MEZI SVETY

Nasledujici dobrodruzstvi bylo piivodné urceno do, jiz zrusené, soutéze O spar zlatého draka
— rocnik 2010.

Miloslav ,,Milosh“ Zaoral

., Horsky vitr uz mam, vodu z Ellionu a purpurovou svici z palmového oleje také.
Kristal...hmm, kde mam kristal? Tabire?”

., Ano mistre, tady je. Zrovna pred chvili ho dovezl Imchan Tao Ling z Valina.’
,»No vyborné! A co zivé médium, mame?”

., Kradlika, kdyby vam to nevadilo, koupil jsem od lovce Jitrecha kralika. Jesté je Zivy. Tady
je...

1

Piipravy alchymisty Valdimora na Ritudl otevirdni svétii

A. Uvod

A.1 Prostiedi

DobrodruZstvi se odehrava ve svété Asterion, V malém méstecku Brezno lezici na okraji
civilizace v hustém Lese padajicich stinii. Mésto lezi na fece Ellion a na cesté spojujici dvé
velka mésta. Minkor - na severu a Taros - na jihu (tato oblast je blize popsana v modulu
Obloha z listi a drahokamii, nicméné pokud modul nevlastnis, struény popis Bfezna najdes o
kus nize).

Krajem se potuluji tlupy skieti, lidskych vyvrhelt a riznych zoldakt, aby terorizovali téch
par osad, které¢ se zde nachdzeji a také kupce, ktefi se neboji vydat na né€kolikadenni pout’
témito neprostupnymi lesy. Proti nim na stran¢ druhé bojuji riizna komanda elft, sk7itku a lidi.
Les sam ma své ochrance v podobé druidt, dryad, zdivocelé zveie a ozivlych stromu.

Les padajicich stini je tak jednim velkym bojistém, lidem se zde Zije velmi tézko. Zivi se, jak
se da. Lovem, dfevorubectvim a prodejem kozeSin. Co si neobstaraji sami, nakupuji na trhu
v Biezn¢, kde také prodavaji své produkty.

Zrovna panuje jaro (na jiznim Asterionském kontinentu — Tafe jsou obdobi pfevracené, takze
to vypada jako podzim). Dny jsou kratké, je sychravo, ¢asto prsi, fouka vitr a je mlhavo.
Inspiraci pfi tvorbé tohoto dobrodruzstvi byly moduly Obloha z/listi a drahokami, Za
zavojem stinit @ Nemrtvi a svétlonosi ze svéta Asterion. Nicméné neni nutné je vlastnit, vSe
podstatné najdes na nésledujicich fadcich.

A.2 Rady pro PJ

Dobrodruzstvi je navrZzeno pro Draci doupé 1.6, pro zkuSengjsi hrace a postavy na 6. — 9.
urovnich. Vyhodu budou mit druziny, které maji alchymistu — nejlépe theurga. Pokud
Vv druzin€ toto povolani zastoupeno neni, mize jim vydatn¢ pomoci alchymisticky ucen Tabir.

Dobrodruzstvi pojednava o touze po védéni, pomsté a lidské krutosti. Celym dobrodruzstvim
se propléta motiv majetku. Ceho vieho jsou kviili nému postavy schopny? Zalezi jim na svych
vécech? Jsou pro né schopny zradit a prodat ¢loveéka?

Dobrodruzi budou jiz z diivéjsi doby ve spojeni s alchymistou Valdimorem (napf._si u néj
nechali vylepsit zbrané - dfive zaplatili zalohu a nyni jdou doplatit zbytek a vyzvednout si je).
Na téch zbranich (pfedmétech) by mélo postavam zalezet, méli by k nim mit osobni vztah, at’
uz dédicny, majetkovy, nebo jakykoliv jiny, protoZze v momenté, kdy si je ptijdou vyzvednout,




alchymista Valdimor i se svym uéném zmizi. Ty zbran¢ by mély byt divodem, pro¢ ho budou
hledat.

Je také dulezité, jak rychle postavy budou reagovat, jelikoz na nalezeni Valdimora budou mit
jen urcity ¢as. Ten svym poc¢inanim spustil sled urcitych udalosti, které se odehraji bez ohledu
na to, jak budou postavy reagovat. VSe pomine, az bude Valdimor postavami zachranén, ¢i
pohlcen dasledky svych experiment.

Dobrodruzstvi je kruté a ladéné do detektivniho hororu. Postavy béhem néj zaziji nemalo
neptijemnych situaci, a proto, kdyz uz budou mit dost a chtély by z dobrodruzstvi vycouvat,
tak je dale nepfemlouvej. Jen pomysli na nasledky jejich po¢inani. Na kazdém kroku by méli
citit pachut’ tajemna, neznama a trochu toho strachu. Doporuéuji to podtrhnout vhodnou
hudbou, napt. Nox Arcana.

Hodné dilezita bude také spoluprace jednotlivych ¢lenti druziny a prace s informacemi, které
postavy jiz maji, nebo béhem dobrodruZzstvi ziskaji.

