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HISTORIE PRED QUESTEM

Alexandr a Dulindar

Alexandr byl vévoda greenwoodsky v dobach inkvizice. Byl jedinym potomkem
vévody Alberta Greenwoodského. Po smrti Alexandrovy matky si jeho otec naSel druzku
z prostého lidu. Hospodyni z Idoru. S ni zplodil levobo¢ka Dulindara. Dulindar vyrustal u
matky a pfed okolnim svétem byl jeho pivod utajovan, jeho otec se jej ziekl. Po smrti
Alexandrova otce piesel titul vévody na Alexandra. Dulindar zavidél svému nevlastnimu
bratrovi bohatstvi, moc a slavu. Zavist zasela ¢asem do srdci obou bratrii nenavist. I kdyz ta
Dulindarova byla vétsi. Alexandr, aby si alespoii Dulindara naklonil a dosahl jeho odpusténi,
zacal mu davat pravidelné renty, a dokonce mu nabidl i praci na svém dvote. Dulindar se stal
Alexandrovym komornikem. V té chvili pocitil Dulindar moc a penize.

Jiz za Zivota Alexandrova otce a jeho otce a otce jeho otce, se po Greenwoodu
pohybovali mnisi Zlatého rohu (viz nize), ktefi od lidi kupovali jidlo a suroviny pro vyrobu
knih vyménou za své femeslné vyrobky, nebo pracovali v Idorské knihovné jako pomocna
sila za penize. Alexandr si s nimi rozumél pro jejich moudrost a piistup k historii. | lidé se
S nimi naucili zit.

Kdyz jednou pii obfadu ucténi boha moudrosti Enila explodovala Dablova hora (v té
dob¢ se nazyvala jinak) a pohtbila pod vrstvou popela a lavy mésto Idor, Dulindar se pomatl,
nebot’ v Idoru zila jeho matka. Zacloumala s nim tak silna zloba vi¢i mnichiim, Ze vyburcoval
davy a vytahl proti mnichim. Alexandr ho zrazoval od takové pomsty. Dulindar byl vsak
zaslepen pomstou a neposlech ho. Alexandr tak vyslal posla, aby mnichy varoval, co se proti
nim chystad. Dulindar za to Alexandra zabil a pied lidem to omluvil napomahanim d’ablim. I
pfesto, Ze vSechen lid v Greenwoodu veédél o pratelstvi mezi Alexandrem a mnichy, uvéfili
Dulindarovym 1Zim. Alexandr tésné pfed svou smrti vykiikl kletbu: ,,Ja se za n¢ pomstim, at’
uz v tomto zivote nebo pfistim.*

Od zavrazdéni Alexandra si Dulindar sliboval, ze ziska moc a penize, 0 které jej
vlastné Alexandriiv otec pfipravil. Zapomnél vSak, Ze do jeho planti mize zasdhnout kral.
Tomu se dostaly zpravy o inkvizici se znaénym zpozdénim. Kdyz byl o vSem srozumén,
vyslal své lidi, aby Dulindara zadrzeli nebo v nutném piipad¢ i eliminovali. Skupina agenti
(siccti) zcela bez problému pronikla do Dulindarova sidla, ve kterém se Dulindar oddaval
studiu a ¢asteéné z n&j i vladl a které se nachazelo ve Stoupové. Po jejich prozrazeni nastal
kruty boj, ve kterém byl Dulindar zabit. (Takovych sidel mél v panstvi nékolik, ale to ve
Stoupovée bylo jeho nejosamélejsi, tudiz zde travil nejvice casu.)

Nicméné jako pomstu, tésné pred svou ,,smrti“, proménil Prvni mnich Radu zlatého
rohu duse obou bratri v esence, které jsou vazany na misto smrti jejich télesnych schranek.
Alexandr je vdzan na svlj hrad a Dulindar na svlij diim ve Stoupov¢. Dulindar mél to $tésti,
ze se dokézal vtélit do t€la jednoho z mrtvych kralovych agentt (elfa).

Po Alexandrové smrti bylo Greenwoodské panstvi svéteno rodu Val Noble. To vSe se
stalo pied 70 lety.

Rad zlatého rohu

Rad zlatého rohu vznikl kdysi ddvno na za¢atku naSich véki. Rika se, Ze jej stvofil
samotny buh moudrosti — Enil. Bytosti hrozivého vzezieni, které samy sebe nazyvaji Sawaty,
sttezi a shromazd’uji moudrost piedchozich generaci. Sawati vyplnuji veskery svilj cas
sbiranim informaci z minulosti a jejich evidovanim. Pro tyto G¢ely maji v podzemi své véze
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zbudovanou obrovskou knihovnu, kde je také skryto pfed vSemi zraky Oracleum. Mocny
nastroj pro objevovani déjin.

Sawati konaji kazdy rok na posvatném misté, kde se objevili prvni z nich, obfad
(oslava sestupu z hvézd) k ucténi boha moudrosti Enila.

Lidé byli zvykli kazdoro¢n¢ vidat skupiny Sawatt v Kohoutich horach. Sawati
vyménnym obchodem s obyvateli Greenwoodu nakupovali suroviny potiebné pro vyrobu
knih a jidlo. Nabizeli pfedev§im mapy, rizné knihy a také informace a rady. Casto
spolupracovali s Idorskou knihovnou. Lidé je brali jako béZnou soucast zivota, a i kdyz se
obcas objevily potycky s obyvateli, byly z malichernych davodu.

Jednou vsak hora, u jejihoz Upati Sawati zahajovali sviij obfad, explodovala a stala se
z ni sopka. Sopka znicila mésto Idor a zabila jeho obyvatele i skupinu asi dvaceti mnichi
pritomnych obtfadu. Zanedlouho poté, jisty mladicky ¢lovék jménem Dulindar vyburcoval
davy na taZeni proti mnichim. Tak zafala Greenwoodska inkvizice. Kdyz bylo nékolik
Sawatli za ziva upaleno ve méstech, inkvizitofi vytahli proti vézi. Sawati, aby ptedesli
krveproliti a hlavné¢ znehodnoceni knihovny v podzemi, umistili ke vstupu do podzemi
neprostupnou bariéru a vSichni, az na dvé vyjimky, vysli ven, aby se pokusili zastavit dav
pomoci rozumného slova. VSichni Sawati byli pobiti a véZ zbotena.. Neni Sawati filozofii
pachat fyzické néasili na jinych bytostech. Jejich hlavni starosti ale bylo, aby se zburcované
davy nezacaly dobyvat do véZze. Témi vyjimkami byli Prvni a Druhy mnich. Prvni mnich se
kouzlem proménil ve fexta, aby jako posledni linie obrany ztistal u Oraclea a Druhy mnich,
jen na vyslovné ptani Prvniho, utekl s kli¢em od bariéry, aby jej ukryl pro spravny ¢as. Ve
m¢l pak predat svému potomkovi, aby tak vSe bylo na spravny ¢as pfipraveno.

Druhy mnich (Grenor) jako jediny Sawat utekl pfed inkvizici. U¢inil vSe, co mu
nafidil Prvni a zplodil potomka. Ten Zije v bezpeci daleko od Greenwoodu a Grenor je s nim
Vv kontaktu. Kdyz se Dulindar pfed rokem dozvédél, Ze jeden z mnichl Zije, rozhodl se jej
vypétrat a za kazdou cenu jej zprovodit ze svéta.

Pozn. Vybuch sopky nemél nic spole¢ného s obradem, byla to hiicka prirody.

Sawat

Sawat je svou vyskou, télesnou konstituci, inteligenénim potencidlem podoben
¢lovéku. Jeho kiize je uhlové ¢erna. V mladi je leskla a s postupem véku prechazi do matu
(Grenor je tak mezi). Jejich téla pozbyvaji jakéhokoliv ochlupeni. Uprostied ¢ela jim vyrusta
roh o délce kolem 10 coult, ktery se ohyba k nebi. Jeho barva je Seda. Také jejich oci
vypadaji zvlastn€. Maji zlutou az temné rudou barvu a nemaji nic, co by pfipominalo duhovky
¢1 zornice. Jejich periferni vidéni je vétSi nez 180°. Z téchto divoda chodivali zahaleni
v plastich, dlouhych habitech s kapi, aby spofddany lid greenwoodsky nebyl jesté vice
pohorSovan jejich vzhledem.

Jsou to hermafroditni bytosti, které jsou schopny zplodit jen jediného potomka za
Zivot.

Timeline

- 70 let

e Vévodstvi greenwoodské patti do kralovstvi Andorského.
e Po vévodstvi se po staleti potulovali Sawati, mnis$i Radu zlatého rohu. Zili v symbiodze s
lidmi.
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Vévodovi Albertu Greenwoodskému se narodil syn Alexandr.
Vévodovi Albertovi umira jeho Zena.
Vévoda Albert Greenwoodsky se zamiloval do hospodyné z Idoru a pocal s ni
nemanzelské dité - Dulindara.
Alexandr a Dulindar se poznavaji, ale nemaji se pfilis§ v lasce.
Alexandr se zaind pratelit se sawaty.
Vévoda Albert Greenwoodsky umira, titul a vladu ziskava jeho syn Alexandr. Dulindar se
citi oSizen a svého bratra za¢ina nenavidét.
Alexandr, protoze se citi byt svému bratrovi néco dluzen, mu posila rentu a nabizi mu
misto komofiho na svém dvoie. Dulindar nabidku piijima.
Dulindar zjistuje, jak chutnd moc a penize, zac€ina se mu to libit, a prvni vdécnost se spolu
s nenavisti méni na zavist.
Dulindar si stavi ve vSech vesnicich své rezidence, nejvic vSak pobyva ve Stoupové.
Sawati provadi neskodny ritual na Dablové hote, ktera souhrou nahod zrovna exploduje a
pohibi Idor pod horou lavy a sope¢ného popela, pticemz zabije i Dulindarovu matku. Lidé
si pozdéji zakladaji ,,Novy Idor* opodal.
Dulindar sili, zahajuje tazeni proti Sawattim.
Dulindar presvédci lid, ze za tu explozi a tisice mrtvych jsou zodpovédni ,ti d’abloveé®.
Zfanatizovany dav upaluje nékolik Sabati, ktefi se zrovna nachazeli ve vesnicich.
Alexandr zrazuje svého bratra od jeho imysli, kdyz nic nezmulze, alespon varuje mnichy.
Mnisi ve vézi vytvaieji a aktivuji barieru - ale ne, aby ochranili sebe, nybrz své knihy a
Oracleum.
Dulindar se o varovani mnichti svym bratrem dozvédél a Alexandra za to v zufivosti zabil.
Pfed lidmi to omlouva tim, ze se Alexandr spol¢il s d’ably.
Alexandr tésné pred smrti Dulindara prokleje. Prvni mnich to sleduje v Oracleu, rozhodne
se to Alexandrovi umoznit, a tak zakouzli kouzlo a proméni Alexandra v esenci, vazanou
na misto své smrti (hrad), podobné to bude i s Dulindarem jakmile zemie.
VSichni Sawati se uchyluji nahoru do véZe. Dole zlstava jen Prvni mnich, ktery spacha
ritualni sebevrazdu a méni se na fexta.
Grenor aktivuje bariéru a odjizdi s klicem na sever. M4 se vratit v dobé&, kdyZz uz bude na
vSechno zapomenuto.
Sawati zustavaji nahofe ve vézi, aby se pokusili rozvasnénému davu vysvétlit situaci.
Dulindar organizuje velké tazeni proti Sawatiim, lidé dorazi az k jejich vézi. Mnisi se
pokusi je presveédCit o své neving. Dav je pobije do posledniho. V domnéni, Ze jsou
vSichni Sawati po smrti, rozboti véZ diive, neZ objevi vchod do podzemi, o kterém nikdo
Z davu nevédél.
Kral andorsky se toto (hon na ,,d’ably* a vrazda) se zpozdénim dozvida. Vypravuje své
agenty s tkolem zadrZet, ptipadné i zabit Dulindara.
Agenti nachazi Dulindara ve Stoupové a tam ho zabiji. Nékolik z nich vSak také zemfielo.
Dulindar se vtéluje do elfiho téla jednoho ze zabitych agentd (coz Prvni mnich nevi).
Tim vymira cely rod Greenwoodskych, a vévodstvi je kralem Andoru svéfeno do péce
rodu Val Noble. Oni si stavi novy hrad na opa¢ném konci vévodstvi. Alexandriv hrad
pustne a je opustén, protoze ,,tam strasi®.
Grenor ukryva kli¢ v opusténém a zemétiesenim zni¢eném sklep€ v sudu s vinem pobliz
vesnice Zelené. Zaroven tam vytvari Stin. Magicka moc klic¢e zptisobila enormni zvétSeni
vSech pfitomnych pavoukt.
Alexandr pomoci kouzla ,,Chiadni® zadina pfinaset trapeni Dulindarovi Vv elfim téle.
Postupem casu se Alexandrova moc nad Dulindarem stupiiuje.
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- 55 |et

