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Dobrodruzstvi je rozd€leno na tii ¢asti — prvni je
linearni, druha naopak hodné na volbé hracd,
ti‘eti je jeden vétsi logicky problém s potiebou RP.

SHRNUTI DEJE:

Nékdo ve mésté ve vézi udéla nepovedeny pokus
a odpali nékolik bezpecnostnich pojistek véze.
Drak se lehce zbldzni a =zacne se chovat
nepredvidatelné, ni¢i mésto, zabiji lidi. DruZina
pronikne do véZe, prozkouma4 ji a nakonec portal
do jiné dimenze (ano je to portal do jiné dimenze)
vypne. Velka oslava, konec prvni ¢asti.

V druhé ¢asti druzina zjistuje, ze ma problém —
zavieni portalu na ni zanechalo stopy. Dobré rady
tikaji, Ze se ztraci na hranicich svétd, a je tfeba
vyhledat jistého schopného kouzelnika (Uranius
Cerny) vdivoding, ktery ma s ¢asoprostorovou
magii a dimenzemi spoustu zkuSenosti. DruZina
se vydava pres Tulli zemé za kouzelnikem.
Nachézi ho, vyjednava, a dozvida se zptsob, jak
se svého stavu zbavit. Konec druhé ¢asti.

Tieti ¢ast. Druzina se vraci zpét do Tullich
tzemi, kde ziskava indicie k provedeni ritualu,
ktery je zbavi jejich problému. Nakonec provadi
ritual a vraci se do normalu (nebo taky ne).

1. CAST

Aby mél kaidy PJ, ktery si vzal toto
dobrodruzstvi do rukou predstavu o casové
narocnosti (ktera byla na GC), ptikladame tu
ideélni:

+ Prijezd do mésta, ubytovini v hospodé
(vypravéni) 10 min
+ Legrace v hospodé 10 min
+ Nocni udélost 10 min
+ Ranni prizkum 10 min
+ Predvolani starosty 15 min
+ Priizkum meésta pro informace 10 min
+ Prinik do véze 10 min
+ Prizkum véZe — patry nahoru 20 min
+ PreZivsi kouzelnik 30 min
+ Cesta k zdkladim 10 min
+ Maly problém — voda 20 min
+ Pod hladinou (vstup do labyrintu) 20 min
+ Golem 20 min
+ Ke konvertoru 10 min
+ Zavérecné pokusy 10 min
+ Zpét na svétlo (vypravéni) 5 min

Celkem to vychazi na 3h 40 minut

PRIJEZD DO MESTA, UBYTOVANI V HOSPODE

Postavy prijizdéji do mésta jako vyherci soutéze
sDotknéte se Draka“, protoze mésto Gothberg je
jednim z méla mist v cisatstvi, kde je k vidéni zivy
drak.

Popis vecerniho ruchu ve meésté. Chystaji se
trhy. Zvasich popiskii hracim, by mélo byt
patrné, Ze spousta lidi ve mésté ma vétsi nebo
mensi schopnosti v magii, napt. v hlidce ptisobi
kouzelnici i na pozici norméalnich straznych. Toho
Ize dosahnout nékolika nenasilnymi modelovymi
situacemi — u vstupu do meésta visi vyhlaska:

Vazeny navstévniku, vitej v Gothbergu!

Chovej se dle zakonil, 7id’ se narizenimi méstské
rady, a nevyhledavej roztrzky. Bud varovan, ze
pouzivani magie ve mésté je omezeno cisaiskou
vyhlaskou 16/I a kontrolovano. Preéiny vici
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verrejnému poradku budou postizeny dle méstské
vyhlasky 126a.

UZij si pobyt, poutniku.

Ktera se vénuje pouZivini magie vic, nez je
obvyklé (obycejné plati vyhlasky, ale malokdo je
dodrzuje), protoZze neni, kdo by je kontroloval.
Tady ano. (Expertni vlastnost naslouchani
kouzltim). Vyhlaska 16/1 mluvi v zasadé o tom, Ze
se magie nesmi pouzit k jakékoliv agresi, ziskani
kontroly nebo $§pehovani (délka vyhlasky 6 stran).
Kouzelnici vdruziné to budou védét. 126a je
vzésadé jediny kratky odstavec predéavajici
vykonnou moc do rukou méstské samospravy
v Cele se starostou mésta.

Druhd modelova situace — na ulici mohou
spatfit hlidku, kde si jeden zjejich clend
mimodék hraje s levitujicim mickem.

Treti modelova situace — az v hospodé
(neviditelna bariéra, doplnujici se korbel,
pripadné clovék malujici néco na stil vylitym
pivem, aniz by se ho dotknul,...).

To by mélo docela stacit.

Podstatna informace (coZ postavy nevi, Ze je
podstatnd) — ve mésté jsou tulli lovci, pod
dozorem hlidky (jdou normalné po ulici, pod
dohledem jednotky hlidky. Hlidka je znudéni a
nevypada prili§ ostrazité, lovci se tvari, jako by
tam 74dna hlidka nebyla, lidi spi§ koukaji, ale
vztah je indiferentni. Vidét by je méla kazda
druzina. Interakce by méla byt zapovézena.). Tulli
parta bude podstatna v druhé casti, ma celkem
devét clend, 4 tullové a 5 barbari/lidi, ve vedeni
party spolupracuji tullové Kunhut a Gralsh
s ¢lovekem Mattem. (lehky popis particky je
v druhé ¢asti)

Mésto je svym zpusobem specifické — ma
nékteré zasadni zvlastnosti:

+ Je vném véz, ve které je magicka $kola. Misto
je znamé a jako studijni prostor cenéné, byt
vzhledem ke své poloze pobliz hranic cisarstvi
s divoéinou neni tak oblibené jako jiné skoly.

+ VéZzi veli rada kouzelnikli, kterd oficialné
nezasahuje do chodu mésta, nema vradé
zadné své zastupce a tak. Faktem je, Ze cokoliv
predstaveny véze fekne, to se ve mésté stane —
bylo tu nékolik starostii, ktefi trvali na své
dtlezZitosti a vedli s véZi spory, ale nevydrzeli
dlouho (a nikdy se nikomu nic neprokazalo).
Postupem casu se zjistilo, ze d€lat to, co fikaji
ve véZi, je docela rozumné — plav po proudu,

nedé€lej problémy, dojdes i ocenéni. Starostové
vétSinou nebyvaji nijak zasadné ambicidzni,
soucCasny starosta je treti viadé ze stejné
rodiny na starostovském aiadu.

Jen tak mimochodem, véZ (a okolo ni i mésto)
je tu proto, Ze hluboko pod méstem je magicky
kruh, ze kterého se kouzelnikim ve vézi dari
slu§né cerpat magenergii pro své pokusy,
vytvaii zajimavé prostredi pro experimenty
atd. Tuto informaci maji vySe postaveni
¢lenové ve véZi — ne jen rada mistrd, ale neni
to obecnou znalosti. Postavy se to dozvédi
v pribéhu prvni ¢asti dobrodruzstvi.

Meésto ma hradby z meési¢niho kamene. To je
hodné neobvyklé — mési¢ni kdmen je sdm o
sobé pomérné vzacna hornina, a tady je z néj
postaveno spousta véci — hradby, véz (hlavni
budova), nékolik domt, né€kde je pouZit na
dlazbu ulic,... mési¢ni kamen se vyznacuje tim,
Ze v pritomnosti magie slabé zari, coz je nejvic
patrné vnoci, i bez magie vSak vydava svou
trochu svétla odvislou od mnozstvi
dopadajiciho meési¢niho zareni. Kromé toho
tento nerost solidné blokuje ¢asoprostorovou
magii — to je v pfipadé hradeb podpoieno jesté
né€jakymi témi démony a zaklinanim. Nelze se
tak dostat z mésta nebo do mésta magickymi
prostfedky. Poditejte, ze blokuje veSkerou
Casoprostorovou magii sméfujici skrz mési¢ni
kamen (Hyperprostor skrz sténu) nebo
ovliviiujici mésiéni kdmen (Dvernik), hradby
navic blokuji i CP magii sméfovanou nad
hradbami (neni se tedy mozZné ,hypnout“ do
vzduchu za hradby). Pii kazdém podobném
pokusu se hradby rozzari, a to poradné.
Mimoto hradby reaguji na lidi pod nimi, opét
svicenim. Nepozorované se tak khradbam
priblizit Ize paradoxné 1épe ve dne nez v noci.

Kouzla, kterd pftitelickové umi, budou
blokovana stejné jako kouzla, co by seslal
jakykoliv jiny kouzelnik. Havraniiv let hradby
neomezuji. Prenos dablika je sim o sobé
blokovan prichodem skrz pevny material,
takZe skrz hradby to nepiijde, na né a z nich by
to slo.

Meésto hlid4 drak. Tedy, ne ze by mésto nemélo
hlidku — m4, ale s armadni posadkou se to ma
aplné jinak. Ve meésté, které je na neklidné
hranici stullimi fiSemi, je dislokovano
néjakych 30 vojaki, a to je vSe. Ob¢ané maji
pocit, Ze aby obrana mésta néjak vypadala,
musi pofaddat domobranu, a zakladdaji si na
tom. Faktem ale je, Ze to neni tieba. Mésto ma
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totiz draka, vazaného kouzly véze kjeho
obrané. Jde o dospé€lého ¢erného draka, jehoz
jméno znaji jen nejvyssi predstavitelé véze, ve
mésté se mu nefekne jinak nez Cerny, Onyx,
Drak, ten hajzl Supinatej, ... dle nalady a toho,
kdo o ném mluvi. Drak je k vézi a méstu vazan
kouzly od nepaméti, je to stile jeden a ten
samy, a uZ stihl odrazit nejeden tulli Gtok.
Posilen kouzly véze na jakékoliv hrozby staci
sam. Obycejné hraduje na strese véze, nikdo ho
nevidél jist, pit apod. Je to ve skute¢nosti spis$
magicky tvor nez drak, ale kouzla na néj moc
nezabiraji, a to ani bila sttela.

Jen pro zajimavost, ve mésté nejsou CVO.
Zadnych tu nebylo tieba uz 26 let. Ne, Ze by se tu
nedély zloc¢iny, ale mésto si s nimi poradi docela
dobfe samo a diky Skole m4 i jistou autonomii co
se FeSeni vlastnich problémt tyce. Tohle neni
dostatecné zajimava informace, jinymi slovy, vi to
asi dost lidi na spravnych mistech mimo mésto a
kazdy ve mést€, ale nenapadlo by je, Ze to nékoho
muze zajimat.

Hrac¢i od PJ mohou dostat mapku mésta, viz
priloha ¢.1.

LEGRACE V HOSPODE

Druzina by méla byt smérovana do hospody U
Dubu, kde by meéla mit zajisténé ubytovani a
polopenzi (bez piti), ale konkrétni hospoda, kde
se ubytuji, je libovolna, ve mésté je jich vic (U
Kola, Zlaty potok, Onyxiv diim, Srdce Gothbergu,
...). Pozice hospody U Dubu je zaznamenana
v mapé pro PJ — viz priloha ¢.2.

Tohle je ¢ast pro RP-chtivé druZiny, maji pocit,
Ze je tfeba se na zacatku predvést. Obcas, kdyz se
jim neda ptileZitost ze zacatku, uz se do RP pak
nepusti; pokus o konzistenci RP v dobrodruzstvi,
kdyz zac¢ne druzinka myslet na feSeni potiZi, u
slabsich jde RP do kytek, dobré party si RP drzi.
Ovérime v ¢asti 9 a ptipadné v ¢asti 13-15.

Nabidnout druziné nezvyklé prostfedi ve mésté
fizeném nebo alesponi velmi ovliviiovaném magii
— hostinsky Knut neni dostudovany, ale umi trik
se silovym polem, v hospodé mu funguje soutéz o
piti pro zbytek veéera zdarma, kdyz nékdo dokaze
vypit jeho korbel, ten je za silovou sténou (bez
magického nadani nebo rozumného uvazovani se
nedd témér lapit) a piri piti se doplnuje
(kouzelnici ho nejspis nedokdzou vypit na jeden
zatah).

Samotna funkce je v zdsad€ nepodstatné, ma to
byt jen dalsi ukazka toho, jak jsou lidi ve mésté
s magii kolem sebe sziti a prilezitost pro malé RP.
Mélo by to fungovat tak, Ze kolem korbelu
existuje silovd bariéra, kterd plisobi jako
odpuzovadlo. Cim vétsi silou se na bariéru tladi,
tim je pevnéjsi. Pokud se k tomu postavi néjaky
kouzelnik (napt.), lze bariéru ,obejit“ vydanim
néjakych magl a soustfedénim nebo pfekonat
tieba tak, Ze bude$ rukou hybat fakt pomalu
(1mm za sekundu ¢i tak néjak). Jakmile se jednou
nékdo korbele dotkne, bariéra mizi, ale korbel
sam o sobé je taky kouzelny, dopliuje se ze sudu,
a to pribézné. Ten, kdo ho chce vypit, musi pit
fakt rychle, jinak by se mu mohlo stat, Ze bude
k vypiti korbele muset vypit néjakych 20 piv, nez
matro§ vsoudku dojde. Vzasadé tak jde
v nejzjednodusenéjsi podobé o past na inteligenci
nasledovanou pasti na odolnost, ale neni to o
néjakych hodech na past, pokud to neni
podlozeno RP.

Hry v hospodé, kostky, karty, mistni jsou docela
otevieni... nechci predepisovat co a jak, druziny
se nakonec nasméruji samy, nechat je vybrat si,
co chtéji délat. Nenechat je moc se rozjet, na
tuhle scénu vyhradit maximalné tak deset minut.

NOCNI UDALOST

Popsat klidny spanek, jestli uz druzina zalehla.
Okolo jedenacté hodiny vnoci se ozve rana,
zakvileni a draci fev. Po vyhlédnuti z okna bude
Ize vidét modrou zaii v mistech, kde je véZ (ta
z oken hospody sama o sobé vidét neni) a na nebi
se ¢as od ¢asu objevi draci ohen. Obyvatelé mésta
se nevzrusuji — vybuchy a divné zvuky tu jsou na
dennim poradku... tedy kromé téch, co jsou
alespon zakladné vyskoleni v uméni magickém. I
druzinovi kouzelnici budou citit tzkost, prazdno
a pritom spoustu Zivota, nepiijemny pocit, ze tu
v okoli stale je nékdo, kdo se divj, ...

Béhem nékolika desitek minut se do hospody
za¢nou dostavat zpravy typu:
Hradby zari
Meésto hoii
Cerny zesilel
Drak ni¢i mésto

Mésto je pod Gtokem

H o
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Do rana nebude mozné poradné spat, v hospodé
je velky Srumec — hospoda funguje jako sbérné
misto pro informace, hostinsky je, zda se,
autorita. Lidé sem chodi se zpravami, pro zpravy,
nebo jenom, aby nebyli sami. Na ulicich je také
Zivo, vic, neZ je standardné zvykem, a asi po
hodiné se do oken dostane prvni pach
spéleniny.Obcasné zaSumeéni kiidel, fev draka,
svétla na obloze...

RANNI ZKOUMANI TOHO, JAK TO VE MESTE

CHODI

Ve mésté je trochu (dost) chaos. Neékteré
budovy, zejména u hradeb, hofi. Vétsina ulic je
vylidnéna, ale na nékterych se naopak
shromazd'uji davy. Co se da postupneé zjistit:

+ Hradby zafi; to se standardné déje jen pfi
obléhani, ale za hradbami nikdo neni.

+ Neni mozné vylézt na hradby; jakmile se tam
nékdo dostane, drak po ném jde. Draci jdou po
vSem, co se objevi cca 10m nad stfechami, na
hradbach, za hradbami atd. Predméty, které
porusi zénu klidu, pronasleduje jeden z nich
po mésté samotném po néasledujicich cca 20
vtefin, pokud jsou za hradbami, pak po dobu
cca 10 minut, ale tak dlouho mu to nikdy
netrva. Druziny to budou zkouset pritelicky,
magii, ... napoprvé bych je varoval (havran
taktak proklickuje ulicemi meésta, stoji to
nékolik spalenych domti, a odmitne to zkousSet
znovu), napodruhé bych trestal.

+ Podle vSeho jsou tu draci dva, ale ten druhy je
neviditelny. Plameny se obc¢as objevuji na dvou
mistech soucasné.

+ Hofi nékolik budov u hradeb. V ulicich u
hradeb neni radno setrvivat.

+ Drak tabofi na vézi, je ho odtud vidét.

+ Bylo ucinéno nékolik pokust opustit mésto =
mrtvoly, drak (draci) ty lidi odlovuji do
posledniho, a neda jim to ani moc préce.

+ S vézi néco je, asi ve 40 metrech jeji vysky v ni
zeje velky otvor (11. Patro), nad vézi je
namodrala zafe. Magicky aktivni osoby vidi
modré plameny stoupat ze stiechy véze, ale tu
zari mohou vidét vSichni.

+ Nikdo nevi, co je skouzelniky. Do véze je
obycéejné tézké se dostat, nikdo to radsi
nezkousi, a zni je$té nikdo nikoho ve mésté
nekontaktoval.

+ Magicky aktivni osoby citi bolesti hlavy
(postupné, v blizkosti véze je to horsi). Zatim
bez efektti na kouzleni.

+ Jsou tu mista, kde se na ulicich tvori davy

+ Starosta podle vSeho poslal do véZze jednotku
hlidky

+ Méstem se §ifi panika

+ Magové ve vézZi otevieli Pekelnou branu

+ VSichni (vy$$i) magové jsou mrtvi a nikdo nés
ted nemiiZe ochranit a vSichni zemfeme

+ Starosta utekl z mésta a vSechny nas tu nechal
na pospas drakiim

+ Plameny, co dsti drak nejdou uhasit, mésto
brzy lehne popelem a vsichni uhoti

+ ... (doplnit zpravy, které nejsou pravdivé, a
promichat). — typicky gossip obyvatelstva, viz 4
predchozi zpravy.

+ Pozdéji toho dne: Starosta shani dobrodruhy

PREDVOLANI STAROSTY

Bud se postavy po ozndmeni o tom, Ze starosta
hleda dobrodruhy, samy ozvou, nebo druzinku
nékdo nabonzuje — to nakonec nehraje roli. Tou
dobou uz by hra¢im mélo byt jasné, ze se za
soucasného stavu jejich postavy (ani nikdo jiny)
zmeésta nedostanou — hradby pohlecuji
¢asoprostorovou magii pouZzitou pro prechod skrz
né a draci vidi i neviditelné cile a ostie po nich
jdou.

Starostou je Wilfried Otto Jahn (trvd na
tykani, ale sou¢asné na pouzivani obou kiestnich
jmen). M4 problém a potfebuje pomoc zvenci. To,
co mu ale chybi nejvic, jsou informace — nevi, co
se ve vézi stalo. Jediny zptlisob komunikace
s okolnim sv€tem uZ je, zda se, taky jenom ve
véZzi. Co vi, a co je ochoten se s postavami podélit:

+ ZkousSel poslat holuby se zpravou, draci je
dostali

+ Poslal do véZe hlidku, aby zjistila, co se déje, a
privedla  nékoho, kdo umi zachézet
s ktistalovou kouli

+ Je to sedm hodin a nikdo se zatim nevratil;
protoze méli rozkaz podéavat zpravy obratem,
znamena to $patné zpravy

+ Tusi, ze se ve vézi nepovedl néjaky pokus, ale
nent si jisty, co z toho plyne

+ Po postavéch chce t1i véci:
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Zjistit, co se ve vézi stalo
Zjistit, co se stalo hlidce
Zajistit komunikaci s okolnim svétem

Nemulze uZ obétovat dalsi své muze, ty
potrebuje k udrzovani potadku v ulicich

Slibuje hory doly za pomoc — do hodnoty cca
1000 zl pro druZzinu, ale zkousi to uhrat tak, ze
postavy stejné nemaji moc na vybér;
v nejhorsim je ma pravo vykazat z mésta ©

PRUZKUM MESTA PRO INFORMACE

Po mésté to se zjisStovanim informaci (hledanim

dobrého informacniho zdroje) nebude zase az tak
snadné, klasicky dotaz na knihovnu bude mitit do
véze; jinde knihovna neni, respektive ne takova,
ktera by za néco stala. Nikde ve mésté (kromé
samotné véze) se nedaji najit plany veéze, na
druhou stranu se ve mésté da najit dost lidi, kteri
ve vézi vice ¢i méné cCasto byli. Na tohle staci
jednoduchy dotaz komukoliv (,Je tu nékdo, kdo
ve vézi byl?“ ,No, hele, tdmhle Franz tam
studoval, nez ho wylili...“). O architektufe a
organizaci véze se dé zjistit asi tohle:

E:
E:

H o

VéZ méa celkem 19 pater

13. Patro je posledni ,verejné“, nad tim jsou
soukromé  komnaty nejvySsich  magd,

standardné neptistupnych.

14. Patro ma podle vseho v sobé letecké stéje,
toho ¢asu ale prazdné, a pristavaci plosinu
10.-12. Patro obsahuje u¢ebny a laboratote

13. Patro obsahuje velkou knihovnu umén
magickych

5.-9. Patro obsahuje ubytovny studentd, velka
Cast jich je ale v posledni dob€ prazdna

4. Patro je jidelna

3. Patro je kuchyné

1.-2. Patro patti skladim

Existuje néjaky zplisob cestovani mezi patry,
ktery zvladaji studenti vysSich ro¢nikd a mistfi.
Jaky — nevi se, jsou tu mista, kde se tito lidé
objevuji a mizi Castéji, ale jinak to, zda se,
funguje samo.

Vybuch byl podle umisténi otvoru v 10. Patie
(reélné to je v 11. Patte)

VézZ se vevnitl zd4 vetsi nez zvenci (jen opticky
klam)

Kvézi priléhaji dalsi budovy — zahrada, staje,
ubytovna hostli, vefejnd knihovna. VSechny
jsou pristupné vyhradné pres vstup véze
(8koly), respektive z dvora za hlavni branou
Véz ma néco jako centralni sloup, kde nejsou
zadné mistnosti na zadném patfe (minimalné
do patra 13)

Vétsinu dveti hlidaji runy na heslo dle majitele
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PRUNIK DO VEZE

Vstup do véZe bude, oproti veskerym
oc¢ekavanim, nakonec docela snadny. Pokud
postavy dojdou k pozemktim véZe, zjisti, Ze hlavni
vstupni brana je odemcena a kli¢ je vevnitf
v zdmku, aby se dvefe nedovrely, jsou zajistény
cihlou. Dveie se sice samovolné zaviraji, ale daji
se nakonec pomérneé snadno otevrit.

