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1 Uvod

1.1 Misto dobrodruzstvi

Celé dobrodruistvi se bude odehravat v Udoli (mapa viz pfiloha). Udoli se tdhne od severu k jihu.
Uprostfed Udoli je velké jezero. V severni sténé Udoli je obrovsky rezervoar vody, z néhoi voda
tryskd vodopadem z vysky 15 sahll. Vodopad napdji jezero. Uprostied jezera, blize k vychodnimu
brehu, je maly ostrlvek. Z jezera odtéka voda fekou na jihu skrze soutésku do Cisafstvi. Na zapad a
vychod od jezera se v minulosti rozléhaly hluboké hvozdy. V sou¢asné dobé se hvozd nachdzi pouze
na vychodnim bfehu, zatimco na zapadnim bfehu jsou pouze obycejné lesy a pole, nebot pred 25 lety
byl zapadni bfeh kolonizovan lidmi z Cisafstvi. Zajimavosti je, Ze vychodni bfeh je cca 5 sahi vyse nez
bieh zapadni. Celé Udoli je sevieno vysokymi a velmi strmymi skalami. Pfevyseni je témér 500 sihd.
Jediny znamy vstup do Udoli je stezkou skrz soutésku na jihu. Stezka se nachazi na zapadnim biehu
feky v prdméru 20 sdhd nad hladinou vody. Posledni Usek stezky do Udoli je skrz tunel, ktery je
dlouhy zhruba 500 sah.

Udoli je pristupné také ze severu. Je véak nutné $plhat Gizkou stezkou po strmé skale. Stezku prakticky
nikdo nezna, nebot konci v horach v divo¢iné mimo hranice Cisafstvi. Dals$i moZnosti je pouZit
jeskynni systém, ktery opét spojuje Udoli se severem. Tato cesta je méné nebezpecnd, ale je delsi.
Z vy$e uvedeného popisu Udoli vyplyva, ze Udoli je uzaviené misto s vlastnimi specifiky i historii.

vvvvvv

Salnytr je zakladni surovinou pro vyrobu stfelného prachu a hnojiva.

Pravoplatnym vlddcem udoli je ZbySek Bucina z Pusté. Dobrodruzistvi se odehrdvd na sklonku
podzimu, kdy probiha sklizef poslednich plodin z poli.

1.2 Druzina

Postavy se na zacatku hry probouzeji z bezvédomi na pohupujici se lodce uprostied jezera v Udoli.
Poslani druziny bude po dlouhou dobu zahaleno tajemstvim. Ano, ¢lenové se budou navzajem znat,
avsak divod, proc¢ jsou spolu, neznaji. Co je druZina vlastné zac, kde se nachazi a co se jim stalo, Ze si
nic nepamatuji?

DuleZité: DruZina je soucasti CVO (Cisafskych VysSetfovacich Oddild). Tuto informaci H
viak ziskd az v priibéhu hry, konkrétné témé&F na konci druhé &asti. H

1.3 Zapletka pred dobrodruzstvim

Cech zbrojitd Sedmijezefi si pres rok u Gradl , stéZoval”, Ze se dodavky salnytru z Udoli snizuji a cena
roste. DOvody predkladané Zbyskem (obtiznéjsi tézba, vysychajici zdroje, pocasi, nedostatek lidi,
vysoka nehodovost, atp.), jsou dle cechu zastupné. Cech vi, Ze Zbysek prodava cast vytézeného
salnytru na ¢erném trhu (pochopitelné nezdanény), avsak dlikaz nema. Zhruba pred rokem zacal cech
ob mésic potaji verbovat do Udoli své $piony, aviak ani jeden z nich se nevratil a nepodal informace o
skutecné tézbé nebo podvodech.

Asi pfed mésicem Cech konecné presvédCil ,urfady”, Ze salnytrovd kauza je skutecné
problém (narodni bezpecnost, poskozeni ekonomiky). A zde vstupily do hry postavy. Postavy, CVO
vysetiovatelé, dostaly za tkol nechat se naverbovat do Udoli jako Zold4ci, a po vzoru $pion(i od Cechu
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zjistit, co se vlastné vUdoli d&je. Jedinou moZnosti, jak se mohly naverbovat, bylo
prostfednictvim kancelafe Mory Warany z Ferigradu, nevlastni matky Zbyska, prdvoplatného dédice
Udoli.

DuleZité: Pfi naboru seslala Mora tajné na postavy kouzlo Poslani, které znélo: H
»Vyhledejte a zabijte Svatavu loupeznici®. H

Informace, které ma druzina po naverbovani k dispozici:

e Jmenny seznam viech 6 $pion( od cechu zbrojitG (Ceslav, Chotimir, Konias, Mések, Jaros,
Vojslav)

e CVO zdznam o Zbyskovi od CVO

e Svitek ,Hleda se Svatava LoupeZnice” od Mory

Po naverbovani se vydala druZina s karavanou na vychod smér ke vstupu do Udoli, kde se prekladalo
zbo?i. Cesta do Udoli trvala zhruba tii tydny. DruZina prosla jizni soutéskou, dale tunelem s hlaskou,
kterd byla zbudovana zejména proto, aby nikdo z Udoli neutekl.

Za dalsSich pét dni dorazila druzina spolu s ostatnimi pfistéhovalci do Jizni osady. Zde se druzina
ubytovala v hostinci Novd nadéje, nacez byly postavy predvedeny pred velitele jizni tvrze Gordena.
Ten, aby provéfil jejich schopnosti a zaroven si je trochu otuknul, je vyslal na prvni zkousku (stejné
jako ostatni Zoldaky v minulosti). Zkouska byla jednoducha — v lodce se dostat na jezerni ostrov a tam
preckat celou noc. Jen tak, beze zbrani a vybaveni. Pouze s dykami a tesaky.

Jednoduchy ukol, ktery nebyl pro zkuSenou druzinu problém. JenzZe vse se jako obvykle necekané
zvrtnulo. Na ostrové oné noci provadéli Eriolové (ptvodni obyvatelé Udoli) prastary Ritudl obnovy.
Postavy byly odhaleny a zajaty kralovnou Eriol( - Berethiel. Ta se diky své magické moci dozvédéla co
jsou zac (Clenové CVO), a co na ostrové pohledavaji (zjistit pravdu o salnytru, zabit Svatavu
loupeznici).

DtlezZité: Svatava je dcera Berethiel. Berethiel se pro ochranu dcery rozhodne seslat na H
druZinu kouzlo Poslani, které zni — ,Najdéte a ochranujte Svatavu”. H

Poté druzinu pfipravila o zbrané (tesaky a dyky) a poslala zpét pies jezero do Jizni osady. KdyZ se
druZina vzdalila od ostrova, zacaly se na postavach projevovat Ucinky silného zazZitku z ritudlu Obnovy
a dvou protichGdnych kouzel Poslani. Dostavily se urputné bolesti hlavy a pocity na zvraceni, které
vyvrcholily ztrdtou paméti a bezvédomim. A pravé na lodi uprostfed jezera v Udoli zadind samotné
dobrodruzstvi.

Poznamka: Dle pravidel kouzlo Poslani trva jen nékolik dni na 100%, pro ucely tohoto
dobrodruistvi se pocita, ze kouzlo Poslani seslané Morou ,vydrzelo” az do Ritualu
Obnovy. Dle pravidel nemlZou byt na postavu seslana dvé protichtidna kouzla Poslani,
nicméné stret dvou rozdilnych magickych sfér v tomto pripadé skoncil remizou a obé
kouzla se vyrusila.
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2 Diulezité informace k dobrodruzstvi

2.1 Historie Udoli

2.1.1 Pred civilizaci

Udoli bylo objeveno jiz pred vznikem Cisafstvi. KvQli sloZitému pfistupu do Udoli a pfitomnosti
hvozdu v ném, vdak Udoli dlouho odoldvalo prézkumnik@im. Teprve s expanzi lidi z Cisafstvi doslo
v Udoli k prvni kolonizaci. Nékolik prvnich vyprav vydrielo jen par zim a muselo se vratit. Nékteré se
nevratily nikdy. Nicméné Udoli nemohlo odoldvat vé¢né, a tak se nakonec Cisafstvi podafilo Udoli
trvale kolonizovat.

2.1.2 Novy veék

Tim Uspé$nym kolonizdtorem byl zeman Vladan Buéina z Pusté, ktery pred dvaceti lety do Udoli
prived| vechny své poddané. Nejprve zaloZil malou osadu na jihu Udoli (zdpadni bieh jezera) a zacal
kacet hvozd a vypalovat mytiny, aby mohl zasit. Prvni zima byla krusnd, ale Vladanav ,lid“ prezZil.
V prvém roce se také poprvé setkal s plivodnimi obyvateli Udoli - Erioly. Tém se moc nelibilo, Ze jim
Vladan kaci hvozd. Nikdo uZ nevi jak, ale Vladan se s Erioly dohodl a ziskal od nich dokonce povoleni
postavit u osady tvrz a rozsifit pole a louky natolik, aby celé jeho panstvi bylo sobéstacné.

Zhruba pred 15 lety vpadly ze severu do Udoli horské klany, které zacaly plenit hvozd na zapadnim
bfehu jezera. Vladan pomohl Erioldm, mnoho z nich zachranil pfed smrti za zdmi své tvrze. Klany
nakonec odtahly ze zapadniho hvozdu porazeny, zanechaly v3ak za sebou spoust. Hvozd na mnoha
mistech shotel na troud a plda byla otrdvena mrtvolami horald.

Vladan ziskal u Eriol0 uznani. Jako dikaz spojenectvi mu umoznili zaloZit novou osadu a pozdéji tvrz
na severu Udoli. Vladan mél takté? povoleno provadét geologicky préizkum v horach. Pfed osmi lety
objevili préizkumnici na severu Udoli jeskyné pIné salnytru. Ackoliv nalez salnytru znamenal pro
Vladana nesmirné bohatstvi (salnytr je dobré hnojivo, ale také vychozi surovina pro vyrobu stielného
prachu), s Erioly uzaviel dohodu o minimalni tézbé salnytru v mnoZstvi pouze pro vlastni potiebu,
aby nedoslo k poskozovani lesa a pfirody.

Pfed 6 lety vSak Vladan za zahadnych okolnosti umira a vlady se ujima po pravu Zbysek, jeho vlastni
syn. Ne vSak na dlouho. Jeho nevlastni matka Mora spolu s jeho nevlastnimi sourozenci Erhardem a
Flavii se pred 5 lety rozhodli Zbyska od moci odstavit. Zbyska nemohli zavrazdit ¢i jinak odklidit, nebot
by veskery majetek pripadl Cisafstvi. Proto Zbyska jednoduse priotravili/zdrogovali/zmamili a uklidili
do ustrani. Zbyska zbavili moci, ale vse stale provadéli v jeho jménu.

VIady se tak skryté ujima ZbySkova nevlastni matka Mora. Mora zacala porusovat veskeré dohody
s Erioly a zahdjila tézbu Salnytru a vypalovani hvozdd na zapadnim brehu jezera. Eriolové se snatzili se
Zbyskem (Morou) a pozdéji s Erhardem a Flavii dohodnout. Ti zajem projevovali, ale jen naoko.
Mezitim si upeviiovali pozice a dal vesele pokracovali v tézbé. Do Udoli pfitahli sebranku z celého
Cisarstvi. KdyZ Eriolové pochopili, Ze je Zbysek (Mora spolu s Erhardem a Flavii) vodi za nos, bylo jiz
pozdé. Zapadni breh byl jiz pod kontrolou Mory a jejich déti a ti doslova vyhnali Erioly za jezero do
vychodniho hvozdu. To bylo pfed dvéma roky.

Tisk: 23.12.2013 9/94 GC13_udoli



upoLi 2.2 Zby$ek Bucina z Pusté

2.1.3 Soucasnost

Zapadni hvozd jiz neexistuje. Pouze sem a tam lze nalézt malé hajky plvodniho hvozdu, ale jejich moc
je v porovnani svychodnim hvozdem symbolickd. Mora odesla zpét do Cisarstvi fidit obchod
se salnytrem a nabor novych pristéhovalc( a Zoldnéra. Erhard a Flavia otevreli na severu dalsi doly se
salnytrem a provedli vypady na vychodni bfeh. Tam objevili dalsi nerostné bohatstvi. Aby se k nému
pohodIné dostali, zacali stavét pres severni feku most. Eriolové, nyni Zijici pouze ve vychodnim
hvozdu, jim ve vystavbé mostu pres feku brani. Neni tydne, aby nedoslo k sabotazi praci na mostu ¢i
k atoku na délniky.

2.2 Zbysek Bucina z Pusté

2.2.1 Historie rodu

Rod Budin( je stary. Kroniky tvrdi, Ze dokonce vice nez 200 let. Prvnim v linii rodu byl Hanus Bucina z
Pusté, ktery pomohl tehdejSimu krdli kolonizovat divoka uzemi na sever od hlavniho mésta. Titul
zemana si zaslouzil pfi jedné z bitev o Uzemi, kdy diky své udatnosti, bojovému umu a znalosti taktiky
zvitézil nad presilou. Hanu$ dostal Iéno, které se dédilo z generace na generaci. Rod Budin( vsak
postupem casu ztrdcel na vyznamu. Az se pfi morové epidemii, kterd zasahla kraj zhruba pred 50 lety,
rod dostal téméF na mizinu. To se nestalo jen diky mnoZstvi pljéek na vysoky urok. Od té doby to ale
$lo s rodem Bucinl jesté vice z kopce. Stacil jeden nelrodny rok, a véfitelé zacali zabirat majetek
rodu. Lech, ktery v té dobé vladl, byl jiz velmi star a drancovani svého rodu ho brzy stalo zivot. Jeho
syn, Vladan, se rozhodl pro radikalni krok. Aby rod oddluzZil, rozprodal pidu a kyvl na nabidku Cisare,
ktery vSem, ktefi v té dobé rozsifovali jeho zemi a kolonizovali nova Gzemi, daval nové nabytou ptdu
do osobniho vlastnictvi. Vladan tedy sbalil vSe, co jesté rodu zbylo, a po vzoru svych prapredk( se
vydal s rodinou — Zenou Libusi a ¢tyfletym synem ZbySkem, a vérnymi poddanymi kolonizovat novy
kraj, kde by mohli vSichni zacit znovu.

2.2.2 Vladanova vlada

Osud tomu chtél, aby novy zaéatek hledal v Udoli. Pfed 20 lety se po jizni stezce dostal do Udoli, kde
na zapadnim brehu jezera zaloZil prvni osadu. S plvodnimi obyvateli — Erioly - se dohodl, Ze postavi i
tvrz a zabere jen tolik pudy, kolik bude potieba na sobéstacnost.

P&t let po pFichodu do Udoli ¢ekala Vladana prvni zkouska. Do Udoli pfisli ze severu néjezdnici
horskych klan(, kteti zacali hvozd plenit. Vladan pomohl Eriolidm s obranou a ochranou hvozdu i jeho
obyvatel. Za tento skutek umoznili Eriolové Vladanovi postavit dal$i osadu a tvrz v Udoli, tentokrat na
severu. Pocet pristéhovalct do Udoli se tak postupné zvysuje.

Pfed dvanacti lety umird Vladanova manzelka Libuse. O dva roky pozdéji se na jedné z cest do
CisaFstvi potkd Vladan s Morou z Ferigradu a v témZe roce si ji privadi do Udoli jako Zivotni partnerku.
Kromé syna ma tak nyni Vladan i dva nevlastni potomky Erharda a Flavii.

DulezZité: Vladan se nikdy s Morou neoZenil. Ve tedy po smrti Vladana dédi jeho syn H
Zbysek. H

Pred deviti lety je dostavéna jizni tvrz a o rok pozdéji se v severnich horach Udoli objevi jeskyné
se salnytrem. Tézba je zahdjena jen v omezené mire, prakticky jen pro potreby pfistéhovalcl, coz je
v souladu s dohodami s Erioly. Toto se vsak nelibi Vladanové druice More. Ta vidi v tézbé salnytru
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velky zdroj pfijmG a bohatstvi. Zacinaji rodinné spory, které vsak zlstavaji uvnitf rodiny, Mora se je
rozhodla vyresit po svém.

A tak je Vladan pred Sesti lety ukladné zavrazdén Morou a jejimi détmi. Vrazda je samoziejmé
maskovand jako nestastna udalost. VIadu nad rodem a Udolim piebira Zbysek, syn vladana.

2.2.3 Zbyskova vlada

Zbysek se rozhodne pokracovat v politice svého otce navzdory své nevlastni matce More. Ujistuje
kralovnu EriolG Berethiel, Ze nemd v umyslu rozSifovat tézbu salnytru nebo zabirat vétsi a vétsi
prostor na zadpadnim brehu jezera. Navic, Zbysek je tajné zamilovany do Eleniel, dcery Berethiel, se
kterou se chce vzit a tim spojit souziti Eriolt a pristéhovalcl. Krasné idylické plany vsak zarazi Mora
hned v pocatku. Rok po smrti otce je ZbySek Morou pfiotraven, nedobrovolné uvéznén a izolovan od
verejnosti na celé tfi roky. Lidu se nakuka, Ze upadl do komatu, Mora vSak nezahali a béhem té doby
je Zbysek psychicky zpracovavan Morou, aby se stal poddajnym a ovladatelnym (drogy, magie,
muceni).

DulezZité: Mora nemohla Zbyska zabit, jako to udélala Vladanovi. Zbysek je klicem H
k hornimu pravu a vlastnictvi Udoli. Kdyby Mora Zbyska zabila, viechen jeho majetek a H
prava by presla zpét na Cisare. H

2.3 Mora Warana z Ferigradu a jeji déti

2.3.1 Historie rodu

Rod Waranl ma vcelku dlouhou historii. Je to rod pochazejici z Olivového kraje. Pfesny plivod neni
znam, nebot mésto Ferigrad se v Olivovém kraji nenachazi. Rod Waran( nemél nikdy moc dobrou
povést. Rod se odjakziva Zivil pochybnym obchodem a dal by se ptirovnat k mafii. Mora Warana
expandovala svij rod do Sedmijezefi, kde se ji podafilo vydobyt si své misto a ziskat celkem slusny
majetek.

2.3.2 Vlada Mory v Udoli

VIady nad Udolim se po pfiotraveni Zbyska ujima jeho nevlastni matka Mora spolu se svymi potomky
Erhardem a Flavii. Aviak vse co Cini, ¢ini naoko ve jménu Zbyska (ve smyslu ,,Zbysek by si to tak pral“).
Okamiité zvy3uje téZbu salnytru a zahajuje jeho export do Cisafstvi. Do Udoli p¥ivadi dalsi a dalsi
pfistéhovalce. Témi jsou bud obycejni lidé, ktefi touZi po zbohatnuti, lepSim Zivoté, a nebo Zoldaci
pochybné minulosti, ktefi maji za kol chranit a zabezpecit hladky chod, podnikani“ Mory a udrzovat
v Udoli Fad.

Novi pristéhovalci z fad obycejnych lidi netusi, 7e jsou ldkani do pasti. Po pfijezdu do Udoli jsou
okradeni a stavaji se z nich bud nuceni hornici v severnich dolech, femesinici v dilnach ¢i rolnici na
polich kolem tvrzi.

| pavodni pristéhovalci, tzv. Vladanav lid, se stavaji novodobymi otroky. Ackoliv je Vladanovych lidi a
novych pfistéhovalcl vice nez Zoldakl, neni Zadna Sance povstat. Nikomu neni dovoleno opustit
Udoli. Na jizni stezce z Gdoli vznika v soutésce strazni hlaska se stdlou posadkou, ktera jakykoliv pokus
o Uték z Udoli trestd v lep$im pFipadé okamZitou smrti, v hor&im nucenou otrockou praci az do Umoru
v dolech na severu Udoli.

Tisk: 23.12.2013 11/94 GC13_udoli



upoLi 2.4 Horské klany

Eriolové samozfejmé pfisun novych a novych lidi do Udoli registruji a nelibi se jim to, ale Mora hraje s
Berethiel divadlo, ¢ile k tomu vyuZivaje zmdmeného Zbyska. BEhem dvou let od odstaveni Zbyska od
vladdy dochdzi ¢im dal tim vice k Sarvatkdm mezi Erioly a Mofinymi Zoldaky. Pred tremi lety se
dokoncuje stavba severni tvrze, kterd je podstatné vétsi nez ta jizni. Stava se hlavnim sidlem Mory.
Jakmile se Mora citi vojensky silnd, zazracné ,uzdravi“ Zbyska a probudi ho z komatu. Zbysek
prohlasi, ze byl otrdven Erioly a rozkaze za trest vSechny vyhnat ze zdpadniho bifehu jezera. Zaroven
naridi pokraCovat v navySovani tézby a dalsim geologickém prizkumu.

Zhruba pred rokem opustila Mora Udoli a vratila se zpét do Sedmijezefi, kde se stard o prodej
salnytru, ¢erny obchod s ,nepfiznanym“ salnytrem (pozdéji i s vyrobenym stfelnym prachem) a nabor
novych pfistéhovalcd & Zoldnérd. VIady nad Udolim se tak ujima jeji dcera Flavie. Samoziejmé i syna
Erharda Ize po¢itat za spoluvladce Udoli, Erhard viak nema takovy vliv jako Flavie.

2.3.3 Vlada Flavie

Potomci Mory zGstavaji v Udoli a maji na starost zaji$téni tézby a pravidelnych dodavek Salnytru do
Cisarstvi, stejné jako dalsi prizkum a expanzi. Zejména Flavie je pricinliva, a snaZi se matce dokazat,
Ze se ji vyrovna. Tézbu Sroubuje na maximum. Prace pod vlddou Mory, byla pomalu dovolenou
v porovnani spraci pod vlddou Flavie. Umrtnost vdolech nebyvale vzrostla stejné jako
zamérna krutost a utoky ze strany Zoldaku. Ty zvysuji bojacnost a poddajnost ostatnich ,,obyvatel”.

Dulezité: Flaviina krutovlada byla jednim z impulzt vzniku Odboje.

2.3.4 Erhardova snaha vyniknout

Pozadu nezlstavd ani Erhard, ktery v celém pribéhu sehraje roli nejvétSiho mouly. Nema takovy
inteligencni potencial jako Flavie, a véci dokaze fesit jen silou. Vsugeroval si, Ze jeho poslani je
obsadit vychodni breh jezera, vymytit Erioly a umoznit tak dalSi expanzi tézby. Napad jisté nebyl
Spatny, ale Mora a ani Flavia o ném nechtéla ani slySet. Mora by musela najmout vice Zoldaku pro boj
s Erioly, coZ by zvysilo naklady na cely obchod se salnytrem a zaroven snizilo zisky.

Erhard se vSak myslenky nevzdal a vymyslel vlastni plan. Od Zbyska i Vladana casto slychal historky o
tom, kterak horsky lid napadl pred patnacti lety Udoli a odtahl s nepotizenou. Rekl si, co? takhle
naverbovat horsky lid, aby pordzku Erioldm (a Vladanovi) vrétil. Horsky lid bude mit svou
odplatu (odvedou si Eriolské Zeny do otroctvi a dostanou valecnou kofist) a Erharda konecné budou
brat vainé jako schopného vladce.

Erhard nakonec Flavii presvédcil, aby vénovala prostfedky na vystavbu mostu pres feku (délniky,
material, Zoldaky) a pred deviti mésici zacal se stavbou. Pfed péti mésici Erhard vyraZi s doprovodem
po severni stezce navstivit horské klany. Setkd se svidcem nejvétsiho klanu — Morshakem
Rudovousem. Ten s Erhardovym planem souhlasi a oba se dohodnou, Ze aZz bude most dostaven,
Erhard znovu navstivi Morshaka a spolu pak vyrazi do Udoli pobit Erioly.

To se také pred mésicem stalo a Erhard vyrazil se svoji druZinou po severni stezce za Morshakem.
Jaké v3ak bylo jeho prekvapeni, kdyZz ho Morshak misto doprovodu uvéznil...

2.4 Horské klany

vvvvvv

na hranice Cisafstvi plenit, ne vSak vtakovém mérfitku, aby to v Cisatstvi nékoho pfilis trapilo.
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Nepocitaje samoziejmé pohranicni vesnice. Horalé jsou organizovani v klanech, které spolu pfilis
nekomunikuji. Tedy az na najezdy.

V dobrodruZstvi se objevi horalé hned dvakrat. Poprvé v historickych zdznamech, kdy napadli Udoli
jesté za vlady Vladana. Podruhé pak béhem samotného dobrodruzstvi. Erhard se totiz rozhodl uzavrit
spojenectvi s horskymi klany. Dohoda spodiva v tom, Ze horalé pomUlzou Erhardovi vyhladit Erioly
z vychodniho btehu jezera. Na oplatku si mohou horalé zotrocit Zeny a déti Erioll a pobrat veskeré
jejich bohatstvi.

Horalé jsou viak nevyzpytatelni, a rozhodli se dohodu porusit a zabrat si Udoli pro sebe. Erhard je
totiz nezkuSeny vyjednavac a prozradil pfilis o svych planech a problémech (trable s loupezniky, pocty
Zoldakd, Ze na vychodnim brehu je spousta dol ukryvajicich neskutecné bohatstvi, apod.). Horalé se
proto rozhodli Erharda zradit v okamziku, kdy je dle dohody mél navstivit tésné pfed dokonéenim
mostu pres feku. Pro zradu maji i jeden trumf v rukdvu — znaji jako jedini tieti vstup do Udoli skrze
jeskynni systém. Horalé tak rozdéluji armadu. Jedna ¢ast jde spolu s Erhardem severni stezkou, druha
¢ast mezitim potaji vstoupi do Udoli jeskynnim systémem. Vidcem horskych klanG je Morshak
Rudovous.

2.5 Alchymista Konias
Dalsi dlleZitou postavou v celém pfibéhu je alchymista Konias. Hradi se o KoniaSovi mohou poprvé
dozvédét ze Sluncesvitu, kde o ném vy3el ¢lanek jako o Reznikovi z Novomésta.

Konids byl odjakziva velmi dobry ucen alchymie. Zajimala ho vSechna temna a dosud neprobadand
zakouti této védy. Byl fascinovan organizaci lidského téla, kterou poznal pfi pitvach béhem studia. Na
druhou stranu vnimal zranitelnost lidského soustroji. V jeho zvracené mysli se zrodil plan, ktery
nazval Humana Ferri, tedy Zelezny clovék. A tak zacal se svymi pokusy. Undsel lidi a snazil se nahradit
Casti jejich pohybového Ustroji Zzeleznymi implantaty. Ze zacatku nebyl pfiliS Gspésny, a spousta
unesenych zemfela v prvnich fazich pokus(. Nicméné Konids dokdzal nemozné a konecné se mu
zacalo dafit. Zatemnil a izoloval mysl/dusi unesenych tak, aby nemohla vnimat bolest operaci a prvni
Zelezni lidé se mohli zacit rodit.

JenZe vse prasklo. V Novomésté se zacaly nalézat Casti tél, ze kterych trcely kusy Zeleznych dratd a
plechll. Konias dostal strach. Necekal, Zze nalezy tél nevéstek a Zebrakd vyvolaji takovy rozruch.
Narychlo prerusil svdj projekt Humana Ferri a co nejrychleji se klidil z Novomésta a Zelezného kraje.
Azyl nasel v Kristadlovém kraji v hlavhim mésté Bizu. Zacal provozovat klasickou alchymistickou
Zivnost, a na chvili poslal svij projekt k ledu. Ale ne na dlouho. Zvracena mysl a touha po objevovani
mu nedala spat, a tak se opét pustil do odlovu lidi a zkoumani moznosti sestrojit Zelezného clovéka.

Ackoliv si daval Konias pozor a mrtva téla z pokust se snaZil co nejvice ukryvat, stejné se vse znovu
provalilo. Holt krysy na smetistich jsou sviné. Opét si narychlo sbalil, opustil Bizu i Kfistalovy kraj a
vydal se dal na vychod do Sedmijezefi do hlavniho mésta Perletova. Bylo mu jasné, Ze ted uz o ném
CVO vi, nebo alespon tusi, Ze stoji za vrazdami.

Nahoda tomu chtéla, Ze potkal pfitele ze studii, ktery pracoval pro Cech zbrojitd. Pfitel mu dohodil
zajimavy kseft — pracovat pro cech jako $pién ve vzdaleném Udoli mimo civilizaci. Pro Koniase p¥imo
dar z nebes. Nevahal ani chvili a nabidku pfijal. To bylo pfed cca deviti mésici.
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Jakmile dorazil Konia$ do Udoli, rychle se zorientoval a vycitil pFileZitost, jak opét pokracovat ve svém
projektu Humana Ferri. Vetfel se do pfizné Flavie, spravkyni Udoli, tim, Ze ji vnuknul my$lenku, aby na
misto prodeje salnytru zacala stfelny prach sama vyrabét. Ze je nékolikandsobné draz$i nez salnytr a
hlavné prodejnéjsi komoditou na ¢erném trhu. A hned se sam nabidl, Ze vyrobu stfelného prachu
technologicky zajisti.

Navic se Flavii pfiznal, Ze byl najat cechem zbrojif jako Spion a prasknul dva predchozi Spiony jako
dlkaz své loajality. Po Flavii na oplatku chtél, aby mu umoznila nerusené badat v oboru alchymie.

Flavie na napad Konidse kyvla, a umoznila mu dal pokracovat ve svém projektu Humana Ferri. Konias
se Cinil. Pfed sedmi mésici otevrel dll na siru, zahdjil vyrobu drevéného uhli a nechal postavit
vyrobnu stfelného prachu v jedné z jeskyni pobliz Severni osady. Pred pll rokem vyrobil prvni stfelny
prach. A konec¢né se mohl pustit znovu do svého projektu.

Nejprve zdokonaloval techniky propojeni lidského masa s Zelezem na mrtvych hornicich dodanych
Flavii. Asi pfed mésicem se na KoniaSe usmalo Stésti. V Severni osadé vypukla epidemie Uplavice.
Nakazené si vzal k sobé na ,1é¢eni” a zacal vyrabét prvni biogolemy. Ty pfed tfemi tydny nainstaloval
v Jizni osadé jako strdzce sypky a skladu salnytru a stfelného prachu. Také propustil svych deset
nadenikl ve vyrobné stielného prachu, a taktézZ je nahradil biogolemy.

2.6 Eriolové

Pavodni obyvatelé Udoli. Maji vzhled podobny elfim. Jsou jejich vyvojova slepa vétev — vzdaleni
pribuzni. Do Udoli pfisli jiz pred stovkami let a diky ochrang, kterou jim Udoli poskytovalo, se v ném
natrvalo usadili. Z dnes jiz nezndmych pficin prestali Eriolové ihned komunikovat s ostatnimi elfy
mimo Udoli, a od té doby se vyvijeli vlastni cestou.

Po elfech zdédili kladny vztah k ptirodé a jisty smysl pro souznéni se v§im Zivym. DokdaZou vyuZivat
moc hvozdu, avSak pouze vsurové podobé (lécitelstvi, drobna Uprava pocasi, mluveni/ovladani
zvitat). Vzhledem k minimu nepratel nejsou Eriolové pfilis kovani v boji.

Spolecenstvi Erioll je matriarchalni. Krdlovna Berethiel je zaroven nejvyssi knézkou.

2.6.1 Vztah K pristéhovalcim

Eriolové se kontaktu s lidmi z Cisafstvi vidy vyhybali. Prvni kolonizatory nechdvali na pokoji a snazili
se vyhnout jakékoliv interakci. Ve se zménilo s ptichodem Vladana do Udoli. Kralovna Berehtiel
umoznila zemanovi Vladanovi se usadit a dokonce postavit tvrz. Ne vsichni Eriolové to nesli s libosti,
ale o pét let pozdé&ji byli radi, ze Vladan v Udoli je. To kdy? bylo Udoli napadeno horskymi klany, které
by ho vyplenili, nebyt Vladana a pfistéhovalca.

Vztah Eriold k pfistéhovalcim byl od té doby velmi dobry. Obé komunity spolu Zily v souznéni, byt
k vzdjemnym interakcim dochazelo minimalné. Vse se zménilo po smrti Vladana a prevzeti moci
Morou. Ta porusila veSkeré dohody uzaviené s Erioly. Netrvalo dlouho a doslo k prvnim vazinym
incidentim. Vétsinou se jednalo o provokace ze strany Mofinych lidi. Nejprve nevinné Sarvatky presly
v prvni krvavé bitky a pozdéji i vrazdy. Eriolové se nedokazali u¢inné branit, coz vedlo k jejich frustraci
a vzrastajici nenavisti. Poté, co doslo k vyhnani Eriol( ze zapadniho bfehu Jezera, zménila se nenavist
v Ciry fanatismus s cilem vyvrazdit vSechny nekErioly.
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2.6.2 Kralovna Berethiel

Berethiel je mocna druidka, kterd vede lid Erioll jiz nékolik desetileti. Jeji vék je, stejné jako u elfd,
velmi té7ké odhadnout. DlleZité je, Ze zaZila prvni pokusy lidi kolonizovat Udoli a byla u toho, kdyZ se
to povedlo Vladanovi. Berethiel byla ta, kdo de facto umoznila Vladanovi prezit v Udoli prvni zimu.
Dnes jiz nikdo nedokaze fici, zda to bylo kvlli jeho charismatu, ¢i vidéni, které Berethiel naznacilo, Ze
Vladan je néjak s osudem Udoli spjat.

Kdyz Vladan pred Sesti lety zemfrel, zacala Berethiel litovat svého rozhodnuti dovolit jeho lidu zUstat
v Udoli. Vi, 7e za vée miZe Mora a jeji déti. Sv(ij hnév viak vztahla na viechny. Berethiel se citi vina za
to, jakym smérem se ubird osud Eriol(. Proto se rozhodla svoji chybu oddinit. Jeji vidéni budoucnosti
z poslednich dnl naznacovaly, Ze osud Eriolll mifi na rozcesti, kde bud narod Eriol0 zanikne, nebo
bude dal Zit.

Berethiel nechtéla nechat nic nahodé a rozhodla se povolat do boje nejvyssi moc hvozdu. Pomoci
Ritudlu obnovy spustila fetézec udalosti, kterym jiz nelze (?) zabranit. V ¢em Ritudl obnovy spociva, je
popsano v dalsi kapitole.

2.6.3 Ritual Obnovy

Obnovou se rozumi totdlni vyhlazeni vSeho z povrchu zemského a nového zacatku. Na obnové se
podili viechny Zivly. Nejprve postihne Udoli zemétfeseni (projev Zemé), které vystiida vichfice
(projev Vzduchu). Po vichfici bude nasledovat horko spojené s pozarem (projev Ohné) a nakonec vse
ukondi prudky dést a povoderi (projev Vody). V redlu budou mit jednotlivé udalosti nasledujici dopad.

Pfi zemétreseni dojde k popraskani skalnich masivl, predevsim pak masivu na severu udoli. Pfi
vichfici, ktera zasdhne Udoli z jihu na sever, budou zldmané stromy a vétve spolu se suchym listim
navaté pod severni masiv Udoli. Pfi nasledném vedru dojde k zapaleni nahromadéného dieva a listi
pod severnim masivem. Dobéla rozpaleny masiv pukne pod nahlym privalem desté. To by samo o
sobé nic nebylo, pokud by uvnitf severniho masivu nebyl obrovsky rezervoar vody. Po puknuti
severniho masivu se celym Udolim pFeZene vodni vina zhruba 5 séhii vysokd, ktera smete vie, co se ji
postavi do cesty. Ochranéna bude pouze vychodni ¢ast Udoli, nebot ta neni pfimo nad severnim
masivem a jeji poloha je pravé o 5 sahl vys neZ zapadni bfeh jezera. DalSimi misty, které odolaji
zaplavové viné, jsou severni tvrz, jizni tvrz a Konsky hibet.

Ritudl Obnovy byl proveden pravé v dobé, kdy byly postavy na jezernim ostrové.

2.6.4 Eleniel alias Svatava alias Helena

Eleniel je dcerou kralovny Eriol(i Berethiel. V minulosti se zamilovala do Zbyska, syna tehdejsiho
vladce Vladana. Jejich laska byla tajnd, preci jen svazek lidi ze dvou rGznych kultur jesté nebyl tak
obvykly. KdyZ byl Zbysek priotrdven a izolovan od okoli, velmi téZzce to nesla. Snazila se k Zbyskovi
dostat, ale nikdy se ji to nepodafilo. Se strachem pak pozorovala, jak se proménuje zdpadni bfeh

jezera.

Tti roky doufala, Ze se vSe zméni a Ze se Zbysek probudi. Jaky byl pro ni Sok, kdyz se Zbysek konecné
probral z komatu a poprvé vystoupil pred lidmi. Byl to uplné jiny clovék. Obvinéni, ktera pronasel vici
jejim lidem, nenavist kterou vyzarovala jeho tvar, ten zly hlas ji Uplné vyrazil dech. Nevéfila vlastnim
oc¢im ani usim. Stale dokola se ptala, kde je Zbysek, kterého znala a co se s nim stalo?
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Na premysleni neméla moc Casu. Pogrom Eriol( zacal par vtefin po skonceni Zbyskova projevu.
Nastésti se ji podafilo dostat se na vychodni bfeh zpét k matce Berethiel. Hodné dlouho premyslela,
¢eho byla svédkem. O rok pozdéji méla Eleniel podivny sen, kde se ji zdalo, ze ji Zbysek vola o pomoc.
Byla rozhodnuta vratit se zpét a zjistit, co se se Zbyskem stalo.

Zhruba pred rokem se vraci zpét. Vydava se za sestru |écCitelku Helenu a postupné se dostava az
pfimo do sluzby v Severni osadé. Pfistup do Severni tvrze je ji vSak zapovézen. LéCi se jen v kasarnach,
pripadné u ni vdomku. Nezoufa, je trpéliva a kontaktuje Vladanovy byvalé blizké spolupracovniky.
Postupné zakldda odboj pod krycim jménem Svatava a stale doufa, Ze jednoho krasného dne bude
mit moZnost potkat se se ZbySkem tvari v tvar...

2.7 0dboj

Jedna se o skupinu odbojarl rekrutovanych vétsinou z prvnich osadnikd a uprchlikd pred krutovladou
Mory a Flavie, tzv. Vladanova lidu. Cely odboj ¢ita asi 60 lidi, ktery je rozdélen na dvé vétsi odbojové
skupiny a jednu mensi, vznikajici pfimo v Severni osadé. Prvni skupina (15 lidi) operuje v okoli Jizni
osady. Veli ji myslivec Oldfich. Uto¢isté ma v jeskyni nedaleko myslivny. Druhd skupina (30 lidi)
operuje v okoli Severni osady. Utocisté nalezla ve velké dievorubecké chalupé. Druhé odbojové
skupiné veli Zavis. Treti odbojova skupina vznikla pfimo v Severni osadé pod taktovkou samotné
Svatavy (15 lidi).

Prvni akci odboje bylo potopeni vSech lodi kotvicich v Severni osadé. Stalo se to pred deviti mésici.
Od té doby dochézelo predeviim k prepadavani karavan mificich z Cisarstvi do Udoli (potraviny,
material, naradi, atp.) ¢i ze Severni do Jizni osady (salnytr, stfelny prach). Posledni dvé akce odboje se
udaly v okoli Severni osady. Pfed tydnem napadl| odboj rozestavény most na vychodni breh jezera.
Akce byla velmi neuspé$na. Byli zabiti tfi odbojafi a jeden, Simon, byl zranén a zajat Zivy. Toho
nastésti pred vyslechem zachranila Svatava, kdyz jej uspala a prohlasila za mrtvého. Posledni akci
odboje byl dtok na sirné doly a milife. Tato akce byla docela Uspésna. Odboj napachal Skody a
nepfisel ani o jednoho ¢lena. Utoku se zGcastnil i zachranény odbojai Simon. PFi akci ho sice poznal
jeden z vojakd, ale ackoliv prezil, zcvokl se z toho (Lajosz).
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3 Cast1

V prvé &asti dobrodruzstvi se druZina seznamuje s Udolim. A¢koliv postavy netusi, pro¢ v Udoli jsou,
zjisti, Ze lidé z Jizni osady je povaZuji za naverbované Zoldaky. Po seznameni se situaci bude prvnim
ukolem druziny vySetfit vrazdu strdiného. Béhem plnéni Ukolu se setkaji s odbojem, se kterym
zacnou pravdépodobné sympatizovat. Pokud ne, na hru to nema zasadni vliv. Zavér prvni ¢asti se pak
nese v duchu zaskodnické akce na sypku Jizni osady. Mohutny vybuch skladu stfelného prachu (a
nasledné zemétreseni) vyvolaji prvni vzpominku na Ritual obnovy.