e Grenor zplodil potomka. Ziji odlougené a setkavaji se jen vyjimeé¢ng.

- 5 let — soucasnost

e Grenor poznava, ze lidé uz jsou blizko zapomnéni a usidluje se v horach pobliz Zelené,
aby nebyl daleko od domova, od klice, ale také od lidskych obydli, odkud mu dcera
hostinského ze Zelené Julie nosi potraviny.

e Pod vézi se zacina objevovat magické viidlo. Likviduje také floru na povrchu v blizkosti
véze.

e Pied dvéma roky skoncila ve zdejSim kralovstvi valka. Jesté je to trochu znat, na druhou
stranu, v sousedni Coalestii zufi dosud.

e Pied rokem byl nahodou Grenor nékym spatien v horach a doty¢ny to roztroubil v
hospodé. Jeden z Dulindarovych $pioni se to dozvédél a podal mu informaci. Dulindar
za¢ina po Grenorovi patrat, nedobiré se vSak k Zadnym vysledkiim. Spojuje tedy piijemné
s uzite¢nym - najima postavy s tim, ze hleda n¢koho, kdo by mu pfinesl 1ék.

Popis mapy greenwoodského panstvi

Idor — Sopkou zni¢ené mésto, jeho rozvaliny jsou drac¢akovskou obdobou Pompeji.
Nekteré domy, co se nachazely od sopky nejdal, jsou zachovany, jiné pohibeny pod silnou
vrstvou sope¢né krusty a popela. V den kdy sopka explodovala, bylo zmaieno mnoho Zzivotu.
V Idoru pfislo o zivot na 2 000 lidi.

Novy Idor — Mésto lezici na obchodni trase Chynov — Runor. Mésto bylo postaveno
potomky lidi, ktefi zahynuli v Idoru, je tudiz mladé v porovnani s vesnici Zelend. Novy ldor
je asi dvoutisicové mésto, které ma vse, co ma mit. Hradby byly postaveny v dobéch valky a
stale jsou udrzovany. Je tu mnozstvi riznych obchodu s rozlicnym zbozim. Je tu alchymista,
véstec (podvodnik), pevnilistka vojaka knézny Du Val Noble a mnoho dalsiho. Nicméné jsou
to osoby, které nemaji o mistni minulosti nejmensi potuchy, nebot” se jedna o pfistéhovalce a
obchodniky. Zde postavy zadné informace od osob neziskaji s vyjimkou knihovny, kde jsou
spise kusé informace a pro samotny quest nepodstatne.

Zelend — Vesnice asi 0 500 obyvatel, ktera je starSi nez Novy Idor. Je tu vice
pamétniki, takze i informaci. Je tu prakticky vSe, co si kazdy od obycejné vesnice slibuje.
Kovarna, hospoda, maly hampejz, mistni mudrc a pamétnik. Dale taky starosta a néjaké to
mistni tajemstvi. Zde bych vlozil VYMYSLENOU a zcela NEPRAVDIVOU historku
sSnazvem Slavomir. V¢tSina obyvatel Zelené se zivi femeslnou vyrobou, tézbou dieva,
chovem domacich zvifat a pésténim vina. Zelena lezi na obchodni cesté mezi Runorem a
pfimotskym Chynovem.

Jezeri — Pristavni mésto (spiSe vesnice kolem 300 obyvatel), které poskytuje rychlou
dopravu na trase Jezeti — Bakaresh v Coalestii pies jezero Aquon. Je to mladsi obchodni cesta
vyuzivana v soucastné dob¢ uprchliky z valkou zmitané Coalestie. V dobach miru obchodnici
smétovali bud’ do Chynova pies Lesov, nebo do Runoru ptes Novy Idor. Mimo lodni dopravy
zde funguje zabéhany rybolov, uhlifstvi a vyménny obchod. Je tu také nékolik zajezdnich
hostinct. Valka vétSin€ lidi z Jezeti vzala obzivu, a tak se vétSina odst€hovala do Nového
Idoru, Zelené, nebo Lesova.
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Lesov — Vesnic¢ané se v této nepocetné vesnicce (asi 100 obyvatel) zabyvaji chovem
dobytka v Aquonskych kopcich, zem&dé€lstvim a téZbou dieva a zuly v nedalekém lomu. Je to
nejmladsi z vesnic v Greenwoodu. Lidé o historii tohoto kraje nemaji potuchy, nebot’ jim ji
nema kdo ptredavat. Nicméné zde koluji povida¢ky o temném misté v Aquonskych kopcich
(viz nize).

Stoupov_— Zde postavy zacinaji s questem. M¢esteCko citajici 400 obyvatel v
Greenwoodu. Lidé zde chovaji dobytek a obdé€lavaji pudu, ale také se zde rozviji obchod a
ruzné sluzby. Kovar, néjaky ten hostinec, spravce mésta. Je tu klasicka femeslnd vyroba
(kovat, tesaf, hospodsky atd.) a hostinec s dobrou, ale také mizernou nabidkou. Je tu také
velky dim, kde zije pan Nulid - je to pro nas nejdulezitéjsi stavba ve Stoupoveé. Pan Nulid
neni ve meésté¢ obliben, protoze ekonomicky ovlada vétsi Cast mésta a tak piiskrcuje
obchodniky regulaci cen. Pod palcem ma hostinského i1 vS§echny femeslniky ve mésté.

Zeleny bor — Hvozd o velké rozloze. Je to obycejny hvozd s velice naro¢nym
terénem. Protéka jim Sti¢i feka, ktera je plna pefeji, a proto se nepouziva k lodni dopravé.
Uvniti Zeleného boru je Alexandriv hrad, ale postavy nemaji zadnou Sanci se K nému (v
prvni ¢asti) dostat. V lese Ziji dva druidi. Elf Silhan ma rajon v okoli Jezefi a ¢lovék Dalibor
se zdrzuje blizko Kohoutich skal. Kde druidi Ziji v&di jen v Zelené¢ (KluSina, Paldur a
Hlousek). Hvozd je na druhém stupni probuzenosti. Druidové obc¢as navstévuji vyse zminéné
0soby Vv Zelené, asi dvakrat do roka (inor, srpen). Postavim mohou prozradit kde piesné se
nachdzi Alexandriiv hrad. Oni sami tam nechodi. Piesto by se postavy s druidy nemély setkat.

Legenda k mapé okoli Grenorova obydli
Symboly:
Prvni symbol stop (u zelené plné ¢ary) zna¢i misto, kde postavy naleznou stopy, pokud
Grenora oslovi hned u dutiny v dubu.Druhy symbol stop (u modré plné ¢ary) znaci misto, kde
postavy naleznou stopy, pokud Grenora budou sledovat a oslovi jej az u né¢j doma.
Zluté kiizky - méitko, vzdalenost mezi nimi se rovna cca 3 hodinam cesty.
Sklepy (ty dva napravo jsou Hlouskovy, ten UpIln€ v rohu je ten zasypany s prstenem) - ty
obdélnicky.
Zelend - ty domecky. Strom s dutinou, ve kterém nech&va Grenor penize a Julie jidlo - ten
strom.
Grenorova "chatr¢" - ten srub
Teren:
Bila zna¢i udoli, kterym protékaji potoky (ty nejsou zakreslené, aby to v CB provedeni
nematlo). Udoli jsou husté zalesnéna smrky. Sledovani havranem seshora prakticky nemozné,
havran by musel vletét pfimo mezi stromy a zde moc velky manévrovaci prostor mit nebude.
Seda znaci prudké strané. Rostou zde také stromy, ale vét§inou niz§i, a vétsinou netvoii
souvisly porost. Je zde hlavné spousta kei a vysoka trava a plevel. Znacné neptehledny terén
pii pohledu ze zemé.
TmavoSeda jsou kopce, resp. vrcholky. Sem tam kete, pfedev§im trava, kterd uz ani zde neni
az tak moc vysoka. Obcas néjaka nizsi skala.
Trasy:
Zelené je zakreslena trasa, po které chodi Julie.
Modfe je zakreslend ¢ara, po které chodi Grenor. Aby trochu zmatl ptipadné stopate, ptichazi
jinym udolim, neZz kterym odchazi (kudy prichazi - pferusovana ¢ara, kudy odchazi — plna
cara).
Cervené je pak vyznadena trasa unosci, kteii jdou zamérné jinudy, aby se vyhnuli setkani s
postavami, aby neprochazeli tak tésné kolem Zelené, a také aby ta trasa jejich pronasledovani
byla del§i a postavy tam musely piespat. Cervené tetky vedle zelené trasy je misto, kde
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postavy naleznou jejich stopy. Cervené te¢ky odbolujici z Eervené plné, je to misto, kde,
pokud budou mit §tésti, naleznou rozdélujici se stopy. Vedou do udoli a chvili jim pokracuji,
ale pak se ztraceji (tecky zacinaji byt rozostfené). Kdyz si daji tu praci, budou odménéni tim,
Ze je po chvili znova najdou (aby byli ujisténi, Ze Unosci pokracovali tim udolim dal), ale
prakticky hned je zase ztrati. Ve skutecnosti siccové tim udolim uz nepokracovali, ale hned
zabocili nahoru na stran, na vrcholku ve skalach zalehli a zacali sledovat stran protéjsi, na
které za nékolik hodin spatii postavy.Zacnou je sledovat, a pozd¢ji v noci je napadnou.