Asi bych mél podotknout, Ze ¢im bliz jsou
postavy ke vézi, tim je kouzelnikim haf. Chee to
nékolik nendpadnych poznadmek, netieba to prilis
zdlraznovat — zatim to nemé zadny efekt, ale
pozdéji to bude hrat roli. Mimoto, pobliz
pozemki véze v ulicich nejsou zadni lidé, a zadni
lidé nejsou vidét ani na pozemcich véze.

Na dvofe vé€Ze je oteviena dalsi brana do
zahrady a volné pristupni knihovna a ubytovna,
nikde ale neni ani Zivacka. Dat postavam kladny
bod za to, Ze je znovu napadne hledat plany véze,
ale bez znalosti systému nemaji v knihovné Sanci
cokoliv najit. Ve stajich je cca 15 koni. Okoli véze
viz mapka v priloze ¢.3:

Vstup do hlavni véze je trosku jina zaleZitost;
dvefe nemaji zvenku zamek ani kliku, jen
klepadlo, a jsou zaviené (zamcené). Jen pro
zajimavost, zevnitt zamcené nejsou, jdou
normalné oteviit, a nejde je Zddnym normalnim
zptisobem nechat oteviené (hlidka se je pokusila
zatarasit difevénym klinkem, ale jen co odesla,
dveie se samovolné zaviely, klinek 1ze na podlaze
tésné za dvermi najit).

Kromeé klepadla jsou na vnéjsi strané dveii véze
dvé runy, runa otevieni a runa zavieni; kazdy
mistni kouzelnik by je mél poznat. Chce to trochu
snahy, ale dostat se dovnitf neni tézké, navic
hrac¢i prijdou na princip fungovani run. Popis
procesu je na tobé - kdyz se kouzelnik dotkne
runy otevieni a chce, dvefe se oteviou (zadarmo).
Ktomu je tfeba, aby mél kouzelnik zrovna
nameditovan alespon jeden mag. Jako alternativa
se jevi vyuziti alchymisty nebo jakéhokoliv
predmétu s aktivni magenergii (slune¢ni prsten,
lupi¢av kli¢, ...), po dotyku néceho takového a
aktivnim preliti jednoho magu se dvere také
otevifou. Pokud nema druzina k dispozici ani
takovouto variantu, lze sem z mésta dotidhnout
nedomrlého ucné, ktery dokaze dvere oteviit,
dovnitt ale neptjde.

Cist¢ magickymi prostfedky dvefe oteviit
nejdou - poditej to jako dvere uzaviené pomoci
kouzla Orxantiv zdmek se spotfebovanymi 100

magy (pro ucely otevirdni zaklepem atd,
magenergie se ve skutecnosti v pribéhu casu
pomérné rychle dopliiuje ze zdroji generatoru, i
s jeho poskozenim). Takze tak.
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PRUZKUM VEZE — PATRY NAHORU

Ptred druZinou zeji oteviené dvere, kratka hala
s nékolika dvefmi do stran a schodisté pokryté
kobercem. Je to tu citit vzicnym kofenim a jesté
nécim, je tu prazdno a téméf Gplné ticho, az na
néjaké velmi vzdalené zvuky ptichazejici snad
odnékud z vyssich pater. Specialni osvétleni neni
tieba, stény velmi slabé zati (tak slabe, Ze kdyz si
nékdo dava pozor, nezakopava a vidi, kam jde,
neni to ale komfortni osvétleni. Sesilani kouzel na
chvilku — cca 5 minut — rozsviti danou c¢ast véze
silnéji).

Mohl bych doplnit néjaké mapky jednotlivych
pater, ale nehraje to roli — podstatni je pouze
zakladni predstava o architektufe celé véze,
dostupna na planku v ptiloze ¢.4.

Uprostied véZe je mohutny centralni sloup,
ktery ma 7m vprimeéru. Ten stoji téméf na
kazdém patie v mistnosti
osmiahelnikovitéhotvaru nasif 16m, kazda hrana
této mistnosti tak méa cca 6.6 m na délku. Strop je
podpirin  na  kazdém  patfe pravidelné
umisténymi Sestnicti zebry vedoucimi od
centralniho sloupu ke sténam mistnosti (a dal),
vzdy ve stfedu stény a pfes roh. Zebra vypadaji,
jako by byla délana z jediného kusu kamene.

Podle ucelu patra jsou na kazdé hrané mistnosti
az troje dvere. Ty maji normélné kliku a zadny
viditelny zamek, ale vzdy té€sné vedle dveri je
runa, ktera je uzavira. Vétsina z téchto dveti bude

a2

zaviena, lze jen stoupat vézi nahoru.

Poznamka: Véz je z mési¢niho kamene, stény a
dvefe jsou imunni na hyperprostorova kouzla.
Zamceni runou lze prolomit dostate¢nou silou
(manou), ale pokoje neobsahuji nic moc
zajimavého, studenti maji zakazano vlastnictvi
jakychkoliv magickych predmétd. Vefejné
prostory (jidelny, sklady) jsou bud otevirené nebo
zarunované tak silné, Ze se do nich silou dostat
nelze. VSechny mistnosti jsou zvenku popsané,
takze lze predem odhadnout, co v nich lze nalézt.

Kdyz budou postavy pokracovat vys, budou
zvuky zesilovat. V desatém patte postavy poznaji,
Ze jsou mezi laboratofemi a zvuky Ze jdou z patra
nad nimi, odkud jde také o néco vic svétla. Zalezi
na tom, jak moc se snazi byt tis$i a nendpadni
(zhasit své svétlo, Septat, ...), podle toho dojde na
jedenactém podlazi k prekvapeni té ¢i oné strany.
Do noty postavam hraje to, Ze je ve vézi vidét i pti
zhasnutych lucernach.

PREZIVS] — OBJEVENI, ZACHRANA, POMOC

Vjedenactém patie, vjedné zlaboratofi,
probihalo vdobé nehody vyvolavani démonid.
Nehoda na chvili pferusila energii, démon prisel,
vystoupil zkruhu a kouzelnika omraceného
zpétnym zaslehem zaviel do vlastniho kruhu. Od
té doby ho trapi. Do toho prisla hlidka, ale
nedavala moc pozor, takze ted lezi svazani/mrtva
v ritudlni mistnosti.

Dle toho, jak byla druzina pozorn4 a ticha, bude
souboj obtizny. Démon je nepiijemny protivnik,
ma dost nelidskou silu a umi magii, byt hodné
jednoduchou. Naucdil se navic cerpat
z energetického systému véze, takze jeho zasoba
magenergie je nevyCerpatelna, narozdil od
repertoaru jeho kouzel, ktera jsou spis silova.

Priibéh souboje bude mit obtiznost nastavenou
podle toho, jak byly postavy pri pristupu opatrné,
i kdyz ale budou mit oscoutovano ptedem, mél by
byt pomérné obtizny.

Démon

Zivotaschopnost: 3* podet postav (s odolnosti
30 Zivotl za kazdou postavu)

UC: +7 + 6/+2, 6/+2 = 13/+2, 13/+2 (spary)
0C:+3+8=11

Odolnost: 21

Inteligence: 9

Zranitelnost: kouzelné zbrané a kouzla za plné,
zbytek za Y2, pokud to neni blbost jako vI¢i mor
atd. Svécena voda taky nezabira ©.

Nejlepsi strategie, jak na néj, je obklopit jej
z vice stran. Démon miiZe misto jednoho slehnuti
sparem seslat kouzlo Sleh, misto obou ttokil
kouzlo Sraz. Kouzlo Sraz ud€la smérem od néj ve
vyseli cca 45° razovou vilnu, ktera kazdého srazi
kzemi a posle zpét o 1k6 metrd, a natluce
takovému ¢&lovéku, jako by to byl ttok s UC
10/+0. Kouzlo Sleh provede jeden démoniiv titok
sparem na zdalenost az 8 metrii, pouZijte stejné
utocné ¢islo, jako sek sparem.

Pokud byly postavy neopatrné, démon je ¢eki a
bude jim délat potiZe viibec se dostat skrz dvefte,
coZ jim témét znemozni opakovanym pouzivanim
kouzla Sraz. Nékdo, kdo se schova za dvefe a po
pouziti tohoto kouzla dovnitt proskoci, se tam
dostane, ale je tieba vyvinout néjaké usili o
dostani se dovnitt, s imyslem obejit tu bariéru.
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Pokud postavy byly opatrné, maji napul vyhréano,
protoZe nez se démon vzpamatuje, mohou byt
vpoklidu v mistnosti, stejné ale budou
potrebovat néjakou bojovou koordinaci.

Po vitézstvi nad démonem se ozve vzteklé
zafvani, démon zprisvitni a zmizi, a postavy se
mohou zadit vénovat ostatnim télim v mistnosti;
je tu hlidka — celkem 5 muZzd, dva mrtvi, dva
svazani pii védomi (jeden ma zlomenou nohu) a
jeden v bezvédomt a krev mu tece z usi. Lze jim
standardné pomoci. Mimoto je v mistnosti jesté
kouzelnik uzavieny vdémonové magickém
kruhu; hraci by méli projevit zadjem pomoci mu,
ale spocasné opatrnost pii prekrac¢ovani onoho
kruhu. Kouzelnik ma 10 poslednich Zivotd, je
v bezvédomi a vadi mu salani kruhu zptisobené
neobratnou manipulaci.

Pokud nékdo piekro¢i hranici kruhu, z run na
zemi vySlehnou plameny, past Obr-7-0/1k6
Zivotli popalenim, kouzelnik nema kam uhnout a
dostane to za 1k6 automaticky. Pokud se nékdo
pokusi hranici opravdu prekrocit, je to past Obr-
12-1k6/2k6 Zivoti. Libovolna postava
sinteligenci vétsi nez 12 dokaze po chvilce
premysleni pfijit na to, jak kruhem proniknout,
pokud nikdo takovy vdruzin€é neni, muze
vypomoci zachrdnény ¢len hlidky, ktery
manipulaci s kruhem vidél. V této casti je tfeba,
aby se postavy zajimaly o to, jak pracovat s cizimi
ochrannymi prostfedky, za jejich ocividné
ignorovani ptjdou do hodnoceni postupu
zaporné body. Jde o opatrné odmazani jedné
nebo dvou run, které tam ptikreslil démon. Ty
poznat jdou. Int 12 je tam proto, aby tuhle
¢innost nepodnikali krolli valeénici, ale neni to
automatika typu ,Jé, ty mas INT12, tak to ho
dostane$ ven®. Hra¢ musi projevit snahu s tim
néco délat, hledat néjaké eseni.

Zachranéni hlidka je rozhodnuta vratit se
zpatky, a to i s kouzelnikem, ktery evidentné neni
schopen niceho. Je ho ale moZzné vyzpovidat, a
nikdo nebude branit druziné v postupu
dal/vys/hloubéji. Postavy by mély zkusit ziskat co
nejvice informaci — od kouzelnika je mozné
dozvédét se asi tak tohle:

+ Jmenuje se Byron Praish, je ¢arodé€jem na 9.
arovni, ¢lovek.

+ On neni odsud, priiSel sem na staz; nikdy
neprochézel mistnimi zkouskami a ritudly, ale
z doslechu o nich néco vi

+ Dovede vysvétlit zakladni funkce véze, dovede
oteviit nékteré zaviené dvere

+ Distribuce energie ve v€zi je néjakym
zptsobem zeslabena, i kdyZ je ji porad dost.
Nékde ta energie unika

+ Zdrojem energie je zafizeni v zékladech véze,
které destiluje tu energii z magického kruhu

+ Nevi, jak zarizeni pracuje, nikdy ho nevidé€l, ale
vi, Ze tam je

+ Do zakladi véze se da dostat pomérné
jednoduse, znejvys$siho veiejného patra (13.)
vedou dveie do centralniho sloupu, kudy Ize po
schodisti sejit dol

+ Pod vézi je bludisté testli chranéné strazcem

+ StraZce je golem, dfevény a neznicitelny.
Nicméné, je navrZeny tak, Ze jej lze
zpacifikovat tak, jak by Sel zni¢it normalni

golem, po né€jaké dobé (jemu neznamé) se ale
zase vrati zpét k plné funkénosti.

+ Zbludisté testi vede vychod k silu odmény,
kam sméruji testovani studenti. Z néj lze po
dalsim schodisti sejit do jeskynniho labyrintu,
ve kterém je umistén onen pristroj. Na ném
ptjde ziskavani energie do véze obnovit do
plné funkc¢nosti, pripadné minimalné vypnout.
Jak, to ale nevi.

+ To, Ze ve v€Zi nikdo neni, si vysvétluje tak, ze
ve chvili nehody se mistfi i studenti premistili
na bezpe¢né misto a vnavratu jim ted brani
pravé poskozené napajeni véze; on se premistit
nemohl, byl vkritickém bodu vyvolavaciho
ritualu

Od hlidky neni lze dozvédét se cokoliv nového.
Hlidka se i se zachranénym kouzelnikem bude
chtit vratit zpatky za starostou a podat hlaseni.
Tim je pro postavy splnéna prvni ¢ast ukolu —
zjistit, co se stalo hlidce.
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CESTA K ZAKLADUM

Cesta k zakladim véZe bude jesté chvili
pokracovat vzestupnym smérem. Na jedenactém
patie bude mozné nalézt zbytky laboratore, témeér
celé znicené vybuchem, s né¢im, co by mohly byt
pozistatky jednoho z kouzelniki. Sténa véze je
proraZena a chybi i ¢ast dveri a vnitini zdi, nezda
se ale, Ze by byla stabilita celé stavby néjak
zasadné ohrozena, centralni sloup poskozen neni.
Otvorem ve stropu je mozné dostat se do jedné
z laboratori ve 12. Patfe, prvni z postav, ktera
poleze dovnitt, by si ale méla v§imnout strazce té
komnaty — néceho jako prizrak. Dobra varianta je
nelézt dal. Postupuj, jako by to byl piizrak
z PPP. Prolézani otvorem ve stropu stavi
postavy do nevyhodné situace. Prizrak misto
neopusti, zabit se da, ale k nicemu to neni,
jde o plytvani magy, mistnost neobsahuje nic
podstatného.

Tim by pro postavy méla byt splnéna i druha
¢ast tkolu — zjistit, co se stalo ve vézi. Zbyva Cast
posledni, zajistit komunikaci s okolnim svétem.
Postavy by mély dojit k nazoru (ptipadné jim ho
potvrdi Byron nebo starosta), Ze nejlepsi zptisob,
jak toho dosahnout, je zprovoznit distribuci
energie ve ve€zi, coZ umozni navrat lepSim
kouzelniklim a nejspis i vytesi problémy celého
mésta, drak by se mohl dostat do normalu. To,
jestli je Byron stile jesté ve vézi, zavisi na
rozhodnuti hracd po osvobozeni hlidky - je
v zdsadé jedno, jestli ptijdou nejdiiv za starostou
a pak zpatky nebo rovnou dal.

Dvanacté patro je pomérné zachovalé, ale celé
uzaviené, je mozné jen pokracovat do patra
tfindctého. Vném je ptistupna knihovna, v ni
spousta knih (pfevazné o historii), svitkd, tabulek
apod. Nékteré sekce knihovny (ty obsahujici pro
hrade zajimavé véci) jsou nepiistupné. Pokud
chce$ dat postavam odménu, pak néjaky svitek ¢i
dva, normélné pouzitelné, jim dat muzes. Dle
peceti kouzelnici tak jako tak poznaji jenom
kouzla, co uz umi, ale mohly by tam byt tfeba ten
vodni dech nebo néco podobného.

Lisi se tu centralni sloup — jsou na ném dvere, a
kolem dokola toho sloupu je série obrazii, dost
abstraktnich, ale soucasné se z nich néco poznat
da:

+ obraz (vpravo ode dvefi) — muZ vstupujici
dvermi

obraz — muz na schodisti
obraz — muz stojici pred tfemi dvefmi
obraz — muz prochazejicimi dvefmi

obraz — muz v bludisti

H oM

obraz — muZ potykajici se vsouboji vili
s nécim velkym
+ obraz — muz v zafivém Satu vystupujici ze dveti

Nade dvefmi je napis: ,Jsi ptipraven? Stile se
Ize vratit.“ a vedle dvefi je opé€t uzamykaci runa.
Na dverich je pribitA kovovad cedulka
sNepovolanym vstup zakazan.“. Vstup do
centralniho sloupu si mtze kdokoliv vynutit tim,
Ze prilozi ruku na runu a prohlasi ,Jsem
pripraven.“ Byron to vi, a vi to nejspis i dalsi, byt
nedomrli, kouzelnici ve mésté. Poté se dvere se
slabym cvaknutim odemknou a ptfed postavami
zeje vnitfek centralniho sloupu s klesajicim
schodi$tém. Jde o sloup o priméru 4 metry,
schodisté jej obemyka podél stén (bez zabradli) o
§ifi cca 1 metru. V pravidelnych rozestupech je po
obvodu sloupu vidy Sestnact malych otvord,
bystii odhali, Ze jde o vedeni energie Zebry
jednotlivych pater. Lze tak snadno zjistit, jak
hluboko uz postavy sesly. Nad hlavami postav se
sloup zuZuje do $ife cca 1 m a pokracuje pfimo
vzhiru, ted uz bez schodisteé.

=~

Kouzelnikim se tu VELMI pfitizi, sloupem
stoupa souvisly proud modré energie, a stény zaii
oslnujicim svétlem. Hlavy magicky aktivnich osob
se zdaji prasknout kazdou chvili, sliznice v nosech
kazdého zacini velmi neprijemné Stipat a oci slzi
nejen z té oslnujici zafe vSude kolem. Neradno se
tu dlouho zdrzovat. Sance na Uspésné seslani
kouzla klesa pro kazdého o 20%.

MALY PROBLEM — VODA

Postavy sestupuji po schodisti, dokud se
nedostanou do 1. podzemniho podlazi. Tam
narazi na problém — schody konéi pod hladinou
vody... tedy, schody naopak nekonci, ale
pokracuji hloubéji. Je tfeba jit dal. Tady se ukaze
pripravenost druzin — kdo si s sebou stale bere
vodni dech? Letos najde tohle kouzlo snad poprvé
vyuZziti.

Tady chci invenci hracl,, a ktomu potiebuju,
aby davérné znali prostiedi, ve kterém se jejich
postavy budou pohybovat. Pokud bych ekl ,je to
néco jako voda, akorat to je ridsi“, hraci zacnou
uvazovat, vcéem se to jesté lisi od vody. To je
slepd cesta. Mimoto, voda tu ma logické
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vysvétleni — poskozeni distribuce energie
poskodilo odsavani podzemni vody, na jejiz
hladin€ se postavy zrovna nachéazeji.

Napad s vyldkanim nad hladinu by mél prijit
sam od sebe, golem ,,chodi po stropé®, protoze je
to pro néj pii soucasném stavu obdobné normalni
gravitaci.

Pro ty, kdo toto kouzlo nemaji k dispozici, se
rysuje moznost podvodniho prizkumu (je mozné
— dno uZ neni hluboko) nebo néavratu zpét
nahoru. U starosty se lze podélit o své trable a
druzinka dostane htlku, kterdA vodni dech
obsahuje. Pozor, hiilka je jednorazova, nedobiji
se, a celkem obsahuje pouze 3*pocet postav
hodin vedniho dychéani.

POD HLADINOU

Schodisté sestupuje jesté dalsi dvé patra, pak
kon¢i na dné — plose ukonéené tremi dvefmi. Nad
nimi se skvi napis ,Jsi pfipraven? Zvol svou
obtiZznost. Ted uz neni cesty zpét.“ a Cislice 1, 2 a
3. Netusim, proc¢ by si nékdo volil vyssi obtiznost
nez je treba, ale dobfe, na vysledku se nic
nezméni (tedy, golem bude tuzsi, Ze). Opét, dal se
postavy dostanou tak, ze nékdo stiskne oteviraci
runu vedle nékterych dvefi a pronese ,Jsem
pripraven.“. Dle  pravidel Vodni Dech
neumoznuje postavaim pod vodou mluvit,
nicméné co se meé tyce, klidné bych postavy
svodnim dechem pod vodou mluvit nechal,
kromé toho, kdyz se budou snazZit, bez
nejmensich potizi budou mluvit pod vodou do
dnem vzhiru obraceného kotliku jak dlouho
budou chtit, ptipadné tyhle dvé kratki slova
pronesou i prfimo do vody za vydani velkého
mnozstvi vzduchu.

Proud energie tu prochazi zventilac¢nich
priduchi u dna/podlahy a v podlaze, ale pokud
si na tato mista nékdo sahne, zjisti, Ze vypadaji
jako by byly oteviené, ale nejsou, je v nich néjaka
hmota, co energii pousti, ale hmotu ne. Otvorti je
9 vpodlaze (1 centrdlni a 8 na pil cesty ke
sténdm mistnosti) a 16 po hranach u podlahy,
dvefe stoji mezi nimi.

To, Ze neexistuje cesta zpét, je mirné feceno
nepiesné — dvei'e nemaji zevnitt kliku, oteviraci
runu a nedrzi oteviené (stejné jako vchodové
dvete véZze). Pokud by u nich ale nékdo zistal a
drzel je, nezaviou se - netfeba otevirat runou
dokola a dokola, pokud u dveii nékdo ziistane.
Nikdo netvrdi, Ze do labyritnu musi vSichni,

dokonce bych tekl, Ze lepsi varianta je jit tam sam
nebo tak a vytdhnout si golema ven. Planek
labyrintu je v priloze €.5, chodby jsou sah Siroké,
2.5 sahu vysoké a vysekané do solidniho kamene.
Hned za dvermi je kratkd chodbicka, do které
vSechny troje dvefe tsti, a text na zdi:

»Pokof golema a najdi runu vitézstvi. Jen s ni
jest ti dovoleno vratit se. Mnoho $tésti.”

Takze, jakmile tohle postavy zjisti, je$té mohou
projit dvermi zpét, vybrat si niz$i obtiznost, a
vejit tudy, jediné rozumné feSeni. Evidentné se
tohle vSechno vztahuje ke zkousce. Pro¢ by nékdo
chtél prochézet skrz zkousku, ptal by se védouci,
kdyz by chtél jen projit k zdkladtim véZe? Spravny
dotaz. Jestli si ho nékdo polozi, bod pro néj. Cesta
skrz golema a kbludisti totiz neni povinnou
soucasti cesty k vypnuti systému véze. © Tajné
dvere, které vedou dola ke generatoru, totiz jdou
nalézt vedle trojich dveri u vstupu ke zkousce.
Pravdépodobnost nalezeni je -15%, diky tomu, Ze
je kolem voda a za dvermi neni. Pokud se o ty
dvetfe nékdo bude zajimat, 1ze nalézt hrany, kde
voda tece skrz zed, tedy, pokud vite, co hledate,
dverfe najdete. Jisté, hledani znesnadnuje to, Ze
jsou tajné dvere pod vodou.