Text psany tucnou kurzivou jsou uryvky ze scén, jak bych si je piedstavoval, aby se
odehraly, takZe je miiZe§s hracum klidné pievypraveét.

V textu se také vyskytuji rizné pojmy a ndzvy ze svéta Asterionu psand kurzivou, jejich
struéné vysvétleni s odkazem na bliZ$i popis naleznes§ v Dodatcich.

A.3 Zapletka (jak to bylo?)

Tarosky ¢arodé€j Abrax se pred tiemi lety dostal ke knize Voldni cizich svétit pojednavajici 0
Stinovém svete. Pred rokem ji puj¢il svému piiteli alchymistovi Valdimorovi,_kniha ho natolik
uchvatila, Ze se ji nechtél vzdat, a proto si pfed tfemi mésici vymyslel, ze mu knihu né€kdo
ukradl. Dokonce kvili ni zinscenoval loupez ve vlastnim kramku. Tuto udalost vySetfoval
velitel Lesni straze, strazmistr DuSan Ouzky. AvSak na nic nepftisel.

Alchymista Valdimor byl z knihy nadSeny, nic jiného ho nezajimalo. Kazdé slovo knihy hltal
s posvatnou tuctou a byl ji doslova posedly. V poslednich dnech uplné piestal vychazet
z domu a studoval knihu, ale chtél vic. Chtél onen Stinovy svét navitivit. Casem se naudil
Ritudl otevirani svéti, ale ten se mu vymkl z rukou. Spatné si totiz vylozil pieklad pasaze
pojednavajici o ochrannych opatienich pii otevirani brany. Trhlina do Stinového svéta zistala
oteviena a Valdimor zistal uvéznén v Meziprostoru (mezi Pfirodnim svétem a Stinovym
svétem). Této nest’astné udalosti byl svédkem Valdimortv u¢ednik Tabir. Kdyz vidél, co se
stalo, pomatl se z toho, popadl knihu a utekl pryc¢.

Tabir se rozhodl knihy zbavit. Nejprve se ji snazil prodat projizdé€jicim kupcim a v mistnim
podsvéti, avsak neuspé$né. Nakonec ji nastvané mrstil do vod feky Ellionu. Od té doby se
polosileny potloukd mezi mistnimi chudaky.

Mezitim Valdimor hleda cestu zpét, ale nemuze ji najit, jelikoz je zmateny a bojuje o vlastni
dusi. Bude bojovat n¢kolik dni, aZ nakonec boj prohraje a bude vtaZzen do Stinového sveta.
Bé&hem té doby, co bude bojovat, se druzina bude moci pokusit ho zachranit, sou¢asné bojovat
S nastrahy Stinového svéta a s nestvliirami ptrichazejicich trhlinou, kterou oteviel Valdimor.
Jelikoz je kniha Volani cizich svéti magicka, neda se jen tak znicit, proto byla chvili unasena
tokem feky, nez se zachytila o vétev stromu nedaleko biehu. A tady ji naSla ¢arodéjnice
Bratylda...

A.4 Co dobrodruhy cekad?

Druzinka dorazi do Biezna. Po zabydleni se a odpocinuti by jeji ¢lenové méli zamitit do
kramku Valdimorovi elixiry a kouzelné pfedméty, kde by si méli vyzvednout své zbrané ¢i
pfedméty, které si jiz diive nechali vylepSit. JenZze Valdimor, majitel a provozovatel kramku,
bude mit zavieno, nikde nebude k nalezeni, a to ani jeho uceni Tabir.

Tim se spusti patrani po ném. ZhorSené CastéjSimi ptichody nestviir ze Svéta stinového. Po
této udalosti bude Lesni strazi vyhladSeno patrani po Valdimorovi. Po navstévé jeho domu



zjisti, ze s nim neni néco v poradku. Ve sklepé naleznou trhlinu do Stinového svéta, kterou
oteviel Valdimor a pravé z ni ptichdzeji ony nestviry. Na druzinu tedy ¢ekaji dva tukoly.
Zavtit trhlinu a najit Valdimora.

Aby tohle mohli splnit, musi nejprve zjistit, co se v domée odehrélo. S tim by jim mohl pomoci
Tabir. Toho naleznou pomateného mezi mistni chudinou. Jenze Tabir bude poloSileny a
neschopen komunikace, a proto bude nutné ho vylécit. To by mohla zvladnout ¢arodéjnice
Bratylda.

Druzina se proto za ni vydd na zvlastni misto jménem Zmijovec. Zde je ¢eka netypicka
zkouska. Za vyléceni Tabira budou muset zaplatit, néco obétovat, respektive nékoho. Tady se
ukaze, ¢eho vSeho jsou postavy schopny k ziskani svého majetku? Zde taky narazi na knihu
Volani cizich svétii, jejiz ziskani zvysi Sance na zachranu alchymisty Valdimora.

Za pomoci Tabira zjisti, ze Valdimor uvizl v trhlin¢ a oba ukoly spolu tudiz souviseji. Nejprve
budou muset zachrénit mistra alchymistického a potom uzavtit trhlinu. To vSe bude ztiZzené
nestabilitou magického pole, vlivem prolinani dvou svétt a uto¢icimi nestvirami.