Bachorky

aneb co vsechno se povida o Dulindarovi a Alexandrovi

Neni to popisovino nijak zvlast' barvité, sd€luji pouze obsah ,,poselstvi® té které
bachorky a PJ si ji musi zahrat a pfevést na pfimou fe¢ sdm. Vzpomeite na KeliSovou! Jejich
pfifazeni konkrétnim postavam lze bud’ provést ndhodné, nebo je to opét na uvazeni PJ.

Cisla udavaji &islo z k%, pii osloveni obyéejného obyvatele. Cislo v zavorce je odkaz
Z textu o postavach.

01 -20 (1) Dulindar byl spratek! Dostal se do Alexandrovy rodiny, a pak je vsechny
zabil. Pro penize, samoziejme!

21 — 40 (2) Dulindar sice dokazal nasi zemi zbavit d’abld, ale tim, Ze zabil vlastniho
bratra, se stal jednim z nich.

41 — 60 (3) Alexandr byl dobry vladce.

61 — 80 (4) Dablové uz dlouho Zili v jakési vézi, a kdyz zniéili Idor, jen Dulindar se
svymi lidmi se jim dokazal postavit.

81 — 00 (5) Na Alexandrové hradé po jeho smrti zacalo strasit. VSichni odtamtud
utekli, hrad zarostl hvozdem, a dnes si uz nikdo nepamatuje, kde vlastné stal. Ziidka slySim
od dobrodruht, jako jste vy, Ze zahlédli jakousi ziiceninu (za / pied) Stiéi fekou.

Poznamky: VétSina lidi v Zelené, mimo pamétnikt, si mysli, ze v€z byla na misté
Temné Hory. Je to jen nazev, o hofe samotné se vypravi dalsi bachorky — od pohadek po
horory.

Temnou horu, pokud na ni dojde, prosim urychlete. Ma pouze byt rozptylenim a ne
pasti na dobrodruhy. Hora samotna je jen kus skaly z ¢edice.
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CAST PRVA

Quest se odehrava v knizectvi Greenwood v kralovstvi Andora. Je to ptiblizné
V polovin¢ dubna, kdy stale byva pomérné chladno a v soucasnosti je poc¢asi pomérné osklivé.
Byva zamraceno a Casto bouiky. V soucasnosti panstvi spravuje knézna Du Val Noble, ktera
disponuje asi péti sty vojaky rozmisténymi po celém knizectvi. Dvé stovky z nich jsou na
vycviku v okoli hradu. Je to rozumna Zena zni¢ena zivotem a flegmatismem. Po valce téZce
onemocnéla a nemoc, i kdyz je jiz vyléCena, ji velice oslabila. Pfi putovani po kraji je 15%
Sance potkat hlidkujici skupinu asi deseti vojakii za den.

Pro postavy: Pred dvema dny jste prepluli lodi jezero Aquon, abyste unikli valce v
Coalestii. Valka v Andore skoncila jiz pred dvema lety, a tak si myslite, Ze hlavni mésto
Andory - Runor vadm poskytne vic pracovnich prilezitosti a svobody nez Coalestie.

Pravé jste sedeli u stolu v hospodé U Zeleného boru v méstecku Stoupov a odpocivali
po celodenni ceste z Jezeri, kdyz vas oslovil dobre odény a na prvni pohled neozbrojeny elf.
Predstavil se jako Jusuf.

,,Jsem komornikem pana Nulida. Vypadate jako lidé, které miij pan potiebuje. Neni
ale casu nazbyt. Miij pan je velmi nemocen a potrebuje nékoho, kdo pro néj nalezne Ilék.

Nasleduje volnéjsi konverzace roleplayingu. Jusuf prozradi postavdim o panove
nemoci, a ze nikdo neni schopen nalézt 1ék. Odpovi na béZzné otazky: co jeho pan déla, jak je
stary atd.

., Pokud jste ochotni prijmout nabidku, prijdte rano k tomu velkému domu na nameésti
a zaklepejte.* Utratu uhradi Jusuf v pIné vysi za viechny bez toho, aby o tom postavam fekl.
Rano dojdete k velkému bilému domu z hrazdeného zdiva. Zaklepete a zanedlouho otevie
Jusuf. Beze slova vas dovede do obrovskeého hodovniho sélu osviceného desitkami velkych
svici, kde ve velkém dubovém kresle sedi stary elf, ktery vypada velmi nemocné. Jusuf poklekl
a predstavil vas svému panovi.

Roztresenym hlasem zacne Nulid vypravet.

., Vy musite byt ti, o kterych mi rikal Jusuf. Pred mnoha lety, v dobach po inkvizici, mé
muj nepritel [sip, sip] Conrad proklel. Diuvodem byla zavist. Protoze jsem byl uspésny
obchodnik, podarilo se mi nashromazdit obrovské bohatstvi a ozenil jsem se s jeho divkou. Pri
souboji o jeji prizen jsem ho zmrzacil. Radéji jsme se odstéhovali daleko od Conrada, ale
presto mne néjak nasel a povolal na mne sily pekelné. Jsem elf a [sip, sip] tusite, Ze takto
bych nemél vypadat. Vzdyt je mi teprve 90. Celou tu dobu se snazim [sip, sip], hledam
zpusob, jak kletbu zlomit. A nedari se mi to. Ani zemrit takto nemohu. Spousta ucenych muzii i
Zen se mi snazila pomoci ale bezvysledné. Kletba je priliz mocnd. A ted mne ta kletba zacina
zmahat vice a vice. Nemohu si dovolit cekat na néjaké felcary. Studiem knih a svitkiu Jusuf
objevil moznost jak mi pomoci.

V tomto kraji existoval Rad zlatého rohu. Byli to vzdélani lidé, zbéhli v magii i
alchymii, i kdyz vzhledem odpudivi. Ti by vedeli jak mi pomoci. Vez ale jiz nekolik desetileti
posledni z mnichii Fdadu. Pry nékde v Zelenych horach. Miize to byt pouhd fama. Nekdo mohl
byt opily a vymyslet si, Ze spatiil rohatého dabla nebo cokoliv jiného, a proto si nemohu
dovolit poslat na to své lidi, kteri pro mne hledaji lék na jinych mistech.

Jen nikomu nerikejte, Ze je to lék pro mne. Conrad, je to také elf, stile nékde Zije,
alespon mne o tom stale presvédcuje ve zlych snech. Nevim, kde Zije a obavam se, Ze kdyby se

vvvvv

«

Za vase sluzby se vam bohaté odmenim a jsem ochoten vam poskytnout zalohu.
Zakladni zaloha, kterou jim nabidne je 100 zlatych a maximalni vyse je 300 zl, které si ale
budou muset postavy usmlouvat roleplayingem. Jako odménu jim nabidne 1 000 zlatych a
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maximaln¢ se nechd usmlouvat na 1 500. Postavy se mohou zeptat na mistni informace, nebot’
nejsou mistni a nic o tomto kraji nevédi. V ptipadé, ze se budou ptat na jeho zenu (kterou
piebral Conradovi), tak jim fekne, Ze pied par lety onemocnéla a zemrela.

Naésleduje volna konverzace. Neni mozné ¢tenim myslenek odhalit pravé myslenky.
Mize jim povédét historii kraje z vlastniho pohledu (Dulindarova, ve tieti osobé), ale ne piilis
zivé. U Dulindara ptizna, Ze byl levobocek a kdyz se o ném Alexandr dovéd¢l, okamzité jej
zaméstnal jako svého komornika, aby Dulindara mél neustidle pod dohledem, protoze se
obaval o ztrdtu svého postaveni. Potom se Dulindarovi podafilo objevit spiknuti, které
organizoval Alexandr vuci krali, vzal spravedlnost do vlastnich rukou, zlikvidoval spiklence
vcetné Alexandra. Alexandra vyli¢i jako toho $patného. O hradu vi, Ze byl nékde u feky. Povi
postavdm, Ze pobyt na dennim svétle mu zpiasobuje velké bolesti. A zdaji se mu kazdou noc
zlé sny.

Kdyz se ho postavy zeptaji na podobnost jmen Nulid a Dulindar, odpovi: ,,Mame
podobné jméno, spousta lidi mi to rFika).

Zde Kladu diraz na roleplaying. Postavy jdou do questu s minimalnimi informacemi-
musi si je zjistit sami.

Ve Stoupové se pied setkanim s Nulidem ¢i jeho pomocnikem k postavdm chovali
pomérné vstiicné, avsak po jejich navratu od Nulida se k postavam budou lidé chovat velice
odméfeng, protoze byly spatieny s jeho poskokem. Vyjimkou je hostinsky, ktery je naprosto
spokojen, protoze je tu jen jeden hostinec, a placenim jistého procenta Nulidovi to tak
zustane. Hostinsky zna bachorku 2.

Pan Nulid je pry ¢ernou ovci Stoupova, nikdo ho vSak jesté nikdy nespatiil. Obcas se
objevi i parta jeho lidi a fesi problémy s nezvanymi hosty a s témi co délaji problémy. A
mistni lenni panicka s tim nic nedéla. Tak se zda byt asi logické, Ze mu hostinsky plati za
ochranu.

Nulid mé pod palcem vétsinu obchodniku, drzi je tak v Sachu a uréuje zde ceny. Jeho
dim tam stoji uz od dob inkvizice.

Postavy nejspiSe pojedou druhy den rano do Zelené aby ziskali od taméjSich obyvatel
vice informaci.

Z4dna mapa neni nikde ve Stoupové k dispozici. Jediné misto, kde Ize mapu sehnat je
knihovna v Novém Idoru, kde vsak stoji 50 zlatych.

Vesnice Zelena

Oproti Stoupovu je Zelena Las Vegas. Je tu prakticky vse, co si kazdy od obycejného
mésta slibuje. Kovarna, hospoda, maly hampejz, mistni mudrc a pamétnik. Dale taky starosta
a n&jaké to mistni tajemstvi.

Vétsina obyvatel Zelené se zivi femeslnou vyrobou, tézbou dfeva, chovem domacich
zvifat a pésténim vina. Zelend lezi na obchodni cest¢ mezi Runorem a piimoiskym
Chynovem. Proto je tu vice hostinct (5), které patii jediné osob& — starostovi Hlouskovi. Ty
mensi (4) jsou ur€eny pro projizdé€jici a velky je pro mistni.

Vétsina obyvatel Zelené nema o existenci mnicha potuchy. Jen asi 10 % z nich o ném
kdy slySela, ale vic nevi. Informace se riizni. SpiSe desinformace (ponecham na domluvé
s PJ). Informace tykajici se Alexandra a Dulindara viz Bachorka.
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Seznam osob v Zelené:

Hostinsky Klusina (hobit) — Pracuje v nejvétsim hostinci v Zelené. Je to hobit, ktery
ma povést zpovédnika, takze toho dost slysi a vi. Je to ale zase obchodnik. Tzn. Ze nesnasi
lidi, co jen kecaji a neplati. Za velky zisk je ochoten komukoliv vyjit vstiic, pokud by mu to
ovSem neublizilo (jak finan¢né tak fyzicky). Postavdm se bude snazit mnicha celou dobu
zapirat.