GOLEM

ZGctovani s golemem nebude nijak jednoduché
— golem je dfevény, coz postavy vi, a tak by na néj
mél zabirat predevsim ohen. Nicméné, voda
vlabyrintu pouziti ohné témér znemozZnuje.
Postavy tak budou muset improvizovat, a to dost
zostra.

Labyrint je kompletné zatopeny. Neschopnost
mluvit znamenad drazsi sesilani kouzel. Pro
nékoho muze byt problematické 1ézt do vody
s kompletnim vybavenim, nicméné pouzit brnéni
jako zavazi pro pohyb po dné ma smysl. K
vodivost bleskii — je mi to fuk, ale aby to méli
vSichni  stejné, pokud chceme setkéni
jednoduché, blesky jsou nevodivé, pokud
slozitéjsi, blesky jsou vodivé. A ano, boj tvari
vtval neni dobry napad. Vyhodu maji bodné
zbrané (které nikdo moc nepouziva), ale zase na
druhou stranu golem je omezen tplné€ stejné.

Labyrint je mistem, kudy se do spodnich pater
sklepeni vé€ze dostdvad voda. Protoze je golem
dfevény, plaval by, ale diky stropu se tak nedéje.
Golem se fofrem ptizpisobil a ted se pohybuje
hlavou dold, po stropé. I tento neobvykly fakt
bude postavam mirné komplikovat Zivot.
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To, jak je golem tuhy, urcuje obtiznost, na
kterou postavy do labyrintu vlezly.

Golem - obtiZznost 1 (2, 3)

Zivotaschopnost: 5 (10, 15) / 45 (100, 165)
Zivota

0dl: 17/+3 (19/+4, 21/+5)

UC: +5 +3/+2 = 8/+2 (3/2 kola); (8/+2 2xkolo,
8/+2 5/2 kola)

0OC: 0+7 =7 (8, 9 — zvysuje se obratnost)

Zranitelnost: obtiznost 1 blesky, norméalni a
magické zbrané plna, ohenn 2x, ddery plni;
obtiznost 2 blesky a normalni zbrané 50%, ohen a
magické zbrané plné, tdery plna; obtiznost 3
blesky a normélni zbrané 10%, ohen a magické
zbrané 50%, adery plna.

Kdokoliv bojuje ve vodé proti golemovi jinymi
zbranémi neZ bodnymi ma postih -4 kUC,
ato¢nosti (do minima -3) a OC. Bodné zbrané
maji pouze postih -2 k UC. Stielné zbrané maji
dostfel kratky 1m, stiedni 2m, dlouhy 3m,
postihy plati za kazdy dostiel (véetné kratkého).

Udelem neni golema rozsekat, ale
imobilizovat/odstranit z cesty. Zkouska
standardné pocitd stim, Ze je vlabyrintu jen
jeden clovék, golem neni nikterak inteligentni,
takze uto¢i vidy na nejblizsi cil. Pokud se ho
povede dostat pod o zZivoth, zistane
imobilizovany po dobu 30 minut. Golem se
neteleportuje nebo tak néco, pracuje pouze
s prostorem, ktery mu byl dan, normalné se
neumi dostat zlabyrintu. Ted se nebude umét
dostat z hladiny, pokud na ni je — tak tam prosté
bude aktivni a bezmocny. Tady bych rad védél,
jak postavy boj sgolemem vyiesi — nejde o
hazeni, mizou se pokouSet he néjak svazat
(kouzlem nebo provazy), asi nejlepsi varianta je
ale vyldkat golema do centralni mistnosti se
schodis$tém, coz neni t€zké, a tam golem vystoupa
na hladinu, ze které se sim od sebe nedokaze
dostat.

V centralni mistnosti labyrintu je runa odmény,
kterd umozni po dotknuti se postavé projit
vstupnimi dvermi z druhé strany (presnéji feceno
je oteviit), a funguje jako orakulum (démon
znalosti védéného). Protoze se zase pocitalo
s pritomnosti jediné osoby v labyrintu, neni to
domyslené - démon odpovi kazdé postavé
vlabyrintu na jednu otdzku, do maxima péti
otazek, pak se vybije a bylo by tieba na dalsi
otazku cekat na nabiti (cca 1 hodina), to uz se ale

zase probere golem. Dotazovat se je mozné, pouze
pokud neni golem aktivni v centralni mistnosti.

Postavy by mohly chtit ziskat par zakladnich
odpoveédi:

+ jak vratit tok energie do ptvodnich koleji?
(staci stroj dole vypnout a zapnout)

+ kudy se jde ke konvertoru? (tajnymi dvefmi,
pak rovné, dvakrat doleva, rovné a doleva)

+ kde jsou tajné dvere? (pfed vstupem do
labyrintu)

+ jak oteviit tajné dvere? (tladitko vlevé spodni
¢asti dveri, maskované jako list)

+ ... (tady uz jsou odpovédi asi na PJ)

Huréa, nezbyva nez se pustit dal.

KE KONVERTORU

TakZe, postavy se pokusi dostat doli. Tajné
dvere jsou pomérné hodné tésné, ale pieci jen
trochu nedoléhaji, voda jimi protéka. Stejné je na
druhé strané v principu sucho a pootoceni
uréenym listkem dvefe sprosté vyrazi a vytecCe
véechna voda. To miZe znamenat jisté
komplikace vzhledem ke golemovi, pokud je na
hladiné, nicméné vSechny postavy to kazdopadné
protahne skrz dvete, fadné omlati, rozbije né€jaké
ty sklenéné véci (lucerny) a postavy nechd na
ustoupené vodé cca 15 metrd od dveri, kterymy
potece staly proud vody. Tohle uZz neni uméla
stavba z mési¢niho kamene, takze tady uz svétlo
neni. Na druhou stranu, ¢im dal (a hloubéji)
postavy ptjdou, tim hloubéji se dostanou do
magického kruhu, se vSemi efekty stim
spojenymi. Obyvateli tohoto kruhu je predev§im
magicky mech po sténach (vysava magenergii od
kouzelnikti do vzdalenosti 10 sahti, rychlost sani 1
mag za 3 kola, kapacita neomezend, ukoncuje
probhajici kouzla (prvni mag jde vzdy z nich),
telepky a tfestici. Pravdépodobnost seslani
kouzelnickych kouzel je sniZena o 30%.

Planek chodeb je v priloze ¢.6. Jde o ptirodni
jeskyné s nerovnou podlahou, v zasadé pukliny ve
skale. Nejsou tu krapniky, ale typicti obyvatelé
magického kruhu, a je tu vlhko i bez vteklé vody.
Cesta se az ke konvertoru svazuje. Nakonec se
postavy dostanou ke konvertoru — bud znaji
cestu nebo sleduji protismérné proudy proudici
energie.
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Stav shiftu

Eventy

Dést

ZAVERECNE POKUSY

Konvertor je v principu velkd bedna s né€kolika
zaricimi krystaly, nicméné z celkového mnoZstvi
deviti krystali jsou dva zhasnuté. To, Ze s nimi
neni néco v poradku, je jasné kvili vifeni energie.
Kromeé toho jsou na sténach konvertoru ovladaci
runy — mnoho znich je popsano pomérné
nerozlustitelné (sméfuje k smérovani energie skrz
jednotlivé krystaly, vyrovnavani rovnovahy toku,
zesilovani/zeslabovani, ...), jedno jde pfrelozit
snadno — vypina¢. Pokusy o smeérovani toku
budou fungovat, pokud se budou vztahovat ke
krystalim, které jsou ted zapnuté, v omezené
mife to pijde, u téch vypnutych to reagovat
nebude a vzdy problikne vypinaci tlacitko.

V blizkosti konvertoru je sniZzend Sance na
sesilani kouzel o 40%, lze sledovat toky energie
pouhym okem. V tésné blizkosti konvertoru (tak
do dvou sahti) se zda byt jakasi bublina, ve které
se toky v principu nedéji, kouzelnici budou citit
vtéchto mistech ohromnou tlevu od boleni
hlavy. Cilem je, aby druZina stala blizko
konvertoru, az se systém vypne a zapne.

Spravna varianta je vypnout a zapnout, nicméné
se to pro druzinu neobejde bez nepiijemnych
efektli. Vypnuti zplisobi pfi soucasném stavu
krystalti chvilkové pretiZzeni, popiS postavam to,
jak upadaji do bezvédomi, posledni akce jedné
z vybranych postav by mélo byt znovustisknuti
startovniho tlacitka.

/7 Vo

Nechte hrac¢im chvili na politovani toho, jak to
podélali — popisy toho, jak jim tece krev z usi a
o¢i, jak jim praskaji kosti apod., by méli zptisobit,
7e se hraci budou domnivat, Ze skon¢ili. Zacéni si
balit papiry, prost€ si s nimi hraj.
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N. CAST

Nejdiiv je tfeba popsat, co se s postavami déje:

Postavy se pii prepnuti energie dostaly na
hranici dvou realit. Situace se ma tak, Ze jejich
soucasna realita se jim postupné vzdaluje a
ztriceji se... mozna do té druhé reality, mozna
uplné pryc... tézko Tict. Cely proces bude trvat
zhruba 3 tydny, ale nikdo jim to nedokaze Fict
presné, a priznaky se budou postupné zhorsovat.

Zékladnim privodnim znakem je stav jakési
Jridkosti“. Ten se dostavuje v navalech, a pokud
se na néj zrovna postava nesoustfedi, mize ji
uniknout. Stim se spojuje rfidkost fyzickd -
nékteré (zejména kovové) predméty budou
postavou prolinat. Soustfedéni se na sviij stav
pomiiZe, alespon ze zacatku, pozdéji uz tolik ne.

Postupem ¢asu se dostavi i zdchvaty — postava
se bude propadat, uvidi dvojité, druha realita
bude na néjakou dobu silnéjsi, ... tyhlety véci. Po
navratu nasleduji mirnéj$i priznaky ona
fidkost, pocit naprosté reality kolem, a také
zimnice a zvraceni. Intervaly mezi zachvaty se
budou postupné zkracovat, az se postavy
dostanou do stavu, kdy uZz se zdruhé strany

nevrati.

Je né&jakym zplisobem mozné své byti na jedné
nebo druhé strané ovladat; ono zprisvitnéni
s sebou nese nakonec dokonalou neviditelnost
v tomto svété, na druhou stranu je tfeba vyvinout
znac¢né usili na navrat z druhé strany zpatky. To
bude reprezentovat past Inteligence ~ X ~ dokaze
se vratit/nesvede to. Pokud je postava
presvédcéena, Ze se chce vratit, a fekne to, muze
pouZzit lep$i z inteligence a odolnosti (aneb
bojovnici maji lepsi vili prezit nez kdejaky
kouzelnik), obtiZznost se bude zvySovat s poctem
pokust v druhém svété, vidy o 1. Postaveé, ktera
se sama nevraci, 1ze pomoci v navratu zpatky, a
ona se tomu nebude branit (eji duse uzZ
rezignovala). Zakladni past pred prvnim pokusem
jeo.

e 17 18
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Stav Shiftu
- drobné obtiie
- velke obtiZe

- - shiftujeme!
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Tohle celé ma neptijemné efekty v tom, Ze
postavy nedokdzou drzet své vybaveni — oni
shiftuji, ale jejich véci ne, takze budou kondit nazi
a neozbrojeni. Soustfedéni ze zacatku mize
pomoci zabranit nechténému shiftovani.

TULLI UZEMI

Cely pohyb probiha krajinou vyobrazenou na
prilozené mapé. Zakladni informace k
jednotlivym vesnicim (spole¢né pro druhou a
tieti ¢ast) jsou:

+ Barumsh — kolem 80 chalup. M4 jednu c¢ast
desticky.

Billigen — kolem 50 chalup. M4 jednu cast
desticky.

Dargh - Kolem 60 chalup, v osadé je brod s
natazenym lanem pres Temnou feku. Méla
jednu ¢ast desticky, tu ted ma Uranius.

Dolni Stromy - asi 50 chalup.
Goren - asi 40 chalup

Grog — kolem 60 chalup, posledni vétsi osada
smérem k severnimu mofi. Za Grogem se
Velka feka svira do pomérné tzké soutésky a
doprava podél ni se stava skoro nemoznou.

Hirti — kolem 40 chalup, osada postavena na
ostroveé, mé brod.
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Horni Osada — asi 20 chalup. Nejmensi osada
na mapé. M4 jednu ¢ast destic¢ky, ale zadného
Samana.

+ Horni Stromy — asi 60 chalup, méa brod. Nad
Hornimi Stromy je feka klidnéjsi.

+ Horska — cca 30 chalup, mald vesnicka
vysoko v kopcich.

+ Kozag — kolem 120 chalup, nejvétsi osada v
regionu. Ma jednu cast desticky. V osadé je
most

+ Maly Barumsh — kolem 40 chalup
+ Morgh — kolem 40 chalup

+ Studena - kolem 40 chalup. M4 jednu cast
desticky.

+ Zerdal - kolem 30 chalup

Vzdédlenosti mezi vesnicemi

PrikladAm  orientaéni  vzdalenosti  mezi
vesnicemi Vv jednotkach c¢asu. Krajem se lze
pohybovat relativné jednoduse pouze po

vybranych stezkich, vétSinou ddolimi fek, proto
jsou vnakresu zachyceny pouze nékteré
vzdalenosti. Pokud bys shanél vzdalenosti mezi
jinymi vesnicemi, je pravdépodobné nejrychlejsi
vzit to pres vesnice jiné, prosté sleduj éary v
mape.

Cas mezi vesnicemi je kalkulovan normalnim
cestovnim tempem (cca 50 km za den), po
cestach, jde o Cisty cas (zddny odpocinek neni
zapoc¢itan). Pokud postavy ptijdou podél cest a
budou se skryvat, bude cas =zhruba dvoj-
trojnasobny, jejich potize mohou postup jesté
zpomalit. Divocinou je cesta vyrazné narocnéjsi,
ale zas se neni tieba tolik skryvat, takZze tam si
¢asy odhadni sdm. A ted uz ten piehled:

Morgh Maly Barumsh 5 hodin
Maly Barumsh  Barumsh 3 hodiny
Barumsh Kozag 5.5 hodiny
Barumsh Hirti 1.5 hodiny
Kozag Grog 5 hodin
Kozag Dargh 7 hodin
Dargh Horska 6 hodin
Dargh Goren 2 hodiny
Goren Horni Osada 9 hodin
Hirti Studena 4 hodiny
Studena Horni Osada 3 hodiny
Studena Dolni Stromy 1 hodina
Dolni Stromy Horni Stromy 1 hodina
Horni Stromy  Billigen 4.5 hodiny

Billigen Zerdal 3.5 hodiny

Na nésledujici tabulce jsou orientacni
vzdalenosti mezi vesnicemi (vzdusnou ¢arou)

ZPET NA SVETLO

Hra zac¢ini vokamziku, kde skonéila v prvni
Casti. Vyber si postavu, kterou chcees, a popis ji ,...
ty se postupné probira$ a zjistujes, Ze je kolem
tebe polosero, jen silny proud namodralé energie
mifi z vrchniho krystalu pfimo vzhiru. Ostatni
leZi na zemi a nehybou se, ale zda se, Ze dychaji.
Jinak je tu klid a mir.“

Popi§ postavam cestu zpatky ve vlastnich
stopach. Voda uz netece, pokud ale byl golem na
spodku sloupu, pak tam je porad. Postavy vyjdou
sloupem nahoru do tfinactého patra, sejdou vézi
dolu a dojdou za starostou. Tam podaji hlaseni,
pii kterém se objevi jeden ze starSich magi, Mistr
Holm. Ten si postavy malou chvili prohlizi, pak
kazdému potiese rukou a té postavé, co je
nejblize k ¢arod€jovi, pti tom fekne ,Brzy na
shledanou.” Postavim je predstaviteli mésta
podékovano a jsou pozvany na hostinu.
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Horni Osada 42 37372030 7735} - {22:i55152:52:70: 17 | 47
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Studend 28 {128 :40: 7 {40} 7012017 i 13 {53145 35 53 - | 45
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Postavy se pokusi spojit s nékym ve vézZi. K jejich
NA OSLAVE (moznému) prekvapeni je véz uZ zase v plném

Popi§ velkou veselici, na které jsou postavy
velmi Cestnymi hosty. Ve mésté je zase klid, drak
je pod kontrolou, Zadny z magi neni pfitomen,
jde o udalost disté politickou. Popust uzdu
fantazii.

Podstatn4 udalost se stane ve chvili, kdy uz bude
oslava v pIném proudu a nékteri budou veselejsi
— jedné z postav se stane nep€kni véc, kovovy
fetizek na krku (tfeba ho dostala postava jako
soucast odmeény pii oslavach) zniceho nic
zacinki postavé o talif, evidentné nerozepnuty.
Postavé se udéla hodné zle a tfeba i ztrati védomi,
podstatné je, Ze to, co se stalo, vidél alespon jeden
dalsi ¢len druziny.

CO SE TO KUA DEJE?

Ze je néco $patné by mélo byt jasné postavam
pomérné brzy. At se bude dit cokoliv, at uz
postavy zareaguji jakkoliv, povedou jejich kroky
nejspis nakonec zpatky do véze. Postavy by mély
byt dostateéné vydésené tim, co se déje, a mély by
mit vlastni zdjem na tom zjistit, co a proc¢ se jim
stalo. Véz jakoZzto misto, kde je knihovna, kde se
jim to nejspis stalo a kde jsou moudri, by mél byt
jejich primarni cil.

provozu, jakoby se nic nikdy nestalo. Postavy se
dole setkaji s dvernikem, ktery je nahoru do véze
odmitne vpustit (protoZe tam nemaji co délat) a
nehodlda o tom diskutovat, ale zavola k nim
nékoho zvysSich kouzelnikii. Po néjaké chvili
cekani se v pokoji pro prijimani hostd objevi
Mistr Holm a ptfed4 druZince v rozhovoru nékteré
informace:

+ Postavy se, zda se, znestabiliiuji na hranici
dvou realit; jsou vtom samém vSechny
(vyjimka, pokud byla néjakd postava
v okamziku resetu stroje mimo podzemi véze,
pak by nemél byt postizen)

+ Priznaky budou postupné horsi a horsi

+ Jak dlouho to bude trvat, nez tomu opravdu
aplné podlehnou, nedokaze fict, na to by je

musel mit na dlouhodob€jsi pozorovani; jeho
odhad je 14 dni

+ Nic podobného se tu jesté nikdy nestalo (tohle
neni presna informace, ale je to takové drobné
velejné tajemstvi vySSich zastupch véze,
podobnou ,chorobou” uz trpéli dva ze spravci
systému véze (a zemfeli na ni))

+ On ani nikdo jiny ve vézi nema tuseni, jak se s
touto ,neprijemnosti“ vyrovnat, nicméné

nakonec poukéaze, Ze cesta by tu mozna byla —
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jeden zdiivéjSich studentdi tu na néco
podobného zpracovaval teoretickou studii.
Problém je, ze uz davno ve vézi neni.

+ Touto osobou je Uranius Cerny. Piisobil tu jako
student a kratkou dobu i jako mistr, ale néjak
se nepohodl svedenim véze ohledné
spriméfenych obéti potfebnych pro blaho
vyzkumu“. Jeho zlepSovikem je nékolik
bezpecnostnich pojistek na systému ziskavani
magenergie a jejiho rozvodu ve vézi. Jeho praci
tu v zasadé nikdo moc nerozumi, ale vétSinou
to funguje, takZe co se starat.

+ Kdyz se véz dal odmitla podilet na jeho
vyzkumech, opustil ji a zamitil do tullich zemi,
kde se usadil. Nikdo tu neslysel o jeho smrti (a
o ni by se védélo), nicméné ted by mu mélo byt
nékde mezi devadesati a stovkou. Mluvilo se o
tom, Ze se usidlil nékde na Cerné Vodé.

O stavu postav se vyhradné vyjadiuje jako o
Jneprijemnosti“. Neméa zptisob, jak kontaktovat
Urania, nema jak zjistit presné informace o misté
jeho pobytu, a postavim nabizi tfi varianty
dalsiho postupu:

+ mohou zlstat tady a pockat, jestli ve vézi na
néco neprijdou; na rovinu nerekne, zZe neveéri,
Ze by s tim ve vézi cokoliv svedli.

+ mohou kontaktovat universitu v (centru
cisarstvi), postavy se tam mohou vydat a zkusit
se nechat vylécit tam; pochybuje, Ze by to
k nétemu bylo, extraktor energie je mistni
unikum.

+ postavy mohou zkusit najit Urania a ziskat
pomoc od néj; nemlze zarulit, Ze Urania
najdou nebo Ze on bude chtit pomoci, ale pro
néj je to nejlepsi Sance, jak postavam pomoci.

SHANIM INFORMACE

Hraéi by se méli rozhodnout, Z7e vyrazi za
Uraniem. Jenomze — kam? Co je tam ¢eka?

Zjisténi nékolika zakladnich informaci o kraji
prred nimi:

+ zemé je to barbarski, nikdo (z civilizovanych
ras) v ni neZije, obydlena je kmeny tullt (tady
fikdm tulld, ale pokud se nepletu, dohodli jsme
se, Ze o nich nebudeme jako o orcich mluvit, at
si na to hraéi prijdou sami)

+ nejsou tam zadné cesty, ZAdné vesnice, zddna
mésta, kromé toho, co je tulli

+ z mistnich tam nikdo moc nechodi. Zemé je to
divoka a tullové nejsou nijak pfijemni k tém,
co jim lezou na jejich tizemi. Cas od ¢asu tam
zavita né€jaky ten lovec, ale to je maximum

+ tzemi neni nijak moc zmapované.

Specifickd mista, kde by se daly sehnat
podrobnéjsi informace, jsou:

+ vézni knihovna (vefejna ¢ast)
+ particka tullich lovcd
+ vojenska posddka

Ve vézni knihovné je jediny podstatny
dokument — mapa kraje za hranici cisarstvi.
Mapa neni piili§ podrobna a zachycuje pouze
geologické utvary (kopce, feky), ktomu jesté
pomérné zkreslené, ale je to rozhodné lepsi nez
nic. Vknihovné je tfeba ptat se konkrétné na
mapu kraje, odpovédi bude ,pockejte, podivaim
se”, a po asi tiech minutach se chlapik spravujici
knihovnu vrati a oznami. ,Ne, nic jsem nenasel.”
Pokud to postavy nevzdaji, mapu do rukou za
hodinku dostanou. (,Hele, my ti tady dame
trochu penéz a podivej se jesté jednou, ale
tentokrat poradné.“ apod., chlapec reaguje na
sumy v hodnoté jednotek zlatych. Piedej hra¢tm
ptilohu ¢.9, slepou mapku pro divoc¢inu.