A az tohle vSechno zvladnou, ¢ek4 na n€ nova vyzva. Budou schopni splnit slib, ktery dali
Bratylde?

A.5 Osnova
A.5.1 - 1.Den:

e Prichod do Bfezna
e Ubytovani se v hostinci

A.5.2 - 2.Den:

navstéva Valdimorova kramku - zavieno

Hledani Valdimora — sbirani informaci o ném, zminka o u¢tiovi Tabirovi
Patrani po Tabirovi - hledani 1éku pro n¢j

Obhlidka Valdimorova domu Lesni strazi — hlidani domu z protéj$iho hostince
Noc¢ni fadéni Orghizi

Valdimoriiv sen

A.5.3 - 3.Den:

e Prohlidka Valdimorova domu Lesni strazi

e Vyzva Lesni straze — uchdzeni druzin

e Patrani po Tabirovi - hledani 1éku pro néj

e Navstéva Bratyldy — vyléceni Tabira, ptisaha, odkoupeni ¢i zaptij¢eni knihy
Dalsi fadéni nestvir

e Zhmotnéni Valdimora

e Piiprava rituali

e Provadeéni rituala
A.5.3 - 4.Den:

¢ Plnéni slibu Bratyld¢

B. Uvod pro postavy

Pro dobrodruzstvi je dilezité, aby se postavy setkaly s Valdimorem jiz diive. Chtély si od néj
vylepsit své zbrané ¢i néjaké predméty a doslechly se, Ze je nejlepsi v daném oboru v §irém
okoli (tim mysli Taros a celé udoli toku teky Ellion, az k Minkoru). Postavy jiz dfive mohly
navstivit Brezno, a nebo Valdimora potkat v Minkoru nebo v Tarosu, a jelikoz je takové
magické vylepsSeni zbrani Casove naro¢né (a navic nejsou jedinymi jeho zakazniky), domluvili



se spolu, Ze si za mésic pro své zbrané ptijedou rovnou do Brezna. Pfed onim mésicem
zaplatily zalohové polovinu ceny a nyni maji pfi pievzeti zbrani doplatit zbytek.

Bylo by dobré, kdyby si tuto scénku zahral s hraci jiz dfive, potom s nimi odehral néjaké
vlastni dobrodruzstvi a az potom se vrhnul na tohle dobrodruzstvi.

B.1 Piichod postav do Biezna

Mate za sebou celodenni pochod hustym, smiSenym lesem. Je tak husty, e vidite jen
nékolik metrii od cesty, navic je cely ponoieny do mliného oparu. Kousek od cesty si svou
cestu mezi kameny razi mohutny tok i'eky Ellion. Cely den jste nepotkaly ani Zivacka a uz se
tésite, az si konecné odpocinete vV Biezné. Slunce uZ zapada, a proto priddte do kroku...
Najednou se za zatickou stromy rozestoupily a naskyti se vam pohled na méstecko, tedy
spiSe vétsi vesnici, obehnanou ditevénou palisidou...JelikoZ se zaclind stmivat, zamiiite
rovnou K hestinci, alchymista uz stejné bude mit zavi‘eno a rano je moudiejsi vecera...
Pokud by si postavy chtély za kazdou cenu vyzvednout své zbrang, alchymista Valdimor uz
stejné bude mit zavieno a za Zadnou cenu neotevie, bude totiz tou dobou dokoncovat ptipravy
na Ritudl otevirani svetu, ktery provede brzy rano pii Gsvitu.

B.2 Biezno

Biezno se nachazi v Lese padajicich stind. V pochmurném kraji, ktery je vénym bojiStém.
Druidiim se nelibi kolonizace lidi a nevahaji sahnout k t€ém nejtvrd$im praktikam, v boji jim
pomahaji ozivlé stromy — Entové. Sam les ma také své bojovnice — dryady. No a potom jsou
tu skieti, ktefi chtéji vladnout vSemu. Krajem se potuluji najemné druziny bojovnika —
komanda slozena z lidi, elfi, trpaslika a sktitkli — jednou bojujici na strané lidi, jindy na strané
druida (podrobnosti o konfliktu v Lese padajicich stini nalezne$ v modulu Obloha z listi a
drahokamtl). Osidleni je tu tidké, a proto si lidé Casto musi pomoci sami. Vytvofili tak
zvlastni komunitu, kde v8ichni drZi pospolu a cizincim moc neveri.

Biezno lezi na Ellionské cesté spojujici dvé velka mésta, Taros - na jihu a Minkor - na severu.
Bieznem protéka vyznamny tok feky Ellionu. Reka je splavna, a tudiz se ve vesnici nachazi
maly fiéni pristav. Z néj se da pravidelnymi odjezdy lodi dojet do Tarosu, na jihu a do
Pétivezi, na severu.