Dobrovolné: Zna minulost jak byla, pry byl Dulindar nevlastni bratr Alexandra. O
bratrech nic bliz§iho nevi. Bachorka 3. KluSinu musi postavy opit, utratit spoustu penéz (20
zl) a jesté ho presvédéit o svych pocestnych umyslech. Pije medovinu (pochopitelné tu
nejlepsi jakou ma).

Zije se svou adoptivni dcerou (¢lovek) Julii, kterou vychovéval jak nejlépe dovedl.
Julie poméha svému otci, kde jen mize a nosi jidlo mnichovi do hor. S mnichem jednal pouze
Klusina a Julie o pravém dtvodu nic nevi.

Kovart Paldur (barbar) — Pracuje v mistni kovarné U dvou koni. Je to mlady kovar
zamilovany do Julie. Bylo mu divné, ze Julie kazdy tyden rano odjizdi sama do hor a vraci se
az vecer (cesta k dutin¢ stromu trva 7 hodin a je to ptiblizné polovina cesty ke Grenorové
domu). N¢kolikrat ji do hor sledoval. Vidél, jak Julie schovava ko$ do dutiny stromu, a pak
z n&j vytahuje méSec. Postavam to fekne dobrovolné, kdyz mu poradi jak na Julii. Potom
postavam vyklopi vSechno, co vi a jesté si prida. Je to velkej zarlivec. Miize postavam fici
ptibéh Temna hora. Bachorka 4.

Julie (lidska zena) — Adoptivni dcera hostinského Klusiny. Ujal se ji poté, co jeji
rodi¢e uhofteli ve svém domé. Mnichovi nosi pravidelné jednou tydné jidlo v kosi a schovava
ho do dutiny stromu, odkud si vyzvedne penize a seznam véci, co ma donést ptisté. Sama
nevi, pro¢ jidlo nosi do hor. Otec si mysli, ze by to nékomu vyzvonila. Je to svobodomyslna
divka, kterd ma rada hezké véci a zatim neprojevuje dostatecny zajem o muze (k Palduroveé
smtle).

Dobrovolné (zadara) o mnichovi nic nefekne. Slo by ji uplatit zlatem nebo i okouzlit
nécim originalnim (ne ¢ernym bleskem). Pii zmince o Paldurovi prohlési: ,,Zase vykladal ten
ptibéh? Vy véfite na d’'ably?

Starosta HlouSek (Cloveék) — Velkostatkar, ptipadné tovarnik v jedné osobé€. Chova se
velmi majetnicky a povysené (feznik Krkovic¢ka — viz vecernicek Jaja a Paja). Nezahazuje se
s chuddky. Nicméné je to dobry starosta. Starosta také vlastni nékolik vinic v okoli a dva
vinné sklepy. Jeden z nich jiz dlouho neni pouzivan. Nikdo nema odvahu do néj vstoupit uz
65 let. Je pry plny nebezpe¢né havéti a nékolik mistnosti se sesunulo. Vino v sudech sklizel
jeho otec s praotcem.

Povi bachorku 1 a 3. Jako jedna z méla osob v Zelené vi o mnichovi, i kde zije. To on
domluvil Klusinovi. Nejdtive bude zapirat stejné jako KluSina, ale potom bude za informaci
néco chtit. Pokud postavy starostovi slibi deratizaci sklepa, dostanou informace, které je
zajimaji (Je tu moznost zaruky) (deratizaci sklepa nebude pozadovat ihned, staci se
dohodnout, ze az skonci tohle, tak se vrati a vycisti to. Je tieba, aby deratizace probé¢hla az ve
druhém kole (opé€t z davodu ptipadné Casové nendrocnosti druhé ¢asti). Nebude postavam lhat
a vyklopi vSe, co vi. Ale jen na spravné otazky. Netekne vic, neZ musi. Povi postavam, Ze je
Grenor — mnich filozof a nezije pro hmotné statky. Pracuje na historii tohoto kraje a pise své
paméti. On sam mu jiz nékolikrat dodaval informace. Taky je upozorni na jeho vzhled.

Také vi, kdo je Dulindar a zna ¢ast ptibéhu o konci fadu Zlatého rohu (viz prvni
strana), ale Dulindar je pfece uz 70 let po smrti.

Pisar Ivan (Clovék) — Jediny, kdo zna Uplnou pravdu, co se ty¢e piibéhu z pohledu
obyvatel Greenwoodu (viz strana jedna), je to stary pisaf starosty Hlouska. Jako jediny si
pamatuje, kde byval Alexandriv hrad (n€¢kde podél feky uprostied lesa). Je mu asi 90 let.
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Postavam fekne vSe, co vi, ale bude chtit védét proc a za jisty obnos (potfebuje zaopattit svou
vnucku asi 50 zl).

Grenor (Sawat) — Je to tichy a vyrovnany stary Sawat. Nezije pro hmotné statky
(ostatné jako vSichni Sawati) s vyjimkou potravy, styk s okolnim svétem omezil na cestu
k dutiné stromu, ktery se nachazi ptiblizn¢ sedm hodin cesty od jeho obydli (viz Julie).
Grenor ma schopnost empatie. To znamena, ze instinktivné a s jistotou poznd, zda mluvi
nékdo pravdu, ¢i ne. Tuto schopnost maji jen néktefi ze Sawati. Rozhodné zde nezabere
¢teni mySlenek ze strany druZziny a podobné hovadiny.

Grenorova chatr¢ je ze dfeva a je velka asi jako obyvaci pokoj. Jedna mistnost. Je tam
truhla a v ni vSechny Grenorovy poznamky a hotovost (200 zl). K hotovosti ptichazi od svého
syna, ktery pracuje jako utajeny ,,zpravodajsky duastojnik* v sousednim kralovstvi, kde je
Grenor mlad$i pod ochranou krale. Grenor starSi zlstava v Greenwoodu spiSe ze
sentimentalnich divodu.

Pro informaci, v dobé questu svita ptiblizn¢ v 6:00 a slunce zapada kolem 19:00. A ten
den, kdy chtéji vyrazit za Grenorem, je Skaredé a moZna bude prset.

Jesté v hospod¢ v Zelené (bude-li n¢jaka takova piilezitost), postavy zaslechnou, jak
se dva muzi bavi, ze ten jeden zahlédl toulat se n¢kde v okoli Zelené n&jakého chlapa. Kdyz
se za nim vydal, ze by mu pomohl, tak ve chvili, kdy ten chlap zmer¢il, ze jde za nim, tak
zmizel. Nic vic se k tomu postavy nedozvi a samy, budou-li patrat, nikoho dal$iho nenajdou.

Grenor bude docela Sokovan, Ze za nim piijdou postavy. Bude se snazit nejdiive skryt
mimo svou chatr¢, poptipadé, potkaly-li ho postavy u stromu, pokusi se jim utéct a schovat (je
docela paranoidni), ale kdyZ na to postavy pdjdou dostateéné diplomaticky (roleplaying),
alespon si je vyslechne.

Vyslechne si problém postav a poté jim s litosti oznami, ze bohuzel 1ék na zadnou
takovou chorobu ¢i kletbu neznéa. Pokud budou postavy naléhat na téma typu, ale co kdyz ve
své vézi mate takovy recept, tak bude trvat na tom, ze véz byla zni¢ena a pokud se mu postav
prosté nepodaii zbavit jakymkoliv zplisobem, tak jim nabulikuje néjakou cestu k vézi a posle
je do pry¢. Jak jiz bylo uvedeno dosud, ¢teni mySlenek ani podobné véci na néj neplati, je
mozné, Zze mu z n&jakého diivodu postavy neuvéii a za pouziti nasili se ho pokusi tdhnout
s sebou. Dale bude popsana i takovato situace.

Vse co Grenor o Alexandrovi a Dulindarovi vi, je to, co se stalo pfed tim, nez uprchl.
Nevi, Ze z obou bratri jsou esence a tudiz nevi, Ze Dulindar jesté zije. Proto se Grenor zatim
skryva, protoze nevi, jestli uz by pro né&j bylo bezpecné vyjit a zacit s obnovou fadu. Je
presvédcen, Ze ta vrazedna a pomstychtiva nalada z lidi jesté nevyprchala.

Cilem tohoto rozhovoru je, aby se postavy vydaly pry¢ od Grenora. At uz za ucelem
vymyslet néco, co ho presvéd¢i ¢i protoZze je Grenor nékam faleSné poslal a nebo
Z jakéhokoliv jiného divodu o kterém je dokaze Grenor (PJ) presvédcit.

Po 3 hodindch na cesté zpét (pfesné misto je zaznaCeno na map¢€) objevi stopy.
Hranicar ¢i jind postava v piipadé€, ze jsou bez hrani¢éafe, si ndhodou povSimne, Ze je na
»stezce® (spiSe zvifeci péSina) najednou né&jak piili§ mnoho stop. Stopy postavam prozradi, Ze
byli sledovani 5 lidmi. Okoli je tady totiz pfili§ zarostlé ostruzinim, a tak pronasledovatelé §li
chvili pfimo v jejich stopach. V téhle chvili by se méli rozhodnout vydat zpét ke Grenorovi,
aby zjistili, kdo a proc je sledoval. V ptipad¢€, Ze postavy nebudou chtit se vydat zpét, necht’ se
je PJ k tomu pokusi n¢jak nasmeérovat (tfeba, si vzpomene, ze nékoho po cesté ke Grenorovi
zahlédli nebo Ze presn¢ v misté, kde si postavy daly na chvilku pauzu, sledovatelé zastavili
taky a pozorovali je, mize hrani¢afi poslat papirek, ze si ted’ vzpomnél, Ze zahlédl i na stezce



Alexandrova pomsta
Verze 1.7
kousek od Grenora néjaké stopy, kterym piedtim neptikladal vahu a vypadly mu z mysli, ale
ted” mu pfipada, jako by je nékdo obesel a Sel po Grenorovi...). Nebudou-li postavy mit
s sebou hraniface, ¢i pokud ten neuspéje ve stopovani, nebudou postavy znat presny pocet
pronasledovateld, ale védét pouze piibliznég, Ze jich bylo asi 4-10.

Totiz ihned po najmuti postav Dulindar zaukoloval své vrahouny. Ti druzinu sleduji,
podavaji o jejim postupu zpravy a ¢ekaji na okamzik, kdy je postavy zavedou ke Grenorovi
aby Grenora unesli. V piipadé, ze se postavy potkaly s Grenorem u stromu budou siccove
nasledovat Grenora az domu a pfepadnou ho az tam v domnéni, ze by tfeba mohl mit doma
n¢jakou stopu nebo néco, co by neradi piehlédli. Jelikoz je Grenor schopen jit pomérmné
sviznym tempem, postavam se nepodaii naskok nijak zkratit. U Grenora doma postavy
naleznou stopy po kratkém a jednozna¢ném souboji a podafi se jim nalézt stopy unosct a
vydat se po nich.

V piipadé, ze je v druzince nékdo, kdo umi stopovat, a podaii se mu uspésné jit po
stopach tnosce, zjisti, ze pfiblizné po 6 hodinach cesty se od skupiny 2-3 postavy oddélily,
jejich stopy ale ztrati. Budou-li hledat, podafi se jim stopy jesté¢ né&jakou dobu sledovat
udolim, ale nakonec je ztrati tplné. V ptipadé, ze stopafe nemaji a nebo tento neuspéje, o
tomto oddéleni nevi, stopovat Unosce se jim pifesto bude dafit, ale at’ si hodi. Neni tézké
sledovat skupinu, ktera ma naskok jen par hodin a vlaci s sebou zajatce.