Particka tullich loved sice je ve skute¢nosti
smiSenou skupinou lidi a tulld. Vedou ji
spoletnymi silami tullové Kunhut a Gralsh
a ¢lovek Matt, kromé nich jsou ve skupiné jesté 2
tullové a 4 barbati/lidé. Kunhut A Gralsh maji na
starosti predevsim lov, Matt piedev$im obchod —
s tully by se tu nikdo nebavil nebo by je alespon
oSkubal. Pocitej Kunhuta a Gralshe jako
hranicare bez specializace (specializace lovec, spis$
tedy chodec nez druid) na 7 drovni, Matta jako
sicca na Sesté tirovni, zbytek jako hranicaie na 4-
5 arovni.

Skupina neméa zadnou mapu, ale ma zkusenosti
stim krajem. Jejich zkuSenosti se, na druhou
stranu, vét$inou netykaji oblasti kolem Cerné
Vody, zcasti zemé hned za hranicemi maji
pomérné piesné informace jen o své bézné cesté
kVever¢imu tudoli a na Planinu Vétr, plus
informace kjiznéjsi ¢asti tullich #i$i, nicméné
kromé popisu cesty dokazi do uz znamé mapy
dokreslit pozice né€kterych vesnic. Trasa tullich
love je na redlné mapé zakreslena cervenou
¢arou, Veverci udoli je zakresleno v slepé mapé
z knihovny (takova divna veverka vpravo dole, jo,
neumim kreslit), Planina Vétru je jesté o kus dal.
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Jejich ochota spolupracovat je o néco mensi
(nechce se jim prozrazovat cestu k svym lovistim
a zpusob, jak prochézeji tullimi zemémi), ale jsou
velmi snadno uplatitelni (kdyz bude jasné, ze
postavam jde o to dostat se nékam jinam, a
prozradi zcesty jen to nejnutnéjsi, vzdalenéjsi
¢asti cesty uz ne. Za castku kolem 10 zl jsou
ochotni udat vagni informace, za ¢astku kolem 50
zl pomérné piesné popisou cestu az kam je to pro
postavy dulezité a za ¢astku kolem 100 zl se fakt
budou snazit, tedy postavy vybavi presnymi
informacemi, varovanimi, jak nékudy projit a jak
ne, a také pomeérné presnymi pozicemi vyskytu
vesnic/osad/hlidek, o kterych vi. Popis cesty tulld
necht si kazdy PJ pod4 jak chce, samo o sobé€ je to
jedno a vypada hloupé, kdyZz se to ¢te. Kudy
tullové chodi vzhledem ke slepé mapé, co maji
hrédi, je k nalezeni v piiloze ¢. 10. Tullové Zadnou
mapu sami nemaji, tedy to postavdim mohou
maximalné zaznamenat pomoci komentait typu
"Pak odbocis u javorovyho lesika... to je asi tady
(pichne do mapy), pac tady né€kde stoji Billigen,
ten musi$ obejit." Jediny zajimavy kus cesty je
brod ptes Velkou feku v Hirti, kde poctivé plati

7 «@

»myto.

Tullové nebudou ochotni doprovodit druzinu do
divo¢iny, maji tu investice z posledniho lovu a
v nich jim plave vic penéz, nez jim miize druzinka
nabidnout.

Vojenska posadka je, uz vzhledem ke své
nevyznamnosti tady v Gothbergu, asi nejméné
pravdépodobnym zdrojem informaci pro druzinu,
ale presto miZe poskytnout cenné informace.
Vjejim drobném archivu se nachézeji zhruba
stejné podrobné mapky tzemi za hranicemi
cisafstvi, a také plany obrany a mozného vypadu
za hranice, tedy v reportech je mozné zjistit, jak
konkrétni mista vypadaji, kde je mozné projit a
kde stoji vesnice. Plany jsou na druhou stranu
pomérné staré, ale popisy prismykd a soutések
se v zasadé nemeéni s casem. U informaci vojenské
posadky bude moznd mirné problematické se
k nim dostat — hlidce tu veli porucik Mekhane
Jivny, ptivodem odnékud z jiznich krajt, jeSitny
Clovicek presvédéeny o vlastni dilezitosti a
zklamany svym odloZenim na tuto vyspu
civilizace. Po dobrém to nepijde, postavy budou
muset pouzit né€jaky trik nebo magii k tomu, aby
se dostaly skrz néj, a to nejlépe na tzemi
vlastniho sidla posadky (kde je tedy Mekhane
prijme, pokud budou chtit — ve mésté je uzivani
magie podrobné sledovano a pouZiti kouzel jako
hypnoza, sugesce, metamorfoza apod. je hlidano
obzvlast. To neplati o vladnich budovach, které

jsou z hledani vyjmuty, tedy z principu vojenska
posadka a radnice. Pokud se hraci vydaji timto
smérem, mizZes jim pfedat mapku z piilohy ¢. 11 -
mapa slepd pro divodinu se zaznalenymi
vojenskymi zajimavostmi, + popisky téch mist
bokem.

TAKJDEME

Vzhledem ktomu, Ze vim, jak dlouho se
druzinky obvykle dohaduji o tom, co, jak a kudy,
je tu i tenhle bod zafazen do osnovy. Nenechte
vtom hrace placat se moc dlouho, jejich volba
bude mit vliv pouze na cca 50% eventi, co se jim
cestou stanou, tedy neni to rozhodovaci kriterium
o postupu, tim bude celkové chovani na
nepratelském tzemi a chovani pii eventech
spole¢nych vSem.

Mimoto, plany, které postavy budou mit, a které
budou dobré, lze ocenit drobnym bodovym
pridélem, nicméné postavy samy brzy zjisti, Ze
véci nejdou nikdy tak, jak si je naplanovaly. Co
bonifikovat vtéto sekci (mélo by zaznit a byt
aspésné vyhodnoceno jako podstatné):

+ tladi nas ¢as — musime délat, a napiiklad do
toho patfi i rychle vypadnout z mésta

+ budeme na nepratelském tzemi, musime tedy
zajistit, aby o nas mistni nevédéli (zptisob je
libovolny, od scoutovani havrany, ptes
neviditelného zvéda, po celou neviditelnou
druZinku)

EVENTY PO CESTE

Povzbudte pred zacatkem druhé casti hréace, ze
maji fikat véci, které je napadnou, nahlas, abyste
mohli sledovat jejich myslenkové pochody a
néjaky dobry napad nezlstat zazdény jen kvili
tomu, Ze ho hra¢ nefekl nahlas a neprisel mu tak
dilezity nebo uZiteény.

Tuhle sekci je tfeba rozdélit na dvé casti —
eventy povinné (bodované do hodnoceni) a
eventy nepovinné (samy o sob€ nehodnocené, ale
nejspi§ budou ovliviiovat alert level). Eventy
povinné nebudou mit vétSinou zadnou nebo jen
malou spojitost s tully, spiSe budou charakteru
»efekt privolany shiftovaci chorobou“ nebo ,event
dany krajinou®.

Slusi se vysvétlit pojem alert level. Alert level je
hodnota toho, jak moc vi tullové o vetfelcich na
svém tzemi a jak moc jim to vadi. Alert level
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zacini na hodnot€ o0 a jeho maximalni hodnota je
100 (postavy honi cely tulli region). Vysoka
hodnota alert levelu je vaznou komplikaci pro
spravné (a bezproblémové) vyteSeni tieti casti,
tedy bude nejspi§ hlavnim rozhodovacim
kriteriem. Sledovani alert levelu druZinky bude
nejvétsi napor na management vyzadovany od
PJ, uZz kvilli mozné nutnosti piedat druzinu pro
treti ¢ast).

Pro tucely poplachu je tzemi rozd€leno na
oblasti podle vesnic. Vesnice spolu moc nemluvi,
nékteré proti sobé dokonce valci, ale pokud tu
bude velké riziko vetfelci, budou pracovat
spole¢né, konec koncti, sdileji svou spoleé¢nou
viru. V principu jsou vSechny vesnice proti v§em,
ale dokazi se docasné spojit proti spole¢nému
nepriteli.

Jak mizZe narust alert level:

+ pokud postavy udélaji nepiimy dukaz své
pritomnosti v oblasti, povazuje se to za maly
nartst. Neptimy dikaz je zanechani stop na
velejném misté (jako je cesta nebo brod u
vesnice), taborist€ na norméalné pristupném
misté poblizZ vesnice, ... Takovyto event naroste
alert level vesnice, ve které se stal, o 1 (zakladni
hodnota)

+ stfedni droven vzbuzeného alertu je pfipad,
kdy se ztrati bez dtikazti né€jaky clen tullské
komunity. Zabiti jednotlivého tulla, jeho
zajmuti, zlikvidovani hlidky, A ZAHLAZEN{
STOP, naroste alert level o 5 bodt (zakladni
hodnota)

+ vysoka troven vzriistu alert levelu je akce,
ktera je agresivni nebo hodné stupidni a
ktomu jesté vefejnd. Vrazda/zabiti nékolika
tulld se svédky nebo bez zahlazeni stop,
podpaleni mostu ve vesnici, kradez lodé bez
zanechani potfebnych ,falesnjch® stop, to vSe
zvedne alert level o 10 (zdkladni hodnota).

Cim vice postavy davaji védét, Ze jsou v okoli,
tim vice agresivni tullové budou. Pokud najdou
jen tak nezahrabané ohnisté jako dtkaz cizi
pritomnosti, ale bude to jedina stopa, kterou
druZina zanech4, zvedne se alert level o 1. Pokud
ale uz je Alert level feknéme 36 a postavy za
sebou nechaji ono ohnisté, budou tullové
podeziivavéjsi a takovy nalez zvedne jejich alert
level o vic, v tomto ptripadé konkrétné o 36/10 =
3.6 = 4 po zaokrouhleni, x zdkladni hodnota 1,
tedy o 4 body. Vrazda pred svédky za tychz
podminek by alert level zvedla o0 36/10 = 3.6 = 4
po zaokrouhleni = *10 = 40 bodd. Maximalni

multiplikator, ktery mize takto nastat, je ale 5.
Minimalni zvySeni po kazdém prohiesku je o
zakladni hodnotu.

Alert level je véc, které se chova jako pozar.
V nékterych pripadech je ho pred okolnimi
vesnicemi mozné utajit, v nékterych piipadech
ne. Pokud postavy prejdou z Gzemi jedné vesnice
na tzemi druhé, alert level ve staré vesnici se jim
zapiSe do jejiho pole a zacdinaji zase od 0. Pokud
ale byl alert level na opousténém tzemi alespon
30, nezacinaji na novém ftzemi od o, ale se
zpozornélymi tully, takze zakladni alert level
bude polovicka toho, co opoustéji; v nasem
pripadé alert levelu 36 na opousténém tzemi by
na novém zacinali od Grovné 18. Pokud na novém
tzemi nespachaji Zddnou $kodu, na dal$im tzemi
budou zacinat zase od 0.

Vysledkem celého kondni bude mapa s alert
levely na jednotlivych tzemich po druhé casti.

Provedeme potom néjaké dopocitani (ted
nepodstatné) za  Gzemi, kterd  postavy

nenavstivily, se¢teme alert level na podstatnych
mistech (celkem 5 ,kritickych® vesnic pro treti
Cast) a to bude hlavni postupové kritérium. Mapa
Gzemi jednotlivych vesnic je ukazana v ptiloze
¢.12, formular k zapisovani Alert levelu je pridan
v ptilohach jako ptiloha ¢. 13 (a 14, budete tfeba
hrat dvé druziny, tak at mate pro kazdou jeden).
Nékteré eventy (zvlasté ty spojené s fazovanim)
jsou urcené ¢asem hry a pro ty mame obrazovou
pomiicku.

Dalsi sada eventi je urcena na konkrétni misto,
tam pak sledujte umisténi v piiloze €. 15.

Eventy spolecné pro

(povinné je druzZzinka projde) :

vsSechny

Piekroceni Velké reky

Nejzasadnéjsi tkol lezici pfed postavami — pres
feku se prosté dostat musi a vi to. Velka feka se
severojiznim smérem tihne celym tullim tzemim
a neni to Zadny potticek — v Hirti mé $itku zhruba
jako Vltava v Praze, k tomu je jaro a nahote to
taje. Oproti Vltavé je to ale stale jeSté pomérné
svézi tok, plny drobnych pefeji i pomérné
klidnéjsich mist, diky tani tedy ne tak klidnych. O
perejich viz Event 9., Pefeje, pokud by postavy
pouzivaly k dopravé po fece lodky.

A ted, jak tedy pres feku — moznosti je dost, ale
ty zakladni jsou:

Preplavat - to pochopitelné jde, ale o¢ekava to,
Ze v8echny postavy umi plavat. Pocitejte s tim, Ze
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je taky jaro a voda je jesté dost hodné studen4, a
v souvislosti s utajenim je dost neprijatelné délat
si ohen na ohfani se. Abychom to zjednodusili,
Gspésné preplavani feky by bylo (pokud postavy
umi plavat) past Sila — 5+velikost postavy
(kudtik, hobit a elf=1, trpaslik, ¢lovék a barbar=2,
kroll=3) — dspésné pieplavani/potize; v pripadé
potizi se néktera z dalSich postav mizZe pokusit
pomoci, ¢ekd ji jeji vlastni hod na pieplavani
(tfeba, aby byl tspésny) a pak ten samy hod
znovu na pomoc postizenému. Jedna postava smi
pomahat nanejvys jedné dalsi postavé. Pokud ma
nékdo potiZe a Zddnou pomoc, je to nasledna past
Odl - 5+velikost postavy (kudtk, hobit a elf=1,
trpaslik, clovék a barbar=2, kroll=3) — jen
choroba/utopeni. Kazdy, kdo se pii preplavani
feky namoci, nasledné skladd past Odl -
5+velikost postavy (kudiik, hobit a elf=1, trpaslik,
¢lovek a barbar=2, kroll=3) — nic/choroba.
Kdokoliv mél pii preplavavani reky potize nebo
kdokoliv pfi potizich poméhal, pricitd si +1
k obtiZznosti; Pokud nakonec postavy nemaji
suché obleceni, do kterého by se prevlékly, je to
dalsi +1 k obtiZnosti.

Pochopiteln€é, je snadno mozné trochu si
pomoci, tfeba improvizovanym vorem na véci,
kladou, které je mozné se pii plavani drzet, ...,
pak uprav obtiznost pfeplavani, ale maximéalné o
2, a to jen pro postavy, které jsou v tomto pasivni
(i ten vor musi né€kdo tlacit, ze).

Lod’ky — je nékolik mist, kde se daji opatfit
lodky, a to konkrétné v tullich vesnicich. Kazda
zlodék unese tak zhruba 3 lidi maximéalné (v
minulém pripad€ pocitani velikosti ma nostnost
6), je jich tedy tifeba ukrast vétsi mnozZstvi.
Nemam konkrétni mapky vesnic, ale postavim to
nezjednodusujte, lodky jsou sice pobliz feky, ale
na suchu (velka voda, aby je nevzala) a uvnitf
vesnic (cenny majetek), vesnice jsou navic
hlidané 1 vnoci (sice dle alert levelu
pravdépodobné nepiili§ pozornym hlidacem, ale i
tak neni mozné do vesnice jen tak nakracet a
lodky sebrat). Pfipominam, Ze nartst alert levelu
po kradezZi lodky je o vysokou troven, a to za
kazdou lodku. Tedy, neni zrovna moudré pouzit
k dostani se pies feku lod’ky.

Lodky je mozné ziskat v kazdé vesnici u vody,
podle jejich poctu je to vice nebo méné cenény
majetek a podle toho je vice nebo méné obtizné je
lohnout. Nejvice lodék mé k dispozici vesnice
Barumsh, o néco méné mnohem vétsi vesnice
Kozag a zhruba stejné velky Grog. Malo lodék je

ve vesnicich Maly Barumsh, Hirti, Studen4, Dolni
Stromy, Horni Stromy, Billigen a Zerdal.

Most - jediny most pres Velkou reku je ve
vesnici Kozag a je hodné dobte hlidany — tullové
na ném vybiraji poplatek. Asi 3om od biehu ze
strany Kozagu je na ném velki, témér stale
zaviené brana. Most je kolem dvou metra Siroky,
celodievény, délany z neopracovanych klad, a je
na ném vidét, Ze jeho ¢asti jsou c¢as d casu
nahrazovany, protoze prosté vodu nevydrzi. Pri
soucasné oblevé se most pomérné€ nepiijemné
tiese a vibruje, pfechod je ale bezpe¢ny (byt na
vétsiné mostu neni zabradli). Tady postavy musi
vymyslet, jak se pfes most nepozorované dostat,
coZ znamena vyrazit a projit skrz celou vesnici,
dostat se na most, prekonat pétici strazcti u brany
a dostat se na druhou stranu. Asi by tu mohla
pomoci neviditelnost, ale kvtli té brané to
nebude takova prca. Hlidka na mosté je dost
ostrazita.

Pokud by postavy zvolily alespon c¢aste¢né
néasilné fesSeni (pfes hlidku u brany), nemély by
nechat svédky a chovat se chytie. Cas od ¢asu
dojde na mosté k nepokojim, kdyz se nékomu
nechce platit, a uz tu byla i amrti. Postavy tak
mohou beze svédki a s pouziti vhodnjch zbrani
(hrubsich seker a tak) predstirat tulli Sarvatku,
pak by alert level zvedly jen o stiedni troven,
jinak o vysokou troven.

Brod — na fece jsou brody dva, jeden v Hirti a
druhy ve vesnici Horni Stromy. Hirti sama lezi na
ostrové (bliz zapadniho bfehu) a brod je
vsoufasném pocasi nebezpetny — voda je
studena, prudkd a dospélému clovéku saha
nékam nad pés. Plati obdobné podminky jako pro
preplavavani co se nemoci tyce, ale kdyz se
druzinka bude podporovat, neni tu riziko utopeni
(leda ze by vSichni byli mali a slabi hobiti). Horni
Stromy lezi na vychodnim biehu feky a brod je na
fece tésné pod jakousi prirodni hrazkou — pokud
by nebyla obleva, Slo by pfejit skoro suchou
nohou, az na si 10 m Siroky kus feky. Ted je to
obtiznéjsi, vody je clovéku nad kolena a je
prudka, téch deset metri je velmi nebezpecnych
(mluvime tu o pasti Sila — 5+velikost postavy
(kudik, hobit a elf=1, trpaslik, ¢lovék a barbar=2,
kroll=3) — tuspésné prekrocCeni/strhla voda a
omlela o kameny, 1d6 Zivotl zranéni a mozna
ztradta nesenych véci), plus opét mozZnost
onemocnéni jako u preplavani, tak jako tak.

S brody je to nakonec trochu problematické. Jak
Horni Stromy, tak Hirti brod v zasadé kontroluji.
Ne ze by byl hlidany, ale je pod dohledem, takze
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nepozorovaneé se da prejit pouze v noci, coz je ale
o kus obtiznéjsi. Hirti je mnavic vesnice
nejotevienéjsi cizincim a ptes jeji brod pousti za
dost sadisticky poplatek i cizince, ale znamena to
vysoké zvyseni alert levelu (jdou sami) nebo
stiedni zvyseni (jdou s loveckou partou), a budou
mit za sebou pékny kus cesty tulli hlidky.

Vor — jednoznac¢né nejleps$i varianta z hlediska
nendpadnosti, protoZe ani nevystavuje postavy
vodé, ani kviili nému neni tieba pachat zlociny ve
vesnicich nebo vesnicemi prochézet. Tedy, pri
dodrZeni par bezpecnostnich opatieni. Je tfeba
pokacet docela dost strom1, to déla hluk. Je tieba
si davat bacha, kde se stromy kaci (aby na to
nékdo brzo neprisel). Co ud€lat s uz hotovym
vorem po pieplavani (pusténi po vodé asi neni
dobry napad, nechani na biehu taky ne). Pocitat
s tim, Ze pii cesté pies eku to chvili trva, takze se
na druhy bieh postavy dostanou tak o kilometr az
dva dal, nez zacinaly. Tyhle véci.

Pfi eventu prechodu ptes eku se bude hodnotit
zvazovani moznosti, které lze pouzit, zvaZovani
jejich efektd, a po zvoleni varianty zptisob
provedeni. Chci, aby hra¢i byli vynalézavi a
popisni, mysleli na detaily. Podrobné&jsi
hodnoceni doddm pozdéji.

Potrava

Klasika. Postavy budou na néjakou dobu na
nepratelském tzemi a néco jist musi, tolik jidla
ssebou nemaji. Nedostatek potravy bude
pochopitelné  postavy ~ omezovat v jejich
schopnostech (bez jidla jsou zeslablé, nachylnéjsi
k efektim druhé strany), nutnost shanéni potravy
je bude zdrzovat. Jidla je kolem dost a dost, lovit
se pochopitelné d4, da se krast jidlo ve vesnicich.

Vtéto c¢asti se hodnoti alespont néznak
uvazovani, Ze o problému postavy vi a Ze je proti
jejich zajmu se zdrzovat, zpusob ziskavani
potravy beze stop, snaha se zasobit, pokud
mohou (dat jim ze zacatku tfeba moZnost
nachytat vic ryb, nez aktualné potiebuji, atd.), a
roleplay (Zrat syrové maso? Kotinky stromii?
Nebo trvat na ohni?...)

Ubihajici ¢as

Pouze vzasadé podruzny problém, pro
hodnoceni na konci putovani. Efekty eventu 4 by
mély postavy utvrzovat vtom, Ze se jejich stav
horsi, tedy nakonec bude tfeba zhodnotit, jestli se
postavy svému stavu prizptsobuji
zjednodusovanim, vétSim spéchem =za cenu
mensich opatfeni. Neni to hodnoceni za vic jak

bod, ale hodnoceni to je. Nékdo, kdo si nastavi ze
zacatku dobrou rutinu a i pres tlak ¢asu se o ni
ani nebude bavit si tady bod nezaslouzi, ten, kdo
to uvazovat bude, af uz s jakymkoliv vysledkem,
si ho zaslouzi.

Druha strana

StéZzejni ¢ast druhého dilu dobrodruzstvi,
vhodna trosku vic rozepsat. Pri nékolika
prileZitostech se postavy za¢nou shiftovat, tedy
zacnou se na nich projevovat ony efekty ridnuti,

Zrychlovani projevli bych rad naznadil tim, Ze
k prvnimu projevu totalniho shiftingu dojde po
Sesti dnech po odchodu z Gothbergu, druhému
pét dni nato, tfetimu c¢tyfi dny nato, ... celkové
tak maji postavy pfesné jednadvacet dni , nez to
snimi bude nefeSitelné. Uz den dva pred
odshiftovanim postavy budou citit silny tah pry¢,
bude se jim obtizné zaostiovat viile, meditovat,
soustiedit se na jiné véci neZ jen na svou
pritomnost... a v jednu chvili se hranice protrhne
a postavy to za¢ne unéset, jednu po druhé, ale
v zasadé vSechny najednou na druhou stranu.