Historie Bfezna se piSe pouhych dvacet let. Za to je velmi pestra a psana krvi prolitou ve
znacnych bojich se skiety, druidy a dryadami. MésteCko je obehnano dievenou palisadou,
kterda ma obyvatele chranit pied neCekanymi utoky druidf, dryad a ent. Soucasti opevnéni
jsou také dve€ vstupni brany — severni a jizni. V pravidelném rozestupu jsou po obvodu
palisady rozestavény strazné véze.

Centem Biezna je ptistav s Riénim rynkem, kde se nachazi nékolik kramkd, Orli véz, jez je
dominantou celého mésteCka, straznice a starostiv dim. V Biezné se nachazi celkem tii
hostince - U pafeza, Na viné¢ a U zlomeného Sipu.

Domy jsou vystavéné vyhradné ze dieva v Taroské stylu. Typicka dievénice ma mala
oramovand okna, natfena néjakou jasnou a sytou barvou, coz tvoii kontrast s cernymi térem
namofenymi tramy. Stity jsou ¢lenény podlomenici (izkou $ikmou stiiskou, kryjici fasadu
ptizemi pted deStém). Tramy na rozich domu jsou zarovnany, spary mezi nimi jsou vyplnény
suSenym mechem nebo senem a pied vstupem do domu byvéa zpevnéné kamenné zaprazi ¢i
terasa.

Toto mésteCko ma necelych pét set obyvatel. Pfevazna vétsina z nich jsou lidé, ale najdou se
tu i elfové, trpaslici a skiitci. VéEtSina z nich se zivi lovem a zpracovanim dieva. Starostou je
zde Vojtéch Dobrobér, ktery je jiz podruhé Zenaty, jelikoZ jeho rodinu pied par lety
vyvrazdily dryady, které zpustoSily pfevaznou ¢ast Biezna a maji na svédomi na dvé stovky
lidi.



B.2.1 Hostinec U pareza

Jedna se o komplex staveb véetné stdje a stodoly. Je vyhlasen vybornou kuchyni, kde se vaii
predevsim zvéfina. V patie se nachazi pét pokoji pro pocestné. Sadm hostinsky Bezousek zde
vafi skvélou medovinu. Schazi se zde kupci a cestovatelé vSech moznych ras.

Obzvlasté je zde mozné potkat ndjemné zolddky pracujici pro mnoha komanda operujici
Vv Lese padajicich stind, at’ uz na strané lidskych kolonistd, elfa ¢i skiitkd z Mostovky. Mezi
dobrodruhy se zde vytvofila zvlastni komunita. Pfeddvaji si zkuSenosti z lesa, prodavaji mapy,
zbrané, zvireci trofeje, oddavaji se hazardu — zejména kostkdm a kartdm. No, a obcas se zde
semele i1 n¢jaké ta rvacka. Mistni nenavidi druidy, dryady a vibec vSe co s nimi souvisi.
Vypravi si na jejich ucet rizné vtipy a predhanéji se, kdo jich zabije vice. Pravda je ovSem
takova, ze maji z bytosti lesa strach a malokomu se podafi enta, dryadu, natoz samotného
druida zabit. Pokud se zde budou postavy vyptavat na cestu ke Zmijovci (viz. niZze), mohou se
setkat s posmésky: jo, tak vy mdte namiieno ke Zmijovci? Tak bacha na dryddy...neni nic
lepSiho, neZ schytat do zad Zluté opereny S$ip...to vSe doprovdzené hlasitym smichem.
Nicméné narazka na Zluté opefeny §ip neni ndhodna, dryady opravdu takové pouzivaji.

B.2.2 Ozbrojené sily
V Bfezné plisobi dvé vojenské slozky. Spravou spadajici pod Taros. Riéni straZ ma na starost
bezpedi na fece a doprovod cestujicich na lodich, sidli v Ri¢nim piistavu a ma patnact &lent.
Lesni strdz ma na starost ochranu samotného Bfezna a jeho blizkého okoli, sidli v Orli vézi a
ma na Sedesat stalych ¢lenti. Mimo to je vétSina obyvatel, suzovanych znaénymi atoky z lesa,
schopna ubranit se svépomoci.

B.2.3 Vyznamni obyvatelé

B.2.3.1 — Strazmistr Dusan Ouzky

Dobie stavény CtyFicatnik, kaStanové vlasy nosi volné spusténé na ramena a bradka uZ se
miiZe pySnit prvnimi Sedinami. Dusan je velitelem Lesni straze. Jako jeden z prvnich stal u
samotného zrodu Bfezna a pomahal ho stavét. Jako spravny veteran prozil nespocet boji
V lesich se skiety. Pfi jednom takovém boji ptiSel o oko, kdy ho trefil zbloudily $ip. Dnes uz
akce Vv lese pfenechava jinym a soustfedi se na bezpec¢nost v samotném Biezné. Je razny a
piimy a mistni lidé ho maji v Gcté. Ma patnactiletého syna Matéje, kterého sam cvici na
adepta Lesni straze, o zenu pfisel pfi krvavém utoku dryad.