3.1 Nalodi
Uvodni ¢ast by méla slouzit pro vykresleni atmosféry Udoli.

vvvvv

nepropustnd mlha, kterd na vds svymi vihkymi chuchvalci dotird. LeZite schouleni do pldsti na dné
vlhké, neveliké pramicky. Drobné viny splouchaji o jeji stény. Kromé nich neslysite viibec nic.”

DulezZité: Hracliim sdél, Ze jejich postavy si viibec nic nepamatuji. Nevi, jak se ocitly na
pramicce, pouze si nékteré pamatuji podivny sen — viz dale. Ztrata paméti se tyka
vzpominek, nikoliv instinktl, pocitti a vrozenych dovednosti. Tedy kouzelnik vi, Ze je
kouzelnik, cholerik ztistava cholerikem, jedna postava vi, Ze k druhé ma uréity vztah
(pratelstvi, nenavist, respekt), ALE postavy netusi, ¢im se Zivi (Zoldaci, CVO, obycejni
dobrodruzi) a jaké uamysly je zavedly az na pramicku.

Hraci dostanou papir s popisem snu, ktery se jim zdal tésné predtim, neZ se probudili. Kazdy z hracu
ma popis trochu jiny — viz nasledujici podkapitola.

3.1.1 Sny dobrodruhu

Vsechny sny na sebe navazuji. Snd je celkem Sest, ale druZina dostane jen prvnich pét a to
prednostné inteligentni postavy. Sny jsou v pfilohach pro hrace. Popis, co postava béhem snu proZiva
je pfimo spojena se staro-elfskym textem:

e zemi strida vitr e WAAHILYA ALA KEMEN

e vitr stfidd ohen e UURHILYA ALAWAA

e ohen stfida voda e LINQUE HILYA ALA UUR

e voda pfinasi smrt e LINQUE KOLA UNQUALE

e smrt je zaCatkem Zivota e UNQUALE NA ESSE KUILE
e ivot je Zemé (Gaia) e KUILE NA AMBER (KEMEN)

V ptipadé, Ze je v druziné elf, ¢i opravdu velmi inteligentni postava, je mozné tomu hraci prozradit vyznam
dvou tfi staro-elfskych slov:

KEMEN = zemé, HILYA = nasleduje, WAA = vitr, UUR = ohen, LINQUE = voda, UNQUALE = smrt, KUILE =
Zivot, AMBAR = Zemé, ESSE = zacatek, KOLA = nést, ALA = po, NA = je

Hradi by si méli sdélit své sny a pokusit se zjistit, co se vlastné stalo. Ze svych sn(i se vSak nic moc nedovi.
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7 v

DulezZité: Pro prvni Cast neni dileZité, aby druZina rozlustila, jaky vyznam maji sny. Pokud se

do toho druzina preci jenom pusti (jako Ze se vétSina alespon pokusi), méla by pFijit pravé na
to, Ze vSech pét snl na sebe navazuji v jeden sled udalosti.

3.1.2 Vybaveni postav

Pokud se postavy nebudou ptét, PJ po chvili postavdm sdéli, e viechny maji na sobé pldst se znakem {{!,
ktery jim pfijde cizi. Dale sdéli postavam, Ze nemaji zadné zbrané, zbroj ani vybaveni (neviditelnou tornu a
drobné ozdoby ano). Nech chvilku hrace mluvit a pak sdél viidci druziny a jeho pobocnikovi, Ze maji ve svém
obleceni tajnou kapsu a v ni celkem tfi dokumenty:

e svodka od CVO o Zbyskovi z Pusté
e |etak ,Hleda se Svatava Loupeznice” od Mory
e kus papiru se Sesti jmény

Dokumenty jsou v pfilohach pro hrace. Jakmile se hraci trochu vypovidaji, sdél jim nasledujici:
»Najednou se po vasi pravici objevi v ddli drobné tlumené svétlo. Tézko rici pfes mlhu, co je jeho zdrojem...”

Svétlo pochazi z malé lucerny, kterd je povésena na ty¢i na molu u Jizni osady. At uZ bude taktika druziny
jakdkoliv, ocitnou se brzy postavy na bfehu.

3.2 Jizni osada

K dispozici jsou dva planky osady — jeden pro PJ a dalsSi pro hrace. V osadé je nékolik desitek chatréi a par
chalup, které jsou takhle brzo rano ztichlé a tmavé. Vypadaji, jakoby opusténé, coz vSak neni pravda a
hobitdv ¢ich zaznamena pFitomnost lidi. Ze brehu neni vidét samotna tvrz.

V ptipadé, Ze postavy nebudou chtit prozkoumadvat chatrce, ale pokusi se zmapovat celou osadu, urcité
drive ¢i pozdéji narazi na mrtvé télo straznika a Jizni tvrz —viz 3.3 a 3.4.

V pfipadé, Ze druzina bude pfili$ opatrna a zlstane do rozednéni nékde v lese, pak pouze dojde k tomu, Ze
budou udalosti v osadé sledovat z povzdali — viz 3.2.3. Na samotny pribéh dobrodruZstvi to nema vliv.
Pokud by postavy nemély touhu vylézt z Gkrytu ani po rozednéni, je mozné jim poslat vstfic psa ¢i straz.

3.2.1 Prizkum chatrci

Postavy se mohou pokusit do nékteré z chatréi dostat. V prvni chatrci, kterou navstivi, bude spat rybar
s manZelkou, dvéma dospélymi dcerami a malym synem. Probuzeni obyvatelé se budou strachy trast,
brecet a prosit postavy, aby je nechali na pokoji, Ze nic neudélali. Matka navic bude na kolenou prosit, aby
druZina nechala jejich dcery a at si radéji vezmou ji. Pokud se postavy budou snaZit obyvatele ukonejsit,
nebude jim to moc platné — plasté se symbolem ! prosté mistni lidi dési. Aby se postavy néco kloudného
dozvédély od obyvatel, musi je zmamit, oCarovat, nebo ziskat davéru.

Samoziejmé, budou-li postavy netaktni, vSe jesté zhorsi. MliZe se stat, Ze jim obyvatelé nabidnou néjaky
Uplatek, ale vidy se bude jednat maximalné o par médaka. Ostatni obyvatelé nebudou zasahovat.
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3.2.2 Obecné znalosti obyvatel Jizni osady

Obycejni obyvatelé Jizni osady mlzZou postavam sdélit v pribéhu prvni ¢asti nasledujici informace:

Kde se druzina nachazi

Jizni osada, Udoli, Sedmijezefi, CisaFstvi

Co znamena znak ! na
plastich

je to znak Mory Warany z Ferigradu. To ona najala vétsinu lidi pro praci v Udoli.
Je to také nevlastni matka Zbyska, ktery tady tomu vSemu vladne.

Popis okoli osady

jste v Jizni osadé v Udoli. Viude kolem jsou lesy. Jizni osada je pouze prestupni
stanice do Severni osady, kde se té7i bily prasek (salnytr). Jezero rozdéluje Udoli
na zapadni ¢ast a vychodni, kde Ziji ptivodni obyvatelé Udoli.

Jizni hlaska

Uplné na jihu je jediny vstup do Udoli, kde je i mala strazni hlaska.

Kdo tu vladne

V Jizni osadé je panem Gorden, ktery tu dohlizi na poradek.
Celému Udoli vladne Zbysek.

Zby3ek

Zbysek je o hodné prisnéjsi pan nez jeho otec Vladan. Dba vic na sebe a svlj zisk

nez na lidi, ktefi mu ho pfinaseji. Ma dva nevlastni sourozence — Erharda a Flavii,
se kterymi si dobfe rozumi. Jeho otec Vladan je uZ asi Sest let mrtvy, stejné jako
matka Libuse, kterd zemftela jiz hodné ddvno.

Taky ma nevlastni matku — Moru, kterd véak Udoli opustila asi pfed dvéma lety.

Eriolové Elfové, co ziji na vychodnim bfehu Jezera. Byli tady odjakziva. V Severni osadé
jsou s nima pry problémy. Podnikaji vypady na zapadni breh a zabijeji lidi. Pfed
péti léty, kdyz jesté Zili na zdpadnim brfehu se pokusili otravit Zbyska — vladce

Udoli.

Loupeznici Rebelové proti Zbyskové vladé. Prepadavaji karavany a vselijak skodi. Vede je
loupeZnice Svatava zvana Hrdlofezka. Pry omami vojaky a pak jim podreze hrdlo

britvou. LoupeZnici plsobi i v Jizni osadé. Obc¢as néco ukradnou a nebo znidi.

Ceslav,Chotimir, Konias,
Mések, Jaros, Vojslav

Ta jména obyvateldim nic nefikaji.

Obyvatelé urcité neznaji kdovijaké podrobnosti. Stoprocentné se postavam nezmini o loupeznicich, byt
samoziejmé o nich vi. Na otdzky, jak se jim Zije, urcité nebudou mluvit oteviené o otroctvi a utlaku. | pod

vlivem budou mluvit spiSe o ,,tézkych casech, divné dobé ¢i odvékém udélu robotnikd”.

3.2.3 Porozednéni
Zatimco budou postavy vyslychat obyvatele, venku se rozedni a osada oZije. Postavy si budou moci naplno
prohlédnout bidu a zmar, ktery v osadé panuje:

,0Cekdvali jste, Ze se tvdar osady zméni jakmile se rozedni a mlha se zvedne. BohuZel se tak nestalo a osada
snad vypadd jesté neutésenéjsi, neZ byla za tmy. Chalupy nejsou vibec opravované, na nékterych si vsimadte
ponicenych stfech. Prostor mezi chalupami je neuklizeny, plny bahna po desti a vsude to pdchne moci a
hnojem. Obyvatelé se hrbi pod tihou ndkladu Ci ndradi. Nikde neslysite détsky smich Ci stékot psu. Dusivou
atmosféru jesté podtrhuje dvouclennd hlidka, kterd kontroluje, co se na ulici déje. KaZdy z obyvatel se snaZi
hlidce vyhnout. KdyZ se to nepovede, hlidka si neodpusti kopanec Ci Stulec ndsadou od piky.“

Pokud se postavy budou do potycky montovat, budou se napadeni straZci divit, ale do Sarvatky se poustét
nebudou. Poznamenaji pouze, Ze jsou novacci a Zze by si méli uvédomit, na ¢i strané jsou. Pokud postavy
pouziji viditelné magii (blesky atp.), budou se vsichni kolem nich divit — véetné strazi. Jind hlidka jim pak
fekne, Ze Gorden je jiz hled3, Ze se maji okamzité hlasit v Jizni tvrzi.

V pfipadé, Ze jsou postavy stale v nékteré z chatréi, ozve se zvenku Zensky kfrik, ktery trha usi. Poté se
pridavaji dalsi a ruch v osadé se zvysi. PGjdou-li postavy za kfikem, spatti téZ mrtvolu strazného —viz 3.3.
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3.3 Mrtvola strazného

Strdzného mohou objevit samy postavy, budou-li zkoumat osadu uZ v noci, pfipadné to za né udéla jedna
z obyvatelek, ktera jde po rdnu s cerstvymi vejci do Jizni tvrze. V pfipadé, Ze druZina nalezne mrtvolu
strazného jako prvni, vyloupne se mrtvola z mlhy a pro postavy to bude trochu Sokujici zazitek.

,,Do ponurého ticha se najednou misi pravidelné vrzani dreva. Kvik, kvik, kvik. Pfed vami se z mlhy vyloupne
matné svétlo a z néj vystupujici podivny stin. Vypadad to jako strom, ale ten stin se viibec nedotykd zemé.
Kdyz se opatrné blizite, ten podivny stin nabird na tvaru. Urcité je to Clovék, ktery jako by levitoval nad zemi.
Vrzdni dreva sili a vy si vSimdte, Ze se postava pred vdmi mirné hybd. Doleva, doprava, doleva doprava...”

Kdyz se druzina pftiblizi, zjisti, Ze se na Sibenici houpe obéseny muZ. Scéna je osvétlena jen aby bylo vidét na
mrtvolu. Muz je mrtvy, fialovy jazyk mu visi z Ust jak kus rozzvykaného masa. Oci ma vypoulené a prazdné.
Ackoliv nefoukd vitr, muz se jemné pohupuje zleva doprava. Ma na sobé pouze kalhoty, které maji
v rozkroku velkou rudou skvrnu. Na krku mda kromé opratky pfipevnénou dievénou ceduli, na které je
uhlem napsano: ,Spachal sem zlo€yn a zaplatil sem. Brzi pfidou na fadu ostatny.” Cedule je k dispozici
v materidlech pro hrace.

Mrtvym je strazny Wolf, ktery neddvno spolu s dalsSimi dvéma strdznymi Sigmundem a Walterm zndsilnil
dceru mistniho rolnika. Znasilnéna se z Utoku nevzpamatovala a druhy den zemrela. Tento zloCin potrestali
lidé z odboje po svém. DlleZité informace o indiciich, které vedou k dopadeni vrah( strazného jsou
v kapitole 3.6.

3.4 Jiznitvrz

Osadé dominuje tvrz, ktera se nachdazi na malém skalnatém vybézku, asi 30 sdhl od jezera. Kolem
skalnatého vybézku je tfi sahy vysoka palisddova hradba s jedinou branou mitici do osady. Samotna Jizni
tvrz je celd z kamene. Vstup do tvrze je skrze branu, kterd je umisténa celem k jezeru. Za branou se nachazi
malé nadvoricko, kterému dominuje studna s rumpdlem. Nad studnou se nachdazi kamenna socha divky se
dzbanem. Na severni strané tvrze je hodovni sal a nad nim ubikace. Na zdpadni strané se nachazi donjon,
ktery ma celkem 4 patra ve kterych se nachazi pokoje pana hradu a v pfizemi kuchyné. Na vychodni sténé
jsou pak sklady a ubikace posadky. K jizni strané je pfilepen pfistfesek pro zvifata a pochozi ldvka odkud Ize
branit pfistupovou cestu k brané.

3.4.1 Gorden - pan tvrze
Panem tvrze je Gorden, ktery se pfimo zodpovida Zbyskovi (Erhadovi a Flavii). Prvni setkani s Gordenem
probéhne asi takto:

,Vidite pred sebou statného muZe pokrocilejsiho véku. Houpe se na Zidli, nohy md na stole a u pasu
v pohotovosti dlouhy mec. Jeho tvdr je kamennd, neprozrazujice jediny cit. KdyZ vzhlédne od svitki, které
pravé cte, chlad v jeho ocich vds na chvili ochromi. Sundd nohy ze stolu a pomalu vstane. Je obleceny
v krouzkové zbraji, koZenych kalhotdch a okovanych botdch.

Gorden je na postavy nastvany, protoze se u néj mély hlasit hned rano poté, co se vratily ze zkousky (zjistit,
co je na ostrové uprostred jezera). Vzhledem k tomu, Ze postavy ztratily pamét, maji velky problém.

Na postavy se Gorden ihned obofi a Zada si vysvétleni, kde se celou dobu fldkaly a pro¢ se u néj hned
nehlasily. Hraci by neméli s odpovédi pfilis otalet. Gorden se bude ptat, co na zkousce postavy vidély (h3j
uprostied ostrova s kamennym kruhem a oltafem...), aby si mohl ovéfit, Ze postavy skutecné na ostrové
byly.
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Gorden samoziejmeé vi, Ze se postavy ted zdrZovaly v osadé. Pokud postavy pouZily v osadé magii, bude se
jich ptat, pro¢ tyto vlastnosti nezminily pfi prichodu do Udoli. Prosté a jednoduse, Gorden druzina pékné
zjebe a dd ji najevo, Ze jsou zrali na potrestani. Nicméné Gorden dd postavdm Sanci si svoji Spatnou reputaci
napravit a da jim ukol...

3.4.2 UKol od Gordena

DruZina dostane od Gordena ukol s Sibeni¢nim terminem — vypatrat vraha strazného Wolfa do 24 hodin a
privést ho ke Gordenovi zivého. Pokud se to postavam nepodafi, sebere jim Zold a posle je do severnich
dold tézit salnytr.

DuleZité: Gorden to s ukolem a pfipadnym trestem mysli naprosto vainé a PJ by mél
postavam jasné naznacit, Ze pokud nesplni vcas tkol, jsou v pékném maléru.

Na zavér setkani se mohou postavy Gordena na néco zeptat (,néjaké otazky?“). Otazek mlze byt az pét a
nesmi byt vyloZzené stupidni, jinak Gorden setkdni utne a postavy posle hledat vraha. Nize nasledu;ji
odpovédi na pravdépodobné okruhy otazek:

Okoli Jizni Osady a Tvrze stupidni otdzka — zeptejte se nékoho jiného

Co znamena znak \')”V stupidni otdzka — délate si ze mé srandu, nebo co?

na plastich postav

Zbysek Zbysek se tatikovi pékné vyved. Hezky to vzal do svych rukou a déla si vse po

svém. Pékné tlaci na pilu, ale kdo mohl tusit, Ze je tak na prachy. Chapu, Ze
Udoli je udmudlany chlivek a on by rad do Cisafstvi s p&knym balikem penéz,
dokud je mlad.

Flavie Flavie je nevlastni sestra Zbyska. Je po matce neskutecné krasna a bystra. Jen
diky ni to tady funguje, usmérriuje Zbyska od jeho Silenych plang.
Erhard Erhard je nevlastni syn Zbyska. Hraje si na velkyho pana, ale nema na to.

Nema inteligenci své starsi sestry ani rozvaznost. Do vieho jde po hlavé a ma
rad krev. Ale to asi kazdy v jeho véku, Ze?

Mora Mora je nevlastni matka Zbyska, kterou si pfivedl Vladan pred deseti lety. Dva
roky po smrti LibuSe. No Zila s Vladanem jen Ctyfi roky, ten pak umfel. No a je
to rok zpatky, co nas opustila Uplné a vratila se zpét do Cisafrstvi.

Eriolové Tak ty jsme vyhnali pfed dvouma zimama. Jsou to néjaci Stromomilové a
poseroutkové. Vladan, otec Zbyska s nima docela kamaradil, lezl jim do prdele
a skakal, jak piskali. Na severu se naslo bohatstvi a Vladan ho nechtél viibec
tézit. Pry si to Eriolové nepreji. My tu prezivali kazdou zimu jen tak tak, a
zatim jsme sedéli na hroudé zlata. ZbySek pékné votocil po tatové smrti.
Pfestal se se Stromdkama bavit a zacal pofadné tézit a vydélavat. To jediné
snad udélal dobfte.

Vladan, Libuse J6 Vladan, to byl dobry panovnik. Zacinal tady od piky. VSe co tu vidite
vybudoval pravé on. Nebyly to jednoduchy ¢asy pro nds pro vsechny. Bojoval
s Horskymi kmeny (patnact let zpatky) o holy Zivot, pfezil viechny ty zimy, kdy
hrozilo, Ze vsichni pochcipame hlady. Prezil smrt manzelky (dvanact let
zpatky) no a kdyZ uz se mu zacalo dafrit (objeveni dold na Salnytr), tak natah
brka. Jo jo, vsichni ho tu méli radi. At je mu zemé lehka.

LoupeZnici Pékna sebranka. Jsou to rebelové, co se chtéji pfizivit na poctivych. Jsou to
(Odboj) rekruti z fad dobrodruhl, co se sem pfisli priZivit. Zacali asi pred rokem
v Severni Osadé. Snazili se tam zapdlit celou Osadu, nakonec to vodnesl jen
pfistav a vsechny lodé. Nejhorsi je, Ze zacali plsobit i tady v Jizni Osadé.
Uhnizdili se tady nékde pobliz v lesich a prepadavaji karavany a nebo za
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nocich kradou. Zatim jsme nikoho nechytili.
Loupeiniky vede pry né&jaka Svatava. Rikaji ji HrdloFezka. Pry se s kaZzdym
novym loupeznickym rekrutem vyspi.

Ceslav, Chotimir, MéSek, | Ty jména mi nic nefikaji. Jestli to jsou né&jaci vasi kamosi, tak ti budou

Jaros, Vojslav v Severni osadé. Vétsina lidi, co sem pfijdou, jdou rovnou na sever. Vétsina
zdejsich usedlik( jsou Vladanovi lidé. Novi jsou pouze strazni.
Konids Je to néjakej kouzelnik, ktery pracuje pro Flavii a ktery ma na starosti

v Severni osadé vyrobu stfelnyho prachu. Obcas zavitad i do Jizni osady, kde
nam pomaha chranit majetek pred Loupezniky

Severni osada a tvrz Je podstatné vétsi nez Jizni osada. | severni tvrz je prakticky maly hrad. Byl
tam jen parkrat a uz strasné ddvno. DalSi karavana ze Severni osady pfijde za
dva, tfi dny.

Salnytr To je nejvétsi bohatstvi Udoli. T&%i se na severu a prodava se v Cisafstvi.
Zkouska Kazdy novy strazny musi projit zkouskou. Zkouska spociva v tom, dostat se na

jezerni ostrov a prezit tam noc bez velkych zbrani. Obcas tam jsou Eriolové.
Kde maji postavy véci Véci i zbrané maji v hospodé Nova nadéje, kde jsou i postavy ubytovani.

3.4.3 Ochrana Jizni tvrze

PFi nepovoleném vniknuti do tvrze se vypali z kasny (ze dzbanu sochy divky) rachejtle, ktera pfi vybuchu
jednak vzbudi celou tvrz a jednak svoji rudou zafi varuje Severni tvrz. Ochranny systém vymyslel alchymista
Konias. Za vniknuti do tvrze se povaZuje prekonani zamka, dvefi, oken pomoci zlodéjského nacini ¢i kouzel.
Dale pak prelet/transport pres hradby. Po spusténi rachejtle se automaticky uzamknou vsechny dvere.

Alchymista mlZe pomoci vidéni magenergie odhalit zabezpecovaci systém, i néjaké kouzlo by mohlo
pomoci. Ochranny systém je aktivovan pouze v noci, pfipadné Gorden jej mlzZe aktivovat v libovolny ¢as.

3.5 Hostinec Nova nadéje

DruZina je na zacatku pribéhu ubytovana v hostinci Nova nadéje. Ten se nachdzi uprostied osady na mini
nameésti. Hostinec je dvoupatrovy. Ve spodni ¢asti je vyCep a kuchyné, ve vrchni pak pokoje pro hosty. Hosty
hostince Ize rozdélit na dvé skupiny — Zoldaky novacky a nosice z karavan se salnytrem. Tomu odpovida
vybaveni. Spi se na zemi na slamé a ovci houni. Jedinym nabytkem je dzber, ktery se vynasi jednou denné.

Hostinsky Bedfich je Spiclem Gordena a ma za ukol proklepnout kazdého nové prichoziho Zolddka. Zatimco
jsou novacci na prvni zkousce, prohledd jim pokoj, aby se o nové pfichozich co nejvice dozvédél. Pti té
prilezitosti si vidy néco (v tomto dobrodruzstvi vSechno) cenného ukradne. Vzhledem k tomu, Ze postavy
nesmi mit na prvni zkousku nic kromé lehkych zbrani, pfijde si Bedfich s kazdym naborem na slusny balik.

3.5.1 Ukradené véci

Jakmile se druZina vrati do hostince Novd nadéje, zjisti, Ze jsou jejich udajné pokoje zcela vykradené.
Nenajdou tam nic, od osobnich véci az po zbrané. Postavy se urcité budou vyptdvat hostinského Bedficha
na to, jak je moiné, Ze jejicho pokoj byl vykraden. On bude podezirat loupeZniky (byli v osadé, zabili
straznika a jesté vykradli hostinec...), sdm bude predstirat upfimnou litost a soucit. Budou-li postavy trochu
iniciativni, zjisti, Ze zavéry a argumenty hostinského Bedficha pokulhavaji a Ze asi lZe:

o |oupeiZnici se dostali dovniti otevienym oknem (postavy by si nemély nechat nabulikovat, Ze
zapomnély zavfit okno a okenice!)
e okno neni zvnéjsku poskozeno (vrypy, neposkozené sklo, rdmy atd.)
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e venku bylo pres noc destivo (viz popis vesnice), ale uvnitf ani kolem oken nejsou zadné stopy od
blata nebo vody (zlodéj tedy musel jit pfes hospodu, kde si ocistil obuv)
e hranicarsky pes nenajde zaddnou ,,cizi“ pachovou stopu v pokoji ani smérem ven z mistnosti

Pak uZ jen staci na Bedficha pfitlacit a donutit ho vydat véci. K nalezeni véci mizZe kouzelnik pouZit kouzlo
Najdi pfedmét ¢i hrani¢ar mlzZe vyuZit stopovaci schopnosti svého psa. V obou pfipadech budou véci
nalezeny ve sklepé hostince.

DuleZité: V pfipadé, Ze druZina rezignovala na hledani svych véci, da jim Gorden erarni
zbrané (s vlastnostmi do Sirokého mece, zbroj do kvality koZzené zbroje).

3.6 Patrani po vrazich straznika

3.6.1 Co se vlastné stalo

Jednou v noci straznici, co hlidali sypku, si zpFijemnili sluzbu popijenim alkoholu a sprostymi povidkami.
Povzbuzeni pfihodami a alkoholem vtrhli do jedné z bliZe stojicich chalup s tim, Ze si trochu uziji. Rolnikovu
dceru, kterou nasli v jizbé, znasilnili pred zraky jejich rodic a dvou synl. Ackoliv se kfik a fev rozléhal celou
osadou, nikdo nepfispéchal na pomoc. Straznici byli tfi — Waltr, Sigmund a Wolf.

Druhy den si neboha divka bere Zivot, nebot neunesla pohledy obyvatel Jizni osady. Tato udalost vyvolala
odvetu odboje. Pfi dalsi hlidce zminénych straznych se odboj postaral o to, aby dostali strazni do svého
alkoholu i trochu uspavadla (fel¢ar Jansky). Kdyz strazni usnuli, vybrali Wolfa, odtahli ho do svého doupéte,
kde ho fadné zlyncovali a vyklestili. Bohuzel jim zemfel dfiv, nez ho stihli vratit zpét na hlidku. Proto se
rozhodli ho povésit na Sibenici, ktera je na cesté k tvrzi a udélat z néj exemplarni pfiklad.

Myslivec OldFich, vidce jizni vétve odboje, udélal tu chybu, Ze v zavalu zlosti napsal ,vzkaz” pro zbylé dva
strazné, ktefi se podileli na znasilnéni rolnikovy dcerky a vzkaz povésil mrtvému Wolfovi na krk. Vzkaz je
k dispozici vdokumentech pro hrace.

Postavy by se mély snaZzit vyslechnout obyvatele Jizni osady, aby se dostali k vrah{im strazného:

e Zenu, co nasla mrtvolu (pokud postavy nenasly mrtvolu dfiv)
e pozUstalé po znasilnéné a mrtvé divce (rodice, syny)

e ostatni ¢leny hlidky (Waltra a Sigmunda)

e felcara Janského

3.6.2 Ohledani mrtvoly

Z mnozstvi raznych typd ran a podlitin na mrtvole je jasné, Ze straznika napadlo vice lidi. Pohmozdéniny
kolem zapésti naznacuji, Ze omraceny straznik byl spoutan a pozdéji mucen (opuchly oblicej, usta bez zubd,
popaleniny na citlivych mistech). Uto¢nici se nejvic zaméfili na oblast klina, kde toho moc nez(stalo.
Nicméné postavy by si mohly vS§imnout, Ze kastrace nebyla udélana amatérsky. Naopak, nékdo se hodné
snazil, aby strazny Wolf prezil. Tomu napovidaji snahy o zasSiti rany a i jeji oSetfeni v0ci pripadné
infekci (zelena po mentolu vonici mast), stopy po obvazech apod.

Zajimavéjsi je i cedule, kde je spousta gramatickych chyb. Postavy by mohlo napadnout, Ze v osadé nebude
asi moc lidi, co umi ¢ist, natoz psat. Budou-li se poptavat nebo jinak zjistovat po vsi, zjisti, Ze €ist a psat umi
pouze Ctyfi lidé:
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e velitel Jizni osady Gorden

e hostinsky Bedfich z Nové nadéje

o felcar Jansky

e myslivec Oldfich (napsal tabuli, kterou mél strazny na krku)

3.6.3 Zena, co nasla mrtvolu

Od ni se postavy nedozvi prakticky nic. Trochu ji ndlez pocuchal nervy, cozZ fesila alkoholem. Postavam spise
pomUZe ziskat obecné informace, jako napf. o existenci loupeznik(.

3.6.4 Pozistali po mrtvé divce

Rolnika, jeho Zenu i dva syny nalezne druzina na poli. Jakmile rolnik uvidi postavy pfichazet (predpokladam,
Ze ve stejnokroji), zaujme s vidlemi bojovy postoj, stejné jako jeho synové (14 a 15 let), ktefi vezmou do
rukou praky a kameny. Postavy si mohou vSimnout, Ze starsi syn Jacek je plny modfin a ran. Rolnikova Zena
se po pfichodu druziny rozplace. Staci jedno Spatné zvolené slovo a rolnik se na né vrhne. Postavdm nebude
véfit, Ze chtéji vrahy vypatrat, takZe pokud budou chtit z rolnika néco dostat (jak to bylo, co se vlastné stalo,
kdo znasilnil jeho dceru), budou se muset hodné snazit (kouzla, presvédéeni). Dobrovolné jim nic nefekne,
nebot se sam boiji pfipadné odvety (,tak ty nds obviriujes, Ze nékdo z nds zndsilnil tvoji dceru, jo?”).

Rolnik nema se zavraidénim strazného Wolfa nic spolecného, zato jeho starsi syn Jacek castecné ano.
Vlivem emoci se rozhodl vzit spravedlnost do svych rukou. V den, kdy doslo k vrazdé Wolfa, zautocil Jacek
na strazné Waltra a Sigmunda, ktefi byli tésné pred sluzbou kupovat chlast v hospodé u Bedficha u sypky.
DZban s chlastem se pti potycce rozbil, Jacek byl presilou samoziejmé zpacifikovan a navdavkem dostal
poradnou nakladacku, aby si zapamatoval, Ze s Zoldnéfi si neni radno zahrdvat. Rozmisku ukoncil az felcar
Jansky, ktery vsSe slySel az do ordinace. Jacka odtrhnul od strdznych a spor urovnal tak, ze straznym slibil
koupit novy dzban s chlastem. Odtahl Jacka do ordinace, kde mu vycinil a ujistil ho, Ze jeho mrtva sestra
nezlstane nepotrestana. NaceZ si vzal penize a potaji i flakdnek s uspavadlem. Potom sel koupit novou
kofalku do hospody Novd nadéje, a do koupené kotalky nasypal uspavadlo. Jacek samoziejmé nejprve
netusil, co fel¢ar myslel tim, Ze smrt jeho sestry zlstane nepotrestana, ale po smrti strdzného Wolfa mu
doslo, Ze fel¢ar ma asi ve smrti Wolfa prsty.

DruZina asi bude dotirat svymi dotazy pfedevsim na rolnika. DruZiné Ize pomoci napf. tim, Ze starsi syn se
obcas vloZi do hovoru a ve zlosti se profekne (,vSechny vds dostanem, do jednoho chcipnete...”). DruZinu by
také mohly zajimat modfiny syna Jacka. Ten se samoziejmé , pochlubi“, Ze uz trénoval na vyhlazeni vSech
straznych. Nicméné pak si Jacek uvédomi, Ze pfilis mluvi a radéji zmlkne. Toho se mohou postavy chytit a
zacit vyzvidat.

3.6.5 Strazni Waltr a Sigmund

Oba strazné je moiné odchytit prakticky kdekoliv. Waltr je ten chytfejsi, Sigmund je ten pomalejsi, a o to
agresivnéjsi. Kdyz se jich postavy budou ptat na znasilnéni, svorné budou tvrdit, Ze nikoho neznasilnili
(pozdéji mohou tvrdit, Ze dcera rolnika sla dobrovolné). KdyzZ se jich postavy budou ptat na sluzbu v den,
kdy byl Wolf unesen a pozdéji zavrazdén, nebudou chtit odpovidat. Oba si totiz mysli, Ze se zpili do némoty
a usnuli. To, kdyby vyslo najevo, tak jim hrozi az provaz. Svorné budou tvrdit, Ze byli na hlidce a Ze si Wolf
Sel odskocit. Nikoliv na malou, ale za svou milou (ktera neexistuje, nikdo z osady se nepaktuje se straznymi).
Kamaradsky mu chtéli kryt zada a umoznit mu si trochu uzit, a tak po ném nepatrali.

Jejich alibi je v3ak plné dér a trochu schopnéjsi druzinka je brzo nachyta na Svestkach (nechavam na PJ, at si
celou scénku improvizované sehraje sdm — doporucuiji ji udélat trochu srandovni a vyuzit faktu, ze Waltr je
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ten chytry a Sigmund ten blby). Jakmile bude Waltr se Sigmundem v lzkych, kousnou se a nebudou dal chtit
o nicem mluvit.

Pokud chce druZina z Waltra a Sigmunda néco vypacit, staci udélat poradné bububu a v pfipadé presily
pouzit i nasili.

DulezZité: Pokud druZinu napadne Waltra a Sigmunda postrasit tim, Ze fekne Gordenovi o H
jejich piti ve sluzbé, budou je prosit, aby to nefikali, a budou se snaZit postavy presvédcit, Ze H
piti na strazi sypky je témér nutnosti. Od doby, co bylo vylepSeno zabezpeceni sypky, se ze H
sypky ozyvaji divné hlasy a naFky. H

3.6.6 Ohledani sypky
DruZinu mUzZe zajimat, jak vypada misto, kde doslo k uspani straznych. Strazni osudnou noc hlidali sypku,
ktera se nachazi na sever od Jizni osady.

DulezZité: PFi prohledavani okoli sypky narazi postavy na hlinény diban se zbytky chlastu. H
Pokud alchymista pouzije lakmusovy papirek, zjisti, Ze v chlastu je rozpusténé silné H
uspavadlo. H

Samotna sypka je umisténa v podzemni jeskyni, kterd mda pouze jeden vchod zataraseny bytelnymi
Zeleznymi dvefmi s odvétravaci mfizkou opatfenymi dvojici visacich zamk(. Zamky jsou kouzelné a
v hodinovych intervalech se jejich vnitfnosti méni tak, Ze kazdou hodinu je nutné pouiit jiny par klicl
s jinym zplsobem ,vroubkovani”. Postavy si také vSimnou, Ze nad dvefmi je na skale vyryt hlavolam.
V hlavolamu je zasifrované, jaké klice je nutné pouzit vdany moment do zamku. Hlavolam jiz mohli hraci
vidét ve Sluncesvitu v poslednim ¢isle. Kombinace klicQ, které je mozné béhem dobrodruzstvi dat hracdim
k hadani jsou uvedeny v pfilohdch pro hrace.
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Postavy maji nékolik mozZnosti, jak zamky prekonat:

e Pouziji dva specialni klice, které ma Gorden k dispozici. U nich je moZné rychle modifikovat
vroubkovani
o Zlodéj si na zakladé vylusténi kiizovky vyrobi vlastni klice pomoci pilky (vyroba jednoho trva sménu)
e Zlodéj zdmkim jednoduse vyldme vnitfnosti a tim je otevie (2 smény na jeden zamek)
e Nékdo silové nadany zamky prosté urazi (Past Sil~12~zamek urazen/zamek vydrzel, ale snizeni pasti
o 1). Metoda ucinng, ale hluéna.
DulezZité: Pfi pouZiti nespravnych klict, ¢i nasilnému vniknuti, dojde k aktivaci Koniasovych H
Biogolemli v sypce. Ti jsou naprogramovani, jak postupovat. Viz kapitola 6.2.1. H

Ackoliv je sypka slusné zabezpecena, presto ji hlida vzdy trojice straznych. Strazni mohou pfi rozhovoru
leccos prozradit. Zalezi samozifejmé na pfistupu druZiny. Nabidka kuftiva, Ci jidla, podéleni se o néjaké
historky dokaZze snadno rozvazat jazyky. Na druhou stranu ,vysetfovatelsky” zplisob komunikace Usta
uzamkne. Strazni mohou prozradit nasleduijici:

e Dvere jsou zatracené bytelné a navic do zamk( pasuji jen specialni klice, které ma jen Gorden
e Dvere vylepsil néjaky alchymista ze Severni osady (Konias, ale to strazni nevi), ktery je nechal udélat
zhruba pred pul rokem
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e Alchymista dvefe jesté jednou vylepsil zhruba pred tfemi tydny. Pfivezl spoustu truhel, se kterymi
se zavrel v sypce na dva dny a néco tam robil

e Podobné dvefe se nachazi i ve skladu salnytru a stfelného prachu

eV noci obchazi Jizni osadu dalsi hlidka. U sypky se stavi jednou za hodinku, dvé

o Néktefi strazni tvrdi, Ze v sypce strasi. V noci, kdyz je klid, se ze sypky ozyvaji divné zvuky. Ale to je
blbost. Spis to je zvuk meluziny, ktera se prohani jeskyni.

DulezZité: V této fazi hry by postavy nemélo napadnout se vioupat do sypky. Opravdu pro to
neni dlivod a ani cas. Postavy vsak mohou zacit lustit kfiZovku nad vstupem do sypky.

3.6.7 Felcar Jansky

DruZina by se pfi patrani po vrazich méla dostat dfive ¢i pozdéji také k fel¢aru Janskému. Ten mimo jiné
ohledaval mrtvolu strazného a napsal pitevni zpravu pro velitele tvrze Gordena, kterou vsak ma stale u sebe
viz priloha pro hrace. Fel¢ar Jansky muzZe byt s vrazdou Janského spojovan pomoci nasledujicich indicii:

e umi Cist a psat (cedule se vzkazem na krku mrtvého strazného Wolfa)

e ma néjaké znalosti chirurgie (kastrace strdzného Wolfa)

e ma usebe zelenou hojivou mast (kastrace strazného Wolfa)

e jako malokdo umi vyrobit uspavadlo (omameni straznych)

e v pitevni zpravé zamérné vynechava detaily o kastraci (mast, odbornost kastrace, atp.)
e bratr zndsilnéné dévecky zminil incident se strazniky a i zapojeni fel¢ara Janského

Bude-li fel¢ar Jansky druzinou konfrontovan, ze ma mnoho spole¢ného s vrazdou strdzného, bude felcar
zapirat. Jako tézky kalibr své obhajoby vytahne své alibi — osudovou noc byl u néj celou dobu velitel Jizni
osady Gorden a hrali spolu Sachy.

Toto si postavy mohou samoziejmé ovérit u Gordena, a ten jim to potvrdi. Gorden a felcar Jansky takto
Sachy hravaji dost pravidelné (Gorden vétSinou prohraje, ale je soutéZivy typ).

Dulezité: Osudovou noc vsak bylo vSe trochu jinak. Fel¢ar Jansky pouzil svitek hypnoza,
kterym Gordena zhypnotizoval. Presvéd¢il ho, Zze spolu celou noc hrali v Sach, opili se a H
k ranu usnuli. H

Felcar Jansky se samozfejmé maximdlné opfe o Gordena a postéZuje si u néj, Ze ho postavy podeziraji
z vrazdy. Gorden postavy za to pékné sefve a bude je varovat, Ze jestli budou fel¢ara Janského otravovat,
tak je rovnou posle do salnytrovych dol(.

Postavy by se vSak nemély nechat timto jedinym argumentem odradit. VSechny ostatni dikazy potvrzuji, Ze
felcar Jansky je néjakym zpUsobem zapleten do vraidy strazného Wolfa. Kdyby ndhodou druZina
rezignovala na podezirani fel¢ara Janského, PJ mize druZinu opét navést zpét na stopu, napr.:

e zacne se chovat velmi obezietné (opatrné rozhlizeni se po okoli)

pljde k sypce hledat dzban s alkoholem a uspavadlem

vypusti postovniho holuba se zpravou pro mysivce Oldficha (,OHTA")

v extrémnim pfipadé se potaji odebere do lesl varovat myslivce Oldficha
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Postavy by nakonec mély zmdacknout fel¢ara hezky nékde o samoté. Jansky neni zadny hrdina, a tak pfi
prvni fyzické ,,domluvé” podlehne a pfizna se. Nejprve bude druZiné tvrdit, Ze vSechno zosnoval sdm s cilem
potrestat odporny zlocin. DruZina by se vSak neméla nechat zviklat a méla by na felCara udefit tvrdéji (,a to
si to télo sam povésil na sibenici?“).

Nakonec praskne loupezniky a jako dalSiho a jediného pomocnika oznaci myslivce Oldticha. Budou-li se
postavy vyptévat, prozradi jim i tajné znameni (,,IDH“=mir, ,OHTA“ = vélka) a jejich skry3 (myslivna Oldficha,
coz je lez). Ostatni ¢leny neprozradi, protoze je stejné ani jménem nezna. Neprozradi ani tajnou jeskyni,
tedy pokud se postavy nebudou dal pidit. Také fekne, Zze Svatavu nikdy nevidél, ale Ze mozna Oldfich.
Pozor! Obét tajnd znameni maji upozornit Oldficha na nebezpeci.