Ty tfi postavy, které se oddé€lily, tvofi zadni strdz prave pro pfipad, Ze by je postavy
sledovaly. Asi po hodin¢ a pul cesty tdolim se vyskrabou na stran, skryji se a budou ¢ekat a
sledovat postavy. Vyckaji si na noc, kdy se pokusi postavy ze zalohy pfepadnout. Postavy se
budou muset dtive ¢i pozdé&ji utabotit, v noci nebudou prosté schopni bez rizika jit po stopéch.
V ptipad€, Ze se pfesto rozhodnou netabofit a jit i v noci, je siccové piepadnou nékdy
Vv pribéhu noci. Pokud postavy budou mit né&jaky opravdu dobry napad, jak ty dva siccy,
jejichz stopy se jim ztratily, hledat, necht’ jsou odménéni a mohou je ptepadnout oni.

Druzina bude napadena v noci trojici sicct (elfové, viz bestiaf), ktefi na né zattoci z
dalky pomoci dlouhych luki s otrdvenymi Sipy. Bude se jednat o nafedény jed Mamby cerné
past odl ~ 4 ~ 2k6 + 3 (5 — 15) / 3k6 + 15 (18 — 33). Napied zauto¢i samoziejmé na ty, co drzi
hlidku, potom na spici postavy. VyuZiji pfitom svou schopnost ‘stielba ze zalohy’. Siccové
bud’ vybiji druzinu nebo zemftou, ale utikat nebudou. Také se je postavdm nepodati chytit zivé
— radgji se zabiji — dykou si podfiznou hrdlo. Pokud budou hraci dostate¢né rafinovani a
podaii se jim UtoCniky znehybnit/omracit, mohou se pokusit vyslechnout je (hypnoza,
telepatie, ¢teni myslenek, obzvlasté rafinované muceni, ...). Rozhodné€ nestaci utocit naplocho
(ledaze by kroll nékoho jiz prvnim tderem poslal do bezvédomi). Rozhodné u jednoho z nich
najdou listinu s timto textem:

Jakmile sledované osoby naleznou, po cem patraji, vasim hlavnim ukolem je
dopravit sledovany objekt ke mné a osoby zlikvidovat. Tato akce je velice diileZita a neni
Pripustné, aby se osoby dozvédeély, kdo vas poslal. Zajisté vite, co to znamend. Platba byla
provedena jako obvykle, a pokud vse dopadne dle planu, miiZete ocekdvat vysokou prémii.

Pokud si (nevyfazené) postavy budou hrat na mrtvé, siccové se je pokusi dorazit,
stejné jako vSechny pod mezi vyfazeni.

V piipadé€, Ze postavy zvoli onu nepravdépodobnou moznost spoc¢ivajici v tom, Ze si
potdhnou Grenora s sebou, v prib&hu noci, ktera je jisté na cesté zpét zastihne, ve chvili, kdy
se spusti boufe, budou piepadeni témi 5 siccy. Je nutné, aby PJ sméfoval boj k tomu, aby 2
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siccové unesli Grenora a 3 se pokusili zlikvidovat postavy. S nejvétsi pravdépodobnosti pii
tom bez problémi padnou. A postavy u jednoho z nich najdou vySe zminovany vzkaz.

Necht' méa vSak kazdy PJ na paméti, ze béhem tohoto no¢niho piepadu nechceme
postavy vyvrazdit.

V piipadé, ze postavy n€¢jakym zazraCnym zpiisobem vymysli néjakou moznost, diky
niz se jim podafi cestovat velmi rychle a logicky unosce dohnat, musi mit kazdy PJ na paméti,
ze je tieba dobrodruzstvi upravit tak, aby postavy inosce dohnaly nejdiive u Nulidova domu,
jelikoz musi dojit ke stfetnuti s Nulidem.

Prvni ¢ast kon¢i po tomto ptepadu, kdy by si postavy mély uvédomovat, kdo nosce
poslal, a mély by byt rozhodnuty o dal§im postupu.

Postupova kritéria prvni casti:
1) Nalezeni Grenora (prvni — kdy po ném patraji a vedou k nému Nulida)
2) Uveédoméni si, kdo za tim stoji a rozhodnuti jit zachranit Grenora (je tfeba
zjistit, co maji postavy dale v planu)
3) Jak si poradi s piepadenim (piiprava na noc a jednani v akci)
4) Ptipadné nakonec vyjednavaci schopnost s Grenorem, i kdyz to v kazdém
piipadé pro postavy dopadne netispésné

Kritéria jsou sefazena sestupné podle dulezitosti.
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CAST DRUHA

Souboj s Dulindarem

Druha c¢ast za¢ina rano po piepadu, kdy jsou postavy jiz rozhodnuty, Ze zachrani
Grenora. Jelikoz vi, ze za tim stoji Nulid a stopy tnosct vedou do Stoupova, vydaji se tam.

Protoze se ti dva siccové nevratili, je Nulidovi jasné, Ze postavy nejspis vi, 0 co jde.

Je n¢kolik moznosti, jak mohou postavy zareagovat.

Mohou se za prvé rozhodnout, ze prosté¢ mirumilovné za Nulidem zajdou (nemusi byt
presveédceni, ze za jejich pfepadem stoji Nulid). Nulid vi, Ze na né&j jdou (trva jim to dlouho a
Nulidovi se nevratili vS§ichni siccové) a ze zjistili co a jak. Nulid jim navyklada bachorku na
téma, ze néjaci jeho lidé ndhodou Grenora vypatrali a ptivedli mu ho. Sice byli mozna trosku
hrubgjsi, coz je mu lito, ale jinak to jsou dobraci od kosti a on s Grenorem zachazi slusné, je
to jeho host. Samoziejmée, ze jelikoz Grenor nezna 1€k, tak bude propustén. Na ptepadeni
Nulid zareaguje né&jak jako: ,,Vas prepadli? Sakra, to musel byt ten ..... Conrad! Zjistil, ze
patram po léku a dozvédeél se o tom mnichovi taky. Poté se pokusi postavy premluvit, aby mu
Conrada vypatrali a klidné jim zvedne honorat. V ptipadé, Ze se postavy budou mit k tomu,
aby mu jeho povidacku uvétily, necht’ jim PJ d4 ndpovédu v podobé toho, Ze na zemi spatfili
krev a na zdi velkou ryhu a pod ni v rohu mistnosti ulomeny Grenortiv roh (Nulid se hned, jak
mu jej ptivedli do obyvéaku, nechal trosku unést)...

Za druhé se mize stat, ze Nulid bude postavami Spehovan a nebude o tom védét.
Napiiklad se muze stat, ze postavy budou chtit vysvobodit Grenora bez konfrontace
s Nulidem (hyperprostor...) V takovém piipadé necht postavy dojdou zrovna v situaci, kdy
Nulid vyslycha Grenora. Casto jej mlati a nadava do .... d'abla. Zdiraziuje, Ze je to posledni
d’abel, kterého cely zivot hledal a ktery unikal spravedlnosti. Ze svétu jediné pomohl, kdyz
znic€il jejich véZ a vyvrazdil jejich rasu... Pak se oto¢i na néjakého svého pochopa a vytyka
mu, Ze nechali ty ... utéct, a Ze tu bandu dobrodruhil najde a zlikviduje. Je totiz tfeba postavy
motivovat k tomu, aby $ly po Nulidovi a neoto¢ili se a nesly misto toho domu.

No a posledni moznost (a také podle mého nejpravdépodobnéjsi) je, Zze prosté¢ na
Nulida nab&hnou. V domé je bude ocekéavat osm pochoptl, véetné Jusufa (viz bestiar). Dojde
K boji, v némz by postavy mély vSechny pozabijet (v€etné Dulindara alias Nulida, ktery se do
boje sdm zapoiji).

Bude-li Nulid citit, Ze v boji prohréva, kiikne na Jusufa (nebo na nékoho jiného, je-li
Jusuf mrtev), at’ zavrazdi toho mnicha. Ve druhém kole Jusuf tasi (bude bud’ stfilet a nebo
vrhne dyku, nebude-1i moci vystielit) a ve tfetim kole zauto¢i. Postavy mohou néjak reagovat
a boj nechme klasicky na nahod&. Ma-li byt vSak Grenor zabit, bude Zit dostate¢né¢ dlouho
alespon na to, aby postavam po boji vysvétlil vSe, co je tieba!

Poté, co si to se vSemi vyfidi a zabiji 1 Nulida, si uziji zajimavé podivané, kdy spatii
Nulidovu esenci, kterd je ted’ nezranitelnd, jak se uhnizdi v téle nékoho mrtvého (klidn€ i
jejich mrtvého spolubojovnika ©) a jelikoz v esencialnim stavu doty¢ny vypada tak, jako
puvodné kdyz kdysi zil, Grenorovi ,,docvakne®, co to znamena, a vzpomene si, Zze opat mu
fikal, Ze za trest na Dulindara se$le kletbu. Diky tomu si také vzpomene na jistou Kkletbu
Z knihy Finlandium, kterou kdysi ¢etl v knihovné, a zastavi postavy ve chvili, kdy budou chtit
rozsekat i druhé Nulidovo télo, protoze mu dojde, Ze Nulid mize byt zni¢en jen specialnim
lektvarem, o némz vi, kde ho hledat, ale nepamatuje si ho. Povi jim o jejich vézi (v pfipad¢,
ze jim dfive lhal, Ze je cela zniCena, ted’ se jim omluvi (v€Z znifena je, ale podzemi nikoliv ©)
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a o knize Finlandium a fekne jim taky o tom, ze k tomu, aby se dostali skrz bariéru chranici
vstup, budou potiebovat specialni rubinovy kli¢ v podobé¢ prstenu.

Rubinovy kli¢ je ukryt v sudu s vinem ve sklepé starosty Hlouska, kam ho Grenor
ukryl pied inkvizitory pied 70 lety. Schoval jej do nejvétsiho sudu s vinem a na prsten uvalil
kletbu podle svitku, ktery poté zni¢il. O kletbé postavam fekne, Ze pokud prsten drzi jina
osoba nez sawat, objevi se ochrance prstenu, kterého budou muset porazit. Grenor je tedy
posle ziskat kli¢ a pak do jejich byvalé véze odhalit tajemstvi zni¢eni Dulindarovy esence.
Vv knihovné jsou v sawatsting.

Sam totiz v pribéhu boje utrpél vazné zranéni (necht’ to tak PJ odehraje i1 v ptipadé,
ze by se Justufovi nepodatilo Grenora zabit) a nemuze s nimi jit dal, bude tedy hlidat Nulida,
ktery bude par dni po piestéhovani do nového téla dezorientovany, aby nikam neutekl. Thned
po piestéhovani do nového téla neni Nulid schopen n&jaké vyznamnéjsi akce, a je proto
mozné ho naptiklad svazat a takto ho nechat v Grenorové péci. Grenor vSak nabada postavy
ke spéchu, protoze Nulid nebude dezorientovany dlouho a Vv terénu by se mohli vyskytovat
jesté néjaci pochopové, kteti by se mohli chtit pro Nulida vratit. V ptipadé, ze se postavy
rozhodnou s Nulidem nechat né&jakou svou postavu (at’ uz i s Grenorem ¢i bez), ve tieti ¢asti
se jesté pred postavami k Nulidovi vréati jeho dva siccové a pokusi se ho zachranit. Tzn. zabit
postavu. Necht’ je toto rozhodnuto normalné bojem, na vysledku dobrodruzstvi to méni jen to,
Ze to postavy budou mit ve tieti ¢asti jednodussi.