B.2.3.2 — Hostinsky Tomislav Bezousek
Bodry mohutny padesdtnik s mohutnym cernym plnovousem a hlavou holou jako koleno.
Také jeden ze starousedliki.. Je majitelem prvni hospody — U paieza, ktera byla v Bfezné
postavena. Jeho Zena Jarmila vyborn¢ vari, dcera Natalka roznasi v lokéle a syn Bofislav se
stard o koné hostl ve staji.

C. Alchymista Valdimor

Clovék, muz, 45 let, alchymista — theurg, 13. tiroven

Maly (cca 155 - 160 cm) muzZ v pokrocilém stiednim véku. Chodi mirné piedklonén.
ProSedivélé vlasy zdobi mohutna ples. Na nose nosi bryle. ObleCen byva obvykle do
dlouhého bilého habitu a pies néj nosi Cernou vestu dosahujici stejné délky jako habit.
Valdimor se narodil pted étyficeti péti lety v malé vesnici pobliz Minkoru, v lesnické rodiné.
Otec byl lesnikem a matka bylinkéatkou.

Nebavil ho lov, ba ani stfelba z luku. Otce to velmi mrzelo, o¢ekéval, Ze jeho prvorozeny syn
po ném pievezme spravu okolniho lesa, ale to se nestalo. Valdimor mél vzdy blize k matce.
Naucil se od ni vSe o riznych bylinach a houbach, ale chtél vic.



V patnacti letech odesel po hadce s otcem z domova a osud ho zavedl az do Tarosu. Zde se
stal alchymistickym uéném mistra Bofivoje Palicky. Deset let vypomdahal u né¢j v kramku a
obstaraval suroviny. Kvili nim se vydaval na daleké vypravy po celé Tafe a nejednou pii tom
riskoval vlastni zivot. Potom se rozhodl jit vlastni cestou.

Kdyz se po Sestnacti letech vratil domu, oba rodic¢e byli mrtvi. Zdédil po nich domek, ktery
prodal a za utrzené penize si koupil novy dim v Bfezné. V ptizemi si zafidil alchymisticky
kramek s nazvem Valdimorovy elixiry a kouzelné predméty. B€hem svych cest ziskal spoustu
netradi¢nich a vzacnych receptd na lektvary a ty mu zajistily aspéch, avsak se svym mistrem
z Tarosu se vidat nepiestal.

Velmi Casto navstévoval Tarosskou knihovnu, kde se také seznamil s mistnim Carod&jem
Abraxem. Stali se z nich nerozlué¢ni pfatelé a ¢asto spolu rozpravéli.

Postupem casu se stal nejzndméj$im a nejlepSim alchymistou v okoli. Po péti letech mu bylo
nabidnuto misto v méstské radé¢ v Biezné, on vSak se slovy: ,narodil jsem se proto, abych
badal a ne vladl jinym”, odmitl. Pozdé&ji ptijima do kramku pomocnika Tabira.

Valdimor je tichy ¢lovék s posedlosti po vzdélani. Je natolik zaslepen svoji praci, Ze si ani
nezalozil vlastni rodinu. Nejcastéji je vidan s knihou pod pazi a pohledem upfenym nékam na
neur¢ity bod v dali.

Je veelku majetny, nicméné pro n¢ho penize nemaji velky vyznam. Je pravdou, Ze si doptava
jen vybrané zbozi (kvalitni vino, syry, dovazené suSené ovoce), ale to povazuje za
samoziejmost.

Valdimor je sice nezvéstny (uvizl mezi dvéma svéty), ale béhem dobrodruzstvi budou mit
postavy moznost s nim komunikovat.

C.1 Valdimorova pFitomnost
Jak uz bylo napsano, alchymista Valdimor cestuje mezi dvéma svéty, a tudiz mohou jeho
pritomnost postavy pocitit na vlastni kizi.

C.1.1-2.Den
Valdimor se stale nachazi v Mezisvété obklopen zradnymi mlhami St#ibrného zavoje. Piesto
mohou postavy v jakoukoliv denni dobu zaslechnout jeho naiek s prosbami o pomoc:
Nejprve postavy uslysi tiché skuceni a sténani ptichazejici odn¢kud z dalky a pozdé&ji i slova:
daadaah....pomoooooc....adddah.... néééé....prosiiiim....pomozte... Jeho hlas poznaji urcite,
jelikoz snim uz v minulosti mluvili. Na opétovné volani dobrodruhid nebude Valdimor

reagovat, on je totiz neslysi.