Postavy se mohou Janského zeptat na svoji amnézii (ne nutné pfi vyslechu, ale jiz dfive). Ten jim vysvétli, Zze
ke ztraté paméti vétSinou dochazi pfi silnych zaZitcich ¢i drazech. Vraceni paméti je nejisté, mize pomoci,
kdyz se ¢lovék vypravi tam, kde pamét ztratil. Jindy pomaha projit obdobnym ¢i jinak silnym zazZitkem.

Dalsi véc, které si postavy mohou vsimnout, Ze u felcara Janského lze nalézt rGzné nadobky s napisy
podobné staré elfstiné. Jednd se o Svatavou vyrobené pfripravky, které poslala Janskému pro jeho préci.
Toto je jisté voditko k urceni spojeni odboje s Erioly.

3.7 Prvni kontakt s velitelem odboje

Poté, co postavy zmacknou felara Janského, by se mély vydat do Oldfichovy myslivny. Hracéi budou asi
chvili planovat jak myslivnu ,,pfepadnou”. Rozhodnuti by mélo padnout velmi rychle, neboft celé dopoledne
stravily vySetfovanim vrazdy strazného, a do myslivny to je kus cesty. A na splnéni Ukolu maji jen jeden den.

At uz bude druzina postupovat jakkoliv, nakonec se setkaji s myslivcem Oldfichem, velitelem jizni vétve
odboje. Jedina vyjimka je, pokud se postavy rozhodnou reportovat veliteli Jizni osady Gordenovi postup
patrani, a domluvi se s nim na jiném terminu zadrZzeni myslivce Oldficha. Sled udalosti jak bude popsan
v kapitole 3.8 se pfislusné upravi.

Oldfich bydli na samoté na zapad od Jizni osady. Je to docela kus cesty, a postavdm to zabere zhruba 2
hodiny chlze. Budou muset stopovat, k osadé nevede Zadnd cesta, pouze cesticka, kterd se Casto ztraci.
Oldfich bude doma. M4 hlidaciho psa, takZe pokud si postavy nedaji bacha, tak pes je prozradi.
Pravdépodobnéjsi vsak bude, Ze druZina pouZzije néjaké triky (neviditelnost, nevycititelnost, atp.), a tak se
dostane k chalupé, aniz by vzbudila pozornost. Pozor, Oldfich je hobit, tak nezapomenout na jeho cich.
Podle toho, zda feléar Jansky poslal vzkaz Oldfichovi po postovnim holubovi (a ten doletél), se bude setkani
s Oldfichem vyvijet razné:

3.7.1 Jansky nevaroval Oldiicha pred prichodem druziny

V pfipadé, Ze Oldfich o druziné nevi (fel¢ar Jansky nemohl poslat zpravu postovnim holubem nebo ten
nezvladl doletét), zastihne druzina Oldficha nepfipraveného. Postavy pravdépodobné Oldficha zajmou a
budou na misté vyslychat. Oldfich svoji vinu nebude popirat a zdlvodni i pro¢ zavrazdil spolu s felcarem
Janskym strdznika. Bude se snazit presvédcit postavy, Ze udélal spravnou véc, a Ze je tedy nevinny. Odkaze
téZ postavy na situaci v Jizni osadé — vztah Zoldakud k pdvodnim pfistéhovalclim, tzv. Vladanovu lidu. Zalezi
na postavach, jak se k jeho argumentiim postavi. Pokud postavy pojedou ,dle rozkazu“ od Gordena, pokusi
se Oldrich utéct, coZ se mu asi nepovede. Pokud postavy ,vyméknou” a prikloni se na stranu Oldficha (a ten
jim uvéfri), nabidne jim Oldfich ¢lenstvi v odboji. Zatim na zkousku. Pokud na to postavy kyvnou (i kdyzZ tfeba
jen naoko), seznami je s dnesnim veéernim planem. Viz kapitola 3.8.
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3.7.2 Jansky varoval Oldricha pred pirichodem druziny

Pokud Jansky odeslal varovani Oldfichovi, ten na druZinu prichysta lécku. Lécka spociva v ,,podminovani”
okoli chalupy i chalupy samotné ukradenym stfelnym prachem (pokud spusti, 50% druZiny zemfte). Jakmile
se postavy objevi v okoli chalupy, vyloupne se Oldfich ze stinu strom( (ostatni ¢clenové odboje zlstanou ve
skrytu) a zacne s postavami vyjedndvat. VyloZi jim karty (postavy stoji na sudu s prachem) a bude na
postavach, jak ze situace vybrusli. PJ zde ma volnou ruku. Oldfich se bude snaZit druZinu presvédcit, Ze
udélala velky omyl, kdyZ ho oznadila za vraha strazného. Vysvétli ji dvody lynce strazného a i cil odboje.

Pokud postavy uznaji postoj Oldficha a odboje, nabidne jim Oldfich clenstvi v odboji. Zatim na zkousku.
Pokud na to postavy kyvnou (i kdyZ jen naoko) sezndmi je s dneSnim vecernim planem. Viz kapitola 3.8.

Pokud se postavy pokusi z Ié¢ky uniknout, dojde k boji.

3.8 Nocni akce - zkouska ¢lenstvi v odboji

vvvvvv

nedlvéruje, nefekne jim skutecny cil no¢ni akce. DruZinu ve skutecnosti vyuZije jako faleSnou navnadu.

3.8.1 Cil druziny

DruZina dostane za Ukol zmocnit se zasob obili ze sypky. Sypka se nachazi v severni ¢asti Jizni osady, kde je
pfirozeny jeskynni komplex. Je hlidana a zajisténa KonidSovou pasti — viz 3.6.6. Ukradené zasoby maiji
postavy ukryt v lese a co nejdfive dopravit do chalupy myslivce Oldficha.

DuleZité: PJ nesmi zapomenout, Ze kli¢ do zamku se méni kaidou hodinu. V pfipadé, Ze H
postavy si predem vylustili kfizovku jiz béhem dne a nezkontroluji si, Ze tvar klie stale H
odpovida, automaticky spusti KonidSovy Biogolemy — viz 6.2.1. H

Na celou zaskodnickou akci ma druzina pouze 6-12 smén kvili pohybujici se hlidce. K ruce bude mit tfi
odbojare a felara Janského, ktefi pomUZou s odnosem potravin do lesa.

DuleZité: Ve skutecnosti ma druZina na akci jen cca 6 smén. Jakmile uplynou, dojde H
k mohutnému vybuchu (viz nasledujici kapitola 3.8.2), ktery posle postavy do bezvédomi a H
ukonéi tak zaskodnickou akci. H

3.8.2 Cil Odboje

Odboj chce v noci prepadnout sklad prepravovaného zbozi, kde chtéji ukrast stfelny prach. Sklad se nachazi
mimo Jizni osadu (kdyby to nahodou bouchlo). Sklad je pochopitelné hlidany straznymi, ale i stejnym
zabezpecovacim zafizenim, které je osazeno na sypce, véetné Biogolema.

Prepadeni skladu se vSak odboji nepovede. Odbojafi totiz jdou na dvere silou a urazi zamky. Tim aktivuji
Biogolemy. V neocCekavaném boji jsou odbojafi nemilosrdné masakrovani. Jeden z nich pak omylem
zpUsobuje poZér, a tim naslednou explozi uskladnéného stfelného prachu. Mohutna exploze zpUsobi silné
zemétreseni s vaznymi dUsledky pro druzinu, kterd zrovna vykrada sypky (viz nasledujici kapitola). Vsichni
¢lenové odboje nachazejici se ve skladu jsou usmrceni. PreZije pouze téZce zranény felCar Jansky, ktery se
doplazi do myslivny a zajat bude myslivec Oldfich spolu s 2 dalSimi ¢leny, ktefi hlidali venku a upadli do
bezvédomi.
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3.9 Zemétieseni
Vybuch, respektive zemétreseni, které je bezpochyby silnym zaZitkem, zpUsobi, Ze si postavy vzpomenou na
¢ast udalosti, které nastaly pred ztradtou paméti.

Postavy si vybavi nasledujici:

,Ndhle se z ddlky ozval silny vybuch provdzeny dalsimi a dalsimi vybuchy. Zemé se zacind chvét. Chvéni
rychle prechdzi v tfes, a ten ve straslivé zemétfeseni. Ani jeden z vds se neudrZel na nohou a vsichni jste
popadali na zem. Prdvé vcas jinak by vds tlakovad vina vybuchu odhodila jak pirko. KfecCovité se drZite zemé,
kdyZ tu se vam zamotd hlava a vy upaddte do bezvédomi (Ize upravit v pokus o uték ze sypky).

Ocitdte se na malé pramicce, kterd se pomalu bliZi k nevelkému ostrivku. Je tma a chlad a vihkost
prostupuje vasim télem, stejné jako mysli. Sedite micky a kazdé vétsi Splouchnuti ve vds vyvold vinu strachu.
Konecné dorazite ke bfehu. Co nejtiseji vystupujete. KdyZ hledite do tmy lesa pfed vami, nasucho polknete a
sevrete rukojeti vasich zbrani. Ndhle si uvédomite, z ceho mdte strach. Zbrané, které drZite, jsou jen noze a
tesdky. Vykrocite do tmy...

Ndhle skok a vy jste oslepeni velkym ohném. Sedite na zemi opreni o kadmen. Ruce mdte za zddy. Spoutané.
Ohen, spise vatra, vds oslriuje natolik, Ze nic okolo nevidite. PriSerny Zdr do vds busi jak varici priboj. Ackoliv
nic nevidite, citite, Ze tu nejste sami. A Ze nejste vitdni. Ndhle se pred vasimi obliCeji objevi stary, vrdscity a
pfisny oblicej Zeny, asi elfky. Néco vam rikd, ale nerozumite ji. Nékdo vds rozvazuje a stavi na nohy. Zjistite,
Ze okolo vatry stoji v kruhu mnoho lidi, podobnych elfi. Vypadaji divossky. Jsou obleceni v kiiZich, jejich téla
zdobi barevné malby a cetky z pefi a barevnych kaminku. Za divochy je kruh menhird, které jsou schované
pod klenbou mohutnych stromu. Ndhle a bez varovadni se daji divosi do zpévu. Je rytmicky, hluboky, jimavy,
ale zdroveti strasidelny. Ackoliv zpévu nerozumite, v myslich se vdm mihaji obrazy. Hory, ze kterych padaji
kamenné laviny, aZ se zemé chvéje, stridd obloha, na ni rychle se mihajici mraky az mdte pocit, Ze citite
zdvan vétru. Ten vsak sili a méni se ve smrst. Zmitd vami ve vzduchu. Vichrici strida teplo, nabirajici intenzitu
aZ k nesnesitelnému Zdru. Mdte chut utéct a skocit do vody jezera, ale nemizZete se pohnout. Uleva pfichdzi
s pocitem desté, jenZe ten také nabird na intenzité a pritrZ vds doslova bicuje. Malé kaluZe se rychle spojuji
do velkych vodnich ploch. Najednou se odnikud na vds vyriti nékolik sahi vysokd vodni sténa. KdyZ vds
pohlti, ... prdzdnota... je konec. Temnota. Malé svétylko kdesi vzadu. Ticho, klid, nicota... a zacdtek. Vse se
opakuje znovu a znovu. Scény a jejich intenzita vds unavuji a uspdvaji, hlasy divochi se zvolna vytrdceji, a vy

“

znova upaddte do fise sni. Predtim, vSak uslysite tiché, prosebné zvolani Eleniel, Nithiel! ...
Postavy tedy vi alespori néco — odkud pfisly sny. Stéle viak nevi, kdo jsou a s jakym cilem do Udoli pFisly.

V pripadé, Ze k vybuchu z jakéhokoliv divodu nedoslo (postavy vydaly Janského Gordenovi a ten si pak
doslapl na Oldficha, postavy vydali Oldficha rovnou Gordenovi, atp.), dojde pouze k pfirodnimu
zemétreseni. Opét se zazitkem uvedenym vyse.

3.10 Hodnoceni prvni casti

Kritérium Body
Odhaleni vraha strazného Wolfa

Podstrceni ,,jiného” vraha Gordenovi v pfipadé Ze se druZina ptida na stranu odboje
Druzina spolupracuje s odbojem, ale naoko stale pracuje pro Gordena

Zameteni stop pfi kradezi jidla ze sypky

Indicie k Oldfichovi — umi psat

Indicie k fel¢arovi — pitevni zprava

Ll Ll AR RN RN,
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Indicie k fel¢arovi — chirurgicky zakrok 1
Indicie k fel¢arovi — mentolova mast 1
Indicie k fel¢arovi — uspavadlo 1
Indicie k fel¢arovi — navedeni rolnika 1
Indicie k fel¢arovi — dzban s uspavadlem 1
Hadanka klice — neaktivace biogolemu 1
Hadanka klice — znaji ze sluncesvitu 0,5
Ukradené véci 0,5
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4 Cast2

Déj druhé ¢asti se bude odehravat predevsim v Severni osadé a okoli. DruZina zazije dalsi dva projevy
Ritudlu obnovy. Nejprve Vitr a poté Ohen. Pti kazdé udalosti se opét dozvi néco ze své minulosti. Hlavnim
cilem druziny bude vypatrat Svatavu loupeznici, protoze ta je zatim jedinym voditkem k jejich minulosti a
ztraté paméti doprovazené podivnymi sny. Najit Svatavu nebude rozhodné jednoduché. Svatava je jako
duch. Navic, postavy musi stale hrat roli Zoldak( ve sluzbach Zbyska a plnit nafizené tkoly. Celd druha cast
tak bude predevsim o ziskavani informaci, které jsou rozeseté vSude mozné. V zavéru druhé ¢asti se postavy
se Svatavou skutecné setkaji, i kdyZ trochu jinak, nez-li by si predstavovaly.

4.1 Shrnuti prvni casti
PJ by se mél pred zapocetim druhé ¢asti zeptat nové druzinky, jak postupovala a na kterou stranu se pfidala
(odboj, Gorden). PJ by si mél taktéz zjistit, kterymi informacemi disponuje (jména, vazby, souvislosti.)

4.2 Po probuzeni

Po vybuchu/zemétieseni se postavy ocithou druhy den rano v ubytovaci ¢asti Jizni tvrze, kde je hned po
probuzeni navstivi Gorden. Ten je seznami i s poslednimi udalostmi (predpoklada se, Ze postavy nebylo
mozné spojit s odbojem. DruZina muze tvrdit, Ze Sla k sypce v rdmci vysetfovani smrti strdzného Wolfa a
spattila loupezniky, jak se dobyvaji do sypky):

e vybuch salnytru a stfelného prachu srovnal se zemi ¢tvrtinu Jizni osady a odhadem pfres dvacet lidi
zemftelo, véetné déti. Cislo neni kone¢né, nebot nékteré kusy tél se nepodafilo jesté identifikovat.

e 7 prezivsich loupeznikl byly lapeny tfi osoby, mezi nimi i myslivec Oldfich, ktery ted ¢eka na vyslech

e nékdo se pokusil vyloupit sypku; navic se v ni nasly dalsi mrtvoly, zfejmé ¢lenl loupeznik(

e felCar Jansky je nezvéstny, podle vSeho patfil taky k odboji a ted se nékde schovava, nasli jsme jeho
brasnu u sypky

Gorden nafidi druZiné, aby se do tfi smén pfipravila na cestu. DruZina bude mit za ukol pfesunout se do
Severni osady a dorucit vzkaz do rukou Flavie. Gorden vzkaz ve formé svitku pred druZinou smota a
zapeceti, tj. nezajisti kouzlem.

Postavy by se mély snazit dostat k uvéznénému Oldfichovi. Musi ale presvédcit Gordena. Pokud pfijdou
s dobrym argumentem, umozni jim to. S Oldfichem budou moci prohodit jen par slov (co se do dvou minut
vejde) a Gorden bude u toho. Aby postavy mohly mluvit s Oldfichem o samoté, musi se néjak zbavit
Gordena.

Oldfich se pokusi druziné pfi vyslechu tajné fici, aby Sla do Severni osady a vyhledala Svatavu a varovala ji.
Prozradi sv(j kontakt — vojaka Jarose. Oldfich druZiné bude véfit, nebot pomohla odboji. Pokud se postavy
nebudou mit k tomu mluvit s Oldfichem o samoté, Oldfich pfevezme iniciativu. Napftiklad tim, Ze naoko
zautodi na jednu z postav a posepta ji vSe v rychlosti do ucha (pfipadné da papirek s informaci do ruky).
Nebo se zakucka a vyuZije toho, Ze ho hrani¢ar z druziny bude zblizka Iécit).

Pokud druZina nebude mit zdjem se s Oldfichem potkat, méla by se alespon pokusit vypatrat felcara
Janského. Ten bude samoziejmé v myslivné. TéZce zranén, ale stale naZivu. Postavy pozada stejné jako
Oldfich o to, aby se vydaly do Severni osady a nasly Svatavu. Prozradi jim taktéz, Ze kontaktni osobou je
vojak Jaros, ktery obc¢as doprovazi karavany mezi osadami.
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Pokud druZinu nenapadne kontaktovat ani Oldficha a ani Janského, viibec to nevadi. Ukol vypétrat Svatavu
dostanou stejné v Severni osadé od Flavie.

Poznamka: Zacatek druhé casti dobrodruistvi bude nutné upravit pro pripad, Ze prvni ¢ast
dobrodruzstvi skoncila jinak.

4.3 Cesta do Severni osady

Samotna cesta trva asi dva dny (48 hodin). Tedy vyrazi-li druZina prvni den v poledne, dorazi do Severni
osady v poledne treti den. Cesta je klikata, uzka, a vede prevainé lesem. Prakticky nelze jit vedle sebe.
Cesta ubihd celkem rychle, prvni noc prespi na dohled od Koriského hibetu. Druhy den prekonaji Korisky
hibet a opét na dohled od Koriského hibetu prespi.

7 v

Poznamka: Napadne-li druzZinu Korisky hibet prohledavat, zjisti, Ze na vychodni ¢asti hibetu
se nachazi stara rozborena hlaska, kterou ziejmé nékdo ¢as od c¢asu pouzZiva. V hlasce je tajny
vstup k jezeru, kde se nachazi tzv. lodénice — maly Ukryt pro pramicku. Tato informace je H
nicméné zajimava aZ pro treti ¢ast dobrodruistvi. H

V poledne tretiho dne dorazi do Severni tvrze. Cesta jim bude pfijemné utikat a celou cestu nikoho
nepotkaji. Po prekondni Koriského hrbetu narazi druzina na misto, kde doSlo k prepadeni karavany
predvojem horskych kland.

4.3.1 Misto pirepadeni

Karavana byla prepadena predvojem horskych klanl. Karavana mifila s ndkladem salnytru a stfelného
prachu ze Severni osady na jih. Pfepadeni bylo velmi brutdlni a nikdo neunikl. Tedy aZ na osla — viz nize.
Pfedvoj po sobé zametl vSechny stopy. Samotné misto prepadeni nebude na prvni pohled patrné.

Poznamka: VSechny druziny nakonec misto pfepadeni musi najit. Bonusovy bod dostane H
druZina, ktera bude mit snahu béhem cesty patrat ve svém okoli. H

Spolehlivé misto prepadeni objevi pouze hranicat, ktery prohlasi, Ze celou cestu pravidelné kontroluje stopy
na stezce. Ten si vSimne, Ze v jednu chvili mizi ze stezky staré stopy, o nékolik desitek sah(i dal se staré
stopy objevuji a co vic, pfibyly i stopy relativné Cerstvé, mitici ze severu na jih. Pokud nékdo z druZiny
projevi snahu sledovat stopy, mél by mit také automaticky Uspéch. Ostatnim druzindm bude muset pomoci
PJ. Napf. citlivéjsi postavy si vSimnou zavanu hnilobného smradu. Ostrozraci mohou objevit v prachu stezky
médénou prezku ¢i Sipku z kuse. Nebo asi mili od prepadeni uslysi postavy hykani osla. Daji-li se postavy za
zvukem, objevi nedaleko stezky osla s ndkladem — dvéma truhlicemi na zadech. Osel si na néjaké mytince
spasa travu a je celkem v klidu. Necha se chytit. Postavy zjisti, Ze je zranény — u krku ma se¢nou ranu, ne
moc hlubokou, ale zac¢inad hnisat. Dvé truhlice jsou opatfené bilou kruhovou skvrnou a jsou zamcené na
petlici. Neni problém se do nich dostat. Uvnitf je bily prasek, ktery alchymista jednoduse identifikuje
(pomoci lakmusového papirku) jako salnytr.

Bude-li postavy zajimat, kde se osel vzal uprostied lesa s nakladem salnytru, staci, kdyz se vydaji po oslich
stopach. Chvilku budou bloudit lesem sem a tam, aZ se konecné vrati na misto, kde doslo k prepadeni, a
které jiz prochazely.
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Na cesté v misté prepadeni toho moc nenajdou. Hrani¢ar mize prohledat okoli a narazi na nékolik stop a
zajimavych nalez(:

e dva soumati jsou povéseni za zadni na stromé, tedy alespon to, co z nich zbylo — ofezané kosti a
hromada vnitfnosti. VSude kolem spousta krve a dotérnych much

e dvé drevéné kované truhlice (600 minci), jejichz vika jsou opatfena bilou barvou. Truhlice jsou
rozbité. VSude okolo nich se vali bily prasek (alchymista pomoci lakmusového papirku zjisti, Ze jde o
salnytr)

e jedna kovova truhlice (200 minci) jejiz viko je opatfeno ¢ernou barvou. Truhlice je na prvni pohled
neposkozena (zlodéj si mize vsimnout drobnych vrypl kolem zamku — evidentni snaha dostat se
dovnitr)

e moZna nepodstatné, ale na vySe popsanych mistech objevi druzina na ¢ervenohnédé obarvené pefi
(¢ast odévu horalt)

e dvé mrtvoly v platovych zbrojich a helmicich jsou rozmasirované na kasi; jsou zahazeny vétvemi

e nékolik mrtvol povésenych na stromy — evidentné nadenici, zadni vojaci; podle zranéni na téle byli
doslova zmasakrovani, pricemz néktefi i pfi utéku (zranéni na zadech)

Kovova truhlice s ¢ernym vikem zlstala leZet, nebot je uzamdéena a chranéna kouzlem. Pti kazdém pokusu
dostat se do truhly se uvolni ze zdmku oblak dymu, ktery je jedovaty. Davek jedu je 10 a kazda dalsi davka je
OdI~7~K6/2K6. Na odolani druhé davce musi postava hodit past na OdI~8~2K6/3K6, na treti past na
0dI~9~3K6/4K6, atd. Kovovou truhlici Ize otevfit pouze zlomenim kouzla, stoji to 15 magu.

Pokud postavy budou dikladné prohledavat naleznuvsi mrtvoly, najdou u jednoho z vojakl pod platovou
zbroji dopis od Flavie pro Gordena — viz ptiloha pro hrace. Vojak je ¢lenem Kfizové sedmy a byl kapitdanem
karavany. Dopis patfil Gordenovi, spravci Jizni osady, kde byly jen potfebné informace, a také naznak faktu,
Ze Flavia je do Gordena zamilovana.

Pokusi-li se postavy najit stopy Utocnik(l, nebudou Uspésni. Nékdo si dal opravdu zalezet.

4.3.2 Silny vichr

Vecer zhruba o plilnoci, dva dny po zemétreseni v Jizni osadé dojde k dalsi udalosti spojené s Ritualem
obnovy, ktery vyvolali Eriolové. Udalost je spojena s elementem vzduchu — vichftici. Nasledujici popis je pro
pfipad, kdy se postavy nachazeji v lese. V pfipadé, Ze jsou v Severni osadé (nepravdépodobné), je nutné
popis nalezité upravit.:

»Ndhle z ddlky zjihu uslysis slaby hukot, ktery postupné sili. NastraziS usi a snaZis se prijit na to, co je
zdrojem zvuku. KdyZ se zacnou ostatni ¢lenové vrtét pod svymi dekami, radéji je vzbudis. Hukot je jiZ docela
silny.”

Nyni Ize hrac¢lim povolit kratké planovani, co udélaji (kouzlo, pfiprava k boji, atp.). Je mozné i vynechat.

»S napétim ocekavdte, co se k vam bliZi. Do tvdre vam zavane vihky vétrik a listi kolem vds zacne sevelit jako
tisic hlasd. Vétrik prechazi ve vitr, ktery zvedne masy listi a drobnych vétvicek a vam nezbude neZ si chrdnit

zrak. Najednou slysite vrzani a praskdni lamanych stromi. Mziknutim oka mezi vds vtrhne vichr. Vysaje vdm
vzduch z plic a vy v zdpéti upaddte do mdlob.
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Ocitdte se v kanceldfi. Je bohaté zdobena a obloZena drahym drfevem. Za masivnim stolem sedi postarsi
Zena, na svij vék krdsnd, dalo by se fici. Bohaté dlouhé cerné viasy ramuji prisny oblicej s jemnymi vrdaskami,
kterému vévodi tenkd linka rt a temny pdr oc¢i. Méri si vds pohrdavym pohledem a vy citite, Ze z té Zeny
vyzafuje moc. Chvili na vds mluvi a vy jen micky poslouchdte. Jste v plné zbroji a zdd se, Ze vam udéluje
rozkazy pred zavérecnou bitvou. Nakonec vam podadva svitek (,,Hleda se Svatava loupezZnice”). Vsimavéjsi
z vds si vs§imnou velkého pecetniho prstenu se znakem % Kdyz vds propousti, jeji oci se vam zaryji do
mozku. KdyZ opoustite budovu, micky se pfiddvdte ke karavané, kterd se dd okamZité do pohybu...

Ndhle skok ... ocitdte se uprostred baZiny. Jeden za druhym jdete velmi pomalym krokem mezi zradnymi
tujemi a bahnitymi plotnami. Vsude okolo se vdleji cary mihy...

Najednou se ocitdte vtemném tunelu ve skupiné zhruba tficeti dalSich lidi a paru mul. Kazdy nese néjaky
ndklad. Nikdo nemluvi, tunelem se rozléhd pouze zvuk bot, kopyt a tézkého oddychovadni. Kracite snad
vécnost, ale nakonec preci jenom spatfite ono pomysiné svétylko na konci tunelu. KdyzZ vyjdete ven, ocitdte
se ve velmi uzké rokliné, kterou sviraji nékolik set sahi vysoké skalni bloky. Roklina se pfed vami rozevird do
Sirokého udoli. Napravo od vds huci v propasti dravd feka, kterd mizi za vami do temné hlubiny jeskyné.

Pokracujete po relativné uzké rimse vstric udoli. Kdyz se roklina rozsifi, objevi se pred vami palisddovad
hradba s drevénou véZi, pod kterou jsou zaviend pokovand vrata. Na ochozu véZe spatfite nékolik vojdkd,
kteri na vdas mifi kusemi. Za hradbou po obou strandch reky zacind hluboky les.”

Nyni uka? prstem na kouzelnika &i zlodé&je. P¥i prdichodu jizni hldskou u vstupu do Udoli se totiz snazily ziskat
informace o Sesti Spionech. Kouzelnik (zlodéj) zmamil jednoho z vojakd a vyptal se ho na Sest jmen.

,,Chvili pfed branou stojite, ta se pak otevre, vyjdou ¢tyri vojdci a kaZzdého pred vstupem do brdny dikladné
prohlédnou. Jeden z vds se bavi s jednim ze strdaZnych (zlodéj ¢i kouzelnik), ktery neni prilis mluvny, jako
mdvnutim proutku se rozhovori. Nevis, o ¢em si poviddte, ale citis, Ze té odpovéd nepotésila.

Ndhle skok ... ocitdte se v lese. Na seznamu si nendpadné skrtds jméno Chotimir. Dalsi skok ... ocitdte se
v tvrzi pfed Gordenem. Néco vdm fikd a pfitom ukazuje na vase zbrané. Dalsi skok ... jste v pokoji v hostinci
Novd nadéje v Jizni osadé. Dalsi skok ... useddte do malé pramicky...”

Na to se postavy proberou, zjisti, Ze jsou uprostfed lesa v mensi jamé, zasypané listim a vétvemi. VSude
kolem jsou polamané a vyvracené stromy. Tabofisté je rozmetané vsude okolo, ohen je nastésti uhasen, vitr
byl pfilis silny. Postavy jsou plné modfin, ale vSechny prezily. Vitr jiz ustal a pomalu se rozedniva. Postavy
nemohou meditovat a nabrat magy. Pokud druZina sebou méla osla z mista prepadeni horaly, tak ten je
mrtev.

4.4 Prichod do Severni osady

Severni osada, je novéjsi, svoji velikosti i vyznamem predci Jizni osadu. Po objeveni dolli na Salnytr a
zintenzivnéni tézby se sem presunula vétsina populace Udoli. K Severni osadé nalezi té7 tvrz, kterd je opét
veétsi neZ jeji jizni sestficka.

Osada lezi na kraji jezera. Do pul mile od osady jsou vykacené vsechny stromy. Osada je celd obehnana
palisdadovou hradbou s hlaskami a hlubokym prikopem. Vstupni brdna do osady je pouze ze zapadu.
Uprostfed osady se na skalnim vybézku ty¢i tvrz. Zjihu vede k osadé stezka z Jizni osady, ktera dale
pokracuje na sever kvelkému rozcesti. Z velkého rozcesti vedou odbocky k dollm na siru a milifim,
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salnytrovym dollim a mostu. U velkého rozcesti se pak nachazi vyrobna stfelného prachu, kde sidli
alchymista Konias.

Severni osada je mensi primyslovy méstys, kde je vSe podfizeno predevsim téZbé a zpracovani salnytru.
V osadé je nékolik dilen a kovéren a také jedna pila. Remeslnici jsou tu orientovani na vyrobu véeho, co ma
néco spole¢ného stézbou (od nastrojd, pfes nadoby, podplrné tramy, rumpaly na podzemni vodu) i
stavebnictvim (most pres teku, domy). Cést osady se zabyvd mechanickym zpracovdnim a ¢isténim
Salnytrové rudy. Jsou zde mlyny, katry, pracky, louhové kadé.

Celkové je Severni osada Spinavé a pachnouci misto. Je zde vSudypfitomny Stiplavy zdpach siry. Pfi suchém
pocasi vSude poletuje jemny prach siry, sazi a Salnytrového prasku. Voda, ktera odtéka z osady do Jezera je
nazloutlad a zapachajici po site. Lidé Zijici v osadé maji nezdravou barvu kiZe a trpi nejriznéjsimi zdravotnimi
obtizemi (astmata, kasle, zanéty oci, nehojivost ran, kazeni zub(, vypadavani vlas(, tézké prijmy).

Pokud jiz doSlo k druhé udalosti spojené s Ritudlem obnovy (vichfice), tak si postavy vSimnou, Ze Severni
osada dost utrpéla. Doskové stfechy budov jsou prakticky pryc, nékteré kllny jsou srovnané se zemi, atp.
Utrpéla také tvrz, ale ne tak zasadné.

Samotny prichod do Severni osady je pro druzinu zazitek. Kromé popisu neutéSenosti podminek k ziti
v osadé pribude i zplsob zachazeni s ptichozimi. Osobni prohlidky u vstupni brany jsou opravdu dikladné.
Postavy musi ¢ekat, dokud nepfijdou dva strazni, ktefi je odvedou do Severni tvrze, kde se setkaji s Flavii.

4.4.1 Setkani s Flavii

Strdini od brany odvedou postavy do tvrze, kde potkaji Hagena — velitele vojenské posadky. Ten se bude
snazit postavy presvédcit, aby daly zpravy od Gordena jemu, Ze je sdm Flavii zanese. Postavy by mély trvat,
Ze zpravu od Gordena musi predat osobné. V tomto pfipadé je Hagen posle do prdele, at si cestu k Flavii
najdou sami. DruZiné staci, aby se trochu pozeptala u vchodu do tvrze, a hned bude nasmérovana do
donjonu, kde najdou Flavii. Cesta do donjonu je pres jihovychodni véz.

Tam se postavy setkaji pod schodistém s Flaviingym komornikem. Komornik, barbar, nema jméno. Na prvni
pohled je vidét, Ze toho moc nepobral. Na postavy vyskoci z houpaciho kiesla a bude huldkat pofad dokola:
,Stat, stat, stat, nebo vds zabiju“ a pti tom bude mavat rukama na vSechny strany a bude postavam branit
vystoupit po schodech do prvniho patra. Postavam stali ho jen slovné uklidnit a komornik je pusti dal.
Ochotné jim ukaZe cestu aZz do jidelniho salu v donjonu, kde ma Flavie zrovna navstévu.

Dulezité: Barbar Komornik je ve skutecnosti podrobencem Flavie. Slouzi jako dokonaly Speh,
nebot kaZdy ho povaZuje za blazna a nedava si pozor na to, co v jeho pFitomnosti Fika. H

Poznamka: Pokud postavy povoli a zpravu Gordena daji Hagenovi, o nic nepfijdou. Flavie si je
zavola pozdéji, aby jim vynadala a zaroven se jich mohla vyptat na podrobnosti.

Pfed uvedenim k Flavii budou muset postavy chvili ¢ekat, a budou moci vyslechnout ¢ast rozhovoru
s poslem, ktery prisel ze severu od salnytrovych dol(.

,Mad pani, pfinasim zprdvy ze salnytrovych doli primo od Gregora. ... Povidej, nemdm na tebe cely den. ...
Gregor vzkazuje, Ze nékdo vyloupil sklady ndradi pro téZbu. ... Kdo by mél zdjem o krumpdce a lopaty? ...
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Nevim md pani, Gregor rozjel ihned pdtradni. ... Gregor si snad nemysli, Ze to byli loupeZnici? ... Je si jist, Ze to
byli loupeZnici, ma pani. ... Ty snad pfipoustis jiné moznosti? ... Koluji zvésti md pani, Ze za tim je Mések
z dolu Berta. ... Zvdsty, usetfi mé téch bdchorek. Jsi bldzen, kdy? jim véris. Klid se z cesty nebo té nechdm

1K

zmrskat za tvé hlupdctvi!

Flavie je krasna Zena s prisnym chladnym obli¢ejem. Je zrcadlem své matky Mory (husté dlouhé cerné vlasy,
temné oci a Uzké rty). Flavie Setfi emocemi, takZe na prvni pohled plsobi velmi odtaZité az pohrdavé. Flavie
bude povaZovat druZinu (stejné jako ostatni) za poddané, takze jakykoliv pokus o ,,diskuzi“ zarazi.

DuleZité: Postavy by mélo napadnout, Ze Flavie je dcera Mory, se kterou se setkali H
v poslednim snéni — vichru. Pokud to postavy netrkne, PJ by jim mél sdélit, Ze je jim Flavie
podobna na Moru

Nejprve se s postavami nebude chtit bavit a otravovat, avSak po precteni zprav od Gordena se bude postav
vyptavat. Jak jiz bylo napsano vySe, sama na zadné otdzky neodpovi a otdzky postav zatrhne. Flavii bude
predevsim zajimat:

e co vse se dozvédéli pfi patrani po vrahovi strdzném

e kdo vSechno byl spjat s odbojem

e kde byli, kdyz doslo k vybuchu skladu salnytru a stfelného prachu

o kde si mysli, Ze loupeZnici ukryli zasoby obili

e néco o jejich minulém Zivoté, a co je vedlo k tomu jit nabizet své sluzby do Udoli

e zeptd se postav, zda neznaji Ceslava, Chotimira a Konidse. Zeptaji-li se postavy, pro¢ by je mély
znat, Flavie neodpovi.

e zeptad se jich také na jméno Jaros (viz vzkaz od Gordena v dokumentech pro hrace)

4.4.2 UKol od Flavie

Flavie po vyslechu podékuje druZiné za jeji préci v Jizni osadé. Pfipomene jim, Ze je vypsana vysoka odmeéna
200 zlatych za hlavu Svatavy. Povi jim, Ze je to zrovna deset dni, kdy jeden vojak (koktavy kudlk Lajosz)
chytil u Mostu LoupeZnika. Dostal za to odménu 10 zlatych. Poda druZiné stejny letak ,Hleda se Svatava
loupeznice”, ktery jiz maji od Mory — viz dokumenty pro hrace.

Po audienci poruci komornikovi, aby zajistil, Ze poboc¢nik Hagen postavy ubytuje, a zacleni do pravidelné
sluzby. Hagen pro druZinu nemd misto v kasdrnach, a tak je ubytuje vhostinci U Padlého hrdiny.
Samozifejmé nechd druZinu si hostinec zaplatit, i kdyZ je jeho povinnosti tak ucinit za ni. Hagen uzZ je holt
takovy. Na dotaz co budou postavy délat, jim odpovi, Ze jim to fekne zitra rano. Ale maji se na co tésit.

4.4.3 Hostinec U Padlého hrdiny

V tomto hostinci se druZina ubytuje po pfichodu do Severni osady. Hostinec je prostorny, kjidlu a piti
nenabizi nic extra. Slabsi pivo a kyselé vino neni pro zadné fajnSmekry, krmé je chuda jako zdejsi lid. Je to
nejoblibenéjsi hospoda, kde mohou mistni délnici utratit své mrzké mzdy a alespon na chvilku zapomenout
na svUj tézky udeél.

Druzina zde muze ziskat cenné informace, podminkou vsak je, Ze nebudou pfilis zvidavi. V celé osadé
panuje atmosféra strachu jako za totality. Nikdo nevi, kdo donasi Flavii. Mistni Stamgasti sice poznaji, Ze
druzina je zde nova, ale podéli-li se o informace zJizni osady (kazdého bude zajimat vybuch, ptipadné
svétlice) nebo z Cisarstvi, urcité si Stamgasty nakloni a maji napl vyhrano.
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Mistni Stamgasti se mizou podélit o informace nasledujicich okruh(:

Okruh

Popis

Rod
Budcind

J6 Vladan, to byl pan. Cht&l mit z Udoli idylku a dlouho se mu to dafilo. Vici byli spokojeni,
kazdy védél, co ma délat a kazdy mél co zrat. JenZze natahnul pied Sesti lety brka a po ném to
vzal Zbysek. Zbysek Bukvice. Hned chtél vSeho vic a vic a udélal z nds vSechny otroky. Pfed péti
lety se pfriotravil néjakyma houbama a tfi roky lezel v komatu. KdyZz se probral, tak obvinil
stromaky, Ze ho chtéli otravit a vSechny vyhnal na druhou stranu jezera.

Flavie

Je to pékna buchta. Hodné podobnd svy matce, ale o hodné mladsi. Dost ctizddostiva a na
prachy. Nedba jak se lidi maji a dfe z nich klzZi. Hornici v dolech by mohli vypravét.

Erhard

Dobrej chlap a vojak. Vidycky to mél v hlavé srovnany. On jedine] tady snad vi, Ze vojak je do
boje a ne na zkurvenou straz. Jen diky nému si brzy uZijeme poradnyho vzrisa. Az dostavi
most, tak se pljde na stromaky. A aZ se vymlati stromdci, tak se zaCne téZit to zlato a drahy
kameni, co tam maji v jeskynich.

Ted tu v osadé nejni. Odesel pro pomoc nékam na sever. Prej pfisné tajny, ale strasné dulleZity.
Kluci od straze ale fikaji, Ze odeSel za horskymi barbary, poZadat je o spoluprdci pfi honu na
stromdky. Chlapi tady jsou natéSeny na to, az budou moci fezat ty stromaky. Pfed dvouma
rokama jsme je hnali holyma rukama na vychod, tak jakdpak pomoc?

Zby3ek

Parchant, co se moc nepovedl. Za jeho otce bylo lip. Vibec bych se nedivil, kdyby mohl za smrt
svyho otce. Poté, co se probudil zkomatu pred dvéma lety, rychle se rozkoukal a zacal
ouradovat. Hned zacal hnat lidi do dolli a chtél po kazdém hornikovi, aby rubal jako Ctyfi
chlapy. Prosté je na prachy a chce je hned. Skoda, 7e se tenkrat probudil, mohl byt od néj
pokoj.

Béhem Uplavice nechal bez mrknuti oka obésit néjakou Manu, co ukradla bochnik chleba
mrtvymu. Jo a taky nechal pred ¢tvrt rokem utopit horniky v salnytrovém dole. Chlapi chtéli
jen upozornit na to, jak je jejich prace nebezpeéna. On se jim vysmal do ksichtu a zatopil ddl.
Dobfi chlapi tenkrat zafvali. Prej tam dodneska strasi jejich duse.

Svatava

Ta dévka proradnad. Si jako mysli, Ze ndm pomah3, kdyZ prepadava karavany s jidlem a vrazdi
lidi? Za vSechno to utrpeni, které tu mame, mliZze ona. Kdyby se neschovavala v lesich, nebyly
by ty kontroly a Sacovani.