Na druhé strané je podstatné postavam ukézat,
Ze krajina tam aZ na umélé véci vypada stejné.
Zdtraznit, Ze stoji na misté, kde uz byli, ale Ze to
tam vypadi trochu jinak, je tam les tam, kde
predtim nebyl, tidmhle stoji dim, vede tudy
cesta...

Druhou podstatnou véci je naucit postavy, Ze
miiZou shiftovani ovladat — sdélit jim nenapadné,
Ze jak se drzi poslednimi zbytky sil své reality,
najednou to prejde a uplavavaji pryc, vSechno se
zamziva a dvoji, stromy mizi, pocit beztvarého
bezzvukého bezbarvého nic kolem, ale viha se
vraci, soustiedi se na to nezistat v divném pocitu
objevuji se tu, a stoji... jinde. Za chvilku, kdyZ jim
dojde, Ze nejsou tam, kde byly, jim naznadit, Ze je
to zase tdhne pry¢, donutit je zkusit se odrazit,
fict jim o zrychleni toho stavu pfechodu, o mensi
dobé stravené v nic, ...

Jako zneprijemnujici faktor celé véci bych
zaradil tu nutnost soustiedit se vic na své vlastni
byti. Rad bych to udélal dvojstupnové, tedy dva
dny pred automatickym shiftem se postavy budou
citit zle, jako by jim ujizZdéla realita. Pokud se
pokusi  provozovat  néjakou  nepfijemné
vyCerpavajici a na soustfedéni obtiZznou c¢innost
(hrat sachy, bojovat, fesit logické rovnice, sesilat
kouzla, udrZovat kouzla, na které je treba se
sousttedit, ...), zafne se jim realita ztracet.
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Néasleduje nase varovani, pokud nepfestanou,
shiftuje prvni postava a strhava s sebou vsechny,
které jsou do 10 metrt od ni (a nakazené, tedy ne
tully). Tim se zresetuje jejich status a zacne jim
do dalsiho shiftu bézet dalsi termin, postavy sice
zvraci (tak na hodinku -2 ke v§emu, co d€laji), ale
jinak se citi dobte.

Den pred nevyhnutelnym shiftem bude situace
tak Spatna, Ze soustiedéni nebude postavam
ubirat jen psychicky a fyzicky naro¢na ¢innost,
ale i ¢innost jednoduch4, jako je tieba ptiprava
jidla nebo spanek. Efekty nakonec stejné, pokud
postava podlehne, shiftuje a bere ssebou své
okoli.

Hodnotit bych chtél snahu se o stavu néco
dozvédét, a také to, Ze postavam hraca dojde, Ze
se naSly vjiné realité, ale podobné v mnoha
vécech jejich svétu, a o napad s tim, Ze je moznost
toho néjak vyuzit ve svlij prospéch (netfeba
konkrétni napady). TaktéZ védomi toho, Ze se
shifty zrychluji za sebou a Ze neni dobré je
zbyteéné pokouset by mélo byt ohodnoceno.
Dést

Event pro postavy vzasadé prospésny — dést.
Dést smazava stopy a odrazuje tully od toho byt
nékde venku. Postavy jej mohou vyuZzit k tomu
dostat se o kus dal s mens$im rizikem odhaleni.
Trochu jim to ale ztizZime, ddme jim dilema — jen
co zacne vytrvale studené mrholit, predhodime
postavam piihodnou jeskyiiku, ve které by dést
el urcité preckat.

Co postavy pochopitelné nevi je, jak dlouho
bude prset. Pro naSe potieby za¢ne prset kolem
desaté dopoledni tfettho dne po odchodu
z Gothbergu a dést skonci odpoledne patého dne.
Druh4 varka ¢eka postavy od rana dne devatého
aZz do noci, miZeme ale ptridat nékolik
drobnéjsich prehanék i vjinych dnech na
dokresleni atmosféry.

Kladné hodnotit se bude snaha vyuZzit dést
k postupu dal, a pripadna opatieni délana pro to,
aby postavam dést nevadil — chodecka kouzla
apod. Pochod v desti ale skryva i jisté potize, a to
je zejména promoklé obleceni a nachylnost
k chorobam. Viz kapitolka 13. Nemoc.

Ohen

Tohle je zastfeSujici event k pravidlim chovani
na nepratelském tizemi. Minimélné po desti nebo
po brodéni Ffeky by mély postavy uvazovat o
usuSeni se, coZ jde proti zajmim utajeni.

V tomhle bodé€ bych chtél ohodnotit nipad -
diskuzi nad tim, co by se mohlo stat, kdyby
postavy oher rozdélaly, co se muze stat, pokud ho
nerozdélaji, apod. Pochopitelné je nakonec
mozné najit misto, kde rozdélani vhodné velkého
ohné nebude vzhledem k utajeni v zasadé vadit,
ale postavy to takhle najisto nemiizou védét
piredem, tedy vysledek diskuze nepovazuju za
rozhodujici, jen jeji pritomnost. Ohen muze
pomoci proti nemoci a pro udélani masa. A,
v noci, kdy je ohen nejlépe vidét, je frisno, mize
byt lepsi ud€lat ohen ve dne, kdy zase bude vidét
kout (dfevo je mokré), peceni véci na tom ohni
muze privolat pozornost viini apod.

Osamély Tull

Jediné povinné setkani s tully v druhé ¢asti co se
interakce tyka, pomérné snadno fesitelné bez
krve. Bude dost zaviset na tom, jaki opatfeni
postavy zvolily ktomu, aby zistaly v krajiné
nepovS§imnuté — pokud maji hlidky (véetné
havrana), budou mit na setkani vic ¢asu, pokud
jen tak pochoduji, tulla potkaji tvaii v tvar zcela
neocekavané. Jde o lovce zjedné (nejblizsi)
vesnice — jedno jaké. M4 luk, toulec s Sipy a u
pasu dva mrtvé ptiky, vbrasné néjaké to
praktické vybaveni jako kus tenkého provazu,
néahradni hroty, oko z dratu, ntz, ...

V zésad€ neni nebezpeény, ale zpanikaii a zkusi
vzit roha. Pokud o ném postavy védély, je mozné,
Ze se na néj pripravily, ale takovy bonus to neni,
protoZze tull je velmi pozorny a tak jako tak narazi
na stopy postav, je s nim tfeba néjak interagovat,
postavy alesponl maji vic ¢asu na piipravu.

ReSeni je pochopitelné nékolik — to nejlepsi je
asi posthypnoticky ptikaz nebo tak néco, ktery jej
donuti zapomenout na pritomnost kohokoliv
v okoli. Slabsi varianty jsou nasilné, ty zpusobi
maly alert level podle toho, jak peclivé budou
postavy pii zahlazovani stop. Nejhorsi varianta
bude nechat tulla odejit — pokud bude lapen, slibi
cokoliv, ale stejné po pusténi ptijde okamzité
v$echno nabonzovat do vesnice.

Tull je pomérné zajimavym zdrojem informaci o
okoli a tak, na tomto setkini se hodnoti jak to, jak
byly postavy pozorné pri utajovani své
piitomnosti, tak i mnozstvi informaci, které
ztulla vytézi, pripadné alesponn snaha tézit
informace. Setkani s tullem nastane tfettho dne
po odchodu z Gothbergu.
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Lavina

Posledni zeventi na cesté, vzasadé by byl
nepovinny a urc¢eny na konkrétni misto, ale je to
misto, kterym ptjde kazdy, do koryta Temné feky
vysoko nad Dargh. Postavy by mély byt
vyCerpané, nevyspalé a bez Casti vybaveni. Cesta
primo podél feky neni mozna, bez ohledu na to,
po kterém biehu jdou, kolem vody je kameni,
skaly, obcas bieh tplné mizi pod vodou, obcas je
tam zaplavena louka, ... KdyZ se jde asi tak 30-50
sahit nad hladinou feky po svahu tadoli, je cesta o
moc jednodussi.

Vjistou chvili budou pfechazet pfes kamenné
pole — ne prvni, pres které pijdou, a urcité ne
posledni. Takova mista jsou nebezpecni. Navrhl
bych popis asi vtomhle duchu: ,Pada jiz skoro
noc, a uz od véerejsiho rana jste nevidéli jedinou
tulli stopu, jediné misto, které by mohlo
signalizovat jejich pritomnost v okoli. Pied vami
se objevil dal$i z téch svahii z drobnych kaminkd,
kterych jste uz dnes nékolik presli, ale tenhle
vypada... jinak. Zlovéstnéji — zhora se objevilo
nékolik mensich kament a pfehnalo se misty, kde
budete muset pole ptejit, aby dole skonéilo v fece.
To misto viibec nevypadé stabilné.”

Pochopitelné, nejde oznamit takovou véc jen
tak. Predpoklada to, Ze do té doby budou postavy
dostavat popisky mist, kterymi prochazi,
pribézné, i téch nevyznamnych. Beru to jako
ohromné nakopnuti ktomu, Ze je tfeba se
zajimat, otazka je, o co se postavy zajimat budou.
Pokud jim ptijde jen o ptitomnost nékoho nahote
nad lavinou, mohou byt klidné, nikdo tam neni,
nebezpec¢im je samotny svah, notné nestabilni.
Pokud tam prosté tak jako tak nakrac¢i, nechme
jednu zpostav uklouznout a strhnout s sebou
mensi lavinku kameni a snéhu, ktery je pod tim.
Postava bude po piikrém svahu klouzat dold, az
skon¢i vtemné Tfece, snislednym unasenim
proudem a zachrannymi akcemi spoludruziniki.
Trestem bude zranéni za 2k6, ptipadny podnét
k fazovani a ztrata zavazadla.

Kladné hodnoceny bude encounter v piipadé, ze
hraci reaguji na podnéty PJ, tedy upozoriuji na
zvySenou opatrnost, jisti se lanem, zkouseji cestu
pred sebou hazenim kameni apod.

Eventy odvislé od zvolené trasy:

Ambush koéek

Event zasazeny na tpati svaté hory, pii setupu
z ni, postavy se na néj dostanou, pokud ptijdou po
tulli stezce (doporucena cesta tullimi lovci).
Kocicky jsou to divoké, vyhladovélé, a je jich
docela dost (2x pocet ¢lenii-1), postavy by uz mély
vypadat zeslable, a kocky to prosté zkusi.
Pfirovnal bych je kmensim tygrim. Utodi
organizované, prvni se pokousi obét strhnout,
dalsi jdou po slabych mistech. Normalné dokazou
odd€lovat slabsi kusy od stida, ale u lidi to
nejspi§ nebude fungovat. Nicméné, pokud to
ptjde $patné, budou koc¢ky zdrhat.

Zivotaschopnost 3 (24 Zivotid na kus), UC 6/+2,
ocCeé.

Brat spis jako odlehcujici bojovou scénu.

Pereje

Pokud by postavy lohly lodky a rozhodly se na
nich sjet Velkou feku a pomoci si tak z nesnazi a
dostat se fofrem o kus dal, miZe je cekat
neprijemné prekvapeni — pefeje. Jsou tu dvoje:
Prvni na velké fece asi 10 mil za Barumshem,
druhé na piil cesty z Kozagu do Grogu, a ty jsou
za této vody absolutné nesplavné.

Uspésny sjezd peieji predpoklada, Ze v kazdé
lodce sedi alespon jeden velmi zkuSeny vodak.
Chapu, ze si to pti GC jednorazovce lze jen tézko
overit, ale co jsem tak koukal, hradi si tyhle pro
né vyhodné véci tak ¢asto nevymysleji. P¥ipadné,
jak ze zacatku pridélujeme ty charakterové vady,
§lo by néjak prerozdélit i takovéto vlastnosti,
napada mé naptiklad list péti skillti s tim, Ze jestli
si z nich postava chce vybrat, losne si prosté jen
jednu charakterovou vlastnost, pokud si nechce
vybirat (a nebude tu véc tak umét), losne si dvé
vlastnosti a vybere si z nich jednu.

Nicméné, sjezd hornich pefeji je mozny,
spodnich uZ ne. I horni pefeje mohou snadno
zafungovat jako ochrana pfed noc¢ni jizdou postav
naslepo a varianta, jak je zbavit néjakého
vybaveni.

Tulli Patrola

Tulli patrola se pohybuje po Temné fece, a pro
postavy jdouci timto smérem by méla byt jedinou
vyznamnou bojovou zkusenosti v celé druhé ¢asti.
Ksetkdni sni by mélo dojit zhruba v mistech
brodu ptes Temnou feku, miiZzeme podebatovat o
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tom, jestli pfimo v brodu (neptijemnéjsi varianta)
nebo na jakékoliv strané mimo brod.

Patrolu tvori (1k6 + pocet ¢lent druZiny) tulld,
ktefi maji za kol Cdistit stezky a jejich okoli od
divé zvéie a jiného odpadu (dobrodruhy ztoho
nevyjimaje). Vi, co délaji, kdyZ méachaji zbranémi,
umi stopovat a na stopé vydrzi dost dlouho, tedy
uniknout jim bude tézsi.

Statistikami jde o hrani¢afe na 4. Urovni, Sil
16/+2, Odl 15/+2, Obr 10/+0, Int 13/+1, 34
zivott kazdy, UC 6/+1 (luk) nebo 7/+1 (rozli¢né
ruéni zbrané), OC 4.

Tulli outpost

Vesnice Studenid a Dolni Stromy se nemaji
v soucasnosti rady, a to tak moc, Ze jsou v zasadé
ve valce. Vesnice Studenid si tak potidila
pozorovatelnu, aby mohla sledovat, co se
v Dolnich Stromech déje, a pirekvapivé je z této
pozorovatelny vidét i jiné véci. Postavy v zasadé
nemaji Sanci na pozorovatelnu ptijit, tullové jsou
dobfe schovani. Pokud najdou postavy, budou si
myslet, Ze jsou to Dolnostromsti Spehové a
usporadaji na né prepad, o tom uZ se pomoci
havrani a tak postavy dozvédét mohou.

Outpost stoji na pravém biehu velké feky asi
kilometr pod arovni Dolnich Stromt, trochu vys
po svahu, a ma prehled jak o levém biehu pod
Dolnimi Stromy, tak i o pravém biehu od Dolnich
Stromu az asi tfi mile dal. Neviditelnost pomaha
na dostani se skrz téhle pasticky.

Past sama o sobé je hlubsi tivoz, na jehoz kraji se
z niceho nic vynoii (2k6+pocet ¢lentd druziny)
tulld. Zatvou, zjisti, Ze dole jsou lidi, zavahaji, ale
pak odhodi prekvapeni a pusti se do boje.

Statistikami jde o vale¢niky na 2. Urovni, Sil
17/+3, Odl 17/+3, Obr 8/-1, Int 8/-1, 22 zZivoti
kazdy, UC 9/+1 (rozli¢né ru¢ni zbrané), OC 3.

Nemoc

Tohle neni asi az tak nepovinny event, ale je
nehodnoceny. Pokud budou mit postavy kliku,
nedostanou se do stavu, kdy by byly nakazené
rymou, chfipkou, anginou, zapalem plic, ... ale je
jaro, mizi jim obleceni, spi bez ohné, brodi ledové
feky, tak co by c¢ekaly.

Nemoc je vzasadé néco, Cemu se nelze
vtakovychto  podminkdch moc  vyhnout.
Zptsobuje vysoké teploty, kaSel, tnavu,
rozosttené vidéni, slzeni z ocf, ... kazdy si dokaze

predstavit. V hernich mechanismech je to bonus

za odolnost snizeny o 1, snizenou schopnost
pochodu (coz je stejnak spi§ na PJ, kolik
postavam dovoli ujit), to kaslani a tak, a -2 na
vSechny ¢innosti jako je boj, -10% na ty zavislé na
procentech. Po dni choroby, pokud je nélezité
lééena (sezeni u ohné, vteple, Zadné courani
venku) nésleduje hod Odl - 8 - zbavil se
choroby/méa ji dal; pokud nedojde kléceni, je
past silou 10 a je tfeba vni uspét ve dvou
nasledujicich dnech. Pokud postavy budou sedét
déle jak den v teple, je past druhy den jen 5, tieti
den automatické wvyléfeni. Jakékoliv trajdani
piirodou potiebu l1éceni znovu zresetuje. Markery
nemoci jsou knalezeni v ptiloze ¢.12, at maji
hradi stav svych postav stale na pameéti.

Mimo vySe zminéné eventy bych jesté rad pridal
par eventd pouze pozorovacich s dilezitosti pro
tieti ¢ast, zejména poznani toho, Ze tullové jsou
hodné ritualné zaloZeny narod. Tyhle eventy
nejsou vazany ani na konkrétni misto, ani na
zadny specificky ¢as, méli by je vidét vSichni (leda
Ze by druzinka vyslovné obchazela jakékoliv
vyskyty osidleni) a nebudou hodnoceny.

U RYBNIKA

Predpokladejme, Ze se nakonec dostanou
druzinky az k Cerné Vodé. Cerna Voda je jezero
ptvodné ledovecového ptivodu, hluboko zafiznuté
mezi stény tdoli, je hodné podobné Cernému
nebo Certovo jezeru na Sumavé, jen je spi$ delsi a
do zatacky. Své jméno dostalo podle Sera, které tu
panuje — seviené stény, slunce pomérné nizko, na
obloze skoro porad mraky (tézko fict pro¢, mozna
za to nékdo muze) — a podle téméf Cerné vody
s mirnym jakoby olejovitym povlakem (hodné
raseliny ve vodé€). Voda je temnd, ale pomérné
¢ira, dokud nékdo nezceri dno, a hloubka hodné
klame.

Vegetace vokoli jezera je velmi chudj,
pokroucené zakrslé stromky, trnité rosti, rtizné
rostliny s divné barevnymi listy a vétSinou ostny.
V noci tu panuje mirny polosvit fosforeskujicich
hub, okoli jezera smrdi zatuchlinou. Ze strany,
odkud postavy prijdou, jezero konéi jakousi
prirodni morénou, je vidét, ze tu kdysi mohla byt
cesta az khladiné jezera. Ze biehu vede na
hladinu hodné poskozené molo, evidentné
minimalné 50-100 let neudrZované. Je tu i lodka,
ale lezi na dné. VSechno tak néjak naznacuje, zZe
by se postavy mély pustit pres jezero.
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Vedou tam v principu tfi mozné cesty — podél
jezera, pres jezero vlodce nebo pres jezero
vorem. Nastinim, co a jak:

+ kolem jezera — postavy to mohou zkusit, ale
brzy zjisti, Ze jezero ptiléha az k velmi strmym
sténam udoli, které prechézeji v kolmé skaly
strmé spadajici do vody, a Ze tudy to nepiijde, a
to ani po jednom biehu.

+ pres jezero lod’kou - je mozné lodku
vyzdvihnout na hladinu. Je pekelné tézka
(nasaklé tézké drevo), ale vzasadé naprosto
neporusena (difevo bylo néjak udrzovano).
Lodka nem4 vesla, jde o jakousi pramici pro
cca 5 osob (zbytek se nevleze spi§ kvili
ponoru). Po drobnych tdpravach a vyrobeni
néceho podobného padlim (cca 1h prace) je
lodka provozuschopna a lze na ni pres jezero
vyrazit.

+ vorem pres jezero — je mozné postavit vor a
na ném se pies jezero pustit. Bude pomérné
snadné udélat néjaky zaklad voru, poslouZzit
mohou i zbytky mola, ale material v blizkosti
moc neni, stromy jsou tu zakrslé a pokroucené;
postavy na voru se stejné nejspiS namoci.
Postaveni voru, ktery by unesl celou druzinku,
zabere docela dost prace a asi 5 hodin casu,
pokud by se druzinka rozhodla jen pro vor pro
par lidi jako suplement lodky, aby pobrali
celou druzinku, pak jim bude stacit tak hodina
na zpracovani mola.

Varianta, kterou myslné nezminuju, je plavani.
Za a) jsou postavy chorobou vycerpané, za b) to
rozhodné neni blizko a za c) v jezete néco Zije. To,
co vném je, je pomérné velkd nestviira
prebyvajici v hlubsi ¢asti jezera, néco podobného
tvoru vLotR wu bran Morie, a je tu
z atmosférickych divodii. Cela atmosféra by méla
vyznit ,gloomy“, postavy by mély vidét néco jako
hibetni ploutev nad hladinou a velmi dlouhou
zCefenou brazdu, ale ne tvora samotného.
Oc¢ekavam hru, kdy se chovaji tiSe, snazi se
necakat pfi padlovani, nikdo neni ve vodé, ... a
ocekavam stejné chovani od hracét. Potvora by na
né nemeéla zattocit, pokud nékdo nebude zbésile
kopat nohama ve vodé nebo tak, preci jenom je
docela stara a uz slepa/hluché/blba.

Postavy se nakonec vydavaji pies jezero a za
prvni zatackou se jim u levého brehu otevie pred
o¢ima velky kamenny portdl skamennymi,
mechem a liSejnikem obrostlymi schody
vedoucimi zvody. Postavy pridélaji lodku a
opatrné vstoupi dovnitt.

JE TUNEKDO?

Postavy pred sebou vidi velky portal s temnym
zejicim otvorem vedoucim dovnitf, za nim je
obrovska a zcela prazdnd kamenna hala a
schodisté vedouci vzhiru, pak nésleduje Siroka
chodba snékolika zaslepenymi dvefmi, par
mistnosti napravo a nalevo, vSe ale prazdné a
opusténé, a hlavni chodba stile pokracuje dal,
obcas zatodi, ... a pofad dplné pusto, nicméné na
zemi lze objevit znamky toho, Ze tu né€kdo ¢as od
¢asu prosel.

Nema smysl dungeon popisovat, opét je tu
atmosféricky — prostory kolem jsou hodné velké,
vSechno se vnich rozléha, a postavy jsou
poznamenané nemoci, zeslablé, moZna bez
vybaveni, ... mélo by to na né piisobit depresivné
— cozpak jsme sem §li zbytecné?

Konec¢né chodba dojde k udrzovanym dverim, a
dal uZz nepokracuje. Zda se, Ze dvefe jsou
pouzivané, né€kdo je ¢as od casu otira, a rozhodné
jsou zamcené, nicméné pred nimi visi ze stropu
$nlira z hodné vybledlé ¢ervené tkaniny ukonéena
sttapcem. Po zatahini se nékde v dalce ozve zvuk
gongu, ktery pomalu odezni, a zase je klid.
Nakonec, po velmi dlouhé dobé (jako ze skoro 5
minut), se na druhé strané ozvou Souravé kroky a
dvere se oteviou na tzkou stérbinu (je vidét fetéz,
kterym jsou z druhé strany zajisténé), z které na
postavy vykoukne oko.