Popis sklepniho dungeonu

Op¢t upozornéni, je nutné, aby se postavy do sklepa dostaly az ted’ ve druhé ¢asti.

Starosta Hlousek bude nadSen ptedstavou, Ze bude mit moZnost opét vlastnit své vino,
které za ten Cas muselo fadné vyzrat. Ale rozhodné nebude posléze nadSen, Ze mu postavy
vypustily nebo jinak zlikvidovaly nejvétsi sud ve sklepé. Snad budou mit postavy ¢as vcas
uprchnout ze Zelené, nez se starosta vyda na inspekci svého sklepa.V piipadé, Ze se postavy
VvV Zelené zbytecné zdrzuji a starosta se dozvi, Ze mu vypustily onen sud, pokusi se je zadrzet a
bude po nich chtit ndhradu. Pokud mu nezaplati, pokusi se je zaviit, ale PJ necht’ necha
postavam piilezitost uprchnout.

Do vinného sklepa vedou dva vchody. Jeden do pijarny (A) a druhy do bednarské
dilny (D). pfistup je vSak mozZny pouze do (A), protoZze dilna je z vétsi ¢asti zavalena. Ale
postavy jsou Sikovné, na néco piijdou. Zaval zpisobily otfesy plidy béhem sopecné aktivity
Dablovy hory, které také narusily klenbu sklepa. Pak nasledovalo n&kolik vydatnych desti a
pfiroda se postarala o zbytek. Ke vSemu se tam usidlili kiiZaci.

A — pijarna: Zde diive bohati pani ze Zelené hodovali a pili velice kvalitni vino,
délané podle starych receptur. Nyni je tu jen sama pavucina, vybaveni mistnosti s vyjimkou
krbu ve vrchni ¢asti je na kusy. V rohu horni mistnosti (A1) je skiin s neposkozenymi, ale
zapraSenymi koS$tyfi a dzbanky. Po zemi se vali mrtva télicka pavouki a hlodavci a néjak
podivné to tu zapacha. Ve spodni mistnosti (A2) jsou 4 kiizaci.

B — zavalena mistnost: Zde je zavalena celd mistnost. Z pod suté a hliny je vidét
nekolik objemnych sudi. Celd mistnost je pokryta pavu¢inami a v nich se pohybuji 3 kiizaci.
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C — vinny sklep €.1: Obrovskou mistnost na nékolika mistech protinaji stejné¢ velké
pavuciny. Jejich vldkna jsou lepkava a silné jako muzské stehno. Mezery mezi nimi jsou piili§
malé, nez aby se jimi mohl ¢lovék protahnout. Mistnost je plna sudt od 10¢&tvrtkovych po dvé
100c¢tvrtkové. Je tu 8 kiizaki.

D — bednarska dilna: Zde mistii bednaii délali svoje femeslo tak, jak nejlépe uméli.
Velké sudy se vyrabé€ly piimo zde. Pilka mistnosti je zavalena, a také je tu asi tuna shnilého
dfeva a desitky rozmérnych rezavych Zeleznych obru¢i a nepouzitelnych nastroji. Je tu
opusténé pavouci hnizdo ,,malych rozméra (koule o priiméru asi 1 metr). Za zavalem jsou
schody na povrch.

E — vinny sklep ¢&. 2: Zde si hovi Pavouci mamina na troskach obrovitych sudu. Je tu
velka spousta oslizlych pavoucich vajicek. Okolo se pohybuje 8 kiizakt. Matku je tieba zabit
pro dalsi postup. V jizni sténé je vyhloubena nova chodba pro rozsiieni sklepa.

F — vinny sklep ¢€.3: Tato ¢ast sklepa postrada oproti ostatnim pavouci vyzdobu. Je tu
jen silna vrstva prachu a desitky rozlozenych zvitatek i ktizakl. Je tu pétice dvoutunovych
sudl. Do jednoho z nich ukryl Grenor Rubinovy kli¢. Alchymista se mliZze pokusit jej najit
pomoci vidéni magenergie, piipadné zlod¢j mtize odhalit tajnou znacku na sudu (napadnost 0
%).

Pozn. Pokud napadne alchymistu hledat prsten pomoci hledani magenergie, bude mu
prano. Sta¢i nasimulovat hod kostkou. Postavy musi vymyslet zpisob, jak ho dostat ven.
Museji ale pocitat s tim, Ze starosta nebude nadSen, kdyz zjisti, Ze mu vypustily vino, které
v sudu zralo 70 let.

V okamziku, kdy se prvni postava dotkne prstenu, zjevi se v mistnosti Stinovy
bojovnik a napadne postavu s prstenem. Dokud je Stinovy bojovnik naZivu, prsten ani postavy
nemohou Zadnym zpisobem opustit mistnost. Jedna se o vytvofeni neprostupné bariéry
kolem mistnosti.

rrrrr

ze se jedna o davné sidlo d’ablt. Nikdo ale uz nevi, kde se véz nachazela nebo jak vypadala.
Ti co o ni védi, fikaji, ze se z véZze §ifi Zlo, a obloukem se ji vyhybaji. VSe v jejim okoli
usychéa a vadne.

Samotna cesta k Minas Targul bude dlouha a vycerpavajici pro koné. V&Z se nachazi
v udoli Aquonskych kopci. Nejsou tu zadné cesty ani stezky. Je to krasna alpska krajina na
jejichz okrajich se nachazeji pastevci dobytka.

Okoli véze je porostlé uschlymi stromy a seschlou travou v okruhu asi stovky sdhti. Po
celé této plose mize alchymista vidét magenergii (asi 5 mg./sah?). Po celém okoli se vyskytuj
potviirky, co vysavaji magenergii. Je 40% pravdépodobnost, Ze postavy narazi na houf Pistikt
nebo Nafoukl v mnozstvi 1k10 za hodinu.

V¢&z samotna vypadd jako po demoli¢nim zdsahu. Je to je hromada suti a stoji jen
jedna sténa, ktera kdysi byla podstavou véze samotné. Pod hromadou suté (asi 6 tun) jsou
schody do sklepeni. Sut’ lezi na bariéfe, ktera je v téchto mistech prakticky vodorovna.
Kameny se musi odhazet ru¢né nebo kouzlem. Bariéra ma tvar koule o priméru 100 sdha
s vrcholem tésné pod suti. Funguje jako silové pole ve Star Treku. Postavy tak mohou zkouset
svoje dveiniky a podobné, ale stejné diive nebo pozdé&ji narazi na bariéru, za kterou se neda
Zadnym zpusobem dostat.

Pozn. Pro perfekcionisty: Bariéra byla posilena Prvnim mnichem. Nyni ma bariéra asi
10nasobnou ucinnost nez tehdy. Kdyby se tenkrat dav do bariéry navezl potadné, podafilo by
Se mu ji po Case prolomit a bylo by to cely v ... a my bychom neméli quest na GC 2003.

Druhé ¢ast kon¢i prichodem postav k vézi.
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Postupova kritéria druhé casti:
1) Zputsob zachrany Grenora (taktika)
2) Ziskani prstenu
3) Predpokladal bych i pocet piezivsich ¢lent
4) Nalezeni véze
5) Cas ktery ubéhl od boje s Nulidem

Kritéria jsou sefazena sestupné podle dilezitosti
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CAST TRETI

Za bariéru se ned4 dostat jinym zpusobem nez pouzitim Rubinového klice. Pokud se
chce druzina dostat s prstenem za bariéru, bude se muset dotykat holou kuzi (prosté se chyti
za ruce). Po nedlouhém tocitém schodisti se dostanou do prvni mistnosti.

Popis dungeonu Minas Targul

V podzemi Minas Targul se bez Grenorova védomi vytvofilo viidlo magenergie, o
intenzité¢ III. stupné. Viidlo vzniklo uvolnénim mocné sily Oraclea. Intenzita magenergie
V podzemi véze vzristd na 15 mg/m3. Alchymista tak mize v podzemi véze vnimat rozdily
V intenzité bodové magenergie (tzn. ze alchymista uvidi svitek o jakékoliv magické hodnoté
bez toho, aby se musel pokouset o vidéni magenergie), pokud uspél pii vidéni magenergie pii
vstupu do podzemi.

V celém podzemi jsou rozmistény louce. Staci je jen po cesté zapalovat. Podlaha,
stény 1 strop jsou z lesténé zuly pokryté vrstvou prachu. Strop je vysoky 4 sédhy. Pokud se
budou tyto idaje ménit, bude jejich popis u jednotlivych mistnosti.

A — vstupni mistnost: Uprostied je mala kasnicka (1 metr v praméru, vyska pul
metru) s rudou tekutinou. Nad chodbou na sever je népis v sawatich runach.

Jeji ucel je stejny jako v kostele — slouzi k nééemu jako svécend voda pied msi
(nejedna se o svécenou vodu podle pravidel DrD). Kapalina se stane ¢irou v okamziku, kdy se
ji dotkne ziva ruka. Funguje na principu Vitality shrine z Diabla Il. Zbavi to postavy Unavy,
ale nelze to aplikovat stylem: Napit se, meditovat, vypraskat magy, znovu se napit atd.

Napis v sawatich runach zni: ,,Pravda je jako trojhranny mec¢, nase strana, jejich strana
a pravda.*

B — cely pro mnichy: V kazdé cele jsou dvé lizka ze dfeva a pokryvek v rozkladu.
Dva noc¢ni stolky a skiiii, ve které jsou rozloZeny mnisské Saty. VSe je ulozeno tak, jak to
mnisi pifed 70 lety opustili. V jedné zcel je i osobni denik jednoho z mnichii psany
sawatStinou. Neni v ném nic dilleZitého. Jedna se o béZné zapisky.

C —spojovaci chodba: Na severni sténé je nékolik velkych obrazii. Na nich poznavate
Idor a ziejmé 1 onen slavny ritual. Jsou tu vyjevy z mniSského Zivota a né€co, co pfipomina
mramorovou pamétni desku. Na ni jsou sefazena kratkd slova v sawatsting. Jsou tu dvoje
obrovska zdobena vrata a na nich je obrovské zlaté sawati pismeno. Jedna se o Cisla 1 a 2 (viz
mapa). Vsude je vrstva prachu a v ni stopy, jejichz stafi odhadujete na 1éta.

Slova na desce jsou jména vSech mnichd, ktefi zde kdy pracovali. Obsahuje také
jména mnichti, ktefi spachali sebevrazdu onen osudny den. Jejich jména tam vyryl Prvni
mnich. Stopy jsou od Prvniho (vedou do D).