Prej vopichala vSechny loupezniky co ma v druziné. A jesté ji nikdo nechytil. Je fakt prohnana
jako liska rySava. Mnoho lidi se chvastd, Ze ji vidélo a Ze je to fakt baba, ale ja si myslim, Ze si

jen honili péro a predstavovali si Flavii.

Posledni utoky byly pred deseti dny na most a ten Uplné posledni na sirny doly pred tejdnem.

Eriolové,
stromaci

Jsou to pékni sraci. Chlapi, co stavi most, by mohli vypravét. Neni dne, aby nékoho z nasich
nevodkragrovali. A to jenom proto, Ze jim vadi pitomy most pfes feku. Most, ktery uz mohl
davno stat, se stavi uz skoro rok. Jesté, Ze jsme je vyhnali na vychodni bfeh. A starej Hamal
fikal, Ze Vladan dokonce v minulosti Eriolim pomohl. A takhle se odvdécili!

LoupeZnici

Je to asi rok, co udefili poprvé. Zapalili vSechny lodé kotvici tady v osadé. Nikoho nechytli, a i
kdyz bylo vSude vody dost, vSechny lodé Sly ke dnu. Vod ty doby se vSechno tahd na oslech po
pevniné. Coz loupeznikim naramné vyhovuje. Jednou prepadli karavanu, co mifila na sever.
Myslim, Ze to tenkrat nikdo z karavany nepfeZil. Byla to pry feznicina, Ze stromim se v misté
prepadeni obarvily listy na ¢erveno.

Pred deseti dny zautocili na most. Nikdo to necekal, pro¢ by méli zajem ho znicit? Kazdopadné
to pékné zvorali. Par jich zheblo a jednoho dokonce zajali. Ten malej koktavej kudik ho sejmul
holi, kdyZz chtél utyct. Dostal deset zlatak( vod Flavie, i kdyZz pak nakonec zajatec zemrel a
nestihl Fict ani svy jméno.
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Je tomu tyden, co zautocili loupeznici naposled. Prepadli sirné doly a milife. Docela to tam
pocuchali, ale vdichni to preZili. Jedind obét je ten koktajici kudlk. Uplné se zblaznil, furt mlel
do kola ,je Zivy, je Zivy, je Zivy“. Nikdo nevi kdo a proc to furt vyfvaval...

Uplavice Pfed mésicem to prislo. Urcité za to mlZou loupeZnici. Nasrali do studni a nahazeli tam
mrtvoly prasivych psud. Otravili vodu a vsichni se z toho v osadé posrali. Mnoho lidi nestihalo
sundavat gaté, a podle toho to taky vypadalo. Ono to zni vtipné, jenZe pak ouplavice zacala
vybirat smrtici dan. A to dost nevybiravym zplsobem. Pochcipalo tehdd mnoho lidi.

Nakonec to vyresil ten alchymista, co vyrabi ten strelnej prach. Naridil vSecky nakazeny odvést
z mésta, aby nesifili nemoc. Moc chytry rozhodnuti. Do tydne bylo po nemoci.

Konias Tohoto jména nikoho zde neznam.

Most Podle Erharda je to strategicka stavba, ktera nam vsem pomuze neskutecné zbohatnout. Ale je
peklo tu stavbu udrzet. Stromaci vi, Ze most je branou k jejich likvidaci. Chlapi, co most hlidaj,
jsou furt v ohrozZeni Zivota.

4.4.4 Odplata odboje

KaZzdopadné, prichod druZiny do Severni osady nezlistane nepovsimnut. Svatava, dozvidajice se o tragédii
v Jizni osadé, se rozhodne pro odplatu. Ve spolupraci se svymi naverbovanymi odbojci, zautoci zdpalnymi
lahvemi prvni noci v Severni osadé na hostinec U Padlého hrdiny, konkrétné na pokoje, kde druzina pobyva.
Dopad utoku bude zaviset na tom, zda se postavy nachazi v pokojich ¢i jsou mimo. V prvém pfipadé zavisi
dopad na reakcich druziny, nicméné dopad by mél byt pfi troSe snahy minimalni (par Zivotd). V druhém
pripadé zavisi dopad na tom, zda si postavy néco nechaly na pokojich.

Nelze ocekavat, Ze druZina postavi takové hlidky, které by dokdazaly Utoku predejit. Nejucinnéjsi je zaviend
okenice na oknech. Ta zastavi molotova a zpUsobi poZar pouze zvenku hostince.

MO

DulezZité: Cilem této udalosti je upozornit druZinu, Ze se o nich ,,vi“ a Ze maji povést ,téch, co H

stoji za likvidaci loupeznikl v Jizni osadé“. H

4.4.5 Rozpis sluzeb
Druhy den rdno navstivi Hagen hostinec U Padlého hrdiny a ozndmi druZiné, Ze na druZinu pfipadne tento
tyden sluzba ,,posl(”. Musi za den obejit nize uvedena stanovisté ovladana Severni osadou:

e sirné doly a milite

e salnytrové doly

e vyrobna stfelného prachu

e most pres feku (nocni hlidka)

Prvni den tedy budou postavy zacinat v Severni osadé. Pochlizka neni pevné stanovend, pouze je nutné
vzdy prespat u mostu pres feku, kde postavy budou drZzet nocni hlidku (pro pripad utoku Eriold). Noc¢ni
hlidkou se mysli od soumraku do svitani, tj. 8-9 hodin.

Poslové maji za ukol kazdy den donést na uréend mista zprdvu od Hagena a zdroven ziskat od velitele
stanovisté denni hlaseni. VSechny zpravy od veliteld stanovist pak predavaji poslové zpét Hagenovi druhy
den poté, co ukondi hlidku u mostu.
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Svitky jsou ukladany do truhlicky opatfené obycejnym zamkem. Kli¢ ma vzdy velitel stanovisté, resp. sdm
Hagen. Zpravy obsazené na svitcich jsou zaSifrované. Svitky samotné jsou nekouzelné. Kazdy velitel pouziva
vlastni pecet pro ovéreni pravosti (pro Sikovného zlodéje neni problém svitek otevfit bez poruseni peceté).
Text na svitcich je zaSifrovdn - viz ndsledujici kapitola. Pokud postavy napadne nenavstivit nékteré
stanovisté, Hagen to jednoduse pozna.

DulezZité: Slaba ochrana truhlicky a svitkli by méla druZinu pfimo vybizet k tomu, aby si

zpravy cetla Ci je primo falSovala. K falSovani je zapotfebi zlodéje, co umi Cist a psat a co ma
psaci potieby. H

4.4.6 Sifrované zpravy mezi stanovisti
Svitky jsou Sifrované klasickym posunem v abecedé. Kazdy velitel pouZiva jiny posun. Viz tabulka:

Hagen (Severni osada) +3
Hance (sirné doly a milife) +1
Gregor Sufrik (dalnytrové doly) +4
Oren (most) +2
Konias (vyrobna stfelného prachu) | +5

Pro ucely dobrodruZstvi staci, kdyZz postavy vylusti jen Hagenovy zpravy, které dostane hned prvni den
sluzby. Vzhledem k tomu, Ze nelze predvidat, jak se postavy na jednotlivych stanovistich budou chovat,
musi si PJ vzkazy od velitel( stanovist pro Hagena vymyslet a postavam jen sdélit jejich obsah (budou-li se
ptat). Hagenovy zpravy pro prvni den sluzby jsou uvedeny v pfislusnych kapitolach a také v dokumentech
pro hréace.

4.4.7 Meéreni casu v druhé casti

Vzddlenost mezi kazdym mistem na schématu nize je 1,5 hodiny bézné chlize, kromé vyrobny stfelného
prachu (Konias), kterd je od rozcesti co by kamenem dohodil. Pfechazet z jednotlivych stanovist napfimo je
mozné, ale obtiznéjsi (prodirani se hustymi lesy, kfovinami, nutnost ovérovat smér, atp.) a zabere
dvojndsobek ¢asu a vidy hrozi ztrata orientace a bloudéni. V kazdém stanovisti stravi dobrodruzi zhruba
hodinu (reportovani mistnimu veliteli, odpocinek, jidlo).

Typicka pochtlizka prvniho dne mliZze vypadat nasledovné:

Severni osada (9:00) - 1,5h | Velké rozcesti (10:30)

Velké rozcesti (10:30) - 1,5h | Sirné doly a milite (12:00) + Report, odpocinek ¢i udalost (+1h)

Sirné doly a milite (13:00) - 1,5h | Velké rozcesti (14:30)

Velké rozcesti (14:30) - 1,5h | Salnytrové doly (16:00) + Report, odpocinek ¢i udalost (+1h)

Salnytrové doly (17:00) - 1,5h | Velké rozcesti (18:30)

Velké rozcesti (18:30) - 0,0h | Vyrobna stf. prachu (18:30) + Report, odpocinek ¢i uddlost
(+1h)

Vyrobna stf. prachu (19:30) | = 0,0h | Velké rozcesti (19:30)

Velké rozcesti (19:30) - 1,5h | Most (21:00)

Typicka pochtlizka druhého dne mzZe vypadat nasledovné:

| Most (8:00) | > 1,5h | Velké rozcesti (9:30)
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Velké rozcesti (9:30) - 1,5h | Severni Osada (11:00) + Report Hagenovi (1h)
Severni Osada (12:00) - 1,5h | Velké rozcesti (13:30)
Velké rozcesti (13:30) - 1,5h kamkoliv

Je na druzing, jak si trasu uspofada, vidy vsak musi skoncit v noci u mostu (!). Sluzbu ,posld” bude mit
druzina v popisu prdce cely tyden. V samotné hre si jej vSak projde pouze dvakrat, nez dojde k zvratu.
Nasledujici kapitoly jsou fazené podle stanovist. Pfislusné podkapitoly jsou pak ozna¢ené DEN 1 a DEN 2.

Salnytrové

— doly Most
Sirné doly a
milife

Chalupa

Odboje Velké Vyrobna

/ rozcesti stielného prachu
Jeskyné Severni

Osada

4.5 Salnytrové doly - DEN 1
Jsou pFimo v jeskynich na severni sténé Udoli. Velitelem je kudCk Gregor Sufik.

Doly jsou celkem tfi — oznacené pismeny A (Amalka), B (Berta) a C (Cilka). DGl Amalka je nejstarsi a po
zatopeni jiz nevyuzivany dil. DUl Berta je druhy nejstarsi dal, ktery se nachazi na zdpad od dolu Amalky.
V soucasné dobé jiz také neni vyuZivan, nebot v ném Zije mrtvy Mések — horni mistr, ktery se zménil ve
fexta spolu s ostatnimi horniky. DUl Cilka je nejmladsi a jediny aktivné pouzivany dil na salnytr. Byl otevien
relativné nedavno po povstani Méska.

4.5.1 Historie salnytrovych dolu

Mések, jeden ze $piond, provadél p¥i svém prichodu do Udoli priizkum dolu Amalka a zjistil, Ze velka &ast
severniho masivu Udoli v sobé skryva obrovsky rezervoar vody, ktery je napajen vodou z tajiciho ledovce
nad severnim masivem. Doporudil proto hlavnimu mistru tézby Gregoru Sufikovi, aby presunul tézbu
salnytru do jinych jeskyni dal od skrytého rezervodru vody.

Samoziejmé, doporuceni nebylo zcela akceptovdno. Sice se oteviel ndhradni dul Berta, avSak nez mohl
naplno nabéhnout na poZadovany tézebni vykon, pouZival se i nadale ddl Amalka. | pfes protesty Méska,
ktery varoval pred katastrofou. Ta samoziejmé pfiSla. Zhruba 3 mésice zpatky doslo pfi razbé bocniho
tunelu ke spojeni dolu Amalka s rezervoarem vody. VSichni hornici se utopili. Dal byl narychlo zavalen, aby
vytékajici voda neznicila pomocné tézebni zatizeni.
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Mések byl nepfiCetny a zorganizoval stavku vSech hornik(l v dole Berta. Tu vyreSil Erhard s Flavii dost
brutalné. Nejprve sice vyjednavali s horniky. Nabidli, Ze prvni desitce hornikl, ktefi ukonci stavku, nabidnou
jinou praci nez v dolech. Ackoliv hornici tuto nabidku odmitli, nasel se jeden — hobit Pajdal, ktery presvédcil
par dalsich, aby s nim potaji (béhem jeho straze u vchodu do dolll) utekli a vyuZili tak nabidky — vic o jeho
motivech v kapitole 4.6.5.

Tim se dost zhroutila moralka stavkujicich, ale predevsim vyjednavaci pozice pro Méska. Pfi vétSim poctu
stavkujicich hornikl, byli tito nenahraditelni. Pfi mensim rostla Sance, Ze horniky necha Erhard s Flavii
vyhladovét. K tomu vSak nedoslo. Do vyjednavani se totiz vlozil alchymista Konids, ktery se se stavkujicima
vibec nemazlil. Naftidil vykopat k dolu Berta vodni kandl a zacal dil Berta pomalu zaplavovat. Mnoho
hornik( stavku pfi tomto kroku vzdalo a opustili dil, aby dale otrodili v dole Cilka. Méskovi zlstalo jen par
vérnych, a taky nékolik nestastlivch, ktefi to uz na povrch nestihli. Mések a ostatni se utopili nebo udusili
v dole Berta. Pfedtim nez Mések vydechl naposledy, proklel Erharda, Flavii i prebéhnuvsi horniky do
desatého kolena. To zfejmé zpUsobilo to, Ze se po smrti zménil ve Fexta.

Z dolu Berta byla po této udalosti odcerpana voda, a naleznuté mrtvoly byly pohibeny, ale ne vSechny se
nasly. Erhard a Flavia chtéli ¢innost v dole Berta obnovit, nicméné se tam zacali ztracet hornici. Nikdo ze
zaCatku nevédél proc. Par hornikll vsak zahlédlo ve stinu svych svici mrtvého Méska, a tak nikdo nechtél
v dole Berta pracovat. Vzhledem k tomu, Ze tézba salnytru z dolu Cilka byla dostacujici, a vzhledem ke
ztratdm pfi zaplavé dold Amalka a Berta, se od tézby v dolu Berta ustoupilo. Tedy alespon prozatim.

4.5.2 Ukol od Gregora Suiika
Gregor Surik je maly vlezdoprdelkudik, ktery se snaZi vSemozné zapUsobit na Flavii. Od Hagena dostane
Gregor nasledujici Sifrovanou zpravu:

Salnytrové doly

POTVRDTE ZTRATY NA MATERIALU. NUTNE | UTYAWIY) EYWFYD SF RFYJWNFQZ. SZYS)
ZPROVOZNIT DUL BERTA. JAKMILE SPATRIS | EUWTATESNY 1ZQ GJWYF. OFPRNQJ XUFYWNX
POSILY, POSLI OKAMZITE POSLA. UTXNQD, UTXQN TPFRENYJ UTXQF.

Gregor druZinu okamzité zaukoluje, aby zjistili, kdo ukradl nafadi. Nebo Ze je da ihned do hlaseni Flavii.
Pokud druZina odmitne, bude tvrdit, Ze je to rozkaz od Hagena, resp. Flavie, a Ze to mda napsané na svitku,
ktery donesla. Postavy, pokud rozsifrovaly zpravy od Hagena, tak budou védét, Ze Gregor lzZe.

Pokud druZina bude patrat po naradi, mGze se od hornik(i a déInik( dozvédét nasledujici verze:

LoupezZnici | Jasna prace Svatavy. Blh vi, co maji v planu. Urcité potfebovali nase nastroje, aby nam
vykopali hroby. Minule jim to u mostu nevyslo, ale pak u sirnych doll jo. Ted je urcité rfada na
nas. MliZzeme jen doufat, Ze to skoncilo u naradi.

Mések Urcité to byl Mések. Vidyt kazdou noc je slySet z Berty kutani a ten jeho Sileny smich. Stal se
z néj sam Dabel a je jen otazkou ¢asu kdy si pro nds dojde a véechny ndas uvrhne do pekla.
Gregor To naradi ztopil sam Sufrik. Je to malej hajzl. VSechno hodi na nas, uvidite. Nasel si jen dlivod,

jak nas vic utiskovat. A i kdyby to nebyl on, stejné to udéla.

Pravdou je, Ze naradi ukradl fext Mések a jeho ghulové. Obstaravali si tak nastroje pro realizaci Méskovy
hrizné pomsty. Druzina by méla po kratkém patrani usoudit, Ze at uz ukradl nastroje kdokoliv, odnesl je do
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dolu Berta (zjisti i podprimérny hranicar ze stop na zemi). Dalsim ldkadlem vydat se do dolu Berta je
samotny Mések. Jestli je skutecné nazivu, pak by to znamenalo, Ze se mUZou dozvédét néco vice o svém
poslani.

Pravdépodobna odpovéd Gregora Hagenovi je nasledujici:

SALNYTR PET VERTELU. NARADI UKRADENO. | WEPRCXV TIX ZIVXIPY. REVEHM YOVEHIRS. RSZI
NOVE NUTNE. V BERTE NEBUDOU PRACOVAT. | RYXRI. Z FIVXI RIFYHSY TVEGSZEX. HYP FIVXE
DUL BERTA NAVSTIVEN POSLY. REZWXMZIR TSWPC.

4.5.3 Priizkum dolu Berta

Zde by nemélo dojit k detailnimu zkoumani dolu. Hracdi by méli popsat, jakym zplsobem si budou znadit
cestu dolem (odmotavani lanka, psani znacek na stény, postup podél levé/pravé stény, atp.). Postavy se téz
mUzZou zeptat na mapu dolu Berta. Ma ji sdm hlavni mistr téZby salnytru — Gregor Sutik. Ale ten jim ji
nevyda, ani kdyby nabizeli zlato. DruZiné vSak nebrani si ji ,vzit“. Sufik ji ma u sebe v kancelafi ve stolu
v Supliku. Mapa dolu Berta je k dispozici vdokumentech pro hrace:

Poznamka: Mapa pro hrace se mirné lisi od mapy pro PJ. V mapé pro PJ je zobrazen aktualni H
stav, tedy vcetné zavall, vykopané rudy a skutecné délky chodeb, které kopou Méskovi H
Ghulové. Pokud tedy postavy pojedou podle Gregorovy mapy, obcas se budou divit, Ze jim H
mapa nesouhlasi. H

PFi prizkumu narazi postavy na nasledujici ,,zvlastnosti”

e skupina asi 10 ghull (velikost A-B), které ve vychodni ¢asti dolu B pomoci hornickych nastrojd
kopaji tunel smérem na vychod

e skupina asi 15 ghull (velikost A-B), které v zdpadni ¢asti dolu B pomoci hornickych nastroji kopaji
tunel smérem na zapad
holyma rukama (sedfenyma na kost)

e jakmile ghulové zmerci postavy, otoci se k nim, ale nebudou utocit

Boj s ghuly by nemél probihat v kolovém systému. Po jednom souboji se zjevi fext MéSek a navdie hovor
s druZinou. Fext postavam zatarasi cestu zpét z dolu. Navic se postavdm nezjevi napfimo. Ten podivny stin,
ktery postavy uvidi na rozhrani tmy a svétla svych pochodni bude dalsi ghul. Fext Mések bude mluvit zpoza
rohu, chrdnén pred pripadnym utokem.

4.5.4 Rozhovor s fextem MéSkem

Mések nic o postavach nevi, bude se tedy primarné domnivat, Ze jsou Zoldaci najati Zbyskem. Védom si své
nemrtvé sily a neocekdvaje velky odpor, da se s postavami do tfeci. Sice ma v planu je nakonec zabit, ale
nema v dolech nikoho, s kym by si popovidal a pfeci jenom, jesté trochu lidstvi (trpaslictvi) v ném zUstalo.

Z Méska cisi sentiment — touzebné vzpominky na jeho Zivot. Z rozhovoru je jasné, ze Mések je velmi
tvrdohlavy a egoisticky trpaslik, ktery véfi jen sam sobé a o to vice nevéfi ostatnim.

DulezZité: P) by mél dat postavam jasny signal, Ze Mések nema v imyslu postavy pustit na H
svobodu. | z toho diivodu se Mések svéFi se svym planem. H
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Co by se tedy postavy mély od Méska dozvédét?

e Mésklv plan na zatopeni dolu Cilka. Mések se chce pomstit za svoji smrt, a proto se rozhodl, Ze
propoji zatopeny dil Amalka s dolem Cilka. Spolu s ostatnimi mrtvymi horniky se ted prokopavaji
z dolu Berta jak do Amalky tak Cilky. Zatopenim Cilky chce Mések prekazit téZzbu Salnytru, a tim
ekonomicky poskodit Zbyska, Flavii a Erharda.

e Mések byl ¢tvrty $pidn najaty cechem zbrojif. Za toho pdl roku, co byl v Udoli, zjistil, e skute¢né
Zbysek podvadi s téZbou Salnytru. Cast tézby byla oznacovana pro ¢erny trh. Navic, ¢ast vytézeného
salnytru se zpracovava na stielny prach. Na jeho vyrobu vSsak nema Zbysek povoleni. Za tyto zloCiny
hrozi Zbyskovi odebrani titul( a prav.

e Zbysek je pry pravy opak svého otce Vladana (to Mések slysel od ostatnich hornikd, sdm ho nezazil).
Po jeho smrti se zadal chovat jako neomezeny vladce a tyran. Zdatné mu v tom sekunduji jeho
nevlastni sourozenci— Erhard a Flavia.

e Flavie se stard Zbyskovi o Severni osadu — prakticky ji vladne, zatimco Zbysek je zavieny v tvrzi a
pocita zlataky.

e LoupeZnici jsou viceméné spjati slidmi zdoby vlady Vladana. Mések se snazil loupeZniky
kontaktovat, ale bez Uspéchu. Nebylo moc casu, a bylo to i nebezpecné. Nékolik lidi spjatych
s loupezniky v minulosti skoncilo v dolech ,na dozivoti“, avSak o nich nic nevi. Asi jsou uz mrtvi.
Dnes se chyceni loupeznici rovnou popravuji.

e Kdyz stavkovali v dole Berta, navstivila ho jedné noci Zzena. Zdhadnd Zena mu nabizela pomoc pro
néj a pro ostatni stavkujici, ale chtéla, aby se vzdal. To samoziejmé odmitnul. Myslel si, Ze je to
néjaky Flavin ¢arodéjny trik. Ted je vSak presvédcen, Ze to byla samotnd Svatava. Postavam na blizsi
dotazy k Svatavé nezodpovi, tedy pokud mu nesplini pfani — viz posledni odrazka

e Historie dol( na severu Udoli — viz 4.5.1.

e Informace o dolech na vychodni strané jezera. Mések se podilel na jedné vypravé na vychodni breh
do objevenych doll. LeZi v nich skute¢né bohatstvi — zlato, drahé kameni, Zelezo, ...

e Jako $pién cechu zbrojita se Mések snazil kontaktovat predchozi $piony. O Ceslavovi a Chotimirovi
se dozvédél, Ze byli odhaleni a popraveni. S KonidSem se setkal, az kdyZ stavkoval. Samoziejmé,
snazil se ho presvédCit, ze by si méli navzdjem pomoci. Ale Konias se mu vysmal takovym
zpUsobem, az mu ztoho Sel mraz po zadech. Méskovi se zddlo, Ze s nim Konia$ mluvi jako
s Clovékem jiz odsouzenym k smrti. Konids mu tehdy nabidl, Ze v pfipadé ukonceni stavky zajisti, Ze
popravena bude jen polovina stavkujicich, a Ze si Mések muze vybrat, kdo zlstane nazivu. O
moznostech zménit pomér Zivych a mrtvych, nechtél Konias diskutovat. KdyZz se Konias loucil,
utrousil poznamku, Ze Flavie nebude potésena vysledkem jednani, nicméné Ze on sam je vysledkem
naramné potésen.

e Mések nema rad hobity. Z jednoho prostého dlivodu. KdyzZ stavkovali v dole Berta , tak jeden hornik
— hobit Pajdal, béhem stavky podlehl a ukoncil stavku. Mések nabidne druzing, ze prozradi vse, co vi
o Svatavé, pokud mu donesou Pajdalovu hlavu.

V ptipadé, Ze postavy presvédcily Méska, Ze nepatti k Zbyskovi, Erhardovi a Flavii, da jim Sanci odejit. Staci
napf., kdyZz postavy ukadzou Méskovi seznam Spiont, ¢i svodku CVO. Nicméné ne zadarmo. Vzhledem
k tomu, Ze jim poskytl spoustu informaci, bude chtit po druziné kompenzaci. Bude se jednat o tupé a secné
zbrané (tézba), odévy, deky, olej, pochodné ¢i papir a kiesadla (na ohen pro razeni Stol). Pokud postavy
odmitnou, bude s nimi bojovat. V opacném pfipadé je pusti. Pokud postavy vénuji Méskovi bednicku se
stfelnym prachem, kterou nasli pfi putovani z Jizni osady do Severni, tak po postavach nic nebude chtit.
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DuleZité: Postavy si také mohou Méska naklonit. Slibit si vzajemnou pomoc. Méskovi H
Ghulové by se mohli hodit napf. v treti ¢asti dobrodruistvi. V pfipadé, Ze postavy prinesou
Méskovi hlavu hobita Pajdala, sam se jim nabidne, Ze jim kromé informaci o Svatavé

kdykoliv nabidne pomoc, budou-li ji postavy potiebovat. H

Jakmile postavy opusti dal, horni mistr Gregor Sufik se bude ptat, co v dole Berta zjistily. Je na postavach,
co mu nakukaji. Kazdopadné vylet druZiny do Berty se objevi v jeho reportu Hagenovi.

4.6 Sirné doly a milife - DEN 1

Sirné doly jsou povrchové. Zde dochazi k tézbé a cisténi siry. Ta je pak na zadech mul dopravovana do
Severni osady k vyrobé stfelného prachu. Milife stoji opodal v lese na mistech, kde byly vykaceny stromy. Je
zde nékolik srub(, které slouzi jako pribytek zdejsim hornik(im a jejich strazcm. TézZba siry je dosti naroc¢na
a nebezpecna.

Cilem této ¢asti je provéfit schopnosti hraca v boji. Druzina bude prepadena predvojem horalll ze severu,
ktefi pfisli tajnou jeskyni (stejné jako pred léty). Aby to nebylo jen o boji, bude v zajmu druzZiny ochranit
vojaka Lajosze, ktery ma byt jednou z indicii ke Svatavé. Navic, pokud jiz vi o hobitu Pajdalovi (viz salnytrové
doly, kapitola 4.5.4), méla by mit zajem ho také ochranit.

4.6.1 Reportovani veliteli Hancovi
Po pfichodu druziny do Sirnych doll se setkaji s mistnim velitelem — kudlkem Hancem. Hance je Urednicky
typ, ktery ma rad svij poradek. Od Hagena dostane Hance nasledujici Sifrovanou zpravu:

Sirné doly a milite

FLAVIE ZADA OKAMZITE PRIVEST LAJOSZE DO | IODYLH CDGD RNDPCLWH SULYHVW ODMRVCH
SEVERNI OSADY KVYSLECHU. JE VODITKEM | GR VHYHUQL RVDGB N YBVOHFKX. MH
K SVATAVE. YRGLWNHP N VYDWDYH.

Hance druZinu pozve do své chalupy, kde si svitek prfecte. Bude u toho kroutit hlavou (pro¢ proboha chtéji
predvést Lajosze, ktery se zblaznil?), nicméné pak sebere brk a novy svitek, a napiSe odpovéd Hagenovi:

SIRA DVACET PET VERTELU. UHLI PUL VOZzZU. | TISB EWBDFU QFU WEFSUFMV. VIMJ QVM
LAJOSZ PRIKURTOVAN. MELE NESMYSLY. | WPAV. MBKPTA  QSJLVSUPWBO. NFMF
POSILAM S POSLY. OFTNZTMZ. QPTIMBN T QPTMZ.

Pokud si postavy potaji precetly svitek od Hagena, vi, Ze maji vzit sebou Lajosze k vyslechu do Severni
osady. Hance jim to samoziejmé oznami. Pokud byly postavy jiz v salnytrovych dolech a potkaly se tam
s Méskem, mohou poprosit Hanceho, aby jim ukazal i hobita Pajdala.

Kdyz druzina vyjde z Hanceho chalupy, dojde k samotnému prepadeni horaly.

4.6.2 Prepadenihoraly

Horalé nejprve sirné doly obkli¢i. K vyvolani zmatku vyuziji schopnosti svého Samana. Ten poufZije kouzla
dym a tma. Ostatni bojovnici budou vrhat zapalné lahve do jezirek siry a na stfechy srubl. BEhem prvnich
dvou kol se celé sirné doly ponofi do hustého a stiplavého dymu, ktery zabrdni jakémukoliv oénimu
kontaktu.
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Ve tretim kole vlitnou do Sirnych doli samotni horalé s cilem znicit veSkery odpor a ziskat zajatce (délniky).

Poznamka: Pfedstava je, Ze jakmile se druZina po utoku horalli rozdéli, PJ bude kaidé H
postavé zvlast Fikat, co vidi (viz planek sirnych dolii v dokumentech pro hraée a v pfiloze). H
Strelecké utoky budou prichazet z fixnich mist. Postavy by mély PJ fici, jakym zplsobem se H

kryji itoktim a jak postupuji v boji/pohybu. H

Druzina ma béhem Utoku v idedlnim pfipadé tfi hlavni ukoly:

e preiit
e ochranit Lajosze, ktery je pfikurtovan v jedné z chalup
e najit a ochranit hobita Pajdala, ktery je blhvikde (neni nutné)

Pokud jim jesSté velitel Hanfe neprozradil, kde se nachazi Lajosz a Pajdal, mély by se postavy zeptat
okamzité pred zacatkem boju. Lajosz se nachazi vjedné zchalup na okraji sirnych dold (nejsevernéjsi
chalupa u ficky), kde leZi spoutan na prycné. Samoziejmé, horalé zapalili vSsechny chalupy. Postavy tak maji
cca 5 kol, nez bude cela chalupa i s Lajoszem v plamenech a nebude ho mozZné vytdhnout ven.

S Pajdalem to bude jesté horsi. Hance presné nevi, kde se nachazi. Je na druziné jakou zvoli taktiku pro to,
aby ho nasli. Dobra zprava je, Ze ho nepotiebuji zivého, ale alesponi jeho hlavu.

DulezZité: Hodnoticim kriteriem je rychlost s jakou postavy zachrani Lajosze (a Pajdala). Vidy H
by vsak mél Lajosz (a Pajdal) preZit. P mlzZe horsi druZinu potrestat napf. tim, Ze Lajosz bude H
velmi popalen a budou muset na jeho Iécbu vynalozit prostiedky, atp. H

Dalsim hodnoticim kriteriem bude zplsob komunikace druziny ve sloZitych podminkach (nulova
viditelnost).

4.6.3 Vyslech piezivsich horali

PJ musi zajistit, aby druzina VZDY mohla vyslechnout alespori jednoho horala. Dobré druZiny to napadne
automaticky, ty horsi uz nemusi (a nemély by snad ani postoupit). Pokud druzina (byt neimysiné) vybije
vSechny horaly, P) mGzZe nechat opodal jednoho zranéného horala schovaného ve kiovi.

Vyslech horald mizZe nastat jak v sirnych dolech, tak i v chalupé odboje — zalezi na vyvoji boje a Plovi.
Horalé mluvi béZnou feci, neni tedy potfeba kouzel &i jinych opatfeni. Horalé prozradi nasledujici informace
vztahujici se k dobrodruzstvi:

e Druzina horal je pouze piedvoj podstatné vétsi armady horald, ktera chce vyplenit Udoli.

e Pfedvoj ma zakladnu v chalupé odboje smérem ke Konskému hibetu. Obyvatele chalupy zajali a
nékteré zabili.

e Celkem je v predvoji zhruba 30 horal(.

e Predvoj prepadl pred 3 dny karavanu mitici na jih. Vétsinu z karavany pobili, par prezivsich vzali jako
rukojmi do chalupy.

e V&t¥i ¢ast armady horall pfichazi do Udoli skrze jeskynni komplex, jehoZ Usti se nachazi pobliz
chalupy na sever od Kornského hrbetu.

e Mensi ¢ast armady spolu s vidcem horskych klanli Morshakem Rudovousem jde spolu s , hloupym
muzem® (Erhard) Severni stezkou.

Tisk: 23.12.2013 46 /94 GC13_udoli



upoLi 4.6 Sirné doly a milife — DEN 1

vewvs

DulezZité: Nejzasadnéjsi informace od horalli je fakt, Ze druZina jiZ neuvidi Zadny dalsi uplnék,
protoze do té doby prosté a jednoduse hordy horalG vypleni Udoli. Postavy by si tak mély H
dopoditat, Ze horalé vtrhnou do Udoli nejpozdéji za 3-5 dn(. Informace o vpadu horall do H

Udoli je téz dlilezita pro 3. ¢ast dobrodruistvi. H

4.6.4 Vyslech Lajosze

V pripadé, Zze se podafilo druziné zachranit Lajosze pfed horaly, mohou ho postavy vyslechnout. Mély by to
udélat aZ po cesté, aby nebyli pfipadni svédci jejich hovoru. Pokud si postavy precetly svitek od Hagena, vi,
Ze Lajosz je néjakym zpUlsobem voditkem k Svatavé.

Proc se vlastné Lajosz zblaznil? Pfed jedenacti dny mél Lajosz sluzbu u mostu. V ten den byl most napaden
odbojafi. Nastésti prepadeni odbojafi bylo netspéiné. Tri odbojafi umiraji a ¢tvrty odbojar jménem Simon
je Lajoszem zranén a zajat. Sam Lajosz odvezl zranéného odbojare zpét do Severni osady, aby byl podroben
vyslechu. Jako hrdina je odménén Flavii 10 zlataky a uZiva si bonusového volna v Severni osadé. K veceru se
dozvida, 7e odbojar Simon umrel na sv4 zranéni. Dostal za Ukol jej odvést ke Konidovi spolu s dal$ima
mrtvolama. Podle instrukci ponechal mrtvoly v jeskyni, ktera slouZila pro nemocné Uplavici, a vratil se zpét
do Severni osady, aby byl odvelen na nové stanovisté — Sirné doly...

Odbojar Simon viak neumtel na sva zranéni. Kdy? totiz Svatava vidéla zajatého odbojére, lekla se, Ze by pfi
vyslechu mohl néco prozradit. A tak mu dala silné uspavadlo, po kterém Simon vypadal jako mrtvy. Mrtvolu
pak nechala odvést z mésta, ale dala echo ostatnim odbojaFiim, 7e se o Simona postarala a e aZ se k nim
vrati, maji ji napsat zpravu. Simon se skute¢né probral v jeskyni kousek od vyrobny stfelného prachu.
Zmateny utekl a vratil se do chalupy odboje k Zavisovi.

Pfed osmi dny prepadava odboj véetné domnéle mrtvého Simona sirné doly a milife. VV té dobé tam slouzi
na strazi i Lajosz. PFi Utoku se Lajosz potkdva se Simonem. Lajosz nepobere fakt, 7e je Simon stale na Zivu a
zblazni se...

Vyslech Lajosze bude velmi obtizny. Lajosz si Zije ve vlastnim svété. S postavami nebude komunikovat. Na
postavy bude reagovat s cca minutovym zpozdénim (PJ zhruba odhadne). Bude-li se napt. druZina bavit o
utoku horalll a nékdo zmini slovo ohen, po minuté zaéne necekané Lajosz vypravét néjaky pribéh o ohni (,je
tak teply, teploucky a strasné hreje do tvari, nejlepsi je v krbu, kde krdsné praska, ale dokaze taky popalit,
au au, kdze rudne a pak naskacou puchyre®).

Aby se Lajosz rozpovidal o tom, co se stalo pfi prepadeni sirnych dol(, je potfeba trpélivé opakovat klicova
slova. Témi jsou napf.:

e LoupeZnici (,,Zautocili, zautodili. Vali se na nas odevsad. U mostu, u dold. Mrtvi oZivaji a pridavaji se
po bok loupeznikd. Je jich tak mnoho. Tvare se opakuiji, stejné tvare se opakuji“)

e Simon (,,Je mrtvy, je mrtvy. Vezl jsem ho na marach. Byl tak mrtvy. Chladny. Ty jeho o¢i. Podival se
na mé a usmal se. Rozebéhl se na mé a chtél mé zabit. Ale uz byl mrtvy. Na marach jsem ho odvazel
na hrbitov*)

e Utok (,Byl tam, vidél jsem ho. Z masa a kosti se na mé fitil. Poznal mé a usmal se. OZil z mrtvych,
aby mé pfrisel zabit”)

e Smrt (,LeZel na stole a téZce dychal. Byl cely promodraly. Dostal néjaky lektvar, ktery vyzvratil
s chuchvalci krve. Pak dostal tfesavku, mlatil sebou jako posedly dablem. A pak ztuhnul. Naposledy
vydechnul a celé jeho télo se uvolnilo®)
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Klicovych slov mUiZe byt i vic. Podstatna informace, kterou postavy maji ziskat je, Ze Lajosz byl u toho, kdyz
Helena (Svatava) lé¢ila zranéného odbojare Simona a na vlastni o¢i vidél, jak zemrel. Postavy by si z toho
mély vyvodit, e pokud Lajosz mluvi pravdu, nékdo to zafidil tak, aby se odbojaF Simon vyhnul vyslechu.

4.6.5 Vyslech Pajdala

Pokud je hobit Pajdal nazivu a nebyl unesen, mohou si s nim postavy pohovofit o udalostech pfi stavce
v salnytrovych dolech. Pajdal bude pochopitelné tvrdit, Ze myslel pfedevsim na svij Zivot. Pfes pocatecni
nadSeni se stavkou si uvédomil, Ze stdvka nema resSeni a Ze mlzZe skoncit maximalné jeho smrti. Proto

Postavy mohou samoziejmé Pajdala zkratit o hlavu, a donést ji Méskovi. Z moralniho hlediska je to
samoziejmé Spatné rozhodnuti. Je to na postavach. Pajdal tésné pred smrti vyklopi, pro¢ zradil Méska.
Rekne postavam, Ze prvni kdo zradil, byl sdm Mések. Vidél, jak v dole mluvil s néjakou Zenou, kterd mu
nabidla pomoc, ale on Ze ji odmitnul, a tim prakticky vSechny odsoudil k smrti. Ta Zena musela byt mocna
carodéjka, protoze, kdyz se ptal strdzi u vchodu do dolu Berta, ti Zddnou Zenu vchazet nevidéli.

Poznamka: Tuto informaci o zdhadné Zené ma i Flavie, nebot poté, co Pajdal opustil diil H
Berta, byl predveden k vyslechu. H

Pokud je Pajdal mrtvy, mohou ziskat jeho hlavu bez moralnich dilematd. Jen by méli fezat hlavu nékde
opodal.

4.6.6 Pronasledovani horala

Po odolani atoku predvoje horall a jeho pfipadné likvidaci by se mély postavy zajimat, odkud Gtocnici prisli.
Nalézt stopy nebude slozité. Pokud se po nich postavy vydaji, dojdou az k chalupé odboje, skupiny jez
prepadavala stezku mezi Jizni a Severni osadou. Stopovani do chalupy odboje trva asi 2 hodiny, byt je
vzdalenost chalupy jen 1 hodina Cisté chlize. Druzina by méla nechat stopovani na druhy den, aby vcas
stihla dojit k veceru do stanovisté most.

4.7 Chalupa severni vétve odboje - DEN 1

Chalupa se nachazi severné od Korského hibetu. VSech 30 ¢lend odboje zde prebyvalo. Avsak chalupa byla
obsazena predvojem horalll jiz pred prichodem druziny do Severni osady. Horalllm se podaftilo v noci
chalupu prepadnout a ¢leny odboje bud zabit, nebo zajmout. Prezivsi ¢leny odboje ted predvoj horskych
klant vézni ve sklepeni chalupy.

Situace u chalupy odboje bude rizna v zavislosti na predchazejicich udalostech. Viz nasledujici podkapitoly.

4.7.1 Predvoj u sirnych dolii porazen
V tomto pfipadé mZe druZina narazit jen na dva hlidace na dohled od chalupy (20 saha). Hlidaji v korunach
strom( ve sméru k sirnym dolim. V chalupé je zbylych 5 prezivsich horall, 10 prezivsich ¢lend odboje
véetné jejich $éfa Zavise, a také 4 prezivsi zajatci z prepadené karavany (viz 4.3.1). V okoli chalupy jsou pak
asi dvé desitky mrtvych tél (¢lenové odboje a nadenici z prepadené karavany).
Dulezité: VSimnout si hlidaci na stromech je dost obtizné. Hraci musi Fici, Ze kontroluji i H
koruny stromi. Pravdépodobnost objeveni je pak asi 40%, v opacném pfipadé jen 15%. H
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Pokud hlidaci zmerci druzinu dfive, nez druZina je, varujou své druhy v chalupé (zvuky zvitat). Ti se na utok
pripravi — zabarikaduji dvere, zaviou okenice, atp. Vzhledem k tomu, Ze horall je v chalupé jen pét, vsichni
budou bojovat az do konce. S postavami budou vyjedndvat jen proto, aby mohli zabit, co nejvice zajatc(. PJ
by mél naznadit druzing, Ze uvnitf chalupy dochazi k masakru rukojmi.