C.1.2- 2.Den (noc)
Valdimor sviij boj jesté nevzdal, vyciti a sleduje pfitomnost postav v domé. Navaze s nimi
mentalni spojeni a v noci jim a Tabirovi podsune sen s prosbou 0 pomoc:
Usinds, tva mysl odplouva do ¥iSe snii... Jsi obklopen mlhou, liné se prevaluje 7 mista na
misto. VSude panuje hrobové ticho. Najednou ho pierusi dlouhy vykrik plny bolesti. Mlha
se rozestupuje, nachdzis se ve sklepé Valdimorova kramku, z mlhy vychdzi postava malého
pleSatého muze, ma popraskané sklo na brylich. Nohy ma obalené néjakou cernou hmotou
vypadajici jako pavucina, Souravym krokem se bliZi k tobé. NemiiZe§ se pohnout. Vztahuje
K tobé prosebné ruku, tvdi se zkiivi bolesti, v§i silou potlac¢uje vykiik. Nakonec slabé
vydechne: ,,Pomoz!” Poté vSe zmizi a ty se probouZis...
Obraz sklepa neni ndhodny. Valdimor postavam naznacuje, Ze pomoci mu mohou ve sklep¢,
zde musi provést potiebné ritudly k jeho zachrang.

C.1.33.Den
Toho dne se Valdimorovo cestovani mezi svéty projevi naplno a postavy ho tak mohou
spatfit. Teda spiS jen jeho stin:



Neékteré z postav miizes prevypravét nasledujici scénu:

Najednou mas pocit, jakoby té nékdo sledoval. SlySis tiché, sotva slysitelné
kroky...Valdimor se pokusi kontaktovat nékterou inteligentn€j$i postavu (napf. cCarodéje,
maga, druida, theurga). KdyZ se otolis, spatiis malého muZika s plesi na hlavé a
popraskanymi brylemi. Je to Valdimor. Tvai zmucend bolesti a pokryta kripéjemi potu.
Jeho obrysy jsou nezietelné, jakoby mlhavé...Jeho ptitomnost vdomé je omezena. Dejme
tomu 1k6 smén v pfirodni urovni (béhem té doby bude s postavami moci rozmlouvat a radit
jim s provadénim ritudld, v jeho hlase bude citit strach a bolest — zkus ho tak i zahrat a
vzbudit tak v postavach soucit) a 1k6 ve Stinovém svéte (opét uslysi jeho natek...). Valdimor
vypada jako duch, je nehmotny a také stejn¢ tak zranitelny. Druzina tedy nalezla Valdimora,
nyni ho jesté¢ musi zachranit.

C.2 Valdimorovy rady
e Mize popsat ptipravu ritudlu Otevirani sveti a radit alchymistovi s jeho piipravou (je
tteba pIné koncentrace, oteviit svou mysl a odevzdat se).
e Otevieni druhé trhliny do Stinového sveta za pomoci Ritudlu Otevirani svetii dojde
k destabilizaci obou trhlin a Valdimor miize zlstat v pfirodnim svété, a nebo byt vrzen
do Svéta stinll. Je to velmi riskantni. S tim si Valdimor nevi rady. Tady miiZe pomoci
kniha Volani cizich svéti.

D. VysSetrovani

D.1 Vyzvednuti zbrani

Rano, druhy den po pfijezdu postav do Biezna, si postavy nejspiS pijdou vyzvednout své
zbrané popt. predméty i lektvary, které si zde nechali piipravit.

Prichazite ke kramku. Nade dvermi se vyjima zdobeny stit s malovanym obrazkem flakonku
a ndpisem Valdimorovy elixiry a kouzelné predméty. AvSak kram je zavieny. Dokonce i
okenice jsou zaviené. Je to zvlastni, touhle dobou uz davno miva otevieno...

Béhem dne se kolem domu Valdimora za¢ne nachomitat stale vice zakaznikd, at’ uz mistni
nebo dobrodruzi. To samoziejmé vzbudi pozornost méstské straze. Nékdy po poledni pijdou
dam obhlidnout dva strazni, ale do domu neptijdou. Na to nemaji prdvo a budou zatim
vyckavat a dim sledovat z hostince U pafezu, ktery se nachazi naproti. Pokud alchymista
neotevie kramek ani druhy den (a on neotevie), oteviou diim a vyhlasi po ném patrani. To
bude Sance pro tvé postavy. Mezitim se muizou dozvédét néjaké blizsi informace o
Valdimorovi.

D.2 Ziskdvani informaci
V malomésté, jako je Bfezno, se vSichni znaji aspoil podle vzhledu a profese, kterou
vykonavaji, a proto nebude té¢Zké cokoliv o Valdimorovi zjistit.

D.2.1 Sousedé
Prvni, u koho by se postavy mohly vyptavat, budou nejspi§ sousedé. Ti by postavy méli
odkazat na hostinec U pafeza, kam alchymista ¢asto chodival a poukdzat na jeho u¢nég, ktery
také zmizel.
»Valdimor? Rozumél svému remeslu, jak nikdo jiny. NaSe mald Natdlka méla jednou
spalni¢ky a on ji na to dal néjaky elixir, a pak byla zdrava jako rybicka”...
Taky se hodné pritelil s tarosskym carodéjem, chodili spolu do hospody U paieza’...
»On taky ob¢cas jezdil do Tarosu, v takovych chvilich prodaval v kramku mlady Tabir, ten
jeho ucednik”...
»INo on poslednich par mésicit skoro vitbec nevychdzel 7 domu, pro ndakupy chodil uZ jen
Tabir”...