Pokud postavy budou bedlivé zkoumat obraz z vyjevem ritudlu, mohou si v§imnout
podivnych stromt. Jedna se o tzv. Kohouti stromy (viz niZe).

D — komnata Prvniho mnicha: Je tu velky rudy béhoun, velky pracovni stil a zlaty
znak fadu. Je tu velky nepotadek, jako by tu nékdo narychlo néco hledal. Na pracovnim stole
lezi oteviena obrovskd kniha psana sawatstinou. Stopy, které vedou do této mistnosti, se
ztréceji v severni sténé.

Kniha je denik nejvyssiho. Nejsou na ni skoro zadné stopy prachu. Kniha neni
magicka. Prach z ni otfel pied deseti lety Prvni mnich. Postavy se kouzlem se mohou doéist o
zkéaze Idoru, ndzvu ritualu v den zkazy Idoru, inkvizici, a Ze nade$la posledni hodina fadu
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Zlatého rohu. Na konci je véta: ,,Snad se G podafilo uniknout a schovat jeden z klich. Az se
veéci opét uklidni, musi se vratit a pokracovat v naSem dile. MozZna to bude on sam nebo jeho
potomek nebo potomek jeho potomka. Kdo vi, ale do t¢ doby budou knihy ¢ekat.*

G je pochopitelné Grenor.

Pokud postavy budou prohledavat pracovnu, mohou najit tajnou schranku ve sténé
(objekt ndpadnost 5 %) v niz je truhlice, ktera obsahuje 2000 zI.

Je tu take tajny vstup do Oraclea. Ma napadnost — 20 % a jedna se 0 mechanismus.

E — Grenorova komnata: Je tu velky rudy béhoun, velky pracovni stil a zlaty znak
fadu. Tato komnata je uklizena. VSe jen kazi vrstva prachu. U vychodni stény je truhlice.

Truhlice obsahuje: 3x svitek proti: démontim, nevidénym, d’ablim a nemrtvym. Také
obsahuje tzv. freeze scroll. Je to svitek na jedno poziti a umoznuje zmrazit hmotu do celkové
vahy 1000 mn. Pokud se pouZije na Zivou bytost, je tu past odl+roz ~ 6 ~ nic/zmrazeni. Bytost
je v hibernaci. Pokud opatrné rozmrzne, bude zit dal.

Grenor tésné pied pfichodem inkvizitorti narychlo s Rubinovym klicem opustil véz.
Ostatni prsteny mnisi zniéili, poté odesli do vrsku véze, kde spachali hromadnou sebevrazdu.

F — studna: Zde byl kdysi zdroj pitné vody pro celou v€z. Voda ve studni stale je. Je
vhodna i pro kojence. Nez ale bych tu vodu zacal pit, zbavil bych rumpal a védro prachu.

G — Oracleum: Je to mistnost ve tvaru kulového vrchliku s vyskou klenby 5 sahu.
Uprostied stoji na mramorovém podstavci koule o pruméru 3 stop, cela jakoby z kiist'alu.
Kolem ni se pohybuje postava v mnisském odévu. Okolo stén jsou naskladany desitky knih.

Tou postavou je Prvni mnich, ktery se z vlastni vile zménil ve fexta, aby zde zustal
jako posledni linie obrany, kdyby se inkvizitorim podafilo dostat dovnitt. I kdyz je to fext,
ma plivodni mysl. Neza¢ne s postavami bojovat jako prvni, ale jako prvni je oslovi. ,,Kdo jste
lide?*

Jakmile ukazi Rubinovy kli¢, Prvni fekne: ,,Setkali jste se s Grenorem? Jak se mu
vede?*

Mize jim poradit ve spousté véci a odpovédet na spoustu otdzek. Prvni mnich jako
jediny z celého questu vi vSechno do doby, neZ se stal fextem. Prvni mnich sam uZz nemize
pouzit Oracleum, ale postavam posléze poradi, jak na to. Prvni mnich nevi, co se ve svété déje
od doby, co je z n¢j fext. Bude se postav vyptavat, zda jesté zije Dulindar.

V této situaci postavy Prvnimu vyklopi vSe, co se d€je, a budou ho muset presvédcit,
ze nelZou a prsten nikde neukradly a podobné. V piipadé, Ze si Grenorem nechaly napsat
néjaky privodni dopis, budou mit snazsi presvédcit ho. Poté je necha pouzit Oracleum, aby si
prokdzal, Ze mluvi pravdu. Podezifivavy bude i v pfipad¢, Ze budou mit ten privodni dopis,
ale poté, co saém uzii udalosti v Oracleu, uvéii a bude ndpomocen. Sam postavam povypravi
ptibéh, jak jej zna a jak Dulindara proklel a Ze jeho esenci provazal s esenci jeho bratra
Alexandra, ktery jej ted’ mlZe trestat za to, co spachal.

vvvvvv

projektor. Umoznuje nahlédnout do sfér Toho co bylo, Toho co je, Vidéni napsaného a Vidéni
mluveného. Cely systém funguje nasledovné: postava se postavi © pied Oracleum (tu kouli
na podstavci), polozi ruce na mramorovy podstavec a za¢ne se soustiedit. Bude myslet na
udalost, kterou chce spatfit. Jedna se o past int — 5 — vize/nic. Je diilezité specifikovat dotaz.
Na novou otazku nova past. Pozadovana scéna se promitne na klenbu Oraclea a postavy jsou
tak ve stfedu déni. Ten, kdo se soustiedi, vidi obraz piimo ve své hlavé, ostatni maji nevsedni
vizualni zazitek.

Oracleum mohou pouzit pouze kouzelnici nebo hrani¢éafi. Zde se mohou postavy
dozvédét vSe o questu a mély by se dozvédet, kdo je jejich skuteCny zaméstnavatel. Prvni
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mnich také povi, Ze to on promeénil oba bratry v esence a také zna piesné urceni hradu, kde
pobyva Alexandrova esence.

VSechny vstupy do Oraclea maji napadnost — 20 % a jsou to objekty.

H — sklad: Jedn se o sklad materialu pro vyrobu vazanych knih. Jsou tu pergameny,
desky na knihy, spousta prachu a asi tuna ztvrdlého klihu. VSe je peclivé srovnano v regalech.

| — spisovna: Cela mistnost je rozdélena dievénymi piepazkami na koje. V kazdé koji
je stal, zidle, svicen, n€kolik pergamenti a vyschly inkoust. Zde mniSi zaznamenavali
moudrost a d&jiny. Nékteré svitky zustaly nedokonceny.

J —vazovna: Zde mistii knihovnici davali knihdm tu spravnou podobu. Jsou tu police,
stoly, zidle a zase ztvrdly klih.

K — knihovna: U vstupni chodby z vazovny je registr knih. Strop v knihovné je
vysoky 10 sahti. Regaly s knihami jsou az do stropu. V§e je pokryto bilym popraskem (surova
magenergie), ktery vyvéra ztrhliny v podlaze v zapadni ¢asti knihovny. Koncentrace
magenergie stoupa na 200 mg/m? a asi 50 mg/m°>. kdyz bude alchymista dostate¢n& Sikovny
muze si ji i nasbirat.

Registr knihovny je pochopitelné v sawatstin€. Nalezeni knihy Finlandium bude trvat
asi 4 hodiny. Bude to asi magicky naro¢né, nebot’ je tu 25 pistika. Diky viidlu magenergie je
asi ¢tvrtina knih trvale znehodnocena.

Kniha Finlandium: Jedna se asi o 5kilovou knihu, ktera obsahuje navody na zndme i
neznamé lektvary, rizné magické formule atd. Imaginarni lektvary ponechdvam na fantazii
jednotlivych PJ. Nesmi ale dopustit vyrobeni n€kterého z imaginarnich lektvari!! Vétsinou je
to pro postavy prakticky nerozlustitelné, nebo jsou ptipadné suroviny do téchto lektvarti velmi
tézko k sehnani.

V knize je také popsany postup, jakym kouzlem promeénit dusi ¢lovéka v okamziku
jeho smrti na esenci. Je tu také upozornéni, Ze pokud se do 20 sahd vyskytuje jiné mrtvé télo,
muze se do n¢j esence vtélit. T¢lo, ve kterém esence piebyvala do doby, nez bylo télo zabito,
je pro ni jiz NEPRISTUPNE. A jisté je tu recept na lektvar, kterym lze jinak nezranitelnou
esenci zabit. K tomu, aby byla esence zabita, se musi lektvar rozstiiknout na esenci. Pokud se
esence nachazi v téle, musi se nejdiive zabit obyéejnym zplisobem télo a pak pouzit lektvar.
Knihu si nemtizou odnést, Prvni mnich jim to nedovoli.

Vyroba lektvaru

Nyni je tfeba podle navodu z Finlandia vyrobit lektvar na zabiti esence. K vyrobé
lektvaru je zapottebi téchto ingredienci:

- 200 alchymistovych magt

- trs elfich vlasil (asi 1 mn)

- 1 ¢tvrtka velice tvrdé palenky

- ohen

- led (asi 5 mn)

- 1 list kohoutiho stromu

- 11écivy lektvar

Pro vyrobu tohoto lektvaru je alchymistova pravdépodobnost uspéchu pii prvnim
pokusu snizena o 10 %, pfi druhém je neupravovéna a pfi pfipadném tietim pokusu ma
bonus 10 %.



Alexandrova pomsta
Verze 1.7
Navic jim prvni mnich fekne, ze jelikoz toto kouzlo seslal na dvé osoby, jsou tyto
spolu provazané a k tomu, aby zni¢ili Dulindara, budou potiebovat, aby samotny
Alexandr vlozil svou esenci do tohoto lektvaru (stal se jeho soucasti) a mohl tak
kone¢né dojit pokoje pomstou na bratrovi. Vysvétlenim pro rejpavce budiz, ze
Alexandr se stal vice mén¢ pouhou energii. Je-li mozné, aby se lektvaru dodavala
energie VvV podobé magenergie, pro¢ by nemohlo byt tfeba, aby se mu dodala
Alexandrova zivotni energie jakozto protipol k tomu, co chtéji znicit.

Eventuality:

Nedostatek magii: Jelikoz si surovou magenergii z véze nemtize alchymista zdestilovat
sam, musi vyuzit alchymisty z Greenwoodu. Bud’, aby vymeénil v nepoméru surovou
magenergii za zdestilovanou, v poméru 1:5, nebo je pfimo vyuzit na vyrobeni lektvaru. Jeden
z alchymistil je v Novém Idoru (kudik, theurg Golovko) a druhy na hradé kné€zny Du Val
Noble (Clovek, pyrofor George). V obou piipadech je cena za vyrobeni lektvaru 4500 zI.
Pokud postavy dodaji n€které suroviny samy, bude cena snizena dle nasledujiciho schématu:

200 alchymistovych magi (2000zl)—Plati za velké mnoZstvi surové asi 1000mg
trs elfich vlast (asi 1 mn) (500zl)

1 ¢tvrtka velice tvrdé palenky (100zl)

ohen (d¢late si srandu?)

led (asi 5 mn) (200zl)

1 list kohoutiho stromu (500zl)

1 1éCivy lektvar (500z1)

Pozn. Golovko ve valce utrpél poranéni hlavy a od té doby mu trochu kape na majak.
Je paranoidni, za vSim vidi spiknuti proti jeho vlasti. Pokud za nim postavy pfijdou
s podivnou historkou, pro¢ zrovna po ném chtéji néco tajného vyrobit, pojme podezieni, ze
jsou neptatelSti agenti a bude chtit vidét papiry, které by dokazaly to, ze postavy mluvi
pravdu. Pro vétSi obraznost si jej pfedstavte jako typického komunistického byrokrata
posedlého stihomamem (o nazornou ukazku pozadejmez Melkora ©)

Kde vzit led: Pokud nemaji Freeze scroll ani n&jaké vlastni ledové kouzlo, vse vytesi
ledarna v Novém Idoru, ktera nabizi svym odbérateltim led i v takto horkych letnich dnech.