Poznamka: Zavis masakru vidy unikne. DruZina ho tak bude moci vyslechnout. Viz 4.7.3.

4.7.2 Predvoj u sirnych dolii neporazen

Tento pfipad nastane, pokud se postavy boji u sirnych doll néjakym zplsobem vyhnuly. Napf. pfi Gtoku se
skryly v lese, ¢i vibec sirné doly prvni den nenavstivily. V chalupé pak bude zhruba 15 pfislusnikll horskych
klanG. Dale 21 zajatcl (10 prezivsich ¢lenl odboje véetné jejich $éfa Zavise, 4 preiivsi z prepadené karavany
— viz 4.3.1 a 7 zajatcd od sirnych doll vcetné hobita Pajdala). V okoli chalupy bude na dvé desitky
mrtvol (¢clenové odboje a nadenici z prepadené karavany).

Boj s predvojem horskych kland nebude jednoduchy. Jednak oblast okolo chalupy maji pod kontrolou hlidek
a pokud druzina nebude postupovat velmi obezfetné (min. neviditelnost, pfipadné prizkum pfitelicky,
atp.), je vysoka pravdépodobnost, Ze druZina bude prozrazena jesté predtim, neZ se dostane na dostrel od
chalupy. Celkem ctyti horalé hlidaji v korunach stromu cca 20 saht od chalupy. Jako dorozumivani pouzivaji
zvuky zvirat.

DulezZité: VSimnout si hlidacd na stromech je dost obtizné. Hraci musi Fici, Ze kontroluji i H
koruny stromil. Pravdépodobnost objeveni je pak asi 40%, v opacném pfipadé jen 15%. H

Skupina predvoje je velmi zkusena a tak, kdyZz horalé v chalupé uslysi znameni, nevyhlasi poplach, ale
organizované se premisti do bojové pohotovosti, tak, aby na prvni pohled nebylo patrné, ze o vettelcich vi.
Horalé budou za vSech okolnosti bojovat az do konce. Pouze v pfipadé, Ze druzina povede utok na chalupu
jen z jedné strany, tak se néktery z horal(i pokusi utéct smérem k jeskyni, odkud pfisli.

Horalé zacnou po utoku okamfzité zabijet rukojmi. PJ by mél naznadit druziné, Ze uvnitf chalupy dochazi
k masakru rukojmi.

Poznamka: Zavis masakru vZdy unikne. DruZina ho tak bude moci vyslechnout. Viz 4.7.3.

4.7.3 Vyslech Zavise
Jakmile bude chalupa vysvobozena, miZou se zacit postavy ptat, kdo jsou zajatci. Druzina nema ani tuseni,

7e se jedna o loupeZniky/odboj. At uz budou mit postavy na sobé plast se symbolem ! &i nikoliv, Zavi§ bude
druZinu povaZovat za Zoldaky vyslané Flavii ¢i Hagenem.

Dulezité: Zavis ocekava, Ze druzina ho pfisla zatknout a predvést Flavii. Proto bude na H
pfipadné otazky, co jsou za€ reagovat trochu s udivem. Jakmile mu dojde, Ze druzina nema
ani pométi, co je za€, pochopitelné svoji identitu neprozradi.

Zavis tedy nebude pfilis sdilny a druZina pozna, Ze se chova divné. DruZiné sice podékuje za zachranu Zivota,
druzina vsak vyciti, Ze se jich chce Zavis rychle zbavit. Zavise miZze prozradit nékolik véci:

e vsude se po zemi vali svitky, které jsou vzkazy od Svatavy
e jeden z osvobozenych se pokusi nendpadné zmizet v lese
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e ostatni odbojafi se budou potaji ozbrojovat zbranémi horskych klanli a zacnou se presouvat na
strategické pozice vici druziné

e horalé sebou pfinesli truhlicku (200 minci) s cernym kruhem na viku, kterou se pokouseli marné
otevfit. Truhlicka je chranéna jedovou pasti.

V ptipadé, ze druZina se nedovtipi s kym ma tu cest, ZaviS s odbojafi na druZinu zautoci a pokusi se je
zpacifikovat. Cilem Zavise neni druzinu zabit, ale vyslechnout. Zalezi na PJ, jak scénku zahraje, zda-li necha
druZinu zajmout ¢i jim dd moznost se ubranit a pfipadné zajmout Zavise.

Bude-li druZina zajata, Zavis vyslechne druZinu a vysvétli co jsou zac a proc ji tedy zajali. Podafi-li se druZince
Zavise premoci, ten pfi vyslechu vyklopi vse, co vi.

Zavis bude mluvit pravdu, kdyZ fekne, Ze nevi, kde Svatavu mohou nalézt. Co jim vSak prozradi, Ze Svatava
urcité Zije v Severni osadé, kde rekrutuje dalsi odbojare. Se Svatavou jsou v kontaktu skrze tajnou schranku.
Jeji polohu nebude chtit prozradit. Zmini pouze, Ze je kousek od Severni osady v lese. Kdyz Zavise a ostatni
preZivsi nechaji zit, slibi druziné, Ze do schranky vlozi vzkaz, aby je Svatava kontaktovala. Sdm Zavis se do
vzkazu zaruci, Ze postavam véri.

DuleZité: Budou-li se postavy dukladné ptat, miZe jim Zavis prozradit, Ze schranka je H
vybirdna nepravidelné. Obcas je to i v noci. Postavy by mélo trknout, Ze Svatava musi mit H
néjaky zplsob, jak se dostava pfes straZ v noci ven z pfisné stifeZiené osady. Svatava ma H
povoleni na sbér bylin pro IéCivé masti a nékteré z nich je nutné sbhirat v noci. H

Kdyz budou postavy neulstupné a budou chtit prozradit umisténi schranky, nakonec to Zavis udéla (a
pfipadné druziné ukaZe). Ve schrance najdou postavy nasledujici vzkaz, ktery je téZ v dokumentech pro
hrace:

,Drahy Zavisi, minulou zprdvu jsem nasla nedotcenou. Pokud budes ¢ist tuto zprdvu, jsi naZivu a mds nadéji
preZit. Nyni je jiZ pozdé na nds pldn. Nejpozdéji den pred uplikem shromdZdi vSsechny vérné a jdéte do
lodénice. Ziistante nahore. Preji mnoho zdaru. Bude to tézké. Omlouvdm se, Ze jsem vds zklamala. Svatava“

Poznamka: Lodénici se mysli Gpati Koriského hibetu, které zasahuje do jezera. Tam kotvi lod,

kterou Svatava pouziva k pfepravé na Vychodni bfeh jezera. Zlstat nahofe znamena zUlstat H
ve hlasce na Koriském hibetu. V den upliiku dojde k protrieni severniho masivu Udoli a H
vypusténi rezervodru vody. Viz Ritual Obnovy popsany v kapitole 2.6.3. H

Zavis upozorni postavy, Ze je Svatava strasné opatrna a i on, zkuseny zalesak nemél sanci se pred ni ukryt
pobliz schranky. VZdy ho néjak vycitila a utekla dfiv, nez ji mohl poznat. Svatava se sama rozhoduje, s kym
se setka ¢i ne.

DulezZité: Zavis mlzZe prozradit druZiné, Ze Svatava je stihlé, vyssi postavy. Ma tmavé vinité H
vlasy. H
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Zavis se ddle svéri postavam, Ze Svatava pldnovala velkou akci zhruba za 4 dny (8. den dle super ¢asové osy,
tedy den pred uplnkem). Svatava vidy o akci mluvila jako o rozhodujici bitvé. Vzhledem k tomu, Ze byla
Zavisova skupina zajata horaly, vlibec nevi, zda se nakonec néco uskutecni.

Zavis se také muze rozhovofit o akcich severniho odboje, ale pouze pokud se postavy budou ptat. Zavis
mUZe prozradit nasledujici informace (Casové Udaje jsou vztazené k prvnimu dni sluzby):

e Svatava ma vidy pomérné presné informace k jednotlivym akcim. Proto byly vidy velmi Gspésné.

e jedinou zpackanou akci byl Utok na most pred deseti dny. Dostali za Ukol osvobodit zajatce z fad
Eriol(. Néjakad elfka to byla. KdyZ se ji vSak snazili vysvobodit, spustila kfik a vibec si nedala
domluvit. Asi uZ byla od toho muceni a znasilfiovani Uplné mimo, Ze nepoznala zachrance. Zavis
tenkrat prisel o tfi odbojare a jeden byl zajat (Simon).

e dva dny na to se viak Simon vratil do chalupy. Tvrdil, e se probudil v jeskyni kousek od velkého
rozcesti. Hlava ho strasné bolela a bylo mu Spatné. Nicméné byl jinak v porddku i pres zranéni, ktera
utrpél. Uz druhy den se ucastnil toku na sirné doly a milite

e Utok na sirné doly a milife pred tydnem bylo pouze s cilem poniéit zarizeni k tézbé siry. To se
¢astecné podafilo.

Co se tyce prepadeni horaly, mizZe Zavis prozradit nasledujici (Casové Udaje jsou vztazené k prvnimu dni
sluzby):

e pred Sesti dny doslo k prepadeni horaly. Odbojati utok viibec necekali. Hlidky maji totiZz postavené
jen na sever a vychod, avsak utok prisel z jihu

e ZAvis si mysli, Ze horalé pfisli jeskyni stejné jako tomu bylo pred patnacti lety jeSté za vlady Vladana

e 74vis dokaze druZiné popsat, kde se presné jeskyné nachazi (cca 1-2 hodiny chilize od chalupy)

4.8 Vyrobna strelného prachu - DEN 1

Misto, kde Konids vyrabi stfelny prach, se nachazi kousek od rozcesti na sever od Severni osady. Celd
vyrobna je umisténa do ptirodni jeskyné. Jedna se o celkem rozsahlé podzemni prostory ve dvou podlazich.
Nad jeskynnim komplexem ukrytym v lese jsou vykaceny dvé mytiny véetné parezl. Na vétsi mytiné je
vchod do jeskyné, vstup vody do jeskyné a vytah. Na mensi mytiné neni nic. Pfesné uspofadani vyrobny
stfelného prachu je popsano v kapitole 5.6. Zde je nutné dodat, Ze kousek od mytiny se vstupem do
vyrobny stfelného prachu je jesté jedna jeskyné, ktera slouZzila KonidSovi pro ubytovani nemocnych uplavici
a kde byl také kratce ,,ubytovan“ naoko mrtvy odbojaF Simon. Z feky, ktera protéka nad jeskyni, je veden
uzky kanal, ktery pfivadi vodu do jeskyné.

Vyrobnu stfelného prachu miZe druZzina navstivit prakticky nékolikrat béhem své obchizky. Pokazdé, kdyz
bude na rozcesti.

Vchod do jeskyné je prehrazen Zeleznymi bytelnymi dvefmi opatfenymi 5 coull ostrymi hroty a malinkou
Spehyrkou. Vedle dvefi se nachazi tdhlo, které je spojené se zvonkem, ktery visi hned za dvermi. Pfekonat
dvere neni jednoduché —viz kapitola 5.6.1.

DulezZité: V druhé ¢asti dobrodruistvi by se postavy nemély dostat pfimo do jeskyné. Pokud
tomu nejde pfimo zabranit (postavy délaji vSechno proto, aby se dovniti dostaly), bylo by
fajn, aby se nedostaly dal nez do skladu.
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4.8.1 Vyslech Vojslava
Pokud postavy zatahnou za tahlo u vstupu do jeskyné, zhruba do 1 smény pfijde Vojslav, jediny pomocnik
alchymisty Konidse. Zeptd se, co postavy chtéji. Postavy by mély dat Vojslavovi svitek od Hagena:

Vyrobna stfelného prachu

POTVRD PRIJEM TEL. DLE NASICH ZAZNAMU | SRWYUG SULMHP WHO. GOH QDVLFK CDCQDPX
EXPEDOVANO SEST TEL. HASHGRYDQR VHVW WHO.

Vojslav otevie Spehyrku a svitek si vezme. Pozada druzinu, at chvili pockaji a zhruba do 3 smén jim pfinese
svitek od Koniase:

VYROBA DLE PLANU. POTVRZUJI PET TEL. JEDNO | ADWTGF 1QJ UQFSZ. UTYAWEZON UJY YJQ. OJIST
CHYBI. HMDGN.

Poznamky o chybéjicich télech v Sifrovanych vzkazech poukazuji na situaci pred deviti dny. Kdy ze Severni
osady byly do jeskyné pobliz vyrobny stfelného prachu pfivezeno 6 mrtvych tél. Jedno z mrtvych tél patfilo
odbojafi Simonovi, ktery viak nebyl mrtvy a po probuzeni zmizel. Konias i Flavie toto nyni zjistili a snazi se
pfijit na to, kam se mohlo Sesté télo ztratit...

Prvni den nebude Zadna Sance si pohovofit s KoniaSem. Je zaneprazdnén, a ze své jeskyné prosté nevyleze, i
kdyby postavy naléhaly. Postavy se tak mUZou pobavit maximalné s Vojslavem, pomocnikem Koniase, ktery
je zaroven Spionem cechu zbrojifl. Vojslav vsak postavam neotevie, ma to zakdzano od Koniase.

Informace od Vojslava, které mohou postavy ziskat:

e samotnou vyrobu stfelného prachu si fidi Konias sam

e Konias pred osmnacti dny poslal vSsechny délniky (cca 10 lidi) vyrabéjici stfelny prach zpét do
Severni osady. Ponechal si pouze Vojslava. Pfesto vyroba stfelného prachu pokracuje. Vojslav
nechdpe, jak mize Konias nahradit 10 lidi.

e Vojslav ma na starosti pouze pfijem vstupnich surovin a expedici produktu

e Vojslav nikdy nebyl v samotné vyrobné stfelného prachu

e Nikdy nekontaktoval loupezniky

e Nemad tuseni nic o ztracenych mrtvych télech, moznd Konids, ktery dostdva vzkazy ze Severni osady
néco vi. Sam Vojslav pfed deviti dny pomahal skupiné straznych ze Severni osady ukladat 6 mrtvol
do jeskyné pobliz vyrobny stfelného prachu.

Vojslav je dost bojacny a na vyptdvani bude reagovat defenzivné. Z rozhovor(i musi vyplynout, Ze ma
Vojslav velky strach z Koniase. Pokud na néj druZina vybali, Ze vi, Ze je Spion cechu zbrojifQ, za¢ne koktat a
vse bude popirat. Za dvefmi se bude citit v bezpeci. Druzina by neméla pfilis tlacit na pilu. Nejhorsi, co mize
druZina udélat je zacit Vojslava vydirat (,udame té Flavii“). To pak automaticky prerusi hovor a odejde od
dvefi. Idealini je, ziskat si Vojslavovu dlvéru, pfipadné mu nabidnout pomoc (,je to tvoje volba, nechame té
byt“, ,,jsme taky Spioni a chceme ti pomoci“, ...)

4.9 Most-DEN1

Most pres feku je strategicky dlleZity, nebot predstavuje jedinou moznost, jak se dostat ze zapadniho
bfehu jezera na vychodni bieh. Obranu mostu ma na starosti Oren. Most byl pfed par dny dokoncen a nyni
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se posiluje jeho obrana. S dokon¢enim mostu je cesta na vychodni bfeh oteviena. Most tak nyni nabira na
dalezitosti. Cilem Flaviinych muz( je most za kazdou cenu udrzet, nebot kazdym dnem by mély dorazit
posily horskych klan(, které by se mély dle planu podilet na invazi na vychodni bieh. Tohoto si jsou védomi
Eriolové a tak pripravili na noc 2. dne Utok na most s cilem jej zni¢it a znemoznit Flaviinym muzdm snadny
prechod na vychodni bieh jezera.

DulezZité: U samotného mostu je velky hukot od vodopadu. Je velmi obtizné se dohovofit na H
dalku (vice jak 10 saha). PJ by mél upozornit postavy na obrovskou haldu navatého dreva,

listi a vétvi u severni stény Udoli (viz mapka mostu v pfiloze). H

Vzkaz pro Orena vypada takto:

Most

MOTIVACE PRO STRAZCE. POKUD BUDE MOST
UDRZEN DOSTANE KAZDY DESET ZLATYCH. POSLI
S POSLY JAROSE.

OQVKXCEG RTQ UVTCBEG. ROMWF DWFG
OoQuVv WFTBGP FQUVCPG MCBFA FGUGV
BNCVAEJ. RQUNK U RQUNA LCTQUG.

Pravdépodobna odpovéd Hagenovi od Orena bude nasledujici (postavy ji dostanou az druhy den rdno):

UTOK ERIOLU. TRI DELNICI MRTVY. JAROS
ZRANENY. POSILAM SPOSLY. ZAKOPY NA
DRUHEM BREHU HOTOVE. POSILY NUTNE.

WVQM GTKQNW. VTK FGNPKEK OTVXA. LCTQU
BTCPGPA. RQUKNCO U RQUNA. BCMQRA PC
FTWJGO DTGJW JQVQXG. RQUKNA PWVPG.

Pozndamka: Ve vzkazu pro Orena se vyskytuje jméno JaroSe. Toto jméno bylo zminéno H
v dopise od Gordena pro Flavii. Pfipadné o ném vi z vyslechu felcara Janského ¢i myslivce H
Oldficha. Druziné by mélo dojit, Ze Flavie ma zajem o vyslech Jaro$e, nebot je voditkem ke H
Svataveé. H

4.9.1 Vyslech JaroSe

Kdyz druzina dorazi prvni den k mostu, zjisti, Ze byl most béhem dne prepaden Erioly. Neslo o nic velkého.
Tym délnikd, ktery zrovna pracoval na obrannych zakopech na vychodnim brehu, byl zasypan sprskou
otravenych sipd. Bohuzel, tfi délnici byli zabiti a jeden vojak tézce zranén. TéZce zranénym neni nikdo jiny
nez Jaros, posledni ze Spiond cechu zbrojita. Jaros ,koupil“ Sip pfimo do krku a stehna. Dulezité cévy nebyly
zasazeny, ale Sip rozdrtil ohryzek a dychaci trubici. Jaro$ ztratil mnoho krve a nyni se nachdzi v bezvédomi.
Sipy, které ho zasdhly, byly otradveny jedem z exotickych vytazk(, s kterym si mdze poradit pouze zkuseny
alchymista. Takovy v druziné vsak neni.

Postavy (alchymista, hrani¢ar) mohou JaroSe pouze stabilizovat a osetfit mu stfelnd zranéni. Jed vsak
neutralizovat nemohou. Jed samoziejmé ucinkuje dal a zpUsobuje JaroSovi postupné zrychlovani
metabolismu. Jeho télo tak potrebuje ¢im dal vice energie (kyslik, voda, potrava) pro udrzeni chodu. Jakmile
se néco nedostdva, organizmus se rychle vyéerpava.

Jaro$ ma pred sebou 12-17 hodin Zivota (k5+11). To pozna kazdy alchymista, hranicar ¢i kouzelnik. Pokud
chtéji postavy slJarosem mluvit, musi mu zajistit neutralizaci jedu. Postavy mulzZe napadnout, Ze
neutralizovat jed umi nékdo v Severni osadé anebo Konias.
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Poznamka: Jaros cestu do Severni osady vidy pfeZije, nicméné PJ by mél donutit druzinu, aby H
»vyplacala® na JaroSe min. jeden lektvar rudého kfize a nebo kouzlo uzdrav lehka zranéni.

Kazdopadné Oren nedovoli postavam za Zadnou cenu opustit most — kazdy muz je nyni potieba pro
potencialni Utok Eriold. Postavy se mohou pfit, vyjednavat, ale Oren neslevi (hnév Flavie je mocnéjsi).
Pokud to na néj postavy zkusi kouzly, neuspéji, Oren neni zZddné orezavatko (7. uroven). Pokud by nede;j
boZe druzinu napadlo Orena neuposlechnout, bude jim branit v odchodu, ale na mece to nevyhroti
(pfipadna bitka by skondila fezi a pak by most uz tuplem nikdo nestrazil). Dlrazné vsak upozorni odchazejici
druzinu, Ze za neuposlechnuti rozkazu je bez milosti provaz. Samozifejmé, druziné neda svitek potvrzujici, ze
byli u mostu. Pokud by si jej chtély postavy vynutit silou, dojde k feZi a druzina zaznamena vyznamné ztraty
na Zivotech. Pro druZinu to znamena konec dobrodruZstvi.

Nicméné v noci prvniho dne nedojde u mostu k prepadeni.

4.9.2 Eriolska zajatkyné Niriel

Posadka u mostu drzi jako zajatkyni jednu Eriolskou divku — Niriel. DrZi ji v zajeti jiz nékolik tydnd po jednom
z nelspésnych Gtokd Eriolll na rozestavény most. Zije spoutand v dievéné boudé uprostied mytiny. Celd
posadka vcetné Orena ji jako vézenkyni zapfela. Od zajeti ji zneuZivaji a tim si kompenzuji stres pfi obrané
mostu.

Oren a i ostatni Zoldaci samoziejmé budou pfitomnost Eriolské zajatkyné pred druZinou tajit. DruZina je
nova a nemaji jistotu, Ze ji neprozradi nap¥. Hagenovi i Flavii. Oren da pfimy rozkaz druZing, Ze se nesmi
toulat po zdpadnim brehu a bude je nutit, aby celou dobu byli jen v zakopech na vychodnim bfehu.

Postavy mohou Niriel odhalit z chovani strdznych. Ti se s postavami nebudou chtit moc bavit. KdyZ budou
chodit do boudy, tak se vzdy budou ohliZet, zda je postavy nezahlédnou. V pfipadé, Ze budou postavy blizko
boudy, mohou zaslechnout sténani samotné Niriel (pokud ma zrovna navstévu). Jinak nic neni slyset kvali
hluku z vodopadu.

Jakmile druzina objevi Niriel, budou vsichni zapirat, Ze je zajatkyni jiZz mnoho tydn{. Oren bude tvrdit, Ze
byla zajata ,zrovna véera” a Ze ji samoziejmé chtél nahlasit, ale nebyl na to ¢as a chtél se sdm pokusit o jeji
vyslech. Nehledé na fakt, Ze neumi fec Eriol(...

Niriel je v zuboZeném stavu. Je pfivdzana okolo nosného sloupu uprostied boudy. Je v otrhanych, Spinavych
a zakrvacenych Satech. Vsude na kGzi ma tmavé podlitiny. Vlasy ma zplihlé a slepené krvi. Oblicej ma cely
opuchly, na jedno oko nevidi a par zubl ji také chybi. Je vyzabla a fyzicky vysilend. Stéle vSak odhodlana Zit.

DuleZité: Svatava nafridila itok na most pied jedenacti dny z diivodu osvobozeni Niriel. Utok H
se nezdafil, nebot pfi osvobozovani se Niriel rozje¢ela jako vidy, a tim zalarmovala straze. H

Postavy se mohou pokusit Niriel vyslechnout. Ale nebude to jednoduché. Jednak umi jen Eriolsky (stara
elfstina) a jednak se z pochopitelnych divod(i odmitd s kymkoliv bavit a pouze furt néco fika v Eriolstiné:

»Nadorhuanrim, mereth en draugrim, andodulin, auta miqula orqu, amin delotha lle, lasta, antolle ulua
sulrim, utinu en lokirim, lle naa haran e' nausalle.”
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Pro navazani komunikace Ize pouZit kouzla (Zvt = 3, Int = 15/+2) Hypndza, Babelskd rybka, P¥eloZ, a nebo
nejlépe PPE kouzlo Tlumoénik & hrani¢aiské Zmam osobu. Kouzlo Cteni myslenek nabidne nasledujici
myslenky:

»Chcipnéte, je mi jedno co mi udéldte, budu se divat, jak umirdte. Jiz brzy se budu smdt vasim prekvapenym
vyrazum. Zatnu zuby a tu bolest vydrZim, stejné jako jsem vydrZela vsech 37 noci. Tentokrdt se pokusim
nekficet, abych vam neudélala radost. Chcipnéte, ...“.

Pokus o fyzicky kontakt skonci jekotem a chabym Utokem. Pokud postavy nemaji moznost pouzit kouzla, je
idedlni pouZit nékteré z Eriolskych slov — napt. ze sna po probuzeni na lodce (viz 3.1.1), ¢i po zemétfeseni
(Eleniel, Niriel, viz. 3.9). To pak Niriel zpozorni, ¢ehoZ je moZno vyuZit a Niriel pfesvédcit, Ze druZina pftisla
do boudy s jinym cilem.

Kdyz se druziné podafi Niriel vyzpovidat, mohou se dozvédét nasledujici

e Niriel je dobrovolnice, ktera se pfihlasila k Utoku na most. Byl to jeji prvni utok.

e Pfed jedendcti dny se ji pokusili néjaci strazni vecCer podrezat. Ale nenechala se a zahnala je. Ostatni
strazni je pak asi zabili. UZ se nikdy neukazali.

e VSichni pfistéhovalci o nadchazejicim Upliiku zemf¥ou. Kralovna Berethiel k ni promluvila pred péti
dny ve snu (pfijezd druziny, béhem Ritudlu obnovy). Povzbudila ji slovy, Ze jeji véznitelé brzy
zemfou. Pry sama Ambar (matka Zemé) sesle na pfistéhovalce smrt. Ta ma pfijit brzy. Za par dni.
Preziji jen Eriolové.

Pokud se druZina rozhodne, Ze vezme Niriel sebou druhy den do Severni osady, bude Oren kategoricky proti
a da najevo druZiné, Ze pouze pfes jeho mrtvolu a mrtvoly vSech straznych. Nicméné bude ochoten se
dohodnout, Ze posle vzkaz Hagenovi s tim, Ze maiji zajatkyni ze vcerejsiho Utoku, a Ze ¢eka na dalsi rozkazy.

Pokud na to postavy kyvnou, pohrozi Oren jesté postavam, Ze jakykoliv naznak levarny (osvobozeni Niriel a
uték) tvrdé potrestd. V pripadé utoku ¢i levarny vypusti varovnou cervenou rachejtli (Zadost o okamzité
zaslani pomoci k mostu). TakZe i kdyby postavy zazrakem porazily celou osadku, do dvou hodin jsou u
mostu posily.

Pokud na Oren(iv navrh nekyvnou, da Oren signal svému pobocnikovi, ktery se pokusi zajatkyni Niriel zabit.
Jakmile bude mrtvd, prohlasi Oren, Ze je po problému a Ze si postavy mohou fikat, co chtéji, ale Ze jiz nemaji
zadny dlkaz.

Poznamka: Niriel neni v pfibéhu nikterak dulezita a postavy by se nemély snazit jeji H
pfipadnou vraidu za kaidou cenu mstit. Vojaci u mostu jsou v presile a pfipadna rez by H
celkové pro druZinu nedopadla dobre. H

Pokud druZina druhy den odejde bez Niriel, Oren ji necha okamZité zabit a zlikvidovat. Bude tvrdit, Ze nikdy
Zadna zajatkyné nebyla. Tim se vyhne pfipadnému postihu za zatajovani zajatcl. Tedy alespon si to Oren
mysli.

Tisk: 23.12.2013 55/94 GC13_udoli



upoLi 4.10 Severni Osada — DEN 2

4.10 Severni Osada - DEN 2

4.10.1 Setkani s Helenou alias Svatavou alias Eleniel

V pfipadé, Ze druzina vlece od mostu zranéného Jarose, bude mit druhy den moznost potkat se s lécitelkou
Helenou alias Svatavou alias Eleniel. U brany do Severni osady strazni nasméruji druzinu rovnou k domu
Heleny, nejlepsi sestry lécitelky v osadé. Helena sidli v malém domku na cesté ke vstupu do tvrze (maly
obdélnik na jih od donjonu, nalevo od lomeného domku).

Jakmile Helena uvidi Jarose a stav, ve kterém se nachazi, zhrozi se. Okamzité zahaji [é¢bu. Postavy se pokusi
vypoklonkovat s tim, Ze se musi plné sousttfedit na prdci, a Ze musi prostudovat nékteré knihy, aby byla
schopna JaroSe zachranit. Pro zvidavé rfekne Helena, Ze zminéné knihy jsou od Vladana, mrtvého vladce
Udoli, ktery se pratelil s Erioly a mnohé dobré se od nich naudil. Na dotaz, kdy budou moci s Jaro$em mluvit,
odpovi, Ze nejdfiv zitra, tedy pokud to preZije.

Postavy nemohou zlstat, musi opét do sluzby ,poslti“. Pokud by druZinu napadlo se rozdélit, a nechat
jednoho z nich u Jarose, Helena bude zasadné proti. Pohrozi postavam, Ze pfimo ohroZuji Jaroslv Zivot, Ze
pro néj jiz udélali maximum, ale ted' Ze jen prekazi a to ho mlze paradoxné zabit. Budou-li postavy trvat na
svém, sebere se Helena a pQjde si stéZovat k Hagenovi. Pokud druZina necha u Heleny pfitele kouzelnika,
zjisti, Ze Helena Jarose skutecné 1é¢i s maximalnim nasazenim.
Dulezité: V tuto chvili Helena (Svatava, Eleniel) zatim druZiné nevéfi. Na to, Ze jsou na jeji H
strané, prosté nema dost dakazt. H

DruzZina by jiz mohla mit podezfeni, Ze Helena je ve skutecnosti Svatava. Par nepfimych dikaz( jiz ma (felcar
Jansky dostal od Svatavy lécivé pripravky — viz 3.6.7, informace od vojdka Lajosze o zdhadném oziveni
odbojéie Simona — viz 4.6.4, informace o moinostech a schopnostech Svatavy od Zavise — viz 4.7.3).

Helena, alias Svatava toto samozfejmé popre s tim, Ze jsou blazni, kdyz si to mysli.

4.10.2 Patrani po propusténych délnicich z vyrobny stirelného prachu

Druzinu by mohlo napadnout vyhledat propusténé délniky z vyrobny stfelného prachu. Didvodem muze byt
napr. to, Zze délnici vi, jak je celd vyrobna stfelného prachu usporaddna, coz se mlze hodit. Délniky neni
tézké nalézt. Da-li si druzina zdleZet, nalezne jednoho délnika v hospodé U Padlého hrdiny — trpaslika
Chrudose. Par zaplacenych rund a jidlo déInikovi urcité rozvazou jazyk. Délnik mize prozradit toto:

e Jak vypadd sklad a vyrobna stfelného prachu (tvar jeskyné, umisténi hlavnich strojd, atp.) — viz
mapka v dokumentech pro hrace, kterd neobsahuje popisky.

e Vchod do vyrobny stfelného prachu je pres ,magické” dvefe — vidy jimi prochazeli délnici za
doprovodu Koniase.

e Vyrobu stfelného prachu si Konias peclivé hlidal. PokaZzdé, kdyZz délnici udélali chybu, byl Uplné
nepricetny. Jednou dokonce jeden délnik zapomnél vypnout vodu do mlynl a celou davku
stfelného prachu znicil (prach zvlhnul). Odvedl si ho k sobé do pracovny a uz jsme ho nikdy nevidéli.

e Konids ma v podzemi i svou laboratof, kde travil hodné svého casu. Nikdy ji vSak nevidél, stejné jako
KonidSovu pracovnu.

e \/yrobeny strelny prach putuje vytahem na povrch, kde se naklada na osly.
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4.11 Salnytrové doly - DEN 2

4.11.1 Novy ukol od Gregora

Hagenova zprava Gregorovi zni jasné. Obsadit ddl Berta. A pro¢ k tomuto Ucelu nevyuZit druZinu, ktera se
z néj vratila Ziva? Gregor Surik tak nafidi postavam, aby dul prosly a vycistily od vieho nebezpecného tak,
aby mohl byt znovu bezpecné zprovoznén.

Samoziejmé, postavy ho mohou ignorovat, i kdyZ do dolu Berta by se mély urcité vypravit, predevsim maji-li
Pajdalovu hlavu.

4.11.2 Mések o Svatavé
Mések bude na postavy cekat. Pokud mu pfinesou hlavu Pajdala, zodpovi jim jakoukoliv otdzku ohledné
Svatavy. Informace, které ma, jsou:

e krasné voni po tisicich bylinkach, jejichz jména ¢lovék ani neznd

e mavelmijemny a tichy hlas

e podle Méska je to elfka, pfi rozhovoru pronesla cosi elfsky. Myslel si, Ze Caruje, ale byl to asi néjaky
citat, kterym si povzdechla

e na ruce méla zajimavy drevény prsten, ktery byl zdoben velmi jemnou rytinou popinavé rostliny
s kvétem.

Poznamka: Pokud se nékdo z druZiny zepta, zda-li si nevSimnul, Ze lécCitelka Helena v Severni H
osadé nosila néjaky difevény prsten, odpovéz, Ze prsten tohoto popisu méla. H

4.12 Vyrobna stielného prachu - DEN 2

4.12.1 Prvni kontakt s Koniasem

Druhy den by méla druZina jit od mostu pres velké rozcesti smér Severni osada, a to dle rozkazu Hagena a
také kvali zranénému JaroSovi. Je moZné, Ze nékterou druZinu napadne stavit se ve vyrobné strelného
prachu stim, Ze Konias mulzZe JaroSovi pomoci. Ostatné, tuto variantu by mél PJ podporovat (vyrazné
zhorseni JaroSova stavu, vydrzi to az do Severni osady?).

Vojslav se bude branit znovu rusit KonidSe od price. Druzina by méla zatlacit a hrat na Vojslavovy
city (,budes mit na svédomi Zivot vojaka, jak se k tomu asi postavi Flavie?“). Vojslav nakonec povoli a dojde
pro Konidse. K prekvapeni postav se Konias zjevi a bude smlouvat s postavami o JaroSovo télo.

Zde je opét prilezitost pro PJ sehrat zajimavou scénu s druzinou. Konida§ ma zajem o télo JaroSe (pokusy,
atp.). Jinak by se s postavami ani nesesel. Bude tedy délat velmi zaujatého a empatického. Bude se vyptdvat
druziny, co se stalo jejich pfiteli a jak ke zranéni pfisel. Bude vychvalovat dovednosti hrani¢are/alchymisty,
jak dokdzali odvratit jasnou smrt. BohuZel je presvédcen, Ze zasah druZiny odvratil akutni stav Jarose, ale
neodstranil pficinu jeho stavu (jed kolujici v téle). Kazdopadné svaznou tvari bude tvrdit, Ze cesta do
Severni osady je prosté riziko. A navic — kdo v Severni osadé rozumi jedim? K dobru m(ze pridat, kterako
odvratil smrt Uplavici od bran Severni osady, atp. Netfeba dodavat, Ze Konid$ nedovoli postavdm, aby se
Ucastnily pripadné lécby (Jaros potrebuje klid, na michani protijedu potfebuje Konias taky klid a navic —
druzina musi pokracovat v pochizce).

DruZina by jiz méla mit dostatek informaci o KoniaSovi a méla by tak byt ostrazita. Nakonec by méla i pres
veskeré naléhani odmitnout nabidku Konidse. Konias se pochopitelné bude s postavami pfit, opét se bude
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snazit druziné vnuknout, Ze za pfipadnou smrt JaroSe budou zodpovédni atp. Tak ¢i tak, bude-li druzina
trvat na svém, Konia$ nakonec ustoupi a vypoklonkuje druzinu na cestu (kazda minuta draha).

4.13 Most - DEN 2

4.13.1 Utok Eriolii na most

Kdyz postavy dorazi k mostu, slunce jiz zapadd za obzor. Oren jim popiSe stav — pred hodinou byli opét
prepadeni, a prakticky pfisli o obranou linii na vychodnim brehu. Tam se stale drzi dva vojaci. Oren posle
druZinu na noc na vychodni bieh, odkud maji branit most pred pfipadnym dalSim utokem.

Eriolové maji v umyslu dnes most dobyt a strhnout. Jejich kralovna Berethiel vidéla ve svych snech brzky
prichod horskych klant. Berethiel vi o dohodé mezi Erhardem a horskymi klany a vi, Ze horalé pomohou
s odstranénim Eriold, a tak chce most strhnout za kazdou cenu.

Utok prob&hne, jakmile padne tma. Eriolové se budou v prvni fazi snazit odvést pozornost. Z hvozdu budou
|état zapalené Sipy na Most. Po chvilce se pokusi nékolik Erioll dostat potaji pod Most a potfit smolou jeho
nosny trdm. Nakonec Eriolové vyvali z hvozdu dva sahy vysoké koule dfivi svdzaného pavucéinami a potiené
smolou, které z dalky zapali ohnivymi Sipy.

Ohnivé koule nelze jen tak zastavit. Terén od hvozdu k mostu je mirné svazen. Na mosté jsou navic
zatarasy, takZe jakmile se néjaka koule dostane na most, zarazi se tam a pak uz bude témér nemozné most
zachranit. A na zavér, Eriolové vypusti na obrance mostu i zvifata (kance, rysy, orly), aby obranci mostu
nemohli ucinné bojovat proti ohnivym koulim.

Poznamka: Cely utok ma za cil provérit schopnost druziny umét se stahnout z prohrané bitvy,

vevs

ktera se jich navic aZ moc netyka. DruZina si musi uvédomit, Ze jejich Zivot je prednéjsi nez H
rozkaz velitele. H

Utok EriolG bude opravdu mohutny, 7e druZina nema $anci jej zvladnout. V prvni fazi by méla druzina PJ
sdélit, jakym zplsobem zaujme obranu (na vychodnim bfehu) a domluvit se na strategii. Druzina by neméla
zapomenout ani na plan pfipadného Ustupu zpét pres most.

Dulezité: Zde bude velmi zéleZet na PJ, jak popise druZiné atmosféru tutoku. Zadna druZina se H
nebude chtit stahnout, pokud PJ dostatecné nepopise beznadéjnost situace, do které se H
bude druzina &m dal tim vice dostavat. H

DuleZité: Postavy se nemohou béhem boje domlouvat, nejsou-li tésné u sebe. Buraceni H
vodopadu vse piehlusi! H

Jakmile se objevi prvni Sipy, ocekava se, Ze druzina nezpanikafi a nevrhne se poslepu do hvozdu (to je jistd
konecna). Pokud druZinu napadne hlidat i most samotny, odhali pokus Eriold natfit nosny tradm mostu
smolou. Jak uz to byva, kdyzZ to druzina nejméné ceka, objevi se na scéné valici se dfevéné koule. Dokud
nejsou pfrilis rozjeté, jsou pohanéné samotnymi Erioly (vidy dvojici). Poté, co koule dosdhnou zhruba
poloviny vzdalenosti mezi hvozdem a mostem, jiz se pohybuji samy a navic nabiraji rychlost. Nejprve se
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z hvozdu vyvali jen jedna koule. Poté dalsi, pozdéji klidné i dvé najednou. Celkem jich bude asi deset. Je na
druzing, jak se pokusi koule zastavit. NiZe je nékolik napada:

e zabit samotné Erioly tlacici koule; Eriolové se za koulemi schovdvaiji, takze pokud postavu napadne
jen ,strilet”, nebude mit moc Sanci uspét a koule se nakonec budou pohybovat samy

e postavit kouli do cesty tram ¢i kmen stromu — je potfeba alespori dvou dobrodruhi a rychlost.
V pripadé, Ze postavy zareaguji pozdé, prvni koule (nebo dvé) projdou az k mostu

e maji-li postavy lano s hakem, mohou se pokust kouli zahaknout a zastavit (druhy konec lana
ovazany za kmen stromu)

e postavy se mohou pokusit lana, ktera drzi kouli pohromadé, presekat a tim kouli nechat rozpadnout

e vyvolat elementdla — vody, vzduchu a nejlépe zemé. Vsichni tfi vyvolani elementalové mohou
zménit drahu koule a tim ji nasmérovat do reky

e vyuzit alchymistickych min, rachejtli — pochopitelné jen v ptipadé, Ze je alchymista ma
predvyrobené

Tak jako tak, druZina obtéZovana zviraty a pod pfivalem ohnivych kouli nem(ze dlouho odolavat. Magy,
lektvary i Zivoty budou rychle ubyvat. Jedna ¢i dvé koule dorazi az k mostu, ktery nakonec zapdli. Drive Ci
pozdéji bude jasné, Ze se postavy musi stdhnout z bojisté na zapadni bfeh feky, jinak skonéi odfiznuti od
ostatnich obranc(.