Nasleduje drobny sled otazek typu ,kdo jste,
»,C0 tu chcete?”, ,co je mi po tom® ... postavy
mluvi s Uraniovym komornikem Albertem,
muzem zhruba skoro stejné starym jako Uranius
sam, zcela pleSatym, sjednim okem stale
zavienym, obleCenym ve starém platéném
zaplatovaném oblec¢eni se sepranou koZenou
zastérou pospinénou a propalenou na mnoha
mistech pres néj. Nakonec je stafec pusti dal a
Souravym krokem se vyd4 po vybledlém koberci
pfes mistnost zafizenou omselym nabytkem dal
do nitra sidla. Nejsou tu vidét zddna okna, vSude
tu pachne spaleny olej. Druzinka mine nékolik
dveii a nakonec skon¢i v malé
pracovné/knihovné, kde je uvita Uranius.

Knihovna je, na rozdil od zbytku obydli, velmi
dobrie udrzovana, ma dokonce krb, ve kterém
hoii ohen, a je tu na rozdil od ostatnich zatim
navstivenych prostor docela teplo. Na stole
v né€jaké aparatuie néco bubla a sy¢i. Zpoza stolu
se ztézka zvedne statfec, kterému by druzinka
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odhadovala tak 80 let, stémél pergamenoveé
prisvitnou ktzi, zcela bilymi vlasy a obo¢im a
aplné ¢ernyma oc¢ima. Na rukach ma vidét jaterni
skvrny, oblecen je hodné podobné jako komornik
(bez té kozZené zastéry).

SZdravim véas, hosté,” uvita druzinku. ,Zeptal
bych se, co vas ke mné privadi, ale obavam se, ze
je to zcela zjevné. Posad'te se,“ vyzve je pohybem
ruky ke tfem oSoupanym d¢alounénym zidlim
pokrytym hromadami knih. ,Dejte je na zem, ale

opatrné,” jesté varuje druzinku.

COZATO...

Uranius je hodné stary, a vétsinu svého Zivota
stravil studiem ¢asoprostorové magie. Je autorem
nékolika  vylepSeni  extraktoru ve  Vvézi
v Gothbergu, ale to vSe prislo jen jaksi
mimochodem. Uraniovym cilem je dokazat
ovladat prechod do druhé dimenze, pripadné
ziskdni schopnosti ziistat na hranicich mezi
dimenzemi a moci volné cestovat do obou svétd.
Za své sidlo si tuto oblast vybral proto, Ze se zde
vyskytuje Altberg, prizraéné meésto... spravné
vytu$il, Ze jeho zmizeni mi na svédomi velmi
silnd cCasoprostorovd magie, a jeho ptizraéné
zjevovani se je néco, co by rad prozkoumal.
Pohyb mésta je totiz skoro presné to, o co stoji. A
stat se pAnem Altbergu...

Sidlo na Cerné Vodé si zabral po jednom davno
mrtvém kouzelnikovi i proto, Ze pobliz je dalsi
zajimavé misto, tzv. Gdoli stind. Je to oblast velmi
podobnid magickému extraktoru ve vézi, ale
funguje  obojsmérné. Vadoli stini  se
shromazduji duse nebo duchové téch, kteti
zustali mezi dimenzemi. Uranius vi, Ze ti, co se
nachézeji vadoli, jsou vlastné uboZzaci, protoze
nemuzou ani cestovat do obou stran, ani udoli
opustit. Pouze dvojitd a prfitom jedin& realita
adoli stinti je drzi ve stavu, ve kterém jsou.

Na postavach Uranius okamzité pozna, ze
jednoznaéné sméiuji ke kandidatufe pro
obyvatele tdoli stinti. Jeho vyzkumy ho dovedly
tak daleko, Ze je se stavem postav dostate¢né
obeznamen a mozni je i za néj Ccasteéné
zodpovédny... kdo vi. Ma dost dobrou piedstavu,
jak by se dal proces zvratit (tedy, teoreticky), a vi,
jak jej alespon na ¢as zpomalit (to vi i prakticky).
Podivného stavu postav je rozhodnut vyuZzit ve
sviij prospéch...
mizZe je

nechat

Pokud budou postavy arogantni,
snadno, jedinym pohybem prstu,

odfazovat na druhou stranu (nebo minimalné
k hranici dimenzi), a to za obvyklych bolesti a
pocitl ztoho plynoucich. Postavim by mélo byt
zcela ziejmé, Ze nekecd, ale s tim, co se jim déje
ma své zkuSenosti. Zplsob, jakym zpomali
chorobu postav, je mu dobfe znadm, a je ochoten
jej na postavach vyuzit ,zadarmo®, jako gesto
dobré vile. Aby to nebylo tplné podeztelé, bude
to vydavat jako protisluzbu za podani reportu o
tom, jak to vypad4 na druhé stran€é, za moznost
pokusovat den ¢i dva na postavach a pozorovat je
pfi tom atd., a uz tahle odména by mu byla dost
na to, aby jim poskytl docasnou pomoc. Jeho cile
jsou ale jesté trochu jiné — chce vic... chce
Altberg.

Vjeho vlastnictvi se nachazi jeden z tullich
svatych predmétt, desticka popisujici zpisob
Fizeni ptizraéného mésta. Tim si je pomérné jist, i
kdyz zdesticky nic nedokazal vydedukovat,
nicméné vi o tom, ze jsou dal$i podobné, a snad
kdyby jich mél vic, néco by se stim dalo délat.
Problém je v tom, Ze uZ je dost stary, a navic kdyz
kradl pted lety tu, co ma4, tullové pfed nim
zabezpecili ty dalsi desticky. Jejich Samani jsou
sice tupi, ale jejich rituadly funguji v nékterych
ohledech az zatracené dobfe, a jeho oddélily od
moznosti se na desticky byt i jen podivat, natoz je
ziskat do svého vlastnictvi. A tady piichazeji na
scénu postavy.

Tou zasadni ochranou ptfed jeho vstupem
k destickam je silova bariéra, kterou kolem nich
tullové udrzuji. Uranius je si skoro jisty, Ze po
druhé strané reality se na misto s destickami da
dostat, ba naopak Ze toto misto bude dokonce
postavy pritahovat. To, co by po nich chtél, a o
¢em jim bude tvrdit, Ze je dokaze vratit zpét
k normalnimu Zivotu, je ziskat mu ty 4 zbyvajici
desticky, o kterych vi, nebo mu alespon zajistit
jejich prepis. Vi jen o étyfech dalSich, pata je mu
skryta!

Zptsob, jak postavy vylécit dplné, je vyuzit
energii pfechodu nééeho z druhé reality k tomu,
aby postavy ziskaly zpét svou télesnost. Objekt, o
kterém premysli, je pravé Altberg. Uranius mé na
zakladé svych vyzkumi a rozhovorti vcelku
spravnou predstavu o tom, co se dé€je — mysli si,
Ze na druhé strané reality je né€kdo, kdo se
pokousi celou dobu dostat sem Altberg zpatky,
ale nadhodné objevovani se mésta na rtznych
mistech znaéi spi§ to, Ze ten nékdo nedokaze
trefit spravné misto v této realité. Kdyby védél,
kde se Altberg objevi pristé, a byl tam pripraven a
mél spravné vybaveni/znal spravny postup... zné
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taky pomérné podrobné davnou historii kraje a
vi, Ze tullové nejsou zdejsi, takze si vytvoril nazor
o tom, Ze ptisli z druhé strany reality a jejich dalsi
soukmenovci se je snazi zdruhé strany
dosahnout. Podle zdznami, které pirecetl, byvaly
divoké narody mnohem schopnéjsi, kdyz jesté
bojovaly s cisafstvim (nebo jeho predchidci).

TAK JA VAM TEDA POMUZU

Tohle vSechno uvadim jako informacni zaklad
toho, co Uranius vi (nebo tusi), ale vSechno to
postavam urcité nerekne, spi$ se nebude chtit o
»pro postavy nepodstatné” informace délit. Ukaze
jim, Ze vi, co d€l4, fekne jim, co po nich chce, a da
jim terminovou lhiitu. To uz je ale konec druhé
Casti.

Pro ti'eti ¢ast postavam sdéli, ze dokaze zpomalit
jejich prechod na druhou stranu. Ve skute¢nosti
to znamen4, Ze se postavy posunuji do okamziku,
kdy dal$i nedobrovolny shift prijde po sedmi
dnech, dal$i po Sesti dnech, pak po péti atd.
Postavam ale oznami, Ze nemohou meditovat
nebo zaostiovat viili, protoZe by se proces, ktery
jim ptipravil, ztratil na Géinnosti. Kazdé zaostteni
viille posune danou postavu o jeden automaticky
shift dal (past pro navrat bude o 1 vys$i, zmizi
jeden cyklus mezi nedobrovolnymi shifty (dalsi
prijde o den diive).

M. CAST

V priloze €. 16 jsou vytisténé stény desticek, jak
je je mozné nalézt v jednotlivych vesnicich. Co se
jejich ¢islovani tyce, pak jsou na strané
organizované vporadi 1/4, 2/5, 3/6, tedy ta
z Billigenu je napravo nahoie (ma nejmin
pismenek) a Uraniova je vpravo uprostied.
Nejdtlezitéjsi desticka, ta s kazdou hranou jinou,
je ¢.2 uloZena ve Studené (pac se k ni da dostat na
dvou mistech).

DESTICKY HLAVOLAMU

Sest desti¢ek tvoii stény kostky. Jsou vyrobeny
z mési¢niho kamene (4. v pritomnosti
magenergie sviti, jemné sviti i pri mésicnim
svétle, rusi ¢asoprostorovou magii). Desti¢ky jsou
velké asi 10 na 10 palci. Do nich jsou vyryté
cesti¢ky a pismenka.

Uranius méa jednu z Sesti desticek, kterou jiz
davno pred léty ukradl z vesnice Dargh. Ostatni
desticky se nachazeji vpéti tullich osadach,
umisténi vSech i sjejich ¢isly je v priloze ¢. 15.
Uranius poskytne druziné maximum informaci o
desti¢kach, nicméné jeho informace jsou z doby,
kdy jesté chodil po svych, a tedy jsou jiz zastaralé:
+ desticky jsou zmésicniho kamene a maji

rozmeéry 10x10 could, ale jsou velmi tenké

+ nachazeji se ve vesnicich Barumsh, Horni
Osada, Kozag a Studena (o desticce v osadé
Billigen Uranius nevi)

+ desticky se nachazeji na mohylach, které jsou
vztyCené uprostfed tullich osad; desticka je
vsazena natésno do jednoho kamene mohyly
(nelze ji rukou vyndat, je nutné ji minimalné
vydloubnout noZem); do nosnych kament je
vyryto ¢islo desticky

+ tulli Samané zajistili mohyly s destickami
ochrannou bariérou, ktera zabranuje priblizit
se kmohyle a prohlédnout si desticku; tuto
bariéru Samané obnovuji pomoci posvatnych
ritudld (Samané dobijeji ochrannou bariéru)

Druzina se miize dozvédét o Desticce v Billigenu

rizné, napr.:

+ druzina Billigenem prochazela v druhé c¢asti
dobrodruzstvi a v§imla si mohyly
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+ vyzpovidala nékterého $amana z osady, kde se
Desti¢ka nachézela, kromé $amana Bal Sabana

Horni Osada)

SiLA OCHRANNE BARIERY MOHYL V OSADACH DEN PO DNI

Vesnice 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Barumsh 73 70 67 85 82 79 76 73 70 67 85 82 79 76 73
Billigen 72 69 66 63 75 72 69 66 63 75 72 69 66 63 75
Kozag 75 72 69 66 63 90 87 84 81 78 75 72 69 66 63
Studend 54 51 60 57 54 51 60 57 54 51 60 57 54 51 60

to vSak nikdo neudéla dobrovolné

+ postavy si vSimnou, ze Destic¢ky jsou vsazeny
v mohyle do kamene s ¢islem a zaroven ziskaji

desticku sdislem 6 z Horni

Osady (viz.

OCHRANNA BARIERA KOLEM MOHYL

Desti¢ky umisténé na mohylach jsou chranéné

bariérou proti ukradeni. Jeji vlastnosti jsou
nasledujici:

+
+

ochranna bariéra vznika pfi Rituélu

ochranna bariéra postupné ztraci s ¢asem své
schopnosti; ty lze obnovovat opakovanim
Rituélu

velikost a sila bariéry zavisi na frekvenci
Ritualu a poctu lidi, kteri Ritual provadi; tdaje
jsou shrnuty v tabulce niZe

ochranni bariéra je jednostranni, brani pouze
pohybu smérem k mohyle

zabranuje nepovolanym (druZzina v¢. pratel) v
priblizeni se k mohyle a jejimu podrobnému
studovani (postavam se jevi rozmazané, jako
v oparu, pomocna kouzla selhavaji)

= > =
= K S = >
K =) = v ©
> 25 © © 2
8] O 0 = o =
= =g 2 = o
8 35 8 @ 2
'E % (] g ~ (]
>Q E < o E,’ §
E $8 3 37 @
s 3 < 3 i
g = [
Barumsh 10 85 21 3 7
Billigen 7 75 15 3 5
Kozag 12 90 30 3 10
Studenad 4 60 12 3 4

b
)
b

Po provedeni obnovovaciho ritudlu je sila
ariéry nejvyssi. Kazdym dnem sila bariéry klesa
3% (tj. pravdépodobnost tispéchu prolomeni
ariéry kouzlem/silou se zvySuje). Den pred

Ritualem je bariéra nejslabsi.

Postavy ovladajici magii (hranicar, kouzelnik,

alchymista) mohou bariéru studovat, aby se o ni
dozvédéli, co nejvice. Musi vSak byt pfimo u ni a
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scitit ji“. Pokud hrace napadne studovat bariéru,
pak by mél PJ postavam pomoci (napt.: ,zdd se
ti, Ze je bariéra flexibilni a Ze neni 100% odolna
Jjak vii¢i magii tak fyzické sile®, ,bariéra jakoby
pulzuje, mds pocit, jakoby frekvence pulzii
slabla, znamena to snad, Ze i bariéra slabne?“,
atp.)

JAK ZISKAT DESTICKY

Pro kazdou osadu, kde se Desti¢ky nachazi, jsou
vzdy uvedeny tfi varianty, jak se k Destickam
dostat. Prvni varianta je pies vyjednavani, resp.
komunikaci s Tully. Druh4 varianta je shiftovani,
treti varianta je prolomeni ochranné bariéry
mohyly. VSechny varianty maji sva pro a proti.
Nékdy je mozné pouZit pouze jednu variantu.

Samoziejmé€ hraci mohou prijit se zcela
origindlnim feSenim, které nebude vyzadovat
interakci sTully ¢ zrddné  shiftovani.
Predpokladam, ze takové feSeni bude bud

naroc¢né na magy, soustiedéni (riziko ne¢ekaného
shiftovani) ¢i Cas a nebude jej tak mozné
aplikovat ve vSech osadach. Je na PJ, jak se
k navrhiim hraca postavi. Mé€lo by vsak platit, Ze
Desticka na mohyle za ochranou bariérou nelze
ziskat napfimo jinak nez shiftovanim. Kdyz to
nedokazal ani Uranius a to uZ je néjaky
kouzelnik...

Vyjednavani

Druzina by se neméla bat kontaktovat Tully a
vyjednavat s nimi. Jde o c¢as a nékdy nejsou
Desticky tam, kde maji byt. Samoziejmé,
komunikace s Tully musi byt velmi opatrna,
kazdé slovo je potfeba dobie vazit. Tullové jsou
prchlivi a vpresile. Nemaji nejmensi potiebu
druZiné jakkoliv pomahat ¢i jim v nééem vyhovét.
Urcité pomizou dary vice nez sliby (lepsi vrabec
v hrsti nez holub na stiese), vyhriizky ¢i otevirené
nésili jen uskodi.

Shiftovani

Pokud je desti¢ka umisténa na mohyle, ktera je
chranéna bariérou, je mozné bariéru celkem
pohodlné ptekonat shiftovanim. Shiftovani bude
mit obecné nasledujici kroky

+ volba mista odkud se postava shiftuje do druhé
dimenze

+ prechod vdruhé dimenzi kmistu, kde se
nachazi mohyla s Desti¢kou

+ shiftovani zpét do nasi dimenze
+ vySplhani na mohylu s Desti¢kou

+ obkresleni Desticky, piipadné jeji vyjmuti
z nosného kamene

+ shiftovani do druhé dimenze a nebo uték od
mohyly

+ vzdaleni se za ochranou bariéru
+ shiftovani do nasi dimenze

Je patrné, Ze miuze dojit celkem aZz ke 4
prechodiim mezi dimenzemi (pouzije-li se v bodé
6 shiftovani). Druzina by jiz meéla védét, Ze
s kazdym shiftovanim se zvysuje
pravdépodobnost smrti a jeho védomé pouziti by
mélo byt pouze v krajnich pripadech. Shiftovani
je tak dost nebezpecny zplisob ziskani Desticky.
Kazdy ¢len druziny mé de-facto jeden pokus na
ziskdni Desti¢ky, poté uz VELMI riskuje svij
Zivot.

Odkud se postava bude poprvé shiftovat do
druhé dimenze zalezi na okolnostech. Neékdy
muze byt vyhodnéjsi se shiftovat tésné u bariéry
mohyly, jindy bude nutné se shiftovat na kraji
osady a zbytek cesty k mohyle absolvovat v druhé
dimenzi. Cim vétsi vzdalenost musi postava
prekonat v druhé dimenzi, tim je vétsi riziko, Ze
$patné odhadne misto, kde se ma zpétné shiftovat
do nasi dimenze. S kazdym sdhem nad 10 sahti
roste pravdépodobnost o 1%, Ze postava netrefi
presné misto zamysleného pro zpétné shiftovani
(napft. tésné€ u mohyly s Destickou). Tj., bude-li se
postava shiftovat 50 sahi od mohyly, bude mit
40% pravdépodobnost, Ze se po zpétném
shiftovani do nasi dimenze ocitne napt. 3 sahy
vedle, coZ uz mize znamenat problém. Problém
by vSak nemél mit fatalni désledky na tspéch
akce (ziskani Desticky), pouze by mél postavé
znepiijemnit/ztizit postup (napf. pfi netspéchu
se postava po zpétném shiftovani ocitne dal od
mohyly a bude tak pravdépodobnéjsi, ze ji
Tullové zmerdci). V ptipadé fatdlniho netspéchu
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(postava hodila na k100 ¢islo délitelné 10), by se
postava ocitla po zpétném shiftovani pred
bariérou mohyly a nikoliv za ni). Zalezi na PJ, jak
situaci vyhodnoti. Kazdopadné, druzina, ktera
fekne PJovi, ze vyuZziva terénnich utvar
k spresnéni ptrechodu k cili by méla automaticky
uspeét.

Je nutné si uvédomit, Ze druhi dimenze
nevypada zcela stejné jako ta nase. Hlavni rozdil
je vtom, Ze vnasi dimenzi je brzké JARO a
vdruhé dimenzi je PODZIM. To lze snadno
poznat — u nas vse kvete, zatimco na druhé strané
vse zloutne a pada z vétvi. Dalsi rozdil je, Ze kazda
zdimenzi se vyvijela trochu jinak. Raz krajiny
(reliéf) je v obou dimenzich zhruba stejny (tam,
kde je vjedné dimenzi hora, je i vdruhé), ale
spovrchova tprava“ se mize znacné liit (tam,
kde je u nés osada, mize byt vdruhé dimenzi
bazina nebo u nés je husty les, zatimco v druhé
dimenzi je pouze kle¢, atp.). To uz by vsak
postavy mély védét z druhé ¢asti dobrodruzstvi.

Dal§i dtlezitA véc, na kterou je potfeba
nezapominat je fakt, Ze postava ztraci veskeré své
véci pii shiftovani. TakZe je-li Desticka zasazena
na fest do nosného kamene v mohyle, tak postava
nema jak dostat Desticku z mohyly. MiiZe se vSak
doptedu ptipravit a k mohyle hodit napt. dyku,
kterou si po odshiftovani vezme na pomoc, nebo
k mohyle hodit uhel spergamenem pro
obkresleni.

Prolomeni ochranné bariéry kolem
mohyly

Prakticky existuji tfi zptisoby — vyuZiti kouzla
(lektvaru), prolomeni bariéry fyzickou silou c¢i
vyCerpanim bariéry.

Pti pouziti kouzla (Zlom kouzlo, Hyperprostor,
atp.) plati nasledujici pravidlo. Sila bariéry v % je
postih k Gispésnosti seslani kouzla Hyperprostor
(apod), tedy to VYRAZNE snizuje $anci na projiti
kouzlem. Zlom kouzlo by mélo mit jen
zanedbatelny efekt — omezi silu bariéry (feknéme
za 1 mag 1%). A pamatujte na to, Ze postavy
nesméji meditovat, jinak to s nimi ptjde z kopce.

Pii pouziti fyzické sily (rozbéh a snaha bariéru
prorazit) se jednd o past Sil-10+1 za kazdych
nacatych 10% sily bariéry — prolomeni/nic.

Pfi snaze vycerpat bariéru musi druzina zajistit,
aby Tullové neprovedl obnovovaci Rituil pro
bariéru (idealné spacifikovat Samana). Pak uz jen
staci cekat, az sila bariéry kolem mohyly klesne,
nejspis na to ale druzinka nebude mit dost casu.

Minimalné jako napad kladné ohodnotit a
pomiiZze to pii provadéni jinych prostredkit pro
piimé prekonéni.

TEMPO TRETI CASTI

Ackoliv Uranius postavdm pomuze lépe
kontrolovat shiftovani a zpomalit jeho dtsledky,
dtirazné upozorni druzinu, Ze jeho moznosti jsou
VELMI omezené. Druzina by rozhodné nemeéla
otélet v ziskavani Desticek. Jestlize ve druhé éasti
dobrodruzstvi Slo o opatrném a promysleném
postupu, jak co nejnipadnéji projit Tullim
tuzemim, tedy bez kontaktu s Tully, tak tfeti ¢ast
by méla byt pravym opakem. Druzina vi, co
pottebuje, vi, kde to je a jediné co potiebuje, je to
rychle ziskat. Tteti ¢ast by tak méla byt o rychlych
feSenich pripadné s vys$si mirou rizika (pfeci jen
jde o Zivot).

Jen pro informaci, postavy musi ujit témét 190
mil (vzduSnou carou), aby ziskaly vSechny
desticky a to pii predpokladu cestovani od osady
k osadé vzdus$nou ¢arou! Postavy by mély byt, pri
svém stavu, schopné cestovat cca rychlosti 3-4
mile za hodinu, a tak 30-40 mil denné
maximalné, a to pokud budou chodit po cestach!