Néktery z nich (asi nejspi§ nékdo vracejici se nad ranem z hospody domi ve znacné
podnapilém stavu — tohoto chlapka zahraj jako ¢loveéka po opici, ktery si pamatuje jenom
utrzky, tim trochu postavy zmates) si taky mohl v§imnout zbésilého utéku pomocnika Tabira
s velkou knihou pod pazi: ,,No v noci, zrovna kdyz jsem se vracel z hospody...nebo uZ bylo
rano?... Zahlédl jsem néjakého mladého Kluka. Pelasil, div do mé nevrazil...Poidd se
nékam ohliZel... Jo a mél u sebe velkou starou knihu... (tuto cennou informaci by postavy
mély ziskat, jen pokud se budou vyptavat na Tabira a nebo na udalosti v noci).

D.2.2 Hostinsky Bezousek
»Jo, chodival sem ke mné kaZdou sobotu na vino, nejcastéji sam, ale obcas sem za nim
prijel jakysi ¢arodéj 7 Tarosu...ten bydlival tady u mé. Méli tu dokonce sviij stitl. No, a po té
kradeZi u néj v kramku sem piestal chodit...ani toho carodéje jsem tu od té doby nevidél”...

D.2.3 Dobrodruzi
V hostinci se mohou postavy vyptavat mezi dobrodruhy. Jelikoz je Biezno jedinym opérnym
bodem v okoli, spoustu z nich sem zavita doplnit zasoby a odpocinout si. ,, Byl asi nejlepsim
alchymistou v okoli, mél slusnou zdsobu riiznych elixirit a spoustu véci dokazal vyrobit na
zakazku. Jesté mé nikdy neodmitl. Co nemél, vidycky sehnal”...

D.2.4 Nahodny obé&an Bfezna
» Valdimor? Ten mastickai? Jo, toho znam. Copak, on zmizel?”

D.1.5 Strazmistr Dusan:
Byl to slusny chlapik, své Femeslo odvaddél, jak nejlépe mohl. Je mi zahadou, co se s nim
stalo. Co vim, tak Zadné neprdtele nemél. Byl to takovy samotadr, kromé toho ucéné Tabira a
Carodéje 7 Tarosu, ktery za nim jezdil, se skoro s nikym nebavil...kromé té krdadeZe u néj
V kramku jsem s nim Zddné problémy ieSit nemusel...on mu toti nékdo ukradl néjakou
knihu...ale bohuZel se nenasia...

Vyptavanim ve mésté postavy zjisti, ze zmizel alchymista Valdimor a nikdo o ném nic nevi.
Jediny, kdo by néco mohl védét, je jeho uCent Tabir. Ten, ale neni k nalezeni. Byl spatien
nahodnym muzem vracejicim se nad ranem z hospody ve zna¢né podnapilém stavu. Také se
urcité dozveédéli o Carodeéji Abraxovi z Tarosu.

Postavy nyni maji nékolik moznosti, co udélaji. Mohou hledat alchymistického u¢né Tabira,
zajet do Tarosu za Abraxem, anebo se vloupat do kramku a zbrang si vzit.

D.2 Abrax, Tarossky carodéj

Cesta za nim, do Tarosu postavam zabere n¢kolik dni cesty a postavy tak ztrati potfebny Cas
k zachran¢ alchymisty Valdimora. Je na tob¢, jako na PJ, abys jim tuhle cestu néjak rozumné
rozmluvil.

D.3 Tabir, alchymisticky uceri

Clovék, muz, 16 let, alchymista — theurg, 6. Groven

Vytahly uhrovity mladik s polodlouhymi blond vlasy.

Narodil se v Plastove (0sada Vv lesich smérem na Minkor) v rodin¢ dfevorubce a bylinkaiky.
Ta jiz fadu let uzce spolupracuje s alchymistou Valdimorem, a proto také vzal jejitho syna
Tabira do uceni. Tabirovi je Sestnact let a v kramku pomaha jiz tii roky, kde také prespava.
Jak jiz bylo napséno vySe, Tabir pomahal Valdimorovi s piipravou Ritudlu otevirani svetu.
Shanél pro n&j i vzacné suroviny na jeho piipravu. Nicméné knihu Volani cizich svetii nikdy
necetl, ale pamatuje si postup pfipravy ritudlu. Jeho najitim ziskaji postavy chytrého, bystrého
a jedinecného pomocnika pfi piiprave ritudlu v zavérecné fazi dobrodruzstvi.