DulezZité: Béhem obrany sdél postavam, Ze doslo k zapaleni difeva a listi, které bylo navato
pod severni sténu na zapadni strané mostu. K zapdaleni doslo zbloudilym Eriolskym ohnivym
Sipem vystfelenym z lesa. Kazdé kolo se bude ohen rozriistat a postavy jej budou na svych
zadech citit vic a vic. Ohen bude také diivodem, proé¢ obranci mostu na jeho zapadnim biehu
zatnou utikat. Mél by to byt také jeden z divodu, pro¢ se postavy otoéi na uték (hrozba
popalenin, mdlob z horka, atp.)

Béhem souboje také oznam, Ze vojaci na zapadnim birehu vypalili k nebi dvé cervené svétlice
(volani o pomoc).

4.13.2 Ohen

Zapaleni navatého listi a difeva pod severni sténou na zdpadni strané mostu vyvold v postavach dalsi udalost
spojenou s Ritudlem obnovy. Tentokrat ve vazbé na ohen. Je jedno, kde se budou postavy nachazet.
Dusledky vysoké teploty budou klidné pUsobit i po nékolika minutach, kdyz uz jsou postavy v bezpeci. Popis
omdleni postav je tedy nutné pfizplsobit:

DuleZité: Pokud postavy mermomoci nechtéji z bitvy o most utéct, Ize pouzit udalost ohen H
pro ukonceni boje. Postavy si normalné projdou snénim a je na PJ, zda nechd hrace hrat dal,

nebo jim oznami, Ze v dlsledku ptisobeni ohné umfeli. H

,Jesté madte v hlavé pohled na to ohnivé bésnéni, udéla se vam z toho horka slabo. Jeden po druhém se
stdvdte maldtnymi a netrvd dlouho a paddte k zemi v bezvédomi...

Stojite ve stroze zarizené mistnosti. Za podlouhlym stolem sedi tfi uniformovani muZi. Dle ndsivek pfislusnici
CVO. Ve stinu za nimi stoji dalsi Ctyri postavy. Do tvdre jim sice nevidite, avsak dle obrys( sati se urcité
nejednd o vojdky. Pozorné poslouchdte ty tfi za stolem. Mluvi tiSe a s vdZnou tvdri. Jeden z nich vam poddvad
svitek (,Zaznam o Zbyskovi z Pusté”). Véc je zfejmé dost delikdatni, pordd vam kladou na srdce, abyste byli
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opatrni. Najednou vystoupi ze stinu jedna postava. MuZ, draze obleceny s otylou tvdri vdm poddvd druhy
svitek (svitek se Sesti jmény Spiont). KdyZ od néj svitek prevezmete, opét se schovad do stinu. Poté odchdzite
pryc¢. Vedou vds temnou chodbou pry¢ z budovy. Ocitdte se na dvorku néjaké haciendy. Venku je tma...

Najednou skok ... stojite pfed vystavnim domem na ndmésti. Na vyvésnim Stitu je napsdno %.Venku je
rusno, na namesti zrovna probihaji trhy. K odjezdu se pfipravuje néjakd karavana. Dvernikem se nechdvdte
uvést do bohaté zdobené kanceldrfe. Za mohutnym stolem sedi postarsi Zena s pfisnou tvdfri...”

Nyni se postavy jeSté neproberou. Ve skutecnosti jsou v dobé snéni vojaky prenaseni v bezvédomi zpét do
Severni osady.

4.14 Setkani se Svatavou - delirium

Na udalost ohné plynule navazuje setkani se Svatavou. At uz postavy omdlely kdekoliv, jednotky zoldaka,
které byly vyslany na pomoc, je najdou. Zranéné je odtahnou do Severni osady, kde se o né postara |ékarka
Helena, alias Svatava.

Ta jiz vi, s kym md tu Cest, a tak podrobi jednu postavu po druhé zkousce. Vyuzije aktualniho stavu postav a
s pomoci bylinek jim pfivodi stav snéni (delirium).

PJ nyni posle celou druzinu kromé jednoho hrace za dvere a provede zkousku. Zkouska spociva v tom, ze
postava musi zvolit, ke komu se ptikloni — zda k Mofe ¢i k Svatavé.

Na zacatku se postava ocitd v mlécné mize. Je ji zima a citi se nahd. Kdyz se rozhlédne kolem, zjisti, Ze nema
télo. Pouze mysl, kterd se vzndasi v mlze. Chuchvalce mlhy se prevaluji, a najednou se objevi asi dva sahy
pred postavou ¢erny kamenny stll (samotna postava hrace se vznasi, takZe na stll koukd z nadhledu). Na
stole lezi postava prikryta bilym platnem (hradova postava, ale to se zatim nevi). U stolu stoji postava
v Cerné pldsti s kapi pfes hlavu. Postava v kapi vzhlédne k mistu, kde se nachazi oci hracovy postavy. Do
tvare postavy neni pres stin kdpé vidét. Postava v kapi prolomi vSudypfitomné ticho:

DtilezZité: Postava v kapi bude klast otazky, které postava uslysi ve své hlavé. Podle hlasu H
tedy postava nepoznd, kdo je ta tajemna postava v kapi. Jediné co pozn3, Ze jde o Zensky H
hlas! Na pfipadné otazky hrace nebude reagovat slovem, maximalné neverbalné (pokynutim H
ruky, pokréenim ramen, vzdychem). Oba PJové by se méli v jednotlivych otazkach stfidat. H

» Ty Vis, kdo jsem, Ze?”

»A proc si myslis, Ze jsem, ...”

,Prijde ti toto vse jako iluze?”

,»Celou dobu jsem vds pozorovala. Co vds dohnalo ke vSsem tém ¢inum?“
,Proc se snazite najit Svatavu? VZdyt je to hrdlorezka...”

,Proc tajite pred Flavii vsechny ty duleZité informace? Copak ji nevérite?
» Ty Vis, kdo tu leZi, vid?*

»Chces se podivat?”
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LSmutné, Ze? Jaké by byly tvé plany, kdybys mohl Zit ddl? Na Ci stranu by ses priklonil...?

V ten okamzik se postava rozdvoji. Obé nové postavy si sundaji kapi. Nalevo stoji sestra Helena, elfka
s krdsnou tvari, a na pravé strané Flavie, krasna, ale chladna Zena. Jeden z PJ bude hrat Helenu (Svatavu) a
druhy Flavii:

FLAVIE: ,Na stranu Svatavy a nebo Flavie? Neni jedno, koho si vyberes. Je to tvé rozhodnuti.”
SVATAVA: ,U Flavie najdes smrt a proto md pravdu. Kdyby ti pfinesla Zivot, bylo by jeji tvrzeni nepravdivé.”“
FLAVIE: ,Svatava je ulhand hrdlorezka, jedno jestli ti pfinese Zivot a nebo smrt, vZdycky ti bude lhat.”

SVATAVA (s povzdechem): ,Zdd se tedy, Ze nakonec budes muset zvolit svym srdcem. Ke komu se pridas?“

DulezZité: Z analyzy hovoru mezi Flavii a Svatavou lze vyvodit, Ze je jedno, ke komu se postava H
prida. Vidy dostanou Zivot a tudiZ je volba hrace Cisté na jeho srdci a preferenci. H

4.15 Probuzeni a setkani s Flavii

KdyZ se postavy probudi, zjisti, Ze vSichni leZi na postelich kdesi v kamenné mistnosti bez oken - viz mapa
pro Ple (mistnost oznacena hvézdickou je v ptizemi hlavni véze donjonu). Podle toho, kde je dostal ohen,
maji postavy rlzna zranéni/popdleni. Druzina nema u sebe zadné véci a chybi jim psi a kouzelniéti pratelé
(telepaticky kontakt nefunguje).

V pfipadé, Ze druZina pfivedla k sestfe Helené JarosSe, ten leZi na lGZku vedle postav. Jaros H
predstira spanek. H

V nezndmé mistnosti jsou navic dva strazni, jakmile se postavy probudi, jeden z nich odejde zavolat Flavii.
Postavy tak maji chvili ¢asu si probrat, co se jim vlastné ptihodilo. Budou-li patrat po Helené/Svatavé,
strazny bude milcet s tim, Ze ma rozkaz nic nesdélovat a Ze v3e jim vysvétli Flavie osobné. Na otdzku, kde
jsou, odpovi strazni, Ze jsou v tvrzi.

Po chvili se vraci druhy strazny a uvede samotnou Flavii v doprovodu dvou muzli (Zbyska a holohlavého
Konrada Holoty — vidce Zoldacké skupiny Kfizové sedmy). Flavie posle oba strazné za dvefe a v mistnosti
tak zGstane pouze druZina, Jaros, Flavie a jeji doprovod. Rozhovor s Flavii bude odvisly od toho, jak doposud
druZina s Flavii komunikovala. Predpoklada se, Ze se druZina pftiliS moc Flavii nesvérovala (Utok horall na
sirné doly a milife, setkani s Méskem, informace o loupeznicich).

DulezZité: Flavie zajala Svatavu, a jediné ¢im si nyni neni jista je, do jaké miry druZina se H
Svatavou spolupracovala (jsou clenové odboje Ci jen obycejni Zoldaci). Cilem vyslechu Flavie H
je toto zjistit! H

Flavie pfiSla na Svatavu z nasledujicich indicii:

e Svatava méla povoleni prochazet branou Severni osady, ¢imZ méla moznost pravidelné kontaktovat
severni odboj

e Svatava pfiéla do styku se zajatym odbojafem Simonem, ktery zemftel. Jeho télo se nenaslo (viz
korespondence s Konid$em — viz 4.8.1). Navic byl odbojai Simon pravdépodobné spatien Zivy (viz
4.6.4)
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e (Od Pajdala vi, Ze Méska navstivila zahadna Zena, mocna carodéjka (viz 4.6.5). A Zen, které by mohly
projevovat nadani v magii, moc v Severni osadé neni.

Flavie se bude nejprve zajimat o to, co udélala druZina, aby most pres feku nepadl. Pak se jich bude ptat,
jaké informace zjistili o loupeznicich a zda nemaji néjaké indicie, kde se schovava Svatava.

Flavie bude pokladat nepfijemné otazky, které budou poukazovat na to, ze néco vi/tusi. Napf.:

e SlySela jsem, Ze jste navstivili dal Berta, kdyz jste Sli do salnytrovych doll. Je pravda, Ze jste se
potkali s Méskem? Proc jste vlastné chtéli mluvit s Méskem? O ¢em jste se bavili? Jste jedini, kdo se
vratil z dolu Berta Zivy... Nezminoval se nahodou Mések nebo nékdo jiny o Pajdalovi? Mluvili jste
s nim?

o Maéli jste moZnost hovofit s Lajoszem. Co vam rfekl? Nezminoval se o Gtoku loupeznik(i na most?

e KdyzZ jsme vds nasli u mostu, objevili jsme mrtvou Eriolskou divku v jedné boudé. Védéli jste o ni?
Bavili jste se s ni? Co vam prozradila?

e Co jste se dozvédéli o loupeznicich? Vite, pro¢ zautodili na most, sirné doly? Vite, kdo je Svatava?

e Proc jste nenechali JaroSe Konidsovi? Zbytecné jste riskovali Zivot mého muze. Nastésti to preZil
diky schopnostem Heleny. Co fikate na Helenu? Na to, Ze neni Eriolka si velmi dobfe poradila
s jejich jedy.

e Ten utok na sirné doly pry neprovedli loupeznici. Jaky je vas nazor, kdo to vlastné byl?

Flavie nedda postavdm moznost se ptat. Na konec rozhovoru postavdm suse oznami, Ze se ji podaftilo odhalit
a zajmout Svatavu. Nyni bude Svatava podrobena nekonec¢nému vyslechu, dokud neprozradi vSechny
loupezniky. Dale druziné sdéli, Ze se vratil jeji bratr Erhard a pfived| posily ze severu (hlidka u salnytrovych
dol( spatfila v noci ohen na skale). Postavam podékuje a pozada je, aby se pfipravily do sluzby. Nacez
odejde i s doprovodem a necha postavy o samoté. Pred dvefmi do mistnosti zlistanou dva strazni.

4.16 Telepaticky most se Svatavou

Pokud je v mistnosti Jaros, je s nim Svatava celou dobu Flaviina vyslechu v telepatickém spojeni. Pokud
Jaros$ v mistnosti neni, délo se telepatické spojeni skrze jednoho ze straznych (je to jeden z odbojara).
V kazdém pripadé si Svatava z prabéhu vyslechu udéla konecny obrazek o druziné a ujisti se, Ze jsou na jeji
strané.

Jakmile vyslech skonci a Flavie odejde z mistnosti, promluvi skrze Jarose (vojaka) k druziné. Bude velmi
strucnd, prakticky pfeda postavam instrukce, co maji délat. Rozhovor probéhne asi takto:

»Neni moc Casu, proto mé dobre poslouchejte. Zajali mé a jsem nékde v tvrzi stejné jako vy. Nepokousejte se
mé zachrdnit. Ne ted. Zachrarite sebe a vSechny ostatni pfed jistou smrti, kterd nastane za tfi dny o uplriku.
Musite to zastavit. Vydejte se ke Koriskému hrbetu. Pod hldskou naleznete lodénici. Vemte lod, a plujte na
vychodni bieh. Jakmile dorazite, odloZte vSechny zbrané a vydejte se do hvozdu. Opakujte Elvellon Berethiel,
Elvellon Berethiel, jinak zemrete. Musite to zastavit, musite JI zastavit. Jdéte hned, Flavie vds podezfivd, Ze
spolupracujete s odbojem...”

Poznamka: Jaros byl zasazen Sipem do krku, proto jeho fe¢ nebude dokonala (moznost, aby
se PJ predvedl). Elvellon Berethiel znamena eriolsky , pfitel Berethiel”.
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Poté maji postavy cca 2 minuty (naseho ¢asu) na pokladani otazek Svatavé. Po uplynuti ¢asu fekne Svatava,
at okamzité zmizi, nebot ji pravé Flavie odhalila...

Poznamka: Dobfe hrajici druzina by se méla snazit dozvédét od Svatavy, kde je véznéna —
mistnost je bez oken, asi obdélnikova, vstup do ni vede jen pfes jedny dvefe v rohu, je v ni
zima, stény jsou orosené a podél delSich stran jsou vyrovnany sudy s vinem. H

Poznamka: DruZinu by také mohlo zajimat, kdo jsou dalsi clenové odboje, ktefi operuji
v Severni osadé. Svatava fekne tfi jména — Dgol, Arleta a Madla Kulicka. DruZina mize vyuZit

7 vz

znalost téchto kontaktt ve tfeti ¢asti dobrodruzstvi.

4.17 Uték ze tvrze do vychodniho hvozdu

Zavér treti ¢asti bude velmi rychly. DaleZity faktor Uspéchu je neztracet ¢as. Nejprve musi postavy prekonat
strazné stojici pred mistnosti. Od straznych, popfipadé pomoci kouzla Najdi predmét mohou zjistit, kde jsou
uloZené jejich zbrané a véci (mistnost v jihozapadnim rohu donjonu ve stejném patre). Strazni také mohou
prozradit nejblizsi cestu ven z tvrze.

Poznamka: KdyZz se postavy zeptaji straznych, kam sla Flavie, kdyz opoustéla druzinu po H
vyslechu, odpovi jim, Ze po toéitych schodech dolt do sklepeni donjonu. H

PJ bude postavam popisovat, co vidi a bude na postavach, kam se vydaji. Jakmile se budou postavy blizit
k vychodu z tvrze (ochoz na jizni hradbé), spusti se poplach. Brana tvrze se zavie a druzinu ¢eka dalsi vyzva
— prekonat zavienou branu, respektive hradby.

Jakmile se druZina dostane z tvrze, musi se co nejrychleji dostat z osady. Podle toho, jak se jim to povede,
ziskaji naskok pred prondsledovateli — Zoldackou skupinou Kfizové sedmy. Cesta na Korisky hrbet trvala
druziné normalni chdzi témér jeden cely den (24 hodin). Nyni je pfed polednem, a pokud postavy zvoli
rychly presun (poklus) mohou byt pfi setméni na Koriském hrbeté.

Tam druZina narazi na Zavise a jeho skupinu odbojarl (ndasledovali pfikaz Svatavy a stahli se na Korisky
hibet, i kdyZz nevi presny dlivod). Nalézt hlasku a lodénici neni tézké, obyvaji ji i ZaviSovi lidé. Zavis bude
druZinu odrazovat od cesty na vychodni bfeh — Eriolové nejsou zrovna pratelsti k veCernim navstévam.
Padlovani na vychodni bfeh zabere zhruba 2 hodiny. KdyZ dorazi na vychodni breh, bude jiz stoprocentné
tma. Vyskrabat se na breh bude obtizné — bfeh je 5 sah( nad hladinou Jezera, ale postavy, byt jiZ zcela
vycerpané, to zvladnou.

Ve hvozdu musi postavy odloZit zbrané (teatrdlné pokud moZno) a opakovat Elvellon Berethiel (pfitel
Berethiel). Postavy jsou zasaZzeny omracujicimi Sipkami EriolQ, upadaji do bezvédomi a tim druha cast
kondi...

Poznamka: Postavy se také mohou dostat ze Severni osady pomoci rybarské lodky.
V pristavu béhem utéku Zadna neni, ale postavy mohou pomoci kouzel pfimét nékterého
z rybart priplout zpét ke bfehu. DruZiny mohou nalézt i jiné cesty, je na PJ je posoudit a
vyhodnotit.
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4.18 Hodnoceni druhé c¢asti

Kritérium Body
Stopovani/prizkum béhem cesty do Severni Osady 1
Desifrovani zprav ze stanovist 1
Zachrana Lajosze/Pajdala 0-2
Informace o Svatavé od Méska 2
Informace o Svatavé od Zavise 2
Informace o Svatavé od Pajdala 2
Vyslech zajatého Horala 1
Objeveni spojitosti mezi Erioly a Odbojem (vyslech Niriel a Zavise) | 2
Ziskani Vojslava na svou stranu 1
Nevydani JaroSe Konidsovi 1
Hledani propusténych délnik( z Vyrobny stfelného prachu 1
Odhaleni Svatavy (pouziti vSech indicii) 2
Dobry zplisob komunikace pfi pfepadeni mostu 1
Pud sebezachovy a Uték pfi prepadeni mostu 1
Dobfe zvladnuty vyslech u Flavie po probuzeni 1
Dobre zorganizovany uték z tvrze do hvozdu 1
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5 Cast3

V tfeti ¢asti budou postavy rozhodovat o svém osudu a osudu ostatnich obyvatel Udoli. Nejprve budou
muset presvédcit Erioly a samotnou Berethiel, Ze jsou pro né uzite¢ni a maji co nabidnout. Pfesvédcena
Berethiel nabidne druziné velky ukol — privést Zivé ¢i mrtvé Flavii, Erharda, Koniase a Morshaka Rudovouse
a osvobodit dceru Eleniel alias Svatavu. Druzinu vsak tlaci ¢as — vSe musi stihnout béhem necelych tfi dn(!
Nastésti mize vyuzit spojence z druhé casti dobrodruzstvi, pfipadné ziskat nové.

5.1 Setkani s Berethiel kralovnou Erioli

DruZina se probouzi nasledujiciho dne, spoutand na lGZcich. KdyZ se proberou, dostanou najist a napit a
spoutani jsou predvedeni pred kralovnu Eriol( — Berethiel. Tu jisté poznaji ze svého prvniho snu, a také
Berethiel pozna ¢leny druziny. Vedle kradlovny bude jeji muz — Naergon, ktery ji bude pfi vyslechu v opozici.

Dulezité: Berethiel nevi nic o zatéeni jeji dcery Eleniel/Svatavy. Nema tedy ani tuseni, proé
druZina pfisla do hvozdu. A uz vlibec nechape, pro¢ postavy provolavaly eriolské Elvellon
Berethiel. Bude pfi vyslechu opatrnd, a bude druZinu povaZovat za Spiony. Nicméné se bude
snaiZit o druziné a jejich umyslech dozvédét co nejvice. Na druhou stranu jeji muz Naergon by
je nejradéji jiz vidél mrtvé.

Berethiel tedy postavy fadné vyslechne. Druzina by méla Berethiel fici o jejim setkani se Svatavou/Eleniel, o
tom, Ze je uvéznéna v Severni osadé v tvrzi, a Ze pozadala druzinu, aby ,néco” zastavili. Tim ,néco” je
pochopitelné Ritual obnovy (viz 2.6.3).

Berethiel bude samoziejmé zmatend. Ma véfit druziné, Ze si postavy vymysli? Treba skutec¢né Flavie zajala
Eleniel/Svatavu a dozvédéla se o ucinku Ritualu obnovy, a pouze chce ritudlu zabranit. Zrusit ritudl by tak
mohla byt velka chyba, kterd by nahrala Flavii. Pokud vSak postavy mluvi pravdu, dokoncenim Ritualu
obnovy by doslo k zabiti spousty nevinnych lidi.

Berethiel nechce mit na svédomi smrt nevinnych lidi, predevsim pak tzv. Vladantv lid.

Je na postavach, aby Berethiel presvédcily, Zze mluvi pravdu. Naergon, muz Berethiel, bude argumenty
druZiny vyvracet a bude trvat na jejich okamZzité popraveé.

Berethiel nakonec postavam uvéri, a tak jim sdéli plan, jak mZou zachranit nevinné (primarni cil), ale néco
za néco. Ritudl obnovy zrusi pouze tehdy, kdyZ druzina vysvobodi lapenou Eleniel/Svatavu (sekundarni cil).
DruZina by pak sama od sebe méla pfijit na hrozbu vpadu horskych kland, a méla by se snaZzit tomu zabranit
(terciarni cil). Jsou pak mozné i dalsi ukoly, které jsou popsany v naslednych kapitolach (vedlejsi cile).

Na zavér setkani ma druZina moZnost se ptat Berethiel na co chce. DruZina tak dostane mozZnost si spojit
veskeré stripky celého pribéhu do jednoho celku. Berethiel vi diky spojeni s Eleniel, svym zkuSenostem a
schopnostem velmi mnoho.

Informace, které druzina mlze ziskat od Berethiel:

e Historie Udoli (viz 2.1).
e Historie rodu BucinU (viz 2.2) — predevsim pak informace o Vladanové a Zbyskové vladeé.
e Vlada Mory a Flavie (viz 2.3) — pfedeviim pak o jejich drancovani Udoli a rozpindni.
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e Horské klany (viz 2.4) — predevsim jejich vpad do Udoli pred 15 lety a také, 7e Erhard se pred péti
tydny vydal severni stezkou za Morshakem Rudovousem, aby se s nim vratil do Udoli spolu s jeho
armadou horal( do tohoto Upliiku.

e (o jsou postavy vlastné zac¢ (CVO).

e Ritual obnovy a jeho pribéh (viz 2.6.3) — Berethiel uptesni, ze k zaplaveni zapadni ¢asti Udoli dojde
za necelé dva dny béhem uplriku.

Dilezité: Berethiel netusi, ze horalé zajali Erharda a ze do Udoli mifi celkem dvé skupiny
horalli. To si mohou domyslet jenom postavy zvyslechu prezZivSsiho horala! Viz 4.6.3.
Berethiel méla pouze sen, Ze jeskyni na sever od Koriského hibetu se blizi do Udoli
ZLO (horalé). Ve snu letéla Berethiel jako havran nad Jezerem smérem k jeskyni — dokaze
tedy presné popsat, kde se ona jeskyné nachazi. Dale Berethiel vi, Ze ZLO opusti jeskyni den
pred Gplitkem. Sama to moc nefesila, nebot poéitala s tim, ze Udoli stejné splachne vodni
sténa a ZLO tak nepredstavuje hrozbu pro Udoli.

5.1.1 Primarni cil - Zastaveni Ritualu obnovy

Jediny, kdo se mlZe pokusit Ritual obnovy zrusit je Berethiel, a to jen za pomoci Erioll. Musi provést jiny
ritudl, ktery udobfi probuzenou bohyni Zemé. K tomu, aby se udobreni povedlo, potfebuje pro bohyni
adekvatni obét (obéti). Berethiel se domniva, Ze vhodnou obéti jsou lidé, ktefi jsou nejvice nepratelsti vidi
zamérlim bohyné Zemé. Jinymi slovy, ti, ktefi drancuji pfirodu ve jménu vydélku, hamizZnosti a sobectvi.
Horkymi kandidaty jsou tedy Erhard, Flavie, Konias a Morshak Rudovous.

Kolik obéti je nutnych k zruseni Ritualu obnovy? To Berethiel nevi. Vi jisté, Ze ¢im vice nepratel bohyni Zemé
poloZi na oltdr, tim je vétsi pravdépodobnost, Ze si bohyni Zemé nakloni. A aby to nebylo jednoduché, obéti
by mély byt pro ritual pokud mozno Zivé.

5.1.2 Sekundarni cil - Osvobozeni Eleniel /Svatavy

Berethiel nebude ochotna zrusit Ritudl obnovy a tim zachrdnit lidi, pokud sama pfijde o své dité.
Osvobozeni Eleniel je tak podminkou Uspéchu primarniho cile. Navic, pfi osvobozovani Eleniel mize druZina
rovnou unést Flavii.

5.1.3 Terciarni cil - Zastaveni vpadu horskych klanti

Druzina by si méla uvédomit jednu velmi dllezitou véc. Dojde-li k spInéni primarniho cile, tj. ke zruseni
Ritudlu obnovy, hrozi Udoli daleko vét$i hrozba. Tu pFedstavuje nékolik horskych klanG spojenych pod
Morshakem Rudovousem, které se chystaji napadnout Udoli ze dvou mist. Pokud tedy zabréni zatopeni
Udoli, horské klany Udoli stejné vypleni.

Druzina, kterd zajala a vyslechla horaly pfi Utoku na sirné doly a milife (viz 4.6.2), ma informaci o chystané
invazi horal(. Vi jak o hlavnim voji v jeskyni, tak i o Morshakovi a Erhardovi na severni stezce. Také vi, ze
k prepadeni Udoli musi dojit kazdou chvili, nejpozdéji pred Upliikem. Informaci o pfichodu horald severni
stezkou ma druZina také od Flavie (viz 4.15).

5.1.4 Vedlejsicil 1 - Osvobozeni Zbyska (nepovinné)
Zbysek je v moci Flavie, avsak neni to ztraceny pripad. Berethiel si tim neni jista. Postavam muze byt Zbysek
ukradeny, ale pokud osvobodi Eleniel, tak ta by mohla druZinu pozadat i o zachranu Zbyska.
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5.1.5 Vedlejsi cil 2 - Varovani Jizni osady

Je-li druZina sloZend ze samych Mirk( DusinG, mél by ji napadnout i plan B a to zachrana nevinnych lidi
v Jizni osadé, na které se muze prifitit velkd voda a/nebo voje horskych kland. Je-li druZzina sloZena ze
samych super Mirk( Dusin{, co mysli na vSsechno a k tomu jesté na néco navic, méla by mit kromé planu B i
plan C, a to zajisténi azylu pro prezivsi po velké vodé v pfipadé, Ze selZzou pfi zruseni ritualu obnovy.

5.2 Nedostatek ¢asu a plan druziny
Vzhledem k tomu, Ze druZiné nezbyva moc ¢asu (dva a pal dne), musi si vSe radné naplanovat tak, aby stihla
zajaté a Eleniel v¢as dopravit do hvozdu ke zruseni Ritualu obnovy.

Dulezité: Zasadni kriterium uspéchu je, Ze druZina si pohlida ¢as. Neni nutné unést vSechny
zaporaky, dulezZitéjsi je se vcas dostat zpét do hvozdu a ztcastnit se zruseni Ritualu obnovy!

Pro hlidani casu slouZi nasledujici schéma, které znaci jednotlivé casové vzddlenosti mezi misty, kam
postavy mohou zavitat. Vzdalenosti na presun odpovidaji ostiejsi chizi:

Severni -
stezka Salnytrové Vyrobna stfelného prachu (Konias)
(Erhard, | — doly /
Morshak 1h (Mések) 1h 1h
Rudovous)
Severni osada (Flavie,
Eleniel, Zbysek)
6h
Jeskyné
(hlavni voj [ Rozcesti
2h
T .
4h

Zapadni bieh Korisky | Vychodni bieh
hibet (ZaviSovi odbojafi)

Idealni scénar pribéhu 3. ¢asti dobrodruzstvi je napft.:

e Start ve hvozdu =12:00

e Cesta z vychodniho biehu do jeskyné = 9h + 1h vyfeseni invaze hlavniho voje horald (22:00)
e Spanek a pfiprava na cestu = 8h + 1h (07:00)

e (Cesta k severni stezce = 11h + 1h Unos Erharda a Morshaka Rudovouse (19:00)

e Cesta do vyrobny stfelného prachu = 2h + 1h Gnos Koniase (22:00)

e Spanek a pfiprava na cestu = 8h + 1h (07:00)

e Cesta do severni osady = 1h + 1h Unos Flavie a Elenie (09:00)

e Cesta na vychodni bfeh = 13h (22:00)

Pochopitelné, postavy se mohou pohybovat rychleji, mélo by to mit dopad na jejich bojové schopnosti, atp.
JestliZe se postavy u Berethiel moc nevykecavali, je moZné start posunout jiz na dopoledni hodinu.
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Dulezité: PJ by mél hraclim zdlraznovat, Ze c¢asu je opravdu malo a Ze by hraci méli druZinu H
porad tlacit dopredu. H

DruZina by se méla shodnout na tom, jak budou postupovat pfi Unosech jesté predtim, nez se dostanou na
zapadni breh. PJ by ktomu mél i druZinu nutit. Opravdu, Spatné naplanovana akce muZe znamenat, Ze
druZina nebude schopna vsechny ukoly stihnout vcas.

5.3 Podpora od riznych skupin

5.3.1 Eriolové

DruZina by mohla Zadat pomoc od samotné Berethiel. Ta vSak nema co pfilis nabidnout. Maximalné muze
dat druziné to, co lze vyrobit z pfirodnich zdroja (luky, Sipy, hole, dfevéné Stity, Iécivé lektvary, uspavaci
lektvary, lana, pochodné, lodka, kanoe).

5.3.2 Vyuziti ZaviSovych odbojait

Pokud vse probéhlo dle planu, nachazi se Zavis a jeho druZina odbojara (cca 10 osob) na Koriském hrbeté.
Dobra druZina pocita i se Zavisovymi odbojafi. Zavisova skupina mlze byt dobra na transport unesenych
osob na Korisky hibet. Pfeci jen uneseni nemusi pti transportu spolupracovat (Unava, vycerpani, odpor), coz
by druZinu znaéné zdrZovalo. Zavise je nutné nejprve ke spolupraci premluvit, neni to vsak nic tézkého.

Pozndmka: Odboj obecné netvoii lidé kovani ve zbrani. Pridélené ukoly by mély byt H
pfimérené jejich schopnostem. H

Postavy by se mély se Zavisem domluvit tak, Ze po pfipadném rozdéleni Zavisovi lidi vi, co maji délat.

5.3.3 Vyuziti horniki a ghulii ze salnytrovych dolu

Jedna se o jediné misto, kde mlzZe druzina ,najmout” dalsi pracovni silu, a to horniky z dolu Cilka. K tomu
staci prekonat vojaky (cca 20 na povrchu a 20 v dolech) a jejich velitele Gregora Sutika. Ti maji strach
z Flavie a rozhodné je nelze premluvit ke spolupraci. Pokud by postavy napadlo napt. zajmout Gregora
Sufika a pouzit ho jako rukojmiho pfi vyjednavani s horniky, moc nepochodi. Vojaci budou soutézit, kdo si
bude moci na zajatého Sufika jako prvni vystrelit.

Pokud se druzina spoji s Méskovymi ghuly (cca 20 kusu), tak vojdci spiSe uteCou, nez ze by se vzdali. Preci
jenom 15+ protivnik{ z nichZ jsou néktefi nemrtvi, uz neni diivod si hrat na hrdiny.

Dalsi moZnosti je samozifejmé osvobodit horniky z dolu Cilka (cca 50). Pokud to postavy udélaji potaji
(pfepadnou hlidajici vojaky), tak uspéji prakticky automaticky. Jakmile budou hornici osvobozeni, vojaci se
vzdaji a budou vyjedndvat o svych Zivotech.

Hornici ze salnytrovych doll nejsou Zadni valecnici, ale mohou nabidnout silné paze. Jako velka skupina
také predstavuiji jistou vyjednavaci silu. MzZou tak poslouZit pfi zadrZzeni horal(, ktefi prisli severni stezkou,
pfipadné je druzina mlze pouzit k odlakani pozornosti u Severni osady, atp.

5.3.4 Vyuziti Méskovych Ghuli

V idedInim pripadé ma druZina slibenou pomoc od Méska a jeho ghull (cca 20 osob). Mések se stale
nachdzi v Salnytrovém dole Berta. Méskovi ghulové mohou byt pouZiti jako utocna sila ¢i jako stavitelskd
sila. Dostat se k Méskovi nebude tézké, je nutné se pouze vyporadat s velitelem salnytrovych doll —
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Gregorem Sutikem. Nastésti Sufik nepredstavuje Zadnou hrozbu. A vojaci slouZici pod nim ho maji také plné
zuby, takZe se budou drzet zpdtky a nebudou postavam branit vstoupit do dolu Berta.

Mések se po prichodu druziny bude ptat, co je pfivedlo zpét k nim. Pokud mu druzina fekne cely jejich
pfibéh, Mések s radosti pomUze. Mések pro druZinu udéla cokoliv, co pomuze k zajeti Koniase ¢i Flavie.

5.3.5 VyuZziti odboje v Severni osadé

Svatava pfi poufZiti telepatického mostu (viz 4.16) zminila celkem tfi odbojare plsobici pfimo v Severni
osadé — Arletu, Madlu a Dgola. Celkem v Severni osadé pUsobi 15 odbojarQ, které je také mozné vyuZit.
PotiZ je v tom, Ze odbojari o sobé vibec nevi! Vyse zminéné damy viak maji zvlastni papir s tabulkou, ktera
na prvni pohled zobrazuje nesmyslné znaky, ale po prekryti obou tabulek se objevi seznam vsech odbojari
plsobicich v Severni osadé. Tento seznam dostaly od Svatavy jesté pred tim, neZ byla zajata. Obé damy se
mély sejit dva dny pred upliikem (tedy den po zatleni Svatavy) a dat oba papiry dohromady. Tim by se
dozvédély, kdo jsou vSsechno odbojari a mohli spolecné provést akci, kterou Svatava napldnovala se vsemi
odbojari zvlast. Kdyz se vsak Arleta a Madla dozvédély, Ze je Svatava zajatd, radéji se nesesly na Svatavou
urceném misté (dam lécitelky Heleny). Pokud druZina dostatec¢né presvédéi uvedené damy, feknou
postavam o existenci nize uvedenych tabulek se jmény vsech ¢lend odboje v osadé.

ARLETINA TABULKA

ARLETA  kuchticka  elf AR 7 Kiu H K E

BALMEK  Feznik barbar B L ElK R E N RiB AR

BOJANA  nevéstka elf A S A E LIF

BRIZKA  rolnik hobit g R K RO K H

CESKA rolnik kudiik ¢ e K D

DGOL rybaF kroll L R RO L

FAIWEN feznik elf f { E Ei2 K

GILBRAD vyhazovaé barbar G L RIAID v HiA ViA B RiBIA R

HARALD  vojak barbar H AllL vio. v K A BiA R

1ZIDOR  skladnik barbar 2 R LA Noo B AR

KOLOMAN vojak barbar L M v A R R

MADLA  nevéstka hobit MiA v K Hi 0O B T

MOJMIR  vojak ¢lovék 0 Mo v J K

TYCKA fezba¥ hobit K 2 11

VASIL vojak kroll ViA S|t v K KiRIOIL
MADLINA TABULKA

ARLETA  kuchticka  elf L E A e Ti1:d A LiFf

BALMEK  feznik barbar A M 2 ik B A

BOJANA  nevéstka elf BiO V| AN NIEIVIE TiK

BRiZKA  rolnik hobit 2 A LN o OiBiTIT

CESKA rolnik kudiik A RO LiN T Kiu [4

DGOL rybaf kroll DG O Yy B A R K L

FAIWEN  Feznik elf A 7] N [ N T EiLiFf

GILBRAD vyhazovaé barbar { B Y 210 é A

HARALD  vojak barbar AR D A B R

1ZIDOR skladnik barbar { { DO S K )] K A RiIB

KOLOMAN vojak barbar Kio0 0 AN [ K B A B A

MADLA  nevéstka hobit DL A N | E EisiT A {

MOJMIR  vojak Elovék M v R 0 ALK diLioiVvViE

TYCKA fezbaF hobit Tiv|d A R E B A R H 0 B

VASIL vojak kroll 0iJ A L

Vyuziti odboje je zfejmé. DruzZiné miZe znacné usnadnit pohyb v osadé a zajistit i vstup do tvrze.

5.4 Hlavni voj horskych klanii

Hlavni voj horskych klanG jde do Udoli skrze jeskynni systém, ktery Usti pobliz chalupy odboje u Severni
osady (Zavisova skupina). V dobé, kdy postavy dorazi k jeskyni, uz bude ¢ast horall v okoli jejiho Usti. Hlavni
voj vSak bude stale uvnitf. Po vstupu do jeskyné pokracuje jedina chodba asi 50 sah( dale do hlubin zemé.
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Poté se rozsifuje do malého domu (10x10 saha), kde jiZ je asi 10 horalll. Z malého dému pokracuje chodba
dalsich 50 sah(, procez usti do velkého domu (100x50 sah(). Zde prozatim pretrvava hlavni voj armady
Morshaka Rudovousého — vidce horskych klantd. Celkem tu je asi 400 horal(l ve zbroji. Velky dom ma strop
asi 30 sahll vysoko. Z dému Ize pokradovat desitkami chodeb. Podle hluku lze poznat, Ze nékteré chodby
usti do jinych doma, které jsou také obsazeny Morshakovymi lidmi.

Prakticky jedinou moznosti, jak zabranit vpadu hlavniho voje horskych kment do Udoli, je zablokovat jediny
vystup z jeskyné. To Ize G¢inné pouze pomoci stfelného prachu. Staci ziskat jednu bednicku a tu odpalit.
DruZina ji mohla nalézt na misté prepadeni karavany cestou do Severni osady (viz 4.3.1), nebo ji ziskala
z chalupy Severniho odboje, kam ji donesl predvoj horall. Nejméné pravdépodobnou variantou je, Ze ji
druzina ziskd z vyrobny stfelného prachu od Koniase.

Nejvhodnéjsi misto pro umisténi stfelného prachu je v chodbé mezi malym a velkym démem. Zhruba
uprostied 50 sah( dlouhé chodby je cca 10 sah( dlouhy Usek, kde je chodba zUZzend jak vertikalné, tak i
horizontalné. Prakticky cca 5 sahl je nutné se plazit a dalSich 5 sahl je nutné opravdu zatajit dech a
zatahnout bficho.

V dobé pfichodu postav se budou z kazdé strany zuZeniny snazit vZzdy dva horalé chodbu rozsifit. K tomu
maji krumpace, kladiva a kovové kliny. Postava mlze odhadnout, Ze pfi 12 hodinové sméné jsou schopni
horalé rozsifit chodbu natolik, aby na jejim dal$im rozsiteni mohlo pracovat vice horald.

Maly
—_— Velky dom
Zuzeni detail

i Horalé
Horalé

Idedlni je umistit stfelny prach do zuUZeniny, kde nebude na postavu vidét. Neotevienou bednic¢ku se
stfelnym prachem je totiZz nutné bud' zapdlit plamenem (pochoden, olej) alespori po dobu jedné smény,
nebo odpdlit (nebezpeéné ovoce atp.), pfipadné pouZit pyrokinezi (truhlicky jsou dfevéné).

V pripadé, Ze druzina nema k dispozici truhlicku se stfelnym prachem, muze zastavit vpad hlavniho voje
horskych klanl pouze tak, Ze pozabiji horaly v malém dému, a zUZeninu zatarasi (bud sami — alespor dva
¢lenové druziny nebo s pomoci Zavisovych odbojar).

Dalsi mozZnosti je pak pouZiti elementala zemé a vyufZiti jeho schopnosti lamat skalu. Pokud druZina nemuze
pouzit vySe zminéné varianty, pocita se jakykoliv inteligentni napad.
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DulezZité: K zablokovani usti jeskyné by mélo dojit hned prvni den. Druhy den jiz bude vétsi
Cast voje z jeskyné venku a tieti den (den upliku) jiz bude voj obléhat Severni osadu. H

Poznamka: Pripadny zaval nezastavi hlavni voj horskych klani nadobro. Ti se budou snazit H
zaval odkopat a dostat se na povrch, ale bude jim to trvat nékolik dni, moZna tydn(. Do té
doby jiz postavy, ptipadné obyvatelé Udoli néco vymysli.