BARUMSH

Ma 80 chalup. Desticka je umisténa na mohyle
Ctyti sahy vysoké, nosny kaimen se nachazi zhruba
uprostied vysky a mé ¢islo 3. Na vrcholu mohyly
je pta¢i hnizdo. Osadé vladne saman Bal Saban,
ktery je nejmoudriejsi ze vSech tullich samant.
Jako jediny umi ¢ist a psat a tusi, Ze Desticky maji
velkou moc a néjak souvisi s Tulli historii. Vi
také, ze Desticek je prave Sest. Jiz pied nékolika
lety se pokusil Desticky ziskat od Samanu z
ostatnich klani mirumilovnou cestou, ale
vzhledem k Tulli povaze (nedam ti to jen proto, Ze
to chces) nebyl uspésny. VSe mu pozdéji
zkomplikoval Uranius, ktery ukradl Desticku
osadé Dargh a tim donutil $amany Desticky
zabezpecit bariérou kolem mohyl. Posledni 1éta se
trpélive  snazi  ziskat  Desticky  jinym,
rafinovanéjSim zptisobem. Zatim mu to vyslo (v
Billigenu ve stavu pokrocilé ptipravy) v osadach
Studena a Billigenu a nyni pracuje na Horni
Osadé a Kozagu. Jako posledni si nechava
Urania.

O co se vlastné Bal Saban u? zaslouzil?
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+ Studena - pti obnovovacim ritualu ve Studené

jej nendpadné narusil a k obnoveni ochranné
bariéry nedo$lo; pozdé€ji si Desticku opsal
(napadne-li postavy prohledat Bal Sabanovu
chalupu, miize najit pergamen s obkreslenou
Destickou z osady Studend)

Billigen - v osadé Billigen nasadil svou $piénku
Kunu Hatu, aby se vetfela do ptizné starého
Samana Xan Daloga a zajistila, aby Desticku
S$aman umistii mimo ochrannou bariéru
mohyly; Bal Saban vi o smrti $amana Xan
Daloga a tak se domniv4, Ze cesta k Desticce je
voln4; nicméné nevi, kde je a viceméné ceka na
navrat Kuny Haty
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Horni Osada - Saman Bal Saban pravidelné
dodavi alkohol do Horni Osady, snaZice se
naruSit tamni moralku; ocekava, Ze jakmile
Tullové budou zavisli na alkoholu, zapomenou
pravidelné obnovovat ochrannou bariéru
kolem mohyly a pro néj pak bude jednoduché
Desticku ziskat (prakticky si ji vezme se
zduvodnénim, Ze nacéelnik Thun Bukta mu
nezaplatili za dodany alkohol, coz je
mimochodem pravda); o smrti Samana Ungar
Lakiho nevi!

+ Kozag - nejobtiznéjsi pro Samana Bal Sabana
je ziskat Desticku znejvétsi osady Kozag.
Nemalé c¢astky proto investuje do infiltrace
svych 1lidi do osady Kozag, doufaje, Ze jednoho
krasného dne vyvol4 v osadé prevrat, ktery mu
umozni Desticku ziskat

+ Uranius - zUrania ma $aman Bal Saban
prirozeny strach (pfeci jenom je to pan
kouzelnik), nechava si jej proto aZz na uplny
zaver, kdy uz bude mit vrukou vSechny
zbyvajici Desticky; prozatim nechava sidlo
Urania sledovat svymi hranicati

Cilem této zapletky by mélo byt predevsim
vyjednavani a zisk informaci.

Varianta 1 - Vyjednavani

Bal Saban nikdy ned4 z ruky svoji Destic¢ku, ale
pokusi se s druzinou dohodnout. V prvé radeé se
pokusi druzinu vyuzit. Nejprve se bude druziny
maximalné vyptavat, aby ziskal co nejvétsi
prehled o tom, co postavy vi, resp. co vi Uranius.
Sam bude délat hloupého a Desticku bude
odmitat vydat, nebot pry jeho Desti¢ka je ze vSech
ostatnich Desticek ta nejdilezitéjsi, protoze
vSechny ostatni jsou stejné. Tak mu to ftekl
predchozi Saman. A7 prekvapivé ochotné
prozradi druziné, kde mohou nalézt jiné Desticky,
které jsou pry vSechny navlas stejné. Druziné
prozradi nasledujici informace:

+ Dargh — ano, Bal Saban bude délat blbého a
bude tvrdit, Ze Desticka je stale v Darghu

+ Studena — tam radéji ani nechodte, Vahak
Lidobijec z vas stahne kiiZi za Ziva a poveési vas
na nejblizsi strom hlavou dolt

Billigen — povi druziné, ze v Billigenu vladne
stary Saman Xan Dalog, ktery je na mladé
ovecky; snad moznia kdyby mu druzina
pfivedla jednu, mohl by jim Desticku dét,
nicméné by musela byt krasnéjsi nez Kuna
Hata, jeho stavajici milenka
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Horni Osada — je to banda oZralych Tulld,
ktefi neplati za koupené zbozi, nicméné jejich
Saman Ungar Laki je velmi pobozny a
mirumilovny Tull, ktery by jim mohl
naslouchat a nakonec tieba i pomoci

+ Kozag - velkdA a bohatd osada s mocnym
Samanem Dur Mukdukem v cele. Dirazné
doporudi jednat s Dur Mukdukem narovinu a
nepokouset se ho osalit. Je pry chytry a
mazany jako liska

Bal Saban maximéilné druZiné prislibi, Ze
druZiné Desticku ukaze, pokud mu donese ukazat
zbylé Desticky, pripadné jejich opisy a on si ovéii,

Ze ta jeho je skutecné jedinecni. Kdyz bude

druZinka hodné dobra, slevi ze svych pozadavki a

bude chtit vidét jen Desticky/opisy ze dvou osad

— Dargh, Kozag.

Af uz se postavy s Bal Sabanem domluvi ¢ ne,
Saman okamzité zesili ostrahu mohyly a nasadi
své nejlepsi hranic¢aie na sledovani pohybu
druZiny. Pokus o ziskani Desti¢ky po netispésném
vyjednavani bude podstatné naroc¢néjsi.

Samoziejmé, Bal Saban nemi vuamyslu se
s druzinou o svoji Desticku dé€lit. To ucini pouze
tehdy, bude-li védét (diky Spehovani), Ze druzina
pro néj nepredstavuje zadné riziko.

Varianta 2 - Shiftovani

Jak jiz bylo fe¢eno, v piipadé, Ze Bal Saban vi o
umyslu druziny ziskat Desticku, bude naro¢né se
k mohyle dostat. Bal Saban posili straz v okoli
mohyly, napt. Tullové schovani v chalupach a ve
stinech stromt, Samantv pritelicek - ptak
kukacka - se uhnizdi na vrcholu mohyly (pozorni
hraci si vSimnou, ze kukacky hnizda nestavi!).
Déle $aman Bal Saban nasadi na postavy nejlepsi
stopate. Ti se sice nikdy nepfiblizi k druziné
natolik, aby odposlechli jejich hovory a
planovani, ale vpiipadé, ze najednou zaénou
postavy kousek od Barumshe mizet, ptjdou
stopaii ihned reportovat Bal Sabanovi.

Shiftovani je pfesto jedinou dobrou variantou,
bohuZel vSak dojde vpripadé netspéchu
k velkému navyseni status alertu. Dilezitymi
predpoklady k tispéchu jsou:

+ shiftovani mimo osadu Barumsh

+ jasna definice, podle ¢eho se bude postava po
odshiftovani orientovat, aby dorazila primo
k mohyle - Viz. problematika

Shiftovani.

+ predem dany plan, co délat, az se postava
objevi u mohyly (idedlni je mit jiz u paty
mohyly pripraveny néstroj k opisu Destic¢ky
(uhel a kus pergamenu, atp.)

+ jasny tnikovy plan

V druhé dimenzi je v misté mohyly opustény dul

na jil. Postava, ktera se shiftne mimo Barumsh

bude stat na kraji cca 2 metrd hluboké jamy,
kter4 se tdhne az k biehtim feky. Postava, ktera se
shiftne v osadé Barumsh spadne o ony 2 sahy.

Vzhledem k tomu, Ze to postava neceka, dojde ke

zranéni k3 Zivotl. Pfedtim, nezZ se postava shiftne

zpét do naseho svéta, je potieba, aby si v mist€,
kde si mysli, Ze stoji mohyla, postavila néjaky
stupinek/stolec. Pokud tak neudini, bude pfti
shiftovani zranéna za polovinu aktuélnich zivotd

a bude ji hrozit omdleni

Past~Odl~7~nic/omdleni. Postava se neshiftne

do zemé, ale jakasi sila ji bude tdhnout k povrchu.

Postava se bude citit, jakoby ji nékdo vlacel za

koniem po hrbolaté zemi.

Stupinek/stolec si muze postava zhotovit
zkmend padlych stromt, piipadné navrsit
hlusinu do pyramidy. KdyZz se postava poradné
rozhlidne, mize najit zbytky dfevénych
konstrukei (kladky, rampy), naptl potopenou
lodku na brehu ¢i ¢asteéné poskozené nastroje
(krumpad, motyka, lopatka). Vystavba
Stupinku/stolce zabere bez néstroji zhruba 2
hodiny. Stromy jsou daleko a chce to poradné
klady, které jedna postava bude blbé prenaset;
postavit dva metry vysokou hromadu z hluSiny
taky neni Zadné slast. S néstroji ¢i Casteénymi
konstrukcemi to bude kratsi o polovinu.

PJ by si mél vzit hrace, jehoZ postava shiftuje
stranou a celou véc snim zahrat separé do
okamziku, kdy se bude opét shiftovat zpét.
Ostatnich hrac¢ta se bude vidy po sméné ptat, co
dé€laji. Postavy mohou byt nervozni, Ze se nic
nedéje a pokud se pred shiftovinim poradné
nedohodly, miiZou aZ zpanikafit a udélat né€jakou
blbost...
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BILLIGEN

Ma 50 chalup. Destitka NENI umisténa na
mohyle, v nosném kameni s ¢islem 4, ktery je u
paty mohyly, je falesna Destic¢ka. Druzina to lehce
zjisti, kdyz si uvédomi, Ze Desticka v mohyle neni

z mésiéniho kamene. Prava Desticka lezi v hrobé
mrtvého Samana Xan Daloga.

O Destic¢ce v Billigenu Uranius nevi. Z tohoto
divodu a i vzhledem k odlehlosti osady od
ostatnich a c¢asovém presu druZiny je
nepravdépodobné, ze by do Billigenu druzina
zavitala. Presto mohou v pribéhu tieti casti
dostat postavy indicie, zZe i v Billigenu je jedna
z Desticek.

Vesnici Billigen vede Saman Zun Dalog, bratr
predchoziho samana Xan Daloga, ktery je jiz par
mésict mrtev. Dilu Desti¢ky, ktery se v jeho klanu
dédil z samana na Samana, se nechtél vzdat ani
po své smrti. Jednak uvéril, Ze na onom svété je
zapotiebi do zacatku trochu bohatstvi a déle z
nenavisti ke svému bratrovi Zun Dalogovi. Xan
Dalog nechtél, aby po ném desku zdédil (Zun
Dalog byl nastupcem Xan Daloga na post
S§amana). A proto Xan Dalog zhotovil velmi
nepovedenou kopii Desticky a naridil své milence
Kuna Haté, aby pravou Desticku po jeho smrti
ukryla a dala mu ji pozdéji do hrobu. Kuna Hata
tak skute¢né po jeho smrti udélala.

Ve skutec¢nosti bylo vSechno jinak. Kuna Hata je
$pionkou $amana Bal Sabana z osady Barumsh.
Na piikaz $amana Bal Sabana (kouzlo poslani) se
vettela do prizné tehdejsSiho Samana Xan Daloga
a zacala jej ovliviiovat. Nejprve vnesla svar mezi
Xana a jeho bratra Zuna a pozdéji nakukala
Xanovi, Ze si ma Desticku nechat providy pro
sebe. To se ji nakonec podafilo. Zatim se Kuné
Haté nepodatilo dostat z osady Billigen a prinést
Destic¢ku zpét $amanu Bal Sabanovi. Je totiz pod
velkym tlakem nynéjsiho Samana — Zun Daloga,
ktery ji dava sezrat jeji vztah sjeho bratrem
Xanem.

A tak Saman Zun Dalog nevédomky provadi
ochranny obnovovaci ritudl pro nepravou
Desti¢ku, zatimco ta odpocivd v hromé Xan
Daloga.

Varianta 1 - Vyjednédvani

Osada Billigen neni prili§ naklonéna navstévam,
nicméné postavy mohou do osady vstoupit a
vyjednavat. V ptipad€, Ze druZina jiz navstivila

osadu Barumsh, mohou znat jednak jméno
S$amana Xan Daloga a jeho milenky Kuny Haty.
Na obé postavy se mohou jednodusSe vyptavat.
Nicméné obé jména vyvolavaji u vétSiny obyvatel
Billingenu na obliéejich vyrazy opovrzeni (Kuna
Hata je sprosta dévka z jiné osady a Xana Daloga
nenavidi soucasny Saman, kterého se vSichni
bojf).

Je na druziné, jak obyvatele, pripadné
samotného Samana Zuna Daloga rozpovidaji a co
zjisti. Nasleduji informace, které by je mohly na
Desticku navést:

+ od Samana Zun Daloga a ostatnich by meéla
druZina pochopit, Ze mezi Zunem a Xanem
panovala nevrazivost a tak by je mohlo
napadnout, Ze Xan si nékde pravou Desti¢ku
ztrucu nechal. Kde, to muZe naznacit
narazkama Zuna - "Pche, télo hada Xana
Daloga jiz hnije v zemi a jeho duse Zebra na
onom svété. Postaral jsem se, aby odesSel na
Druhou stranu s prazdnyma rukama a pykal
za svoje blaznivé mekotani."

+ dalsi informaci o osudu Desticky se mohou
dozvédét od milenky/$pionky Kuny Haty, ktera
muze postavim naznacit, Ze “Zun Dalog je
hloupy, kdyz nepozna hovno od zlata a Ze jeho
bratr se mu z Druhé strany sméje za jeho slepé
o¢i a srdec¢né ho pozdravuje"

+ postavy by mély jednoduchym vyptavanim
zjistit polohu klanového pohftebisté; pak uz
neni problém najit hrob Xan Daloga, vykopat
jej a vzit si pravou Desticku; druzina by vSak
méla byt opatrna, preci jenom Tullové jsou
narod podeziivavy a jen tak je z o¢i nepusti

+ pouzitim ¢teni myslenek ¢i psychickych kouzel
predev§im na Kunu Hatu muze velmi urychlit
patrani po Destic¢ce (pozn. Kuna Hata nevi, ze
vie déla pro $amana Bal Sabana, sama si mysli,
Ze poméahala Xan Dalogovi)

Varianta 2 - Shiftovani

Pii shiftovani do druhé dimenze se postava
octne v oby¢ejném lese, Z4dna vesnice tam neni.
Stadéi tedy popojit smérem k mohyle a znovu se
shiftovat do nasi dimenze. Jak jiZ bylo napsano
vyse, shiftovand postava zjisti, ze Desticka na
mohyle je falesna...
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HORNI OSADA

Asi 20 chalup, bez $amana. Destitka NENI
umisténa na mohyle. Mohyla je zbotfena a nosny
kamen s cislem 6 je prazdny. Zdejsi osadé veli
néacelnik Thun Bukta. Osada je velmi zanedbana.
Chyse, které nikdo neudrzuje jsou polorozpadlé.
Divodem stavu osady je téméF permanentni
opilost Tullti v ¢ele s nacelnikem Thun Buktou.
Saman osady, Ungar Laki, je jiz dlouho mrtev —
viz. déle. Horni Osadu nikdo nehlida, druzina by
neméla mit zddny problém se do vesnice dostat
bez povsSimnuti.

Kdyz se postavy dostanou do stiedu osady,
zjisti, Ze kamenna mohyla je pobofena. Ochranna
bariéra kolem mohyly jiz davno neni aktivni. Po
prozkoumani pobotené mohyly postavy nenajdou
v nosném kameni ¢islo 6 Desticku.

Varianta 1 - Hledé&ni Desticky

Aby postavy ziskali Desticku, nezbyde jim nic
jiného nez se Tulli zeptat. Tullové budou mluvit
jen pokud néco dostanou na oplatku (chlast,
penize). Pravda je takova, Ze o Desti¢ce vi pouze
mrtvy Saman Ungar Laki. Tullové tak budou lhat
a vodit postavy za nos. Nicméné, pokud se
druzina bude vyptavat na ,kdmen z mohyly“,
vSichni Tullové budou postavy navadét na
mrtvého Samana Ungara Lakiho, Ze on jediny se o
mohylu staral.

Idedlni bude, kdyz se postavy obrati na
samotného nacelnika Thun Buktu. Ten je bez
problémid pfijme ve své chalupé v notné
podrouseném stavu a jediné, co ho bude nejprve
zajimat, jak mu zaplati za prichod jeho tizemim
(bude stacit chlast a nebo par méd’aka). Kdyz se
postavy zaénou zajimat o Desticku, Thun Bukta
také nebude tusit o ¢em je fec. Pokud se postavy
zeptaji na Samana Ungara, pak se jim vysméje a
povi jim histtullu o tom, jak jeden hloupy
neuziteny Saman sko(n)¢il v Pekelné jame i se
svymi kecy. Kdyz se druzina bude vyptéavat vice,
povi jim Thun Bukta, Ze $aman Ungar Laki ho
neustale prudil, Ze je potfeba provadét ritualy na
ochranu mohyly. No a jednoho krasného dne,
kdyz nachytali Ungara Lakiho, jak leze po
mohyle, dal ho Thun Bukta shodit za
znesvécovani posvatné mohyly do Pekelné jamy.
Pravda je takova, Ze Saman Ungar Laki chtél
Desticku vzit a ,emigrovat sni do rozumé;jsi
vesnice. Desticku z nosného kamene mohyly sice

odstranil a ukryl ve svém Satu, vice vSak uz
nestihnul...

Kdyz budou chtit postavy znat cestu k Pekelné
jamé, tak bude chtit Thun Bukta zaplatit. Postavy
platit nemusi, staci se poptat v osadé.

Pekelna jama je propad v zemi, 30 saht hluboky
a Siroky 20 sdhd. Na dné jamy je uprostied
jezirko sirného bublajiciho bahna ze kterého ¢pi
sira a ¢pavek. Je tam také vchod do ptirodni
jeskyné. Pach siry a ¢pavku je citit jiz zdaleka.
Postavy, které se ptibliZi neopatrné k okraji jamy
se do ni mohou zfitit. Okraje nejsou zpevnéné a
lehce se po zatiZeni sesunou.

Saman Ungar Laki byl do jamy stréen, dost se
pri padu potloukl, ale piezil. Se zlamanou rukou a
nohou se snazil vyplazit ven z jamy, ale nebyl
Gaspésny. Po setméni se z jeskyné vyplazil dvacet
sdhii tlusty a sih Siroky Hnilobny cerv a
nebohého Samana poziel.

Je na postavach, aby se vydaly do jamy a
Desticku nasly.
FiREs T
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Pekelna jéama

A:

»~Dno Jamy je celé bahnité. Uprostted je bahnité
jezirko ze kterého unika sirna para. I kdyz uz je
podzim, zde je krasné teplo. Vchod do jeskyné je
zhruba sah Siroky a 2 sahy vysoky. Do nosu vas
prasti tézky hnilobny puch. Jeskyné je ptirodni
z tmavého kamene. Cela zem a stény do zhruba
sdh jsou pokryty jakymsi nahnédlym mazem.
Docela to klouze.”

B:

Pfi naslouchani: ,Na JV slysite podivny zvuk,
jakoby mlaskani ¢i prezvykovani, ale nic
nevidite...”

,velky dém, ktery se ve svétle vaSich
pochodni/luceren ztraci. Strop je v nedohlednu
stejné jako vzdalené stény. MnozZstvi hnédého
mazu zde pribylo a i vzduch ztézkl. Jakmile se
priblizite k JV rohu dému, spattite na zemi lezet
néco obrovského. Vypada to jako obrovska Zizala
sto¢ena do klubic¢ka. Jenze tak 10 sdhid dlouha a
pil sahu tlustd. Je to nahnédlé, protkané
modrymi zilkami a celé pokryté odpornym
mazem. Celé se to vlni, nepravidelné na rtznych
mistech nadouvéa a splaskava, piicemz to vydava
mlaskavé zvuky. Jako celek to vSak lezi nehybné
na zemi a zda se, Ze jste to nijak nevyrusili.”

Na zemi lezi MRTVY Hnilobny &erv, ktery se
zadavil Destickou, jeZ se zasekla v travicim traktu.
Kolem néj lezi ve slizu tulli $amanska htl, kterou
Ungar Laki pouzival k pohybu po jeskyni. Vlnivy
pohyb na povrchu ¢erva maji na sv€domi dosud
nevylihnutd mladata $vabtd (10x10x5 palci),
ktera (zatim) nedokazi svymi klepety protrhout
silnou ¢ervi kiizi.

Postavam nezbyva, nez Cerva vykuchat. Pfi tom
se miiZe stat spousta zajimavych véci:

+ tupé a bodné zbrané jsou knicemu;
probodnutim jen vytefe trocha nechutného
slizu, ale jinak nic vic.

+ pokud budou postavy prozkoumaévat télo ¢erva
zblizka, zjisti, Ze je mrtev a Ze uvnitt se hybe
néco zivého.

+ pri otevieni cerva se do prostoru uvolni
neskuteény puch, které mtiZze postavy poslat do
mdlob (Past Odl ~ 7 ~ nic/mdloby na k3
smeén).

+ pri politi olejem a zapéleni dojde k prehrati
vnittku Hnilobného cerva, ktery vjeden
okamzik exploduje a do prostoru se rozlitnou
mali $vabi (smér exploze zalezi na rozsahu
politi).

+ pri rozseknuti kiize Cerva se diky vnitinimu
tlaku najednou vytine velké mnoZstvi malych
§vabli; ti nejprve zauto¢i na postavu, ktera
Cerva oteviela; kazdé kolo se mrak malych
$§vabu bude rozsifovat do velkého domu; na
konci 4. kola jiz bude dom plny (celkem je
$vabu asi 1 000).

+ kazdé kolo po uvolnéni malych $vabid si PJ
hodi, zda-li se ve velkém domu neobjevi §vabi
rodice; druhé kolo je pravdépodobnost 20% a
s kazdym kolem nariista o 10%, tj. v 10. kole je
pravdépodobnost ttoku $vabich rodici 100%.

C:

,vstup do této chodby bude obtizny, nachazi se
asi 1,5 sdhu nad zemi a vysoky je jen néco pies 1
sih.”

Zde je doupé S$vabich rodic¢d. Do této lokace se
Ize dostat bud’ z chodby na jihu ¢i severu. Vchod
do lokace je cca 1,5 sdhu nad podlahou, kam
Hnilobny c¢erv nemohl vlézt. Druzinu by mélo
napadnout, Ze Saman Ungar Laki spadl do jamy,
7e si urcité néco zlamal a Ze, do této lokace se
nemohl vySplhat. Vys$ka stropu v lokaci je cca 1,2
sahu, takZe postavy B a C maji postih pti boji (-2,
resp. -4 k OC).