List kohoutiho stromu: Tyto stromy rostou v okoli ritualniho mista sawatti. V blizkosti
Déblovy hory. Tyto stromy byly vidét na obrazech v podzemi véze. Maji charakteristicky tvar
listu ve tvaru kohoutiho hiebinku. Pokud si jich postavy nevSimly, staci se zeptat
Greenwodanti. VEdi o nich vSichni. List sam o sob& nemé zZadnou magickou hodnotu.

Alexandruy hrad

Alexandriiv hrad je chatrajici, ale zatim jesté relativné zachovald ziicenina (70 let).
(Vzpominate si na film ,,Robin Hood — Kral zbojniki*“? Na zacatku ptijde k vlastnimu
vypalenému hradu... V podstaté obvodové zdi bez stfech a oken).

Nejsou zde zadné stopy a nikdo tu nebyl vskutku 70 let. Alexandrova esence je
nehmotna a neviditelnd. Pokud vSak chce byt vidén, miize se postavam zjevit a vypada tak,
jako vypadal pied svou smrti.
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Alexandr, 1 kdyZz se svou podstatou podobd nevidénym, mize slySet a dokonce
komunikovat s postavami pomoci (jednostranné) telepatie. Postavy slysi, ackoliv nemize
piimo Cist jejich myslenky, a jeho fe€ se vSem ,,0zyva* uvniti hlavy.

K navazani komunikace mezi postavami a Alexandrem staci nahlas vyslovit jeho
jméno. Alexandr ze zaCatku nebude pfili§ vstiicny, jsou prvnimi lidmi po 70 letech, které zde
vidi, a tak napted bude chtit védét, kdo jsou a pro¢ sem pfiiSly. Postavy si opét musi ziskat
jeho divéru. Zna pravdu o celém piibéhu (do své smrti), ale nevi, jak se stalo, Ze po smrti
povstal jako esence. Vi, Ze jeho bratr je také esenci, a suzuje jej pomoci kouzla ,,Chfadni®,
¢imz Dulindarovi zpusobuje osklivé sny, bolesti hlavy, a pii ,,pfiznivé konstelaci hvézd* i
vycitky svédomi. Alexandr si je védom toho, Ze pokud postavy nelzou, mohl by kone¢n¢ dojit
pokoje a pomstit se bratrovi, av§ak pro postavy nebude jednoduché jej presvédcit, ze mu fikaji
skute¢nou pravdu, jelikoz sam riskuje to, Ze se stane soucasti jejich lektvaru. Avsak ve chvili,
kdy jej postavy piesvéd¢i, nebude vahat. Nejlépe ho presvédei néco jako vzkaz od Grenora,
jakozto druhého mnicha. Mohou mu vyli¢it detaily udélosti, jak se odehraly, které spattily
v oracleu (nikdo by si to piili§ detailné po 70 letech nepamatoval), mohou zjistit v oracleu
né&jaka tajemstvi, kterd by jen tak n¢kdo neznal (pouze ptaji-li se sami), ale predevsim to bude
o roleplayingu. Nejhors$i bude davat si pozor na to, aby spi$ nedokazovaly, Ze je to néjaka
Dulindarova 1é¢ka. V tomto dobrodruzstvi tedy findlovou ¢ast rozhoduje ze vSeho nejvice
roleplaying.

Dulindarova druha smrt

Blizime se k zavéru celého dobrodruzstvi, ke kterému se neodvratné schyluje vlastné
od samotného pocatku. Timto celé dobrodruzstvi konci. Postavy musi opét jit a zlikvidovat
tentokrate jiz definitivné Dulindarovu esenci.

Dulindar se jiz jakz takz vzpamatoval a vratili se k nému dva jeho siccové, ktefi
predtim nebyli doma. Grenora chytli (neni-li jiz mrtvy) a zavieli do sklepa, ¢ekaji, az bude
Nulidovi lépe a bude schopen z Grenora dostat, co se déje a tak... V piipadé, ze s Nulidem
zstala né&jaka postava, pokusi se ji Nulid zabit.

Nulid oc¢ekava, ze se mozna postavy vrati, ale nebyl schopen se pfipravit 1épe, nez Ze u
sebe mé& sve dva siccy. V piipadé, Ze to bude postavam trvat extrémné dlouho, mize jich za
trest byt vice.

Ve chvili, kdy Nulida ,,opét zabiji“, jeho esence se pokusi najit si jiné télo, ale postavy
na n¢j rozstiiknou lektvar, ze kterého vykrystalizuje zafici esence Alexandrova a za
divadelniho souboje Dulindara usmrti.

Grenora mohou postavy nalézt ve sklep¢ Dulindarova domu.

A to je KONEC.
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BESTIAR
Pavouc¢i mamina
Zivotaschopnost 12
Pocet Zivotu 72
UC 11/ +1 (kusadla, jen zeptedu)
oC 0
Odolnost 14
Zranitelnost zvire
Kiizak
Zivotaschopnost 2+1
Pocet Zivotu 15
ucC 5 + zvl (kusadla, jed)
oC 4
Odolnost 13
Zranitelnost zvire

Zv1astni atok: Jed odl ~ 3 ~ 1 — 3/2 — 12 Plsobi za dvé kola

Stinovy bojovnik®

Zivotaschopnost 7

Pocet zivota 40

uc 10

oC 7

Odolnost 21
Zranitelnost nevidény + E

Siccové (ptepad druziny)

Zivotaschopnost 8
Pocet zivota 30
uc (0 + 4 /-1 (kratky meg) ) =4/-1
(+4 +1 (rodova zbran) + 5/ +1 (dlouhy luk) ) = 10 / +1 + zvl. (jed)
oC (+ 4 + 3 (kozené brnéni) ) =7
Odolnost 10
Zranitelnost humanoid
Jusuf
Zivotaschopnost 9
Pocet Zivotu 36
uc (0 + 4 /-1 (kratky meg) ) =4 /-1
(+4 +1 (rodova zbran) + 5 / +1 (dlouhy luk) ) = 10 / +1 + zvl. (jed)
oC (+ 4 + 3 (kozené brnéni) ) =7
Odolnost 10
Zranitelnost humanoid

Bude stat v rohu mistnosti a stiilet lukem se $ipy namacenymi v jedu (tak jako siccové,
ktefi pfepadnou druzinu).

5 Dulindarovi pochopoveé
Zivotaschopnost 1
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Pocet Zivotu 12

UcC (+2 + 1 (rodova zbraii) + 5/ 0 (iroky me&) ) =8/0
oC (0 + 5 (krouzkové brnéni) ) =5

Odolnost 18

Zranitelnost humanoid

Dulindarovo elfi télo

Zivotaschopnost 10

Pocet zivotu 55

UcC (0 + 8/ 0 (kouzelny Siroky me¢) )=8/0
oC (+ 3 + 3 (koZzené brnéni) ) =6
Odolnost 10

Zranitelnost humanoid

Inteligence 17

Ma schopnosti sicca na 10. Grovni

Dulindar® & Alexandr”

Zivotaschopnost
Pocet zivota
uc

oC

SM

SOM
Zranitelnost
Inteligence

Grenor
Zivotaschopnost
Pocet zivotl
uc
oC
SM
Zranitelnost
Inteligence

20

150

15/0

14

33

35

YaC, %, %, %N, ¥4 P + lektvar z knihy Finlandium
17

15

90

Grenor bojovat nebude
2

30

humanoid

17



Alexandrova pomsta
Verze 1.7
Ptilohy — Bachorka o Temné hote

BACHORKA O TEMNE HORE

Nejlépe, kdyby to druziné¢ nékdo vypravél. Mélo by to byt asi takto, ale miize§ to
zmeénit tieba do né€jaké kroniky. To je na tobé¢.

Vy jste to jesté neslyseli? Na Dablové hofe se usadil sim Pan pekelny.

Hora tam dfive nestala. Kdysi hodn¢€, hodné ddvno tam zil samotaisky mnich. Hodné lidi jej
navstévovalo, protoze se fikalo, ze dokazal vylécit jakoukoliv nemoc, zranéni a podobné
hriizy. Takhle to fungovalo spoustu let. Pak se ale najednou stalo Ze se par lidi, co za nim §li
pro pomoc, uz nikdy od toho samotate nevratilo. Jejich rodiny se je vydaly hledat, ale
dopadly upln¢ stejné. Nejprve jsme si mysleli, Ze je sezral drak, ktery se udajné v téchto
mistech usadil, ale jednoho vecera dorazil do hostince, zrovna kdyz byla zabava v nejlep§im,
maly chlapec. Byl ve strasné zbidaeném stavu, t€lo mél pokryto popaleninami a ¢etnymi
Sramy. Byl vyCerpan témér k smrti. Sebral ovSem posledni zbytky sil k tomu, aby povypravél
udésny piibéh o tom, Ze mnich je pozaviral v tajné kobce a postupné je obétoval samotnému
Satanovi. Po dovypravéni tohoto pfib&éhu chlapec zemftel.

Lidé se rozhodli tomuto fadéni ucinit pfitrz, a tak se sebralo dohromady pér
dobrodruhti a spolecné se vydali zabit tuto bestii v lidské podob&. Po narocném putovani se
jim podafilo najit mnicha a zabit jej. Byl to ovSem strasny souboj, a nakonec piezil jej jeden
Z dobrodruhti. Byl to muj pradéd. Podatilo se mu osvobodit zbylé vézné. Ti rychle opustili
podzemi, jenz se skryvalo pod domem mnicha, a zamifili k méstu. Kdyz déd odchazel jako
posledni, zjevil se mu sam Pan pekelny a fekl mu, Ze za svou opovazlivost zaplati cely svét a
7e do 666 dni pfijde na tento svét i se svymi bratry Luciferem, Baalem a Leviatanem a zni¢i
viechny, kdo se mu postavi do cesty. Casem na to lidi zapomnéli a nikdo tomu nevéfil, ale
666 den vsechny probudila ohromnd exploze. Zemé se chvéla. Pak to vSichni spatfili. Ze
zem¢ zacala rist ohromna hora, kterd nabyla podob samotné Satanovy tlamy. Od té doby tady
stoji jako obrovské prokleti a kazdy se boji. Par hrdinti se tam vydalo, ale uz se nikdy
nevratilo. V noci se nam zjevuji duchové mrtvych a prosi nas o pomoc, ale my se nedokdzeme
postavit samotnym princam pekelnym.
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Ptilohy — Mapa, Grenor
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Starostiv sklipek
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Piilohy — Minas Targul
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