5.5 Lapeni Erharda a Morshaka Rudovouse
Tato ¢dast ukolu je relativné jednoduchd. Den pred Upliikem se bude nachazet Morshakova skupina u Upati

vvvvv

pfislusnici tfi kland. Vici maji 15 ¢lend, Orli maji 15 ¢lend a Morshakovi Medvédi maji 20 ¢len(.
Unos Erharda narézi na par zadrheld:

e postavy nevi, jak Erhard vypadd, ani podle Satll nelze poznat, kdo je ,urozeného” plvodu (Saty
postavy nemaji pivodni, Sperky byly ukradeny)

e celd Erhardova druZina (celkem devét lidi) je spoutana jednim Zeleznym retézem; klic ma k dispozici
Morshak

e vsichni vézni jsou vyCerpani namahavym sestupem, takze pfi taboreni budou vzdycky spat

Tabor horalll je usporadan nepravidelné. U centralniho ohné je postaven stan, kde sidli Morshak Rudovous
spolu se svymi tfemi kapitany — veliteli jednotlivych klan(. Pak jsou rozdélany ctyfi dalsi ohné okolo
centralniho. T¥i slouZi jednotlivym klanGim. Ctvrty je pak pro vézné. Kazdy klan v tdboFe ma jinou Ulohu, ve
které se pravidelné stfidaji. Den pfed uUpliikem maji Vici, vedeni kapitdnem Varrukem, na starosti
hlidkovani, Orli, vedeni kapitdanem Ben Hakarem, jidlo a Medvédi s kapitanem Grizzlakem straz u véznu:
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@ hlida¢ Vik @

14 Orla
pfipravuje jidie

9 vézih @
@ Morshak a tri

6 Medvédi kapitani klana
hlida

© O e
odpociva
hlida¢ Vik 12 Medvédi
@ odpociva

@ hlidac Vik

Je na druzing, jak se snastalou situaci vyporadaji. Cekat, aZz se néktery zvézniQi probudi je mrhani
drahocennym ¢asem. Osvobodit vSech devét lidi a pak zjistovat, kdo je Erhard je plytvani prostfedky. Navic,
ztratu deviti véznl si horalé opravdu vSimnou. Dobrd druZina si urcité poradi, jak Erharda osvobodi a

hlidac Vik

hlidac Vik

Morshaka unese. MoZnosti jsou napt.:

e zmamit Morshaka, zjistit kdo je Erhard, vzit si kli¢, osvobodit Erharda a oba unést

e telepaticky donutit nékoho z véznénych se probudit, zjistit, kdo je Erhard a osvobodit ho

e vyvolat v tabore rozmisku mezi klany — idedlni feSeni (zkazit pfipravované jidlo, ukrast véc jednomu
klanu a nalicit dikaz na jiny klan, zmamit ¢lena jednoho klanu a donutit ho zadtocit na jiny klan,...).
Postavy si mohou vSimnout, Ze jednotlivé klany se neustdle mezi sebou popichuiji (,,dneska budeme
zrat orli trus®, ,,ty vI¢i chcanky byly véera k zbliti“, ...)

e pomoci elementala vzduchu vyvolat lokalni vichfici a zplsobit zmatek

e vyuzit Méskovy ghuly (max. 20 kust) k utoku na tabor

e pozadat o pomoc horniky ze salnytrového dolu Cilka (po pacifikaci Gregora Surika)

DulezZité: Jakmile bude Morshak unesen, nebude trvat dlouho a horalové po ném budou H
patrat. DruZina by méla védét dopredu, jak zajisti, aby je horalé nepronasledovali. H

V pripadé, Ze druzina bude unaset Erharda a Morshaka aZz vden upliku, je vSechno podstatné
komplikovanéjsi nebot se jiz nachazeji pfed branami Severni osady. Jestlize navic druzina nezabranila vpadu
hlavniho voje horalii do Udoli, je Gnos Erharda a Morshaka je$té o to vic obtizny. Druziné se jiz nepodafi
vyvolat rozmisku a Utok téZ neptipada v avahu.
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5.6 Lapeni Koniase

Konids zbudoval svoji alchymistickou dilnu u velkého rozcesti v malém jeskynnim komplexu. Zde vyrabi ze
vstupnich surovin (salnytr, dfevéné uhli, sira) stfelny prach. Vzhledem k tomu, Ze je Konids$ vsestranny
alchymista, déla si zde i svoji praci ve vlastni, soukromé laboratofi. Jeho velkym koni¢kem je mechanika a
jeji spojeni s lidskym télem (tedy vlastné biomechanika).

U Koniase slouZi jako pomocna sila i prachaf Vojslav, posledni $pidn cechu zbrojif(. Konias ani Vojslav o
sobé nevédi.

Vojslav se prakticky stara o prvotni pfipravu surovin pro pripravu stfelného prachu (cisténi, vazeni, drceni,
mleti, prosévani, atp.) a také o expedici hotového produktu (vazeni, bilance, baleni a expedice). Do procesu
vyroby stfelného prachu vSak Vojslav nezasahuje. Na to ma Konias své ,stroje” — biogolemy.

Dostat Koniase bude o poznani obtiznéjsi. Konids se bude skryvat ve svém jeskynnim komplexu. Komplex
Ize rozdélit na tfi ¢asti:

e sklad surovin
e oddéleni vyroby stfelného prachu
e KonidsSova pracovna

Vojslav ma pfistup pouze do skladu surovin.

5.6.1 Sklad surovin

Sklad surovin je umistén v nejvysSim podlazi jeskyné. Vchod do skladu je zdroven vstupem do jeskyné.
Vchod je vSak prehrazen Zeleznymi bytelnymi dvefmi opatfenymi 5 coulll ostrymi hroty a malinkou
Spehyrkou. Vedle dvefi se nachazi tdhlo, které je spojené se zvonkem, jez visi hned za dvermi.

Pfekonat dvefe neni jednoduché. Jsou opravdu bytelné — Past Sil~13~3k6 (hroty)nic /3k6+3 vyrazil. Dvere
nemaji zamek, jsou zajisténé zevnitf zavorou. Spehyrka je takté? zajisténa a za normalnich okolnosti
zaviena, tj. proti vniknuti dymu. Hyperprostorovat se za dvefe nejde, pokud ¢lovék nevi, jak to za dverfmi
presné vypada. Dva sahy od dvefi je totiz chodba vyplnéna Zeleznym ostnatym dratem. Pokus teleportovat
se do ostnatého dratu znamenad k6 Zivotli doll a neuspéch. Ke dvefim je pfistup postranni chodbou. Do
postranni chodby se také ostnaty drat zasouva pro pfipad, Ze je potieba sloZit suroviny do skladu.

Navic, ¢lovék za dvefmi mize vyuzit dimysiného kukdtka stvofeného ze zrcadel a kusl skla. Kukatko je
schované nad dvefmi po pravé strané. Jedna se o objekt s napadnosti 5%.

Dostat se do skladu Ize i pomoci Vojslava, pokud ho ma druZina na své strané.

Za vstupnimi dvefmi se svaZzuje chodba asi dvacet sahi a konci ve velkém salu. Po celém obvodé sélu se
nachazi Usti do péti dalSich sali a téz jedny schody vedouci dold. V jednom boc¢nim sale je halda Zluté
pachnouci siry, v dalsim je hromada dfevéného uhli. Z tohoto sdlu se Ize dostat jesté do jednoho salu, kde je
také halda drevéného uhli. Ve tfech zbylych bocnich sélech se nachazi haldy salnytru. Z jednoho salu se
salnytrem vede dal$i chodba do malé mistnosti, ve které ze stropu tece do kasny voda (svedend z horské
feky pomoci strouhy). V tomto kutlochu bydli Vojslav. Ma tu svoji pry¢nu a skfin s Saty.
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DuleZité: Na dné kasny je roura, ktera vede vodu o patro niZze do vyrobny stfelného prachu.
Postava zmens$ena a vybavena vodnim dechem tudy miuze proplout.

DulezZité: Pod kazdou haldou (salnytru, uhli i siry) se nachazi roury, které svadi material do
zasobnikl umisténych ve vyrobné stfelného prachu.

Schody vedou dolQ, kde usti do kruhové jeskyné, kde se nachazi jedny velké kruhové kamenné dvere.
Nalevo od nich visi ze stropu Zelezny retizek (tahlo jako od zachodu). Napravo od nich je na zdi Zelezna
paka. Nade dvermi je pak do kamene vyryt napis, ktery je sice poskozeny, ale pti troSe dobré vdile
rozlustitelny (viz dale). Text napisu, ktery se kazdych 12 hodin méni, v sobé skryva celkem devét cislic (prvni
varianta 4-7-9-1-3-8-2-6-5, druha pak 8-4-1-7-6-3-5-9-2). Pfi zatahani fetizku se na druhé strané kamenych
dvefi ozve maly zvon (,,bim*“). Staci odbimbat ve spravném poradi Cislice uvedené v napisu a kamenné dvere
se odvali. Paka slouzi jako reset zvonu pro pripad, Ze se postavy (Konias) spletou. Prvni reset nema Zadné
nasledky. Kazdy dalsi uz boli. Pokud postava zatdhne podruhé za paku, uvolni se do mistnosti Ziravy plyn.
Ten zrani vSechny pfitomné v mistnosti za Past OdI~8~k10/k20 Zivot(. S kazdym zataZenim se past zvySuje o
1.

oac ty aitni chluoe se dmes pochou. Nac ty Fitni chlupe se dmes pychou.
Zoe vénsi oorci sodli a jod na to vam Ze Zde vétsi borci stali a jed na to vem Ze
seoaali. selhali.

Tao Seaai oily neb oo smati je olizoo. Tak Setfi sily neb do smrti je blizko.
Mna stejoé neodoalis. Mné stejné neodvalis.

oak tiSe oodj a neoh zvon pén. Tak tiSe stlj a nech zvon pét.

Po ooénu zkus rizno poony. Po sménu zkus rlizné pocty.

Rio se jooook srdcen i mosli. Rid se jednak srdcem i mysli.
Posod méj poooalny, ¢i soite stoj. Posed méj pohodiny, ¢i spiSe stdj.
Utri oo pot a vroo se zoot, Utfi si pot a vrat se zpét,

kdoZ bude véoa nao vénoéno tvé. kdyZ bude véta nad védéni tvé.

5.6.2 Vyrobna stirelného prachu
Pokud se postavy dostanou pfes kamenné dvere, octnou se pfimo ve vyrobné stfelného prachu. Je to
jeden velky jeskynni dom podepreny ctyfmi sloupy — viz podklady pro PJ.

Podél stén se nachazi ¢tyri velké drevéné zasobniky — na siru, salnytr, uhli a vodu. Do zasobnik( jsou
zavedeny ze stropl Ci stén roury (pfivod surovin ze skladu). Ze zasobnik( vedou dopravniky do dvou
velkych kruhovych mlynd. Prvni mele uhli, siru a vodu. Druhy pak smés z prvniho mlynu a salnytr.
Z druhého mlynu vede dopravnik na susarnu stielného prachu, u které je umistén rumpal vedouci az
na zemsky povrch (expedice produktu). Susarna stfelného prachu stejné jako druhy mlyn jsou
opevnény pytli s piskem, kvali riziku vybuchu.
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DulezZité: V dobé pfichodu druZiny bude deset biogolemid Fidit vyrobu stfelného
prachu. Ctyfi budou u zasobnikd, dva u mlynd, dva budou pobihat kolem dopravniki a
zbyli dva budou u susarny stfelného prachu a rumpalu. Biogolemové vypadaji celkem
normalné, jsou pouze vyztuZzeni Zelezem, aby zvladali tézkou praci. Postav si vSimat
nebudou, maji jasné rozkazy ohledné vyroby.

Z velkého dému vede také chodba ke dvéma Zeleznym bytelnym dvefim. Na prvnich dvefich je
vyobrazen symbol HF (humana ferri), ktery byl jiz v poslednim Sluncesvitu, a vedou do laboratofe
alchymisty Koniase. Tyto dvefe jsou opatfeny uzamykacim kouzlem, které postavy nedokdzou
prekonat. Do laboratofe se postavy nikdy nedostanou. Druhé dvefe jsou zaviené, ale nezamdené.
Vedou do KonidSovy pracovny.

5.6.3 Pracovna
leskyné, v niZ je KonidSova pracovna, je obdélnikového pldorysu. Vstup do pracovny je na kratsi
strané. Po delSich stranach se nachazi nasleduijici:

e Vprvni pllce rGzné exponaty lidskych tél - ruce na podstavcich drzici rozlicné pfedméty od
flakonkd, pres krystaly ¢i zdobené dyky, hlavy jako busty s pokfivenymi obliceji (oteviena
Usta, oci s krystaly), atp.

e Uprostied dlouhych stén jsou dva podstavce a na kazdém stoji vidy dvé postavy. Postavy
jsou aranzovany, jakoby spolu zapasily

e Od podstavcli dal az k protilehlé kratké sténé jsou na sténach zavésena velkd platna
s vyobrazenim lidskych tél (svalova soustava, vnitfnosti, nervovy systém, atp., jako ve Skole
v uCebné biologie)

Naproti dvefim u kratsi stény je vyvysené pdédium, na kterém je katedra a za ni je mohutné kieslo
podobné trinu (Siroké s velkymi opératky na ruce). V ném bude sedét Konias. Celd pracovna je
osvétlena pouze pldpolajicimi pochodnémi u vstupu a pak dvéma lucernami na katedre. Co je za
KoniaSovym trinem neni vidét.

5.6.4 Vyjednavanis KonidaSem

Konids bude ve velkém dému dozorovat vyrobu stielného prachu. V ptipadé, Ze postavy nepujdou
skrze dvefre s Sifrou, ale napt. skrz vodu, roury s materialem, rumpal ¢i pomoci teleportu a jiné magie,
muze byt Konids prekvapen. Vtomto pfipadé zalezi na druZiné, jak se zachova. Konias v pfipadé
napadeni poutzije svij magicky prsten s Hyperprostorem a teleportuje se do své pracovny. V jinych
pfipadech bude Konids s druZinou nejprve vyjednavat.

Pokud druzina pujde pres dvefe s hadankou, Konias bude alarmovany zvonkem a na druZinu se
pfipravi — stoupne si rovnou ke dvefim s cilem vyjedndvat. Konias se bude zajimat, co druZinu pfimélo
prolomit nékolik jeho ochran a vstoupit do vyrobny strelného prachu. Tézko Ize predpokladat, jak
druZina hovor povede, Konias vSak nebude nic skryvat a bude mluvit pravdu.

DulezZité: Konias nema z druZiny strach. Vyjednavani bude brat jako dobry pokec. Svoji H
prevahu da postavam v naznacich najevo. K souboji ve velkém dému nedojde, Konidas H
se pfi naznaku bitvy teleportuje pomoci prstenu s Hyperprostorem do své pracovny. H
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Konids tedy muzZe prozradit, Ze:

e Provadi pokusy na lidech

e Pfi Uplavici v Severni osadé pred mésicem a tydnem opravdu nemél moc zdjem se o lidi
postarat — jeho cilem bylo ziskat téla na pokusy

e Pfivyjednavani s Méskem pfi stavce horniki bylo jeho cilem ziskat co nejvice tél pro pokusy

e HF je zkratka pro Humana Ferri — Zelezny ¢lovék

e Je Novoméstsky feznik a zdGvodni vSechny vrazdy

5.6.5 Bojs Koniasem

Finalni boj s KoniaSem se odehraje vidy v jeho pracovné. Jakmile postavy vstoupi do pracovny, Konias
sedici v kfesle necha zavfit dverfe pomoci tlacitka v opératku. DruZinu upozorni, Ze bez boje se nevzda
a ze necht si laskavé uvédomi, Zze proti nému nemaji Zadnou $anci, i kdyZ jsou v presile. Postavam
slibi, Ze pokud se jim ho snad podafi zabit, tak jejich radost bude trvat velmi kratce, protoze necha
odpadlit veskery strelny prach, ktery je ve vyrobné. Da postavdm mozZnost si vSe rozmyslet a odejit po
svych. CoZ také ucini.

DulezZité: Konias bude béhem celého vyjednavani/boje sedét v kiesle. Z kfesla lze totiz H
ovladat vse, co je v pracovné, pomoci zabudovanych tlacitek v opératcich (viz dale). H

V pripadé, Ze se postavy rozhodnou bojovat, souboj bude probihat nasledovné:

e Konids vytvori pred sebou magicky Stit a kouzelnou rusicku na pét kol.

e D3 pokyn dvéma biogolemim, ktefi stoji ve stinu za kfeslem, aby zautocili na druZinu —
parametry biogolem jsou v kapitole 6.2.1.

o Jakmile biogolemové sejdou ze stupinku, zmacknutim tlacitka vysune z podlahy kovovou
mfiz, kterou se izoluje od souboje.

e Jesté neZ biogolemové dojdou k druzing, zmacknutim tlacitka aktivuje v policich vystavené
exponaty z ¢asti lidskych tél, které postavam znepfijemni boj — viz nize.

e Jakmile se biogolemové pusti do druziny, zmacknutim tlacitka aktivuje Ctyfti lidské sochy na
postavcich. Lidské sochy zadtoci zezadu na bojujici druzinu. Parametry lidskych soch jsou
uvedeny v kapitole 6.2.1.

e KdyZ se druzina zbavi biogolemu a lidskych soch vezme Konias do ruky kusi oprenou o kreslo
a zaéne palit po druziné otravené Sipky (Past OdI~7~2k6/2k6+krece na k6 smén)

e KdyZ se druZina dostane za mfiz, katapultuje se Konias i s kifeslem na zemsky povrch (z kfesla
vystreli rachejtle, ktera zbofi strop nad Konidsem, Ctyfi rachejtle pripevnéné na kreslo pak
vynesou kreslo vzniklym otvorem ve stropé ven na svétlo.

e Jakmile je Konias v bezpedi, aktivuje do 6 kol destrukéni systém a nechd odpalit vSechen
vyrobeny stfelny prach vsusarné, coZz zni¢i celou jeskyni. Odpocet bude patrny
z pravidelného odbijeni zvonku kdesi v jeskyni

Poznamka: Konias se nekatapultuje pfFiliS daleko. Skonc¢i na 100 sahi daleko od H
vyrobny stielného prachu. DruZina ho snadno vystopuje, napf. pomoci pfitelicka, €i H
stopovanim hrani¢afovym psem atp. H
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Exponaty z &asti lidskych t&l maji parametry uvedené v tabulce nize. Utokél bude celkem 2n, tedy
péti¢lena druZina se bude branit celkem 10 Utokldm, pfi¢emz cil Gtoku zavisi na PJ stejné jako na typu

Utoku.

Ruka s dykou Hod: Past Obr~7~nic/k6 zivotl

Ruka s hvézdici Hod: Past Obr~5~nic/k6 zivotu, Jed: Past OdI~8~k6 Zivotl/2k6Zivotl
Ruka s kamenem Hod: Past Obr~5~nic/k3 Zivotl

Ruka se sekerou Hod: Past Obr~6~nic/k6+2 Zivotl

Hlava s modrymi krystaly | Modry blesk k6 Zivot(

misto oci

Hlava se zelenymi krystaly | Zeleny blesk za 2k6 Zivotu

misto oci

Hlava s otevienymi Usty Oblak paralyzujiciho plynu: Past OdI~7~nic/postih Obr -1, Sil -1
a ¢ernymi rty

Hlava s otevienymi Usty Protoplazma: Past Obr~7~nic/zédsah — pocet akci na polovinu

a zelenymi rty

DulezZité: Z vySe uvedeného je jasné, ze pokud druzina dopfedu nevymysli, jak zabranit H
odpaleni stfelného prachu, ma veliky problém. Jediné feseni je znicit stfelny prach H
pomoci vody. H

To Ize ucinit nasledovné:

e 7Znicit kasnu ve skladu (prodéravét dno) a nechat vytéct vodu na suseny strelny prach. Timto
zpUsobem se znici asi 10% suseného stielného prachu.

e Pokud se vyuZije i voda z plného zasobniku na vodu (rouru z kasny pustit na zem a tim
vyprazdnit zdsobnik na suSeny stfelny prach), dojde ke zni¢eni dalSich 30% suSeného
stfelného prachu

e Pokud se jesté pusti do strouhy voda z Horského potoka, dojde ke zniceni dalSich 10%
suSeného stfelného prachu.

e Pokud se strouha jesté rozsiti a pusti se do ni voda z horského potoka, dojde ke zniceni
dalSich 50% strelného prachu.

e Vyvolanim elementala vody Undiny (Uroven 3 a vice) a vyuZitim jeji schopnosti vést vodu.

Pravdépodobnost smrti postavy v %
Zatopeni % | Pracovna Vyrobna Sklad
0 80 100 100
10 70 90 80
40 30 60 45
50 20 50 35
100 0 0 0

Rozsiteni strouhy je opravdu nutné, nebot je mala. Jeji rozsifeni vsak neni jednoduché. Druziné to
zabere 24 hodin prace, aby skute¢né doslo k zatopeni stfelného prachu. Na to vsak druzina nema cas.
MuZe si vSak pomoci napf.:

e (Odbojem pod vedenim Zavise
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e  Ghuly fexta Méska
e Elementdlem zemé
e Horniky ze salnytrovych dold

5.7 Vysvobozeni Eleniel a unos Flavie

Nejtézsi ukol. Druzina bude muset prekonat zdi Severni osady a pozdéji i zdi tvrze. Je na druzing,
jakou zvoli taktiku. Situace bude komplikovanéjsi v pripadé, Ze druzina nezabranila vpadu horskych
klanG do Udoli. To pak v den Uplriku horské klany oblehnou Severni osadu, &imz jesté vice zkomplikuji
postavam vstup do osady.

Poznamka: Stejné, jak je dileZité naplanovat vstup do osady a tvrze, je neméné H
dulezité naplanovat i Unik s rukojmimi! H

5.7.1 Prunik do Severni osady a tvrze
Dostat se do osady asi nebude problém. V podstaté existuji tfi mozné cesty:

e skrze hlavni branu

e pres palisadovou hradbu

e (i po vodé (fekou vtékajici do osady ze zdpadu nebo od jezera), ¢i s pomoci rybare Dgola
(odbojare) — viz dale

DuleZité: MGZe nastat neuspéch pfi priniku do Severni osady, a tim i neZadouci
interakce se straznymi. Pro pfipad boje maiji strazni v osadé UC=3-6 (bézné jednoruéni
zbrané), 0C€=2-4. Pro pripad pouziti kouzel je jejich urover (Zivotaschopnost) 2-4.
Pokud postavy nezareaguji dost rychle a presvédcivé, tak v prvnim kole boje se pokusi
napadena straZ zalarmovat ostatni straZze s pravdépodobnosti uspéchu 50%, kaidé
dalsi kolo se pravdépodobnost zvysuje o 25%.

Priinik skrze hlavni branu ma par hackd. Postavy jsou hledané a vétSina vojakl je zna i podle
obliceje (pravdépodobnost odhaleni 50%). Pokud by se postavy chtély vydavat napf. za zemédélce
pracujici v okoli Severni osady, potrebuiji jejich ¢erné satky. Samoziejmé, lze na strazné vyuzit i kouzla
(sugesce, hypndza), pripadné specialni schopnosti (lupicova nenapadnost).

Nepozorovany prlnik pres palisadovou hradbu je mozny jen v noci, ale i tak to chce jit tomu stésticku
trochu naproti (kouzla, lektvary, kouzelnikovi pratelé). Ve dne jsou strazni véze obsazeny a straznici
v nich hlidaji opravdu poctivé. DruzZina by Pjovi méla popsat pfesny postup slézani hradby. DruZina by
neméla zapomenout predevsim na to, jak eliminovat hluk, svétlo a pripadné stopy.

Do Severni osady se lze dostat také po vodé. Na jezefe je par rybarskych lodicek, které lze ziskat.
Reka vtékajici do osady pod palisdidovou hradbou je dostate¢né hlubokd na to, aby ji ¢lovék
nepozorované vplul do osady. Postavy musi pocitat s tim, Ze mUZou byt celé mokré v zavislosti na
pouzité metodé. Dalsi moznost priniku po vodé je kontaktovani rybare Dgola, ktery patii k odboji.
Dgolovo jméno padlo pri telepatii se Svatavou (viz 4.16). Je to pomalu myslici kroll, ktery nevéfi
nikomu kromé Svatavy. DruzZina jej mlZe kontaktovat napf. pomoci telepatie, kdyz zrovna rybati na
lodi. Dgol je velmi podeziravy a véfi pouze Svatavé. Po druZiné bude vyZzadovat, aby mu zazpivala
elfskou pisnicku, jinak jim neuvéfi. PJ mze donutit hrace, aby skutec¢né néco zazpivali (stadi pouZit
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elfska slova ze snd, Ci si néjaké vymyslet). Dgol se jen tak neda a pokud se nebude pisni¢ka rymovat,
tak si bude postavdm stézovat...

Pfimo v Severni osadé patroluji zostfené hlidky straznych. Budou-li se postavy chovat nezodpovédné,
PJ by mél druziné pfiplést do cesty jednu z takovychto hlidek. DruzZina by se méla po priniku do osady
primarné zajimat o to, jak se dostane do tvrze. Je opét nékolik moZnosti, jak se do ni dostat:

e skrze branu, kterd je ve dne oteviena

e pres hradby, které jsou permanentné stiezeny
e oknem

e pres kontakty od Svatavy

DruZinu by mélo napadnout zjistit si o déni v tvrzi maximum informaci pfedem. Bud od strazinych,
mistnich ¢i pomoci Spionaze kouzelnikovych pratel (havran, kocka). Podle toho koho se ptaji (viz
zavorka), Ize se dozvédét nasledujici (jsou tu i protichlidné informace).:

o kazda véZ tvrze ma vlastni ucel. Nejvétsi (donjon) slouzi Flavii a Erhardovi. Severovychodni je
pro posadku vojakd, severozapadni je pro sluZebnictvo a kuchare a jihozapadni pak pro hosty
a osobniho sluhu Flavie (vojak, sluha v tvrzi)

e pod tvrzi je rozséhlé podzemi, které zbudoval sam Vladan po vpadu horskych klant do Udoli.
Ucelem bylo zajistit tvrz proti dlouhému obléhani, predev$im pak donjon je sdm o sobé tvrz
v tvrzi (nékdo z Vladanova lidu, vojdk).

e vétdina zajatych podezfelych zloupeinictvi skonéila v Zalafi ve tvrzi (vdichni). Zalaf je
v severovychodni véZi, pod ubikacemi vojaka (vojak)
loupeznicich. Vzhledem k tomu, Ze Svatava zabila hodné vojaka, urcité si ji opatruje jako oko
v hlavé pred néjakym zbrklym pomstychtivym vojakem (vojak)

e Flavie urcité predhodi Svatavu nejprve svym chlaplim, aby ji trochu zkrotila, a pak ji zlomi,
jako zlomila uz i predchozi. Vsichni se preci pfiznali k loupeznictvi (vojak).

e ten Flaviin komornik je pofddnej retard. Motd se po tvrzi, a akorat prekazi. Ale Flavie na néj
neda dopustit. Jenom kfivy slovo o ném a je zle (vSichni).

e Flavie je strasné $tastna, Erhard se vratil ze Severu a privadi sebou horské klany, do uplriku
dorazi do Severni osady (vSichni)

Skrze branu se pak lze dostat bud v prevleceni straznych (zpacifikovana patrolujici hlidka) ci
v prestrojeni za sluhy/zemédélce, donasejici do kuchyné. Samo sebou, u brany stoji dva straini a
kontroluji vSechny, kdo chtéji do tvrze vstoupit. DalSi moZnosti je opét vyuzit kouzel, lektvard, atp.
Pfes hradby to jde opét pouze v noci.

Asi nejjednodussi mozZnost dostat se do nékteré mistnosti tvrze je pres okna. DlleZité je, Ze lze otevfrit
pouze okna smérem dovnitf tvrze!

Dalsi z moZnosti, které postavy mohou vyuZit je spojit se s odbojafi Arletou a Madlou Kuli¢kou. Tyto
odbojare mohla zminit Svatava béhem telepatického mostu (viz 4.16). Arleta mlze napf. druZinu
provést do Severni tvrze jako nosice jidla. Zenskou ¢ast druZiny pak mlZe dostat do tvrze Madla
Kulicka jako nevéstky.
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5.7.2 Donjon

Jakmile se druzina dostane do tvrze, bude Flavie zrovna naloZena v koupelné ve vané (2. podlazi
donjonu). Toto nebude platit pouze v ptipadé, Ze pred hradbami osady uZ stoji armada horald. Cesta
k ni je bud' pres jihozapadni véz, nebo nékterym z oken v donjonu (1. a 2. podlazi).

Pokud se druzina rozhodne vydat k Flavii pres jihozapadni véz, potkaji v pfizemi u tocitého schodisté
,»Spictho” barbara Komornika v houpacim kfesle. Komornik ve skutecnosti podfimuje, stejné jako
Flavie ve vané. Zaroven se nachazi ve stupni minimalniho vnimani, tj. mu prakticky funguji pouze
smysly (sluch — zvuky pfichozich, ¢ich — voniavky dobrodruhd, hmat — zavan vétru, nikoliv zrak — ma
zaviené oéi a chut — ma zaviena Usta). Nejvétsi chybou postav by bylo Komornika zabit — to by se o
tom Flavie rovnou dozvédéla. Kdyz postavy kolem Komornika jen projdou, tak si jich nevSimne.

Dalsi problém nastane na ochozu mezi jihozapadni vézi a donjonem, kde je pfitomen jeden strazny. O
ném by vsak postavy mély védét dopredu. Prvni podlazi donjonu je prazdné. V druhém podlazi
nastane prvni zadrhel hned u tocitého schodisté. Prvni dvere jsou zajistény kouzlem ¢arodéjliv zamek
(past Sil ¥ 12 ~ 0) s heslem ,,Moc”.

Flavie se nachazi v koupelné v obrovské drevéné kadi. Je zcela nahd aZ na citrinovy talisman, ktery ji
visi z krku, a ktery je ponofen ve vodé. Vedle ni lezi na zemi Saty a na stolecku pak sada flakénk
s vonnymi oleji, ale také lektvar Etericky olej. Flavie bude v dobé pFichodu druziny podfimovat, tedy
za predpokladu, Ze nebyla varovana Komornikem ¢i pfitelem papouskem. Z tohoto divodu bude
naslouchani postav neucinné. Hobitlv Cich na patfe zaznamena cizi postavu, ale neni schopen urcit,
kde se nachazi. Kdyby se postavdm nahodou podafilo Flavii neprobudit, ziskavaji minimalné jedno
kolo akci na zacatku boje.

Vstoupi-li druzina do komnaty Flavie, nenalezne tam nic zajimavého kromé pestrobarevného
papouska, ktery sedi na bidylku v severozapadnim rohu. Papousek je ptitelem Flavie.

Dvete do pracovny jsou zajisténé Carodéjovym zamkem (past Sil ~ 12 ~ 0), taktéZ s heslem ,Moc“.

V druhém podlaZi je také ,ubytovan” Zbysek, ktery se nachazi v severovychodni mistnosti pfipoutan
k posteli. Je pod vlivem drog, které jsou uloZzeny v malé skfince ve flakoncich. Priimérny alchymista
dokaze vyrobit béhem smény rychly protijed, ktery zbavi Zbyska priznakli omameni.

5.7.3 Boj s Flavii
Jiz od pocatku musi byt jasné postavam, Ze Flavie je opravdu VELMI tézky soupef. Podle toho by také
mély celou dobu jednat. Samotné setkani s Flavii musi probéhnout tak, aby Flavie:

e neméla ¢as pouzit Etericky olej (prakticky nezranitelnost)
e nezakouzlila (ochranna kouzla, psychicka kouzla)

e nestihla povolat posily (postavy by byly v pasti)

e nestahla se z boje pomoci Hyperprostoru

Bude-li Flavie varovdna, bude boj s ni velmi nesnadny. Flavie vyleze z kidé, pomaZe se Eterickym
olejem a vyda se za postavami... Flavie vSak nemad touhu postavy zabit. Alespon ne hned. Samoziejmé
chce védét, pro¢ postavy riskovaly, aby se kni dostaly. A ani na zacatek nepovold skrze
Komornika (pokud je nazivu) posily. Prakticky pres vyjedndavani si postavy miZou zvysit Sanci, Ze

Tisk: 23.12.2013 80/94 GC13_udoli



upoLi 5.8 Alternativni cesty

vyvdznou a mozna i Flavii dostanou. Etericky olej vyprcha za 1 sménu a potom je Flavie relativné
dobfe zranitelna.

5.7.4 Vysvobozeni Eleniel

Vtip je v tom, Ze Eleniel neni ve vézeni, ale v podzemi donjonu ve vinném sklepé. Pokud se druZina
vyptdvala Eleniel, jak vypada jeji vézeni (viz 4.16), maji vyhrano. Staci se poptat kohokoliv, kdo déla
v tvrzi v kuchyni a dozvi se, Ze vinny sklep neni soucasti kuchyné a jejich sklep(, ale soucasti donjonu.
Pokud se druZina Svatavy nevyptavala, ma situaci o poznani horsi. | tak Ize Eleniel najit. Postavam to
vSak bude trvat podstatné déle a riziko prozrazeni je vétsi. Je na Pjovi, aby posoudil ndpady druziny.

Jakmile postavy Eleniel najdou, zjisti, Ze je dost v zuboZzeném stavu. Avsak i malé oSetreni (uzdrav
lehkd zranéni, rudy kfiz) postavi Eleniel na nohy a bude schopnd s druZinou plné spolupracovat.
Nebude moci druZinu podpofit kouzly, ani svymi bojovymi zkusenostmi, miZe vSak druziné pomoci
nalézt Zbyska. DruZinu také upozorni, Ze Flavie je velmi nebezpecna a postavy budou mit jistotu, Ze ji
maji pod kontrolou jen tehdy, kdyZ Flavii zabiji. Pry dokaze ovladat lidi pouhym pohledem...

5.7.5 Vysvobozeni Zbyska

Zbysek je neustale pod vlivem Flaviinych drog. V dobé pfichodu druziny bude Zbysek ve své komnaté
v druhém patfe donjonu. Pokud druZina vstoupi do jeho komnaty s Eleniel, stane se maly zazrak.
Jakmile Eleniel promluvi na Zbyska, ten procitne ze své hypndzy a rozplace se Stéstim. Pokud vsak
druzina vstoupi se zajatou Flavii, ZbysSek na postavy zautoc¢i a pokusi se Flavii osvobodit. Bude bojovat
na zivot a na smrt. Pokud nebude Flavie zcela hlidana, tak se pokusi o uték.

Pokud druZina vstoupi do ZbySkovych komnat sama, bude zalezet na tom, co udéla. Primarné bude
Zbysek povaZovat druZinu za loupezniky a pokusi se spustit poplach. KdyZ bude vsak druZina jednat
rychle (kouzla, pripadné rychlé navazani kontaktu a dialogu), mohou zaujmout Zbyskovu pozornost a
pfipadny poplach zazehnat. Na Zbyska budou platit slova, kterd velmi dobfe znd — milenka Eleniel,
otec Vladan, matka Libuse, atp.

5.8 Alternativni cesty

Druzinu mlze napadnout osvobodit Erharda a Morshaka a oba predvést k brandam Severni osady a
zaCit vyjedndvat s Flavii o propusténi Eleniel a Zbyska. Flavie bude mit urcité snahu ziskat Erharda ze
zajeti. Druzina tak mUzZe pfipravit dobrou akci, kdy pfi predavce rukojmich zajme i Flavii.

Druzinu muze také napadnout vzit vSechny dostupné sily (Zavise a jeho odbojare, Méska a jeho ghdly,
osvobozené horniky z dolu Cilka, odboj ze Severni osady, atp.) a pfivést je pred brany Severni osady a
zacit vyjednavat Ci pfimo provést utok.

Druzinu mGZe napadnout kontaktovat odboj pfimo v Severni osadé. Pokud se o tom bavila se
Svatavou béhem telepatického mostu (viz 4.16), zna tfi odbojare — Arletu, Madlu a Dgola. DruZina
muze vyuzit téchto kontaktll k provedeni puce, ¢i odlakani pozornosti. Napf. zapaleny sklad siry
dokaze udélat divy.

MoZnosti je spousty a je na PJ, aby je posoudil a vyhodnotil.

5.9 Hodnoceni treti casti
Hodnoceni tfetiho kola bude dle nasledujici tabulky:
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Kritérium

ve]

o

Q.
<

druzina se vcas dostala do hvozdu k provedeni ritualu

lapeni zivého Erharda

lapeni mrtvého Erharda

lapeni zivé Flavie

lapeni mrtvé Flavie

lapeni zivého Koniase

lapeni mrtvého Konidse

vysvobozeni Zbyska

druzina preventivné poslala lidi na vyvySena mista

druzina vyjednala pro ptipad nezdaru azyl pro vybrané lidi

druZina zabranila vpadu horskych kland do Udoli

OIN|IP|IRP[RPIERINIEFLINEFL|INW

vyuZziti zdrojl (Zavisovi odbojafi, odboj v Severni osadé, Méskovi ghulové

6 Jmenny rejstrik

6.1 Postavy (NPC)

Arleta

Elfka, kucharka. Jedna z odbojafek pfimo ze Severni osady. Bydli pfimo v tvrzi nad
kuchyni (severozapadni véz).

Bedfich

Clovék. Hostinsky z Jizni osady. Je spojencem Gordena. Okrada nové pfichozi do
Udoli a donasi Gordenovi. Je to velmi zbabély, ale o to nebezpeénéjsi élovék. Ovlada
dokonale pretvarku. Hraje nevinného a pratelského, nicméné je to jen zastérka.

Berethiel

Matka Svatavy. Kralovna Eriol(i, kterd povolila Vladanovi zalozit osadu v Udoli.
Nékteri tvrdi, Ze z lasky, jini zas, Ze predpovédéla vpad horskych klan(, které by
Eriolové nedokazali sami porazit. Archetypem odpovidd starostlivé matce s pfisnou
vychovou. M4 velkou uctu k Zivotu.

Ceslav

Hobit. Prvni ze Spion( cechu zbrojifld. Stejné jako druhy Spion Chotimir, skondil
Ceslav umuéen k smrti, kdyz je prasknul Konias, tfeti ze $pion(i cechu zbrojiFa.

Dgol
,velrybar”

Kroll, rybafr. Jeden z odbojarli pfimo ze Severni osady. Je to dobrdk od kosti
s inteligenci na urovni ¢lovéka s Downovym syndromem. Svatava si jej naklonila diky
jeji az materské péci, kterou Dgol v détstvi hodné postradal. Dgol je Svatavé slepé
oddan. Od Svatavy se naucil byt velmi podeziravy. Aby jej druzina pfesvédcila, ze
patfi k Svatavé (ne odboji — ten pojem nechdpe), musi mu druZina zazpivat elfskou
pisnicku.

Druziné muZe pomoci tim, Ze pro ni ziska lod' pro prinik do Severni osady ¢i z ni.

Eleniel

cer

Dcera Berethiel. Budouci kralovna Erioll. Milenka Zbyska. Toho casu Zijici na
zapadnim brehu jezera v Severni osadé. Vede odboj s cilem osvobodit Zbyska a
znovu ho pfivést k viadé nad Udolim.

Eleniel je zdkonné dobra. Pravda, laska, mir, Zivot jsou pro ni atributy, za které bude
vZdy bojovat. Je v tom aZ trochu fanaticka.

Pro odbojare ma kryci jméno Svatava. Pro ,obycejny” Zivot v Severni osadé pouziva
jméno Helena. Nyni se Zivi jako lécitelka.

Erhard

Clovék. Syn Mory. Nevlastni syn Vladana. Nevlastni bratr Zby$ka. Toho ¢asu na
navstévé u horskych klan(. Sjejich vidcem Morshakem se dohodl, Ze horalé
pomUZou Erhardovi a Flavii vyplenit vychodni bieh jezera.

Erhard m3a typicky komplex ménécennosti. Vidy byl aZz na druhém misté za starsi
sestrou Flavii. Navic neovladd magii, coZ pocit ménécennosti jesté umocnuje. Sdm je
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aZ nezdravé ctizadostivy a pocit ménécennosti schovava za sildcké az agresivni
chovdni. Vyhledava lichotky a patolizaly, kteti délaji jeho egu velmi dobfe. Na povrch
se vzdy tvari jako mistr svéta ve vsem.

Flavia

Clovék. Dcera Mory. Nevlastni dcera Vladana. Nevlastni sestra Zbyska. PFisna a
chladna Zena vychovdavana stejné pfisnou a chladnou matkou. Jako preferované dité
ma o sobé velmi vysoké minéni. Pohrda lidmi a predevsim pak lidmi bez magickych
schopnosti. To se projevuje i na jeji krutosti. Sama se citi jako vyvolena a predurcena
k velkym ¢inam.

