portalu www. DraciHlidka.cz , a urcena hraciim
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 ci uloZistich.
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