Bestiad¥ k Pekelné jame
Svab dospélec

Svab je asi tiiétvrté sahu velky hnédozluty
brouk, ktery se vétsinou zivy mrtvym a hnijicim
masem. Nepohrdne vSak i derstvym. I pres
nulovou inteligenci ma sociélni citéni a o svého
druha a potomky nalezit€é dba. Jsou-li tedy

napadeni, bojuje do konce svého zZivota. K tomu
pouziva sva kusadla. Nejlepsi prostfedek k boji
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proti §vabiim je poradny ohen, tedy alespon dvé
pochodné.

Zivoty 20

uc (+2 +2) =4 (kusadla)
oC (+2 +4) = 6 (krunyr)
Velikost A

Odolnost 14/+1

Zranitelnost | zvire

Inteligence | 0

Bojovnost 10

Svabi hejno

Do Hnilobného cerva nakladli svabi dospélci
okolo 1000 vajicek. Z kazdého se vylihne maly
§vab o rozméru 10 x 10 x 5 couldi, ktery jde ihned
po potravé. Pro zjednoduseni se vSech 1000
malych $vibti bere pii boji jako jedno hejno.
Vsichni, kdo se nachéizi v mraku $vaba si musi
hodit na obranu.

Zivoty 500

fo 7 (mala kusadla)
oC 2 (krunyr)
Velikost D

Odolnost 8/-1
Zranitelnost | zvire

Inteligence | 0

Bojovnost 11

Svébi titoé na nohy protivniki, zastavit je miize
pouze kovové brnéni. Pro likvidaci hejna $vibt
jsou idealni plosnd kouzla, predev§im ohniva.
Bodné zbrané jsou neac¢inné.

KOZAG

Kolem 120 chalup, nejvétsi s mostem. Desticka
je umisténa na 5 sidhii vysoké mohyle, nosny
kimen ma ¢islo 1 a je aZ na Spici mohyly.
Ochranné pole mohyly je extrémné silné -
polomér bariéry je zhruba 10 sdhi. Holt ¢im vice
lidi pri ritualech, tim vétsi sila prastaré magie
Tullt. Kozag lze povazovat za neformalni hlavni
mésto Tulliho kraje. Diky kontrole mostu pres
Velkou feku ma osada Kozag nejvyssi prijmy ze
vSech. Je tak nejvétsi a nejbohatsi zaroven. Osadu
ma pevné v rukou Saman Dur Mukduk, ktery je
zaroveti néiclelnikem kmene a jednim z
nejvychytralejsich tullti pod sluncem. Hodné si o

sobé mysli a miluje, kdyZz miZe poniZovat ostatni.
Ze spousty tullil z jinych klant ud€lal své otroky a
to nikoliv Gnosem, ale zfixlovanym hazardem,
kdy obéti prohrali i svoji dusi. Obdobné pijde i
na druzinu.

Cilem této zapletky je druziné nabidnout
hlavolam a trochu (vic) je dostat do stresu a
sebrat jim par minut z drahoceného casu. Na
zapletku by mélo v nejlepsim pripadé padnout 15
minut. V nejhor§im 30 minut.

Varianta 1 - Hra o Desticku s Dur

Mukdukem

Vpripadé Kozagu by neméla jit Desticka
prakticky ukrast. Kozag je velka osada a Tullové
jsou dobfe organizovani. Samoziejmé, druZina
vzdy mize prijit snéjakym neocekavanym
napadem. Je na PJ, co druziné povoli.

Jednim z FeSeni, jak ziskat Desticku Kozagu je
vyjednavat s Tully. Tento zptisob miiZe postavim
ptinést Desticku bez boje, nicméné je to veliké
riziko. Je na hracich, jak na Tully piijdou, zda-li
jim rovnou feknou, co potiebuji, ¢i budou mlzit a
pravy dtivod budou skryvat. V pripadé, ze postavy
ptjdou rovnou k véci, bude chtit Dur Mukduk o
Desticku hrat — viz. déle. V ptipadé, Ze budou
mlZit, Dur Mukduk je prokoukne a donuti je
natlakem fici, pro¢ zavitali do vesnice. V tomto
pripadé jim také nabidne Hru o Desti¢ku. Tuto
variantu muZze PJ pouzit, budou-li postavy
chyceny pti pokusu o kradez/opis Desticky.

A v éem spociva Hra o Desti¢ku? Dur Mukduk
bude chtit, aby si s nim postavy zahraly ¢asovku
na slozeni ¢tverce z dilki Tangramu. Druzina i
Dur Mukduk dostane sadu dilkti Tangramu. Ten,
kdo postavi ¢tverec jako prvni vyhrava. Kdyz
druzina vyhraje, dostane moznost si Desticku
opsat, kdyz vSak druZina prohraje, jeden z jejich
¢lent se stavd Dur Mukdukovym otrokem. Dur
Mukduk umozni druziné hrat vicekrat, pokazdé
hte v§ak zméni mirné pravidla.

Pokud se PJ naudi, jak postavit ¢tverec, pak by
mél vyhrat prvni hru béhem 1 minuty, zatimco
druZina nemtize nikdy vyhrat - viz. nize.

Pred druhou hrou nabidne Dur Mukduk
druziné, ze mizou hrat o Desti¢ku a nebo o svého
zotroceného druha. Je na postavach, co si zvoli,
nicméné proti Dur Mukdukovi (asi) zase prohraji.

Nakonec nabidne Dur Mukduk postavam hru o
vSechno. Tentokrat vSak nebudou bojovat proti
Dur Mukdukovi, ale proti ¢asu a proti sobé.

_38_



DOBRODRUZSTVI GAMECON 2012

Druzina vybere dva ¢leny. Kazdy z nich dostane
vlastni sadu dild Tangramu a oba maji za tkol
SPOLECNE slozit dva étverce. V piipadé, Ze to
oba stihnou do 5 minut, pak jim Dur Mukduk da
Desticku a navrch propusti vSechny dosud
zotrocené Cleny druziny. Pokud v8ak stihnou jen
jeden ¢étverec do 10 minut, musi si vybrat - bud’
Desticku a nebo osvobozeni vSech zotroc¢enych
¢lent druziny. Pokud ani po 10 minutach nebude
ani jeden ¢tverec slozeny, vSichni ¢lenové druziny
se stanou otroky Dur Mukduka a dobrodruzstvi
pro né kondi.

V ¢em je zakopany pes

PJ bude mit k dispozici celkem t¥i obalky s dilky
Tangramu nadepsané "A", "B" a "PJ". V prvé hie
si ponecha obalku "PJ" a hra¢im da obalku "A".
Ve hie o vSechno da "PJ" hracim jesté obalku
"B". Dilky z obélky "PJ" nesmi NIKDY dat z ruky!
Obélka "PJ" obsahuje spravné dilky Tangramu a
tak slozeni ¢tverce nebude dé€lat PJovi problém.
Na druhou stranu obélky "A" a "B" obsahuji sice
spravny pocet dilkd Tangramu, ale mezi sadami
je jeden dilek prohozeny. Proto neni mozné ze
sady "A" a sady "B" samostatné ¢tverec postavit.
ALE pokud se sady "A" a "B" daji dohromady, lze
z nich dva c¢tverce postavit. (viz priloha
s tangramy)

Jak druzZiné pomoci

Dilezité je, aby PJ dal druziné S$anci
prokouknout Dur Mukdukiav trik. Nasledujici
informace by mély hra¢im pomoci:

+ Dur Mukduk je znamy ve vSech klanech svoji
proradnosti. Kohokoliv se budou ptat v ramci
hledani nefritovych dila Desky, tak pfi
vysloveni Dur Mukdukova jména MUSI zaznit,
Ze je to podvodnik, ktery lidi pii svych hrach
uhranuje, ktery je podporovan d’ablem ¢i Ze
pouziva ¢ernou magii Smrti.

+ sam Uranius je mulze upozornit, Ze Dur
Mukduk neni tak chytry, jako spiSe mazany a
Ze by si druzina méla davat velky pozor, co jim
presné rika.

+ ve hife o vSechno Dur Mukduk postavim
neiekne, 7e KAZDY ZVLAST musi postavit
¢tverec, ale Ze SPOLECNE musi postavit dva
¢tverce. Dur Mukduk druziné nebude branit,
aby si navzijem radili. Naopak, v pripad€, ze
druzina se rozd€li na dva lustitelské tymy, tak
po cca 2 minutich jim fekne: "Koukejte,
druzina nejlepsich pratel a jak horlivé bojuje
proti sobé. Pritel proti ptiteli. A pfitom maji

SPOLECNY CIL. Asi se chtéji stat vSichni
mymi otroky."

+ pokud hréace napadne, Ze si v dalsich kolech
hry s Dur Mukdukem vymeéni dily Tangramu,
tak ten to bude rezolutné odmitat. Hned by je
mélo napadnout, Ze s Mukdukovymi dily neni
néco v poradku. Magie neodhali Zadné kouzlo,
takze bud je néco s dilky a nebo Mukdukem.
Ten vSak pti hie zZvani a huldk3, takze on urdité
nekouzli...

+ hrédi by se mohli podivat na dily Dur Mukduka
a zjistit, ze maji tpln€ jinou sadu.

+ hraci by si mohli porovnat své dilky ve hie o
vSechno a zjistit, Ze kazdy ma jinou sadu.

Druzina by neméla byt Gspésnd po prvni hfe,
jinak by cela zapletka neméla ten spravny
napinaci efekt.

+ celd druzina skoncéila v otroctvi. Pokud se
pokusi utéct, povede se to max. poloviné ¢lent,
ostatni zemrou.

+ druzina neziskala Desticku a nékteri ¢lenové
skondili v otroctvi. Pokud se druZina pokusi
ziskat Desticku kradezi, ¢i se pokusi osvobodit
Cleny druziny, zalezi na PJ, zda bude pokus
aspésny. Pokud ano, druzina zaplati
drahocenym casem (jak hernim tak v
dobrodruzstvi) a zvySenym statut Alertem.

+ druzina ziskala Desticku a nékdo mohl skon¢it
v otroctvi. Dur Mukduk nebude chtit vydat
Desticku. Méla by nasledovat kratka slovni
prestielka o slibech a cti, kterou utne PJ
popisem zavérecné scény. ,,Z hloucku otrokil,
kterych je v klanu velké mnozstui se ozve hlas,
7e Dur Mukduk je lhar a podvodnik a ze uz
neni nejchytiejsi a ze uz nemiize byt viidcem.
Budou se pridavat dalsi hlasy a nez se Dur
Mukduk vzpamatuje, bude obklopen otroky,
kterti ho zacnou lyncéovat. VSe skon¢i smrti Dur
Mukduka a postavy si mohou vzit/opsat
Destic¢ku a svobodné odejit.”

Varianta 2 - Shiftovani

Dostat se k Desticce shiftovanim neni zrovna
jednoduché, ale i tak to lze. Druzina by si vSak
méla uvédomit, Ze je nejvétsi Tulli osadé. Pri
shiftovani do opa¢né dimenze se dostava postava
taktéz do vesnice, jménem Gazok, kter4 je zhruba
stejné velikd. AvSak na mist€é mohyly stoji
vopaéné dimenzi velky hodovni sal, do kterého
bude muset postava vbéhnout, aby se priblizila
k mohyle. Hodovni sél slouzi jako shromazdisté
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tulld, takze tam furt nékdo je. Zalezi na PJ, jak
postavé pripadny shift ,zpfijemni“. V z&vislosti
na denni dobé muze v sile probihat pfiprava na
jidlo, pripadné miize byt cely sal plny hodujicich
tulli a nebo pospéavajicich tulli po pitce. Hodovni
sal je dvoupatrovy, takze shiftujici postavu muze
napadnout vybéhnout do prvniho patra, aby
v domovské dimenzi nemusela na mohylu $plhat.
PJ by mél byt shovivavy a v piipadé tohoto
niapadu postavu neprudit tim, zda spravné
odhadla vzdalenost mezi mistem shiftovani a
mohylou. PJ by mél postavam ptipomenout, Ze
po shiftovani postavy nemaji vlibec nic, tedy ani
Saty! Je dulezité si uvédomit, Ze v tomto pripadé
je nejspis$ nutné shiftovat dvakrat (k mohyle a od
mohyly). Pfi druhém shiftovani do opacné
dimenze lze céekat, Ze Tullové v hodovnim séle
budou ostraziti a pripraveni se zbrani v ruce.
Samoziejmé za predpokladu, Ze pri prvnim
shiftovani byla postava Tully spatiena.

STUDENA

Asi 40 chalup. Desticka je umisténa na 2 sahy
vysoké mohyle, nosny kdimen ma ¢islo 2 a je az na
Spici mohyly. Osadé vladne bojovny Saman
Vahak, zvany téz Lidobijec.

Varianta 1 - Vyjednéavani

Vosadé Studend neni mozné kloudné
vyjednavat. Osada je ,uv€znéna“ mezi dal$imi
osadami (Dolni Stromy, Horni Stromy, Hirti,
Horni Osada) a tak jsou obyvatelé Studené velmi
opatrni, neb vychazeji ze svych povét§inou velmi
negativnich zkusenosti. Druzinu nebude chtit na
svém uzemi za Zadnou cenu, nikdo se s druzinou
ani nebude chtit bavit a druzina udéla nejlépe,
kdyZ se o to ani nebude pokouset.

Varianta 2 - Shiftovani

Idealni pro ziskani Desticky. AvSak sjednim
hac¢kem. Vdruhé dimenzi je na misté osady
Studena bazina, ktera je velmi zradna. Pokud se
postava shiftne, mad 50% S$anci, Ze se zaclne
okamzité propadat. PJ by mél velmi zatlacit na
hrace, aby se rychle rozhodoval, co udéla. Hrac
ma prakticky 3 moznosti — kouzlo, zpétné
odshiftovani do nasi dimenze anebo se rychle
néceho chytit, je-li za co.

Kazdopadné bazinu lze prekonat a dostat se
smérem kmohyle (ta se mnachazi vobou
dimenzich na mirné vyvySeniné). Ne vSak
napiimo, ale opatrnym ,klickovinim“ mezi

vV

bezednymi bazinnymi tinémi. Hrani¢aF¥ ma
pochopitelné bonus na hledani spravné cesty.
Pokud postava netekne, zZe jde na vyvySeninu,
mél by mit mensi pravdépodobnost, ze cestu
k mohyle v druhé dimenzi trefi.

DARGH

Desticku z Darghu ma Uranius. Na mohyle
uprostied osady je nosny kamen s ¢islem 5.

_40_



DOBRODRUZSTVI GAMECON 2012

NPC POSTAVY DRUHE A TRETI CASTI

Uranius

byvaly mag z mésta, ktery kdysi ovladal stroj, ktery se porouchal; z mésta
odesel a nyni Zije v Gstrani na tullim Gzemf; je témér upoutan na kreslo

Vahak Lidobijec

Saman osady Studena. Velmi nevraZivy, podeziravy a bojové naladény
Tull, ktery nebude mit nejmensi chut' s druZinou jednat. UZ jen fakt, Ze mu
lezou na izemi ho bude Stvat.

Ungar Laki

Saman, ktery slouzil v Horni Osadé. Byl svrzen do Pekelné Jamy
nacelnikem tulliho klanu Thunem Buktou.

Thun Bukta

Nacelnik klanu Tulli v Horni Osadé. Kdysi byl celkem dobry valecnik, ale
alkohol z néj udélal trosku. Je sice vznétlivy a po chlastu agresivni, ale
moc dlouho mu to nevydrZi. Pro chlast proda i svoji dusi. Nechal svrhnout
Samana svého kmene Ungara Lakiho do Pekelné jamy.

Bal Saban

Saman osady Barumsh, nejchytiejsi Tull $iroko daleko, jako jediny umi
Cist a psat, tusi, Ze Desticky skryvaji své tajemstvi a dlouhodobé podnika
kroky pro jejich ziskani. Pti setkani s druzinou se bude pretvaret. Bude
pusobit trochu hloupé a az prehnané pratelsky.

Xan Dalog

Mrtvy Saman z osady Billingen, jehoZ ve funkci nahradil jeho
(nenavidény) bratr Zun Dalog; Xan odpociva spolu s Destickou na
hibitové svého klanu; byvaly milenec $pionky Kuny Haty od Samana Bal
Sabana. Xan Dalog byl stary pes, ktery byl cely Zivot o chlup lepsi a

vvvvvv

Kuna Hata dokazala mezi vychazejici bratry zasadit zrno svaru.

Kuna Hata

Milenka mrtvého Samana Xan Daloga z osady Billigen a Spiénka Samana
Bal Sabana. Je pod vlivem kouzla Poslani, které jiz vice méné naplnila
(Desticka neni pod ochranou bariéry mohyly), zbyva ji uz jen donést
Desti¢ku zpé&t Bal Sabanovi. V tom ji ale brani $aman Zun Dalog, ktery ji
hlida a drzi viceméné v zajeti. Je mlada, na Tullyni krdsna, vasniva a
hodné ukecana. Velmi milovala Xana a velmi nenavidi Zuna.

Zun Dalog

Saman osady Billigen. Stary a Zivotem zpruzeny Tull, ktery je mrzuty a
nenavistny. Jak k vlastnim lidem, tak i k cizim. Na vSech si vybiji své
zivotni neuspéchy a prohry (starsi bratr Xan ho vzdy zastinoval) a vyziva
se, Ze kone¢né ma moc nad ostatnimi. S druzinou bude jednat opovrzlivé
a bude davat na odiv svoji moc a postaveni. Budou na néj platit lichotky a
podlézani, byt s postavami nezacne jednat lépe.

Dur Mukduk

Saman a zaroverti viidce nejvétsi Tulli osady Kozag. Velmi vychytraly Tull
valec¢nik, ktery je tyranskym vlddcem Kozagu. Tully a i otroky drzi pod
kontrolou svoji prisnosti a krutosti. Nikomu nevéri a jakékoliv znamky
odporu rychle tresta. Miluje svoji moc a touzi ji stale rozsirovat. Déla mu
velmi dobie, kdyz muze lidi zotroCovat. Déla to rafinované (ptjcky na
vysoky urok, cinknuty hazard, podvody, psychické natlaky, demonstrace
sily apod.).
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NAVRH BODOVEHO HODNOCENI TRETI CASTI

Za kazdou ziskanou Desticku by druzina méla
dostat 1 bod. Za vylusténi desticky pak 2 body.
Bodové hodnocen by mél byt i konecny status
alert druziny. Za originalni ¢i dobfe provedené
ziskani Desticky by druzina méla dostat 0,5 bodu.

UKONCENI TRETI CASTI

V idedlnim pripadé postavy ziskaji vSechny c¢asti
desticky. Pak maji vzasadé nékolik mozZnosti —
rozlusti text na destickich sami nebo to na
nékom nechaji.

Pokud vylusti text sami, mohou se sami pokusit
o své vyléceni. Jen pro kontrolu, text na desticce
zni:

+NA SVATEM MISTE ZA UPLNKU PROVED
RITUAL PRECHODU*

Postavy by pottebovaly zjistit, jak se provadi
ritual pfechodu a kde je svaté misto (vrsek sopky
uprostted tulliho tizemi, tuto informaci by mohli
mit uz od lovet ze zacatku druhé ¢asti), nebo se
na nékoho obrati. Pokud to udélaji sami a
spravné, vylezou na sopku, provedou ritual
prechodu a najdou na misté Altberg a v ném
tulliho ridice. Bud se po kratké bitvé stanou pany
Altbergu a ziskaji neomezenou moc shiftovani
mezi dimenzemi, ale budou mezi nimi uzaviené,
nebo se stanou mrtvolami a dobrodruzstvi kondi,
nebo se s fidicem dohodnou, Fidi¢ je dopravi do
druhé dimenze a tam je tullové vyléci, ale postavy
se uz nebudou moci vratit domd.

Postavy se sdestickami mohou obratit na
Urania. Ten bude poZzadovat pomoc se svoji
dopravou na svaté misto, provede rituél prechodu
a poradi si s Fidi¢em. On se stava panem Altbergu
a postavy vylé¢i, nicméné vtu chvili se stava
v zasadé nesmrtelnym a pomérné nebezpe¢nym.

Jestli je tohle nejlepsi fesent... kdo vi.

Postavy se mohou obratit na tully, nejspis na Bal
Sabana. Tullové provedou ritual piechodu,
dohodnou se s Fidiem a postavy vylééi. Bud se
postavy nechaji vyldkat na druhou stranu, kde uz
doZivotné zistanou, nebo si pozvou tulli vladce
k sobé a vyléci se tady, nicméné pak je nebudou
tullové chtit nechat odejit (a minimalné je budou
néjaky ¢as véznit). Co maji tullové za lubem... kdo
vi. Bud evakuuji z cisafstvi své lidi, nebo sem
naopak usporadaji velkou invazi — efekt, ktery
postavy zanechaji do povidani do dalsiho roku.

Kazdopadné rozlusténi textu na destickach je za
dalsi bonusové body, bez ohledu na to, jak se
postavy k feseni situace postavi.

BESTIAR

Tull -
barbar/clovék lovec)

lovec (pfipadné 1 pro
Zivotaschopnost: 4 (20 Zivotil)

UC: 10/+1 luk, 5/+1 madeta (2/kolo) (+2
Serozrakost)

OC: +2 +3 = 5 (+2 Serozrakost)

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: 16/humanoid

Inteligence: 9 (v alternativnim svété +6)
Charisma: 8

PresvédcCeni: Zmatené zlo (z pohledu postav)

Tull -
Jjinak)

Saman (neni-1i uvedeno

Zivotaschopnost: 10 (50 Zivoti)

UC: 5/+1 luk hil
Serozrakost)

10/+1 (2/kolo) (+2

OC: +2 +3 = 5 (+2 Serozrakost)

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: 16/humanoid

Inteligence: 15 (v alternativnim svété +6)

Charisma: 15 (v alternativnim svété +6)

Presvédéeni: Zakonné zlo (z pohledu postav)

Tullové jsou ekvivalentni rasa korkim. Ale
prisli zjiného svéta, proto jim davame jiné
jméno.

Svym vzhledem vzdalené pripominaji krolly.
Jsou stejné statni, i kdyZ mirné mensi. Na rozdil
od Krollti vSak maji delsi ruce, které pti mirném
podiepu mohou dosahovat az na zem. Obcas je
pouzivaji pti pohybu (podobné jako teba gorily).

Tullové nemaji Zzadné postihy za pohyb na
sluneénim svétle. Za Sera dokonce vidi
mnohem lépe, maji +2 na vSechny ¢innosti (a

to i atok a obranu). Boj v pritmi lesa je jim
vlastni.
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