Flavia je obdvany nepfitel. Nicméné jeji pocit dokonalosti je také jeji nejvétsi
slabinou. Nikdy si nepfizna prohru a bude bojovat az do konce.

Gorden

Clovék. Velitel a spravce Jizni osady. Zkuseny valeénik a 7oldak. Pragmatik celym
svym srdcem. Je ze staré Skoly a tak md rad poradek a poslusnost. Pro ranu a trest
nejde daleko. Ale je spravedlivy.

Gregor Sufrik

Kudlk. Mistr tézby salnytru. Velitel salnytrovych dolli. Gregor se na svoji pozici
dostal diky svému patolizalstvi. Neni nikterak schopny velitel, vSe vsak dokdaze
kompenzovat svoji ulisnosti a bonzactvim. Své velitelstvi a moc dava jasné najevo.
Nechava se oslovovat titulem ,Mistr“ nebo ,Velitel”. Jeho podfizeni straznici ho
moc neberou, ale uvédomuiji si jeho zakernosti. Brblaji za jeho zady.

Hagen

Clovék. Pobo¢nik Flavie a velitel kasarna v Severni osadé. Je zodpovédny za ochranu
mist pod kontrolou Severni osady (most, salnytrové doly, sirné doly a milife) a
poradku v samotné osadé. Rozdéluje tedy Zoldaky podle potreby.

Hagen je velmi mstivy clovék, ktery nemd rad kohokoliv, kdo ma potencidl byt
Uspésny, at uz dovednostmi ¢i postavenim.

Hance

Kudlk, velitel stanovisté sirnych dold a milifQ. Je relativné v pohodé az na to, Ze se
na néj nesmi moc pospichat. Svoji praci zvlada skvéle (zajisténi dodavek siry a
drevéného uhli), tedy pokud vse jde vzabéhnutych kolejich. Jakmile dojde ke
zméné, ma velky problém se pfizplsobit a pruzné jednat.

Druzina se s nim setka tésné pred prepadenim doll horaly. Hance plsobi velmi jisté
a zkusené, avsak jakmile dojde k prepadeni, stane se z néj koktajici hromadka, coz
v danou chvili docela vadi.

Hanus Bucina
z Pusté

Prvni z rodu Bucing.

Helena Kryci jméno pro Eleniel v Severni osadé.

|éCitelka

Chotimir Barbar. Druhy ze $piond cechu zbrojitQ. Stejné jako prvni $pion cechu, Ceslav,
skonc¢il umucen k smrti poté, co je prasknul treti ze Spiond Konias.

Chrudos Trpaslik, byvaly délnik ve vyrobné stfelného prachu. V soucasné dobé pracujici
v Severni osadé vkovarnach. MUZe postavam prozradit informace tykajici se
usporadani vyrobny stfelného prachu a také svij ndzor na Koniase a jeho poskoka
Vojslava.

Chrudos je typicky svého rodu. Za kazdou informaci si necha zaplatit — v tekutych
naturaliich.

Jansky Clovék. Feléar zlJizni osady. Clen odboje. Jeden z méla, ktery se vyskytuje pfimo

v Jizni osadé. Felcar Jansky byl ten, kdo namichal uspavadlo do chlastu tFi straznikd
jez znasilnili mladou rolnikovu dcerku. Taky jeden z mdla, kdo umi v Jizni osadé Cist a
psat.

Jansky ma celkem dobré postaveni u Gordena diky svym lécitelskym dovednostem.
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Felcar je pan doktor, ma ptirozeny respekt o kterym vi a nevaha jej pouzit. Vi o svém
dobrém postaveni — nedavd ho najevo, ale tézi z néj. K postavam se bude chovat
jako doktor — bude diskutovat, argumentovat, premyslet. Je pragmaticky flegmatik,
nefve na lidi a sdm se kfikem nenechd rozhazet. Je rozhodny a akuratni.

Konias

Clovék, pyrofor. Znamy Novoméstsky Feznik, ktery se nechal naverbovat cechem
zbrojitd jako $pidn, aby se dostal do vzdaleného Udoli a utekl pFipadnému stihani
CVvO.

Konia$ vsak cech zradil a sdm se udal Erhardovi a Flavii. Mimo to pfidal jména
predchozich $pionl (Ceslav, Chotimir). Pfesvéd¢il Flavii a Erharda, Ze je lepsi ze
salnytru vyrdbét stfelny prach a ten pak prodavat. Jednak se tim zdrazi salnytr na
trhu v Cisafstvi a jednak je strelny prach drazsi nez samotny salnytr (pfidana
hodnota). Navic, stfelny prach je dobrd komodita pro cerny trh, avsak salnytr
minimalné.

V Udoli pokracuje Konia$ ve svém badani nad ,,biomechanikou” lidskych t&l. Konids
je ve svém nitru zrlda, kterd nerozliSuje mezi dobrem a zlem. Na vefejnosti nosi tvar
osviceného badatele. Ma své charisma a oproti svym kolegim z oboru pUsobi
normalné (2adné tiky, zvlastni libGstky, vyrazné chovani, atp.). Clovék by a? fekl, Ze
mu v zZildch koluje modrd krev. Potrpi si na své akademické vystupovani a aureolu
autority. PFi rozhovoru je empaticky, ale pozorny clovék si vSimne, Ze jde o
pretvarku. Z oc¢i mu ¢isi chlad, nezdjem aZ nendvist.

Konrad Holota

Barbar. Vlidce Zoldacké skupiny Kfizova sedma.

Komornik

Barbar. Na prvni pohled vypada jako retard a taky se tak chova. Ve skutecnosti se
jednd o Flaviina podrobence. Komornik byl plvodné vyhazovacem v zaplivané
hospodé kdesi v Cisafstvi. Flavie jej zdatné pouzivd jako Speha, kterého si nikdo
nevsima a pred kterym si nikdo neddva pozor na pusu.

Krizova sedma

Zoldacka skupina najatd Morou. Jednd se o zkudené vojiky, ktefi jsou nejvétsi
hrozbou pro odboj. Celou skupinu vede Konrad Holota, téz prezdivany Lebkoun.
V dobé, kdy se postavy s Kfizovou sedmou setkaji, ma jiz skupina pouze 6 ¢lena.

Lajosz

Kududk. Vojak Severni osady. Ma vadu reci (koktd). Tyden pred pfichodem druZiny
odrazil u mostu utok loupe?nikdl a zranil jednoho jejich ¢lena — Simona. Simon
pozdéji (naoko) umira v Severni osadé. Nicméné o tfi dny pozdéji Lajosz spatfuje
Simona u sirnych dol@ a milifQ, kdy? loupeZnici znovu zautodili. Z této udélosti se
zblaznil.

Na postavy bude Lajosz plsobit jako lunetik. Ma své autistické pohyby rukou a
témér neslysitelné drmoleni. V jeho ocich je prazdnota. Pouze obcas se vytrhne ze
svého svéta a jedna, jako by byl osvicen Bohem (jeho monolog dava jakz takz smysl,
ale mluvi jako v tranzu).

Lech Budina z
Pusté

Clovék. Posledni z rodu Bugind, ktery Zil v CisaFstvi v Pusté.

Libuse

Clovék. Zena Vladana. Zemfela nahle pied dvanécti lety. Spolu s Vladanem méli syna
Zbyska.

Madla Kulicka

Hobit, nevéstka. Jedna z ¢lenek odboje pfimo ze Severni osady. Obcas dochazi na
Sichtu i do tvrze. Je pfijemnad a spolecenska.

Mora Warana

Clovék. Druha manzelka Vladana. Matka Erharda a Flavie. Nevlastni matka Zbyska.

z Ferigradu

Morshak Barbar. Vldce horskych klan(.

Rudovous

Nithiel Eriolskd zajatkyné u mostu. Zajata pfed 37 dny. Od té doby znasiliovdna posadkou u

mostu. Kralovna Berethiel vi, Ze je naZivu a tak druZinu poprosila béhem Ritualu
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obnovy, aby ji zachranili.
Vzhledem k tomu, co si vytrpéla, bude mit z druZiny strach. | kdyZ navenek bude
state¢na.

Oldfich

Hobit. Myslivec z Jizni osady. Clen odboje, velitel jizni vétve. Podilel se na lynéovéni
a zabiti jednoho ze strazného, co znasilnil mladou rolnikovu dcerku. Kousek od jeho
hajenky je mald ptirodni jeskyné, ktera slouzi jako zakladna jizni vétvé odboje.

Oldfich je jeden z Vladanova lidu. Byl to vzdy moudry a dobry ¢lovék. Poctivost a
pravdomluvnost byla jeho idedlem. Dlouho se nemohl divat, kam mifi osud Udoli po
smrti Vladana. S druZinou bude jednat narovinu, bude pUsobit jeho pfirozeny
respekt.

Oren

Barbar. Velitel straZze u mostu. Vale¢nik s minimalnimi mordlnimi zasadami. Vojak
télem i dusi. Roli velitele si nadmiru uziva a pfed svou jednotkou ma pfirozeny
respekt, ktery vede k tomu, Ze jeho muzi jsou za néj ochotni bojovat.

Af udélaji postavy cokoliv, Oren je nebude mit v oblibé. K druziné se bude chovat
z pozice velitele. Sdm druzinu povazuje za dalSi pésaky v poli. Ale vi, Zze , poslové”
jsou pfimo podftizeni Hagenovi a tudiz ve skute¢nosti nad nimi nema moc.

Pajdal

Hobit, hornik. Pajdal byl jednim z hornik(, ktefi stavkovali spole¢né s Méskem.
Pajdal se vSak nechal presvédcit Flavii, aby opustil Méska vyménou za slib, Ze
nebude muset naddle pracovat vdolech. Pajdal na to kyvnul, a stal se tak
stavkokazem, ktery zviklal i dalsi stavkujici. Mések nemUze Pajdalovi pfijit na jméno
a chce jeho hlavu. Nyni Pajdal pracuje v sirnych dolech jako parni mistr.

Pajdal je srab a vi to. Vi také, Ze zradil své pratele v dolech vyménou za lehdi Zivot.
Stigma zradce si v sobé nese. Jiz tisickrat si pro sebe zdlvodnil, Ze se o zradu
nejednalo, ale nic naplat. Hluboko uvnitf vi, Ze je prosty zradce. Na druzinu bude
plsobit jako ¢lovék uzavieny do sebe, mrzuty a vécné rozéileny. Na otazky ze své
minulosti bude reagovat podrazdéné az agresivné.

Svatava
(Eleniel)

Kryci jméno pro Eleniel mezi odbojafi.

Simon

Clovék. Clen odboje, ktery byl tyden pred pfFijezdem druZiny zajat pfi nelspé$ném
pokusu znigit most. Zranény Simon byl poté o$etfovan Svatavou, kterd ho nechala
naoko zemfit, aby ho osvobodila.

,OZiveni“ Simona zapfi¢inilo pomateni vojaka Lajosze. Ten ho pfi pfepadeni mostu
zranil. A znovu ho vidél o tfi dny pozdéji pfi utoku odboje na sirné doly a milife.

Vladan

Clovék. Uspésny kolonizator Udoli z rodu Bugin( z Pusté. Zemfel zahadné pFed 3esti
lety. Jeho prvni Zena LibuSe zemfela dfive, pfed dvandcti lety. S druhou Zenou
Morou se seznamili pfed deseti lety. S prvni Zenou md syna Zbyska. S druhou pak
nevlastni potomky Erharda a Flavii.

Vojslav

Hobit, prachat. Spién vyslany cechem zbrojifd. Vzhledem k tomu, 7e pfisel ai po
KonidSovi, nebyl Koniasem udan. Pracuje v dobé dobrodruZstvi jako jediny Zivy tvor
v Konid$ové vyrobné stielného prachu. V Udoli je jiz pres dva mésice (je poslednim
vyslanym Spionem pred druZinou).

Kdy? zjistil, jaké podminky panuji v Udoli, rezignoval na své $pionské posldni a snaZi
se ze viech sil v Udoli prezit. Boji se, ze ho Konia$ propusti ze svych sluzeb (stejné
jako deset délnikl pred 14 dny) a on skonci v dolech (je maly), kde jistojisté zemre
(je pfece hobit!). Ma tedy z Koniase velky strach. Ten umocnuje i fakt, Ze si Vojslav
mysli, Ze o ném Konias vi, Ze je Spidn. Staci, aby se Konids zeptal a Vojslav zpiva jako

Tisk: 23.12.2013

85 /94 GC13_udoli




upoLi 6.2 Nestvry

slavik. Seznami-li ho druZina s néjakym planem, pravdépodobné ho sam vyzradi
KonidsSovi, snaZic se tak ziskat jeho pfizen.

Pro druZinu je Vojslav nezajimavy. Ma sice ptistup do Vyrobny stfelného prachu, ale
jen do malé ,verejné” ¢asti. Pro druzinu je spiSe nebezpecny, pokud se mu zacnou
svéfovat.

Zavis Clovék. Velitel severni skupiny odboje, ktery pfepadava karavany na cesté mezi Jizni
a Severni osadou.

Zavis je dobry Clovék, ktery si svlij osud nevybral. Prisel diky Flavii o své blizké, a nyni
se ji msti, dokud nezemfe. Je realista a vi, Ze bojuje proti presile. Nema vsak
v Umyslu se vzdat. Nékdy upada do depresi, ale najevo to nedava. Ani nemuze — visi
na ném cely severni odboj.

Zbysek Vlastni syn Vladana. Pred péti lety byl pfiotraven nevlastni matkou Morou. Nyni je
(Meldiriel) trvale udrZovan pod kontrolou pomoci drog a jinych jedd. Naoko tak stale vladne,
ale ve skutecnosti vse fidi jeho nevlastni sourozenci Erhard a Flavie. Na verejnosti se
ukazuje pouze tehdy, aby stin ¢inG Erharda a Flavie dopadl pravé na jeho hlavu.

6.2 Nestviry

6.2.1 Biogolemové

Jednd se o stvliry stvorené Koniasem. Obecné to jsou lidé, ktefi jsou néjak vylepSeni Zeleznymi
mechanismy. Jedni maji napf. Zeleznou ruku schopnou rozdrtit Zulu ¢i ohnout Zelezny prut, jini maji
pancit zabudovany pfimo pod kudzi, dalsi mohli pomoci pistd na nohach skakat tfi sahy vysoko.
MoZnosti vylepsSeni jsou omezené pouze predstavivosti.

A co vic, Konias dokazal udélat biogolemy tak, aby byli rozlozZitelni na jednotlivé soucastky. Mize je
tak klidné prevaZet z mista na misto v malych bednach, které nevzbudi takovou pozornost jako truhly
nepodobné rakvim.

DuleZité: Biogolemové nejsou nemrtvi. Stale se jedna o Zivé lidi, u kterych byla H
potlacena reakce na bolest. Proto je zranitelnost biogolemu tak nizka. H

Biogolemové se kterymi se postavy potkaji v sypce v Jizni osadé jsou nasledujici:

Zivoty 25

uc (+1 +3) = 4 (vyztuZené télo)
od| 17/+3

Int 6/-2

Char 6/-2

Vel A-B

Zranitelnost | Zapas (za Ctvrtinu), obycejna, kouzelna i stfibrna zbran (za polovic), ohniva hlina,
rachejtle, hofici olej (za polovic), hrani¢arska kouzla, ito¢na kouzla (za polovic), ohniva
a mraziva kouzla (za polovic), fyzicka kouzla

Nejucinéjsi likvidace jsou drtivé zbrané, které poskodi mechaniku téla.

Zvlastni Kazdy z biogolemi ma vlastni charakteristiku zvlastniho Gtoku
Biogolem 1 | Nema Zadny utok. K rukdam ma ptridélany velky Zelezny plat, ktery mu kryje celé télo od
,Zataras” palky holeni az po hlavu. Plat je Siroky sah a tak biogolem dokaZze velmi ucinné

zatarasit jakoukoliv chodbu. Na platu je nékolik deset coull dlouhych bodcd.
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Biogolem 2 | Nohy ma vybavené silnymi pruzinami. KdyZ se biogolem dostatecné zapte, dokaze

Lluéni z mista rychle vyskocit vpred a tak prekvapit svého protivnika. Ruce ma opatfené

konik“ naramenikama s ostrymi Cepelemi, jimiz rozsekd povalenou obét. Pfiprava na skok
zabere kolo. Skok samotny je past Obr~8~srazil k zemi/minul.

Biogolem 3 | Na kazdé ruce a boku ma pridélanou jednu kusi. Dokaze tak vystrelit celkem Ctyfikrat.

,kusnik” Projektily jsou navrieny tak, aby zpUsobily, co nejvétsi paseku. Vyhnuti se Sipce
znamena past Obr~10~z4asah za 3k6/minul.

Biogolem 4 | V rukou md zabudované teleskopické hroty. Ty prekvapivé vystreli pobliz protivnika.

,dikobraz”

Kdo to necekd, ma velmi malou $anci uhnout (Past Obr~11~zasah/minul). Biogolem
ma dva pokusy (kazda ruka jeden). Navic, hroty jsou opatfené zpétnymi hacky a dokazi
prorazit i zbroj. Hrudnik tohoto biogolema je opatfen Zeleznym platem s deset coull
dlouhymi bodci. Jakmile je Utok vystfelovacimi hroty Uspésny, biogolem si ,pfitdhne”
obét a pokusi se ji probodat hroty na hrudi. Ruce biogolema jsou silné, udrzet se dal od
bodcl je past Sil¥9~udrzel se od téla/nabodnut za 2k6 Zivot(

Biogolem 5
,smradoch”

Tento biogolem nema na prvni pohled Zadnou modifikaci téla. Od pasu nahoru je
nahy. Celé bficho ma promodralé a vypouklé jako od hladu. | ruce ma celé opuchlé,
stejné i tvare. Jakoby zanicené. Tento biogolem nedéld nic jiného, nez Zze utika
k nejblizsSimu protivnikovi a snazi se ho srazit k zemi. Pfitom se nikterak nebrani. Jeho
cilem je byt zasaZien v bezprostfedni blizkosti protivnika. V téle, v rukou i tvare na
hlavé ma napusténé namodralym slizem, ktery pti kontaktu s nahou pokozkou vyvola
prudké svédéni. Zasazena postava nemuze kouzlit, ziskava postih k sile a obratnosti -3.
Navic, svédéni zplsobuje kazdé kolo zranéni za k6 stinovych Zivotd.

Biogolem 6
,Palach”

Tento biogolem se velmi podoba predchozimu typu. Namisto svédivého slizu je plny
hoflavého oleje. Biogolem se snazi dostat do co nejvétsi blizkosti postavy se zdrojem
ohné. V sobé ma hoflavinu v ekvivalentu péti lahvi oleje (tedy 5x 2k6 zranéni v pfipadé
potfisnéni).

Biogolemové, se kterymi se postavy potkaji v pracovné Koniase ve vyrobné strelného prachu, jsou

Zelezem oplatované obludy sesité a pospojované z nékolika tél. Jsou pomali a nemotorni v pohybu.

Maji dva pary rukou. Spodni par je vybaven Zeleznymi péstmi. Horni par je vybaven rotujicimi

Cepelemi.
Zivoty 80
uc (+1 +2/+2) = 3/+2 (pésti)
(+2 +3/+5) = 5/+5 (rotujici zubaté Cepele) — |ze pouzit jen 1x za 3 Utoky
oC (-2+7)=5
Odl 21/45
Int 13/+1
Char 15/+1
Vel C

Zranitelnost

Zapas (za Ctvrtinu), obycejnd, kouzelnd i stfibrnd zbran (za polovic), ohniva hlina,
rachejtle, hofici olej (za polovic), hranic¢arska kouzla, Utocna kouzla (za polovic), ohniva
a mraziva kouzla (za polovic), fyzicka kouzla

Vzhledem ke své mohutné vaze je nejjednodusi biogolemy povalit a na zemi dorazit.
Biogolemové nejsou sami schopni vstat!
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V KoniaSové pracovné jsou také Ctyfi lidské sochy. Jednd se o biogolemy, ackoliv to na prvni pohled

nevypada. Maji v nohou pruZiny, a proto se pohybuji velmi rychle. Vybaveny jsou Zeleznymi zuby a

drapy uzplsobenymi na trhani masa.

Zivoty 30

uc (+1 +4/+2) = 5/+2 (pé&sti)
oC (+4 +1) =5

Odl 21/+5

Int 13/+1

Char 15/+1

Vel C

Zranitelnost

Zapas, obycejna, kouzelnd i stfibrna zbran, ohniva hlina, rachejtle, hofici olej,
hranicarska kouzla, Utocna kouzla, ohniva a mraziva kouzla, fyzicka kouzla

6.2.2 Fext Mések a ghulové
Jedna se o klasické nestvlry z pravidel (mirné upravené vlastnosti smérem nahoru).

Fext Mések

Zivoty 100
uc (+5 +5/+2) = 10/+2 (holé ruce) + zvl.
(+5 +7/+2) = 12/+2 (dva krumpace v ruce)
ocC (+7 +3) =10
Odl 21/+5
Int 13/+1
Char 15/+1
Vel A

Zranitelnost

Nemrtvy (svécend voda, kouzla hranicarska, utocna,
ohniva a mraziva, fyzicka, bila stfela, mentalni atok)

Zvlastni

Uspésny Utok sniZuje stuperi sily a odolnosti na polovinu
Pro vyléceni nutno vypldcat v nasledujicich 3 dnech Iécivé prostredky za 2-12 zvt. Za
kazdé snizeni. Jinak se proméni zasazend postava ve Fexta

Ghul (celkem 2n jedinci)

Zivoty 35

uc (0+3/+1) = 3/+1 (holé ruce)
(0+5/+1) = 5/+1 (krumpac, atp.)

oc (+2+3) =5

OdI 19/+4

Int 7/-2

Char 9/-1

Boj 11

Vel A-B

Zranitelnost

Humanoid (zapas, obycejna i kouzelna zbran, stfibrna zbran, alchymistické predméty,
lektvary, kouzla hranicarska, utocna, ohniva a mraziva, fyzicka a psychicka)
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+ svécena voda, bila stfela, mentalni atok, magické lektvary,
- psychicka kouzla, podrobovani

6.2.3 Horské klany
Jedna se o humanoidy blizké lidem a barbarlm. Nosi pfevaziné koZeSinové odévy. Zbrané jsou spise

drtivé a tupé, zadné fajnovky typu savle. Jejich vyhodou je sehranost v boji a nadpriimérna sila a

odolnost.

Valecnik (celkem n+3 jedinct)

Zivoty 60

uc (+3 +5/+4) = 8/+4 (t&Zky kyj, obouruéni)
(+3 +5/+2) = 8/+2 (valec¢né kladivo)
(+3 +5/+0) = 8/+0 (Siroky mec)
(+3 +3/+2) = 6/+2 (kyj)
(+3 +4/+3) = 7/+3 (valecna sekera, obourucni)
(+3 +6/-2) = 9/-2 (Siroky mec a tesak)
(+2 +4/+0) = +6/+0 (kratky luk)
(+2 +4/-1) = +6/-1 (prak)
(+2 +3/+1) = +5/+1 (vrhaci sekera)

ocC (+2 +3) = 5 (koZena zbroj)

OdI 17/+3

Int 10/+0

Char 9/-1

Vel B-C

Zranitelnost

Humanoid (zapas, obycejna i kouzelna zbran, stfibrna zbran, alchymistické predméty,
lektvary, kouzla hranicarska, utocna, ohniva a mraziva, fyzicka a psychicka)

Prizkumnik (celkem 3 jedinci)

Zivoty 40

uc (+1 +5/+0) = 6/+0 (Siroky meg)
(+1 +6/-2) = 7/-2 (Siroky mec a tesdk)
(+3 +4/+0) = +7/+0 (kratky luk)
(+3 +4/-1) = +7/-1 (prak)
(+3 +3/+1) = +6/+1 (vrhaci sekera)

ocC (+2 +3) = 5 (koZena zbroj)

odl 15/+2

Int 11/+0

Char 9/-1

Vel B

Zranitelnost

Humanoid (zapas, obycejna i kouzelna zbran, stfibrnd zbran, alchymistické predméty,
lektvary, kouzla hranicarskd, uto¢na, ohniva a mraziva, fyzicka a psychicka)

Saman (celkem 1)

Zivoty 45

Magenergie | 35

uc (+2 +5/-1) = 7/-1 (dFevéna hal, obouruéni)
ocC (+2 +3) = 5 (koZena zbroj)
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Odl 17/+2
Int 15/+2
Char 10/+0
Vel B

Zranitelnost

Humanoid (zapas, obycejnd i kouzelna zbran, stfibrna zbran, alchymistické predméty,
lektvary, kouzla hrani¢arska, utocna, ohniva a mraziva, fyzicka a psychicka)

Zvlastni

Umi kouzlit — dym, tma, ohniva koule, rychlost, zdvojeni, bojovy pokfik

Saman dokaze maximalné ovlivnit mysl horskych vale¢nikdl a pfivést je do transu podobném

berserkrovi pomoci bojovych pokfikl. Z toho divodu horsti valecnici nikdy neutikaji z boje.

6.2.4 Krizova sedma
Jednd se o seskupeni sedmi Zoldak{, pficemZ druzina ma Sanci narazit pouze na Sest z nichZ (jeden

neprezil prepadeni horalll). Pravdépodobné misto setkani je pfi Gtéku druzZiny ze Severni osady

smérem do hvozdu. VSichni ¢lenové Kfizové sedmy maji koné.

Konrad Holota (,,Kral“) Dalgon (,Zolik*)
Clovék, $ermir Barbar, bojovnik
Zivoty 80 (8. Urover) Zivoty 60 (6. Uroveri)
uc (+3+8/+0) = 11/+0 dlouhy me¢ uc (+3+5/+3) = 8/+3 véle¢né
kladivo
(+1+5/+0) = 6/+0 kopi (vrh) (+1+3/+1) 4/+1 = sekera (vrh)
o€ (+1+7) = 8 platova zbroj oC (+1+5) = 6 krouzkova zbroj
OdI 17/+3 OdI 19/+4
Int 15/+2 Int 9/-1
Char 10/+0 Char 9/-1
Vel B Vel B
Halek (,,Sedma“) Skalanis (,,Desitka“)
Clovék, hranicar Elf, hranicar
Zivoty 30 (5. Groven) Zivoty 30 (5. Uroveri)
Magy 14 Magy 14
uc (+1+5/+0) = 6/+0 kratky me¢ a uc (+2+4/+2) = 6/+2 3avle
dyka
(+0+5/+0) = 5/+0 kopi (vrh) (+1+6/0) = 7/+0 dlouhy luk
ocC (+0+5) = 5 krouzkova zbroj oC (+1+4) = $upinova zbroj
OdI 10/+0 OdI 9/-1
Int 13/+1 Int 13/+1
Char 12/+0 Char 12/+0
Vel B Vel B
Baragor (,0Osma“) Gejza (,,Dvojka“)
Trpaslik, vale¢nik clovék, zlodéj
Zivoty 50 (5. droven) Zivoty 25 (5. droveri)
uc (+2+4/+3) = 6/+3 véleéna sekera uc (+3+2/+0) = 5/+0 vrh. dyka
(+0+4/+1) = 5/+1 lehka kuse (+0+2/+0) = 2/+0 dyka
ocC (+0+5) = krouzkova zbroj oC (+2+2) = vycpavané brnéni
OdI 10/+0 OdI 9/-1
Int 9/-1 Int 10/+0
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Char 8/-1 Char 16/+2
Vel A Vel B

6.2.5 Flavie, pritelicek a komorny

Postup pfi boji, ktery mlze nastat ve 3. ¢asti je popsan v kapitole 5.7.3. Obecné plati, Ze Flavie
pohrdd zbranémi. PovaZuje je za necisty, ba barbarsky zplsob ziskavani moci. Flavie je typickym
predstavitelem maga, ¢emuz odpovidd i sloZeni kouzel. K dispozici ma kouzelnikova pfitele
(pestrobarevného papouska) a také podrobence Komornika. Papouska nepouziva na prizkumné akce
¢i néco podobného. Papousek ji déld pouze doprovod, a ¢as od casu vyslechne tajné hovor
v pracovné Flavie. Komornika ma pak Flavie také jako Spiona. KdyZ je Flaviina mysl v Komornikovi,
vidy ho ,hraje” jako retardovaného hobita. Tim sniZuje pravdépodobnost, Ze by si postavy davaly
v jeho pFitomnosti pozor na to, co fikaji.

Flavie Pritel Komornik
Clovék, mag (papousek) (barbar, podrobeny)
Zivoty | 30 (12. Groven) Zivoty | 5 Zivoty | 9
Magy | 62 (50 aktivnich) Magy | 5 Magy | O
Sil 10/+0 uc (+1+2) =3 uc (+2+0) = ruce
Obr | 10/+0 oC (+5+1)=6 oC (+0+1) = odév
od| 10/+0 odl 14/+1 od| (7/-2)
Int 18/+3 Int 12/+0 Int 18/+3
Char | 18/+3 Char | 12/+0 Char | 7/-2
oC (+0+1)=1
Vel B Vel A Vel B

Vybaveni Flavie je mirné nadstandardni:

e Uplé Saty Sikovné zvyraznujici Flaviiny pfednosti, avSak ne prvoplanovité
e cestovatelsky plast (+1 k OC) veetné signalizace Gtoku zezadu

e nahrdelnik s talismanem z Citrinu (max. 20 magu), ktery nikdy nesundava
e lektvar Etericky olej

Kouzla Flavie a pfitele jsou uvedena nize:

Bfichomluvectvi (x)

Kouzelna rusicka (+)

Ochrana pred Sipy (x)

Zaklep (0)

Clona myslenek (0)

Magicky stit (0)

Oko (x)

Zamkni (0)

Carodéjliv zdmek (x)

Metamorfdza (0)

Poslani (0, +)

Zasifruj (x)

Cteni myslenek (0, +)

Montyho ¢ardas (0,+)

Protoplazma (0)

Zesmésni (x)

Dubl (x)

Najdi neviditelnost (x)

Preloz (x)

Zdvojeni (x)

Fata morgana (0)

Neslysitelnost (x)

Sugesce (0, +)

Zlom kouzlo (0)

Hyperprostor | (0) Neviditelnost (0) Svétlo (0) Zmatek (x, +)
Hyperprostor Il (0) Nevycititelnost (x) Ticho (0)
Hypndza (0, +) Ohen (x) Tma (0)

0 = sesila za normalni pocet magl se stejnou pravdépodobnosti Uspéchu

+ = zesileny ucinek kouzla (+1 k hodu proti pasti)

X = nutno seslat skrze pomocna kouzla (dvitka, dvere, brana)
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7 Casova osa

Cas Popis

- 200 let Vznik rodu Bucinl z Pusté. Prvnim z rodu je Hanus Bucina, ktery ziskava titul zemana.

-50 let Rod Bucinl se dostava do financnich problémf.

-40 let Zeman Lech Bucina nestiha platit dluhy.

- 26 let Lech Bucina umira, vlady se ujima Vladan Bucina

-25 let Narozeni Zbyska, syna Vladana a Libuse

-21 let Vladan rozprodava majetek rodu Bucinll a pfijima nabidku Cisafe na kolonizaci novych
uzemi

-20 let Stéhovani rodu Bu¢int do Udoli

-19 let Smir s Erioly, dohoda o vystavbé Jizni osady

-18 let Zacatek vystavby Jizni tvrze

-15 let Vpad horskych kland do Udoli

-14 let Porazka horskych kland, smir s Erioly, dohoda o vystavbé Severni osady

-13 let Zacatek vystavby tvrze v Severni osadé

-12 let Smrt LibusSe, matky Zbyska

-10 let Vladan ptivadi Moru do Udoli

-9 let Dokonéeni tvrze v Jizni osadé

-8 let Objeveni jeskyné se salnytrem

-7 let Smir s Erioly, dohoda o minimalni téZbé salnytru pro Gcely zemédélstvi (hnojivo)

-6 let Mora vrazdi Vladana, vlady nad Udolim se po pravu ujimd Vladan(iv syn Zby3ek

-5 let Mora pfiotravuje Zbyska, uvézni ho a izoluje ho od okoli, sama se prohlasuje za vladkyni
Udoli

- 4 roky Mora porusuje dohodu s Erioly a zahajuje intenzivni téZbu salnytru, zaroven uzavira
volny vstup do Udoli, najima Zoldaky pro $pinavou praci, pdvodni poddani rodu Bugind se
stavaji otroky

- 3 roky Dokonceni tvrze v Severni osadé

- 2 roky Zbysek se ,uzdravuje” a opét se ukazuje na verejnosti. Prohlasuje, Ze byl otraven Erioly a
nechava vsechny vyhnat ze zapadniho biehu jezera.

- 1rok Zahajeni vystavby mostu pres Feku na vychodni stranu jezera. Mora odchazi z Udoli zpét

do Sedmijezefi, kde se stara o nabor lidi pro potfeby Udoli.

- 12 mésicu

Cech zbrojiF( vysila prvniho $piona za Géelem zmapovani situace v Udoli (Ceslav, uhli¥)

- 11 mésicu

Milenka Zbyska — Eleniel, zakladd odboj v Severni osadé pod krycim jménem Svatava.
Lidé spojeni s byvalym viidcem Vladanem se nechavaji naverbovat Svatavou.

- 10 mésicu

Cech zbroji( vysila 2. $piona za G¢elem zmapovani situace v Udoli (Chotimir, Zold&k)

- 9 mésicl

Prvni Uspésnd akce odboje — Zapaleni a potopeni vsech lodi kotvicich v Severni osadé.
Vyznamné naruseni transportu téZzeného salnytru do Jizni osady.

- 8 mésicl

Cech zbrojiti wvysild 3. $piona za Ucelem zmapovéni situace v Udoli (Konias,
pfirodozpytec). Ten se sam pfizna, Ze je Spion cechu zbrojitd. Udava dva predchozi
$piony Ceslava a Chotimira. Sdm navrhuje zahéjit vyrobu stfelného prachu ze salnytru.

- 7 mésicl

Otevreni povrchového dolu na siru, milifQ na dfevéné uhli a vyrobny stfelného prachu u
velkého rozcesti na sever od Severni Osady.

Konids instaluje novy zabezpecovaci systém na dvefich od sypky a skladu salnytru a
stfelného prachu v Jizni osadé.

- 6 mésicl

Cech zbrojit( vysila 4. $piona za G¢elem zmapovani situace v Udoli (Mé&sek, horni mistr)
Konids zahajuje vyrobu stfelného prachu. K tomu dostava od Flavie 10 délnik{ k ruce.

- 5 mésict

Erhard se poprvé vydava po severni stezce za horskymi klany. S Morshakem Rudovousem
vyjednava o pomoci horall pfi vymyceni Erioll z vychodniho bfehu jezera.
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Konias rozjizdi svlj projekt Humana Ferri. Pracuje prozatim na mrtvolach hornikd a hleda
nejlepsi zplsoby propojeni lidského téla s Zelezem.

-4 mésice | Cech zbrojifd vysila 5. $piona za U€elem zmapovani situace v Udoli (Jaros, Zoldak)

Jizni odboj pfepaddava karavanu se salnytrem a stfelnym prachem. Ziskava nékolik truhel
stfelného prachu.

-3 mésice | Zatopeni dolu Amalka na salnytr. Stavka hornik( v dole Berta pod vedenim Méska.
Svatava nabizi Méskovi spolupraci, kterou odmitd. Konids ,nelspésné” vyjednava
s Méskem o ukonceni stavky. Hobit Pajdal zrazuje Méska, a stava se stavkokazem. DUl
Berta je zatopen, Mések umird spolu s ostatnimi horniky. Mések se méni ve fexta a
z ostatnich se stava armada ghuld.

Konias se pokousi ziskat mrtvoly stavkujicich pro ucely svého vyzkumu. Nelspésné.

-2 mésice | Cech zbrojitQ vysild $estého $piona za ucelem zmapovani situace v Udoli (Vojslav,
prachar)

-1 mésic Druzina CVO je povéfena k prosetieni situace v Udoli v utajeni. Jako sekundarni cil je
nalezeni 6 pohresovanych Spiond.

Erhard se podruhé vyddva po severni stezce navstivit horské klany, aby je privedl do
Udoli.

V Severni osadé propukla epidemie Uplavice, spousta lidi umira. Konias resi epidemii tak,
Ze odvadi nakaZené z osady do jeskyné pobliz vyrobny stfelného prachu. Vsichni nakazeni
konci jako Koniasovi Zivi pokusni kralici.

- 3 tydny DruZina je najata Morou jako Zoldaci a vyraZi na cestu do Udoli spolu s karavanou.

Konids navstévuje Jizni osadu a vylepsSuje ochranu sypky a skladu salnytru a stfelného
prachu pomoci svych biogolem vytvorenych z lidi nakaZenych Uplavici.

- 2 tydny Konids se zbavuje vSech svych 10 délnikd, ktefi vyrabéli stfelny prach. Vsechny poslal
zpét do Severni osady, aby byli pfefazeni na jinou ¢innost. Misto nich pouZije biogolemy
vytvorenych z lidi nakazenych Uplavici. Ponechdva si pouze Vojslava pro fizeni prijmu
surovin a expedice prachu.

-1 tyden Odboj prepadava most s cilem jej zni¢it. Utok je nelspé&sny, t¥i ¢lenové odboje umiraji,
jeden je zranén a zajat (Simon — Svatava jej pozdé&ji zachrafiuje tim, Ze z n&j udéla naoko
mrtvého). Zemreli dva strazni mostu.

- 6 dni Svatava prohladuje Simona za mrtvého a nechava ho odvést do jeskyné kousek od
vyrobny stfelného prachu (dle pokyn( Koniase).

-5 dni OdbojaF Simon se vraci k Zivotu a utika zpét k odbojafi Zavise

-4 dny Utok odboje na sirné doly a milite. Vojak Lajosz, ktery osobné zranil Simona, vidi znovu
Simona v akci a pomate se z toho.

-3dny Pfijezd druziny do Udoli (vstupni hldska) s karavanou.

-2dny Chalupa odboje u Severni osady je prepadena horaly.

-1dny Pfijezd druZiny do Jizni osady. Setkani s Gordenem. Prvni zkouska. Eriolové provadéji
Ritudl obnovy.

DenO 1. ¢ast - Postavy se probouzeji se ztratou paméti na pramici na jezere pobliz Jizni osady.

Setkani s Gordenem.

Prvni tkol — najit vraha strdzného.

Patrani. No¢ni akce. Pfepadeni sypky.

Vybuch skladu se salnytrem a stfelnym prachem.
Zemétreseni. DruZiné se vrati ¢ast paméti (Ritual obnovy)
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Den1

2. Cast.
Ukol — dopravit vzkaz do Severni osady Flavii. PFespdani v divociné.

Den 2

Pfechod pres korisky hibet. Ohledani mista prepadeni horaly. Pfespani v divociné.
Vichr. Druziné se vrati ¢ast paméti (Mora - pfichod do Udolj).

Den 3

Ptijezd do Severni osady.
Audience u Flavie v Severni osadé.
Patrani po Svatavé v Severni osadé.

Den 4

Prvni okruh.
Milite a sirné doly - salnytrové doly = hlidka u mostu (prespani)

Dojde k prepadeni milirli a sirnych dold.

MozZnost osvobodit odboj.

Moznost setkat se s Méskem.

U mostu béhem dne zavrazdéni dva strazni a vojak Jaros (Spion cechu zbrojifd) je téice
ranén.

Den 5

Druhy okruh.

Vyrobna stfelného prachu = Severni osada (brifink s Flavii) = milite a sirné doly =
salnytrové doly = hlidka u mostu (pfespani)

Mozné setkani s KonidSem ve vyrobné stfelného prachu.
Severni osada — moznost ,kontaktovat” Svatavu alias Helenu.
Milite a sirné doly — mozZnost ,kontaktovat” odboj.

Most — prepadeni Erioly.

Ohen. Druziné se vrati ¢ast paméti (CVO — Mora)

Snové setkani se Svatavou.

Den 6

Probuzeni v tvrzi v Severni osadé. Setkani s Flavii. Telepaticky most se Svatavou.
Uték z tvrze do hvozdu. Boj s KfiZzovou sedmou. Cesta Hvozdem a lapeni Erioly.

Konec 2. ¢asti.

Den7

3. ¢ast.

Setkani s Berethiel. Poskladani mozaiky celého pfibéhu. Posledni ukol(y).
Cesta na zapadni bieh jezera. Zavaleni jeskyné, kterou ptichazi hlavni voj horskych klan(.

Den 8

Unos Erharda, Flavie, Morshaka Rudovouse. Osvobozeni Zbyska a Eleniel. Doprava
zajatcl k Berethiel.

Den 9

Ritudl k zastaveni Ritualu Obnovy.
Uplnék

(Voda v pfipadé neuspéchu ritualu)
Konec.
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