D.3.1 Patrani po Tabirovi
Najit Tabira by nemélo byt t€zké. Schopnéjsi zlod¢j by to mél zvladnout béhem par hodin.
Riznym vyptavanim a uplacenim na vhodnych mistech by po delsi dobé mély indicie zavést
postavy na okraj mésta. Tady je misto pro tvou fantasii, ur¢ité by si nemél po prvnim osloveni
poslat postavy na misto, kde se Tabir nachazi, ale mél bys postavy (nebo postavu zlod¢je
trochu potrapit).
Tabir se nyni nachédzi Vv chudinské (stanové) ¢asti mésta. Ma pomatenou mysl, blekota
nesmysly. Vesmés souvisejici s udalostmi spojené s provadénim Ritudalu otevirdani svéti ve
sklep¢ Valdimorova domu: ,,zemé se rozervala a temnota prostoupila na nas svét...zablesky
svétla...sti'ibrné svétlo...0060 pane mistie, neni vam néco... jste v poradku... kde jste?...jdu
vam na pomoc...vydrite”
Tabir vi, co se stalo, byl toho svédkem, a pokud postavy chtéji, aby jim pomohl, musi ho
napted vylécit. Kdyz vidél, jak rozevirajici se trhlina do Stinového sveta pohltila jeho mistra,
prodélal psychicky Sok a zhroutil se, to se jesté znasobilo mnoZstvim vSudypfitomné surové
magie a Tabir nyni trpi zvla$tnim druhem magického Silenstvi. Lécivé lektvary nezabiraji,
okamzit€ je vyzvraci. Hranicafovo léCeni pomahd jen na chvili, dejme tomu 1k6 / 2 smén,
takovych chvilich je schopen si vzpomenout, co se stalo a celkem srozumitelné¢ mluvit, ale do
domu se Valdimorova domu se neodvazi. Sugesce, hypnoza ani jakdkoliv jina psychicka
kouzla nezabiraji, naopak mu mohou uskodit. Miize se také zminit o knize Volani cizich
svétu, ale jenom tehdy, budou — li se 0 ni postavy zajimat. S&m o ni mluvit neza¢ne. Ne,
dokud nebude vylécen. Je to vzdacna kniha, to ano, ale zla kniha...to ona miZe za to, co se
stalo...mistr ji koupil od carodéje Abraxe 7 Tarosu...na jednu dobu zmizela, nékdo ji
ukradl...ale po ritudlu, kdy zmizel mistr, tam zistala lefet... Po vétS§im natlaku postav,
prozradi, Ze ji vzal a po dal$im usilovném vyptévani i to, ze ji zahodil do feky.
Postavy si nejspiS budou lamat hlavy nad tim, jak Tabira vylécit. To si blize vysvétlime
v kapitole Léc¢eni Tabira.

D.4 Vioupani do kramku Valdimorovi elixiry a kouzelné predméty

Tady si otestujes, jak na tom tvi hrdinové jsou a co vSechno jsou schopni pro své véci udélat.
Nebylo by rozumné se do domu vloupat za bilého dne, toho si okamzité v§Simnou soused¢ a 1
jini dobrodruzi, ktefi se ve mésté nachazeji a taktéz si jdou Kk alchymistovi néco koupit.
Postavy by zahy mohly byt zadrzené Lesni strazi, a dobrodruzstvi by pro né¢ skoncilo. Proto
bude nejlepsi tuto akci naplanovat az na vecer (viz. Dim alchymisty Valdimora — prvnich 24
hodin) a mezitim napi. ziskavat informace o Valdimorovi popf. Tabirovi. Neopatrné druZiny,
které se vloupaji do domku jesté pied utokem Orghizi, mohou byt kymkoliv spatieni.
V takovém ptipadé€, nejen ze budou zadrzeni Lesni strazi, ale budou naiceni, Ze nestvliry sem
ptivolali oni. V takovém ptipadé se setkaji s vinou nevole a neochoty ze strany mistnich.

D.5 Nocni utok Orghizit

V noci, po celodenni nepfitomnosti alchymisty Valdimora, pronikne trhlinou ze Stinového
sveta tlupa Orghizii (jejich blizsi popis nalezne$ v Dodatcich).

Chvili budou tadit ve sklepé a potom se prohryzaji dvefmi na zahradu a napadnou prvni Zivé
stvofeni v dosahu (nejdiive koné a hospodaiska zvitata, potom se odvazi vpadnout do
nékterého z domtl). Budou utocit v tlupé — spoleéné se vrhnou na jednu obét’, srazi ji k zemi a
zatnou zaziva pozirat, trhat ji na kusy, pfetahovat se o kofist a skakat po sobé. Za kazdou
obét’, kterou zabiji, se pobliz mrtvoly otevie kratkodoba trhlina do Stinového svéta a vyleze
z ni dalsi Orghiz.

Toto je ptilezitost pro tvé postavy, je pravdépodobné, ze se v noci vloupaly do Valdimorova
kramku a stietnou se s Orghizy tam. Pokud tam nejsou, popis$ jim napf. tuto scénu:



Sedite v hospodé a popijite lahodnou medovinu, kterd je tady opravdu vytecna, kdyZ v tom
slysite ze stdje na dvore divoké Fhani koni a buSeni kopyt prehluSené lidskym kiikem plnym
bolesti...(klidn¢ si zaivi)...kdyZ postavy vybéhnou ven, uvidi tlupu Orghizii, jak trhaji koné
na kusy (je 50 % Sance, ze to budou jejich kon¢) a jednoho siln¢ ranéného dobrodruha, jak
pred nimi prcha, samoziejmé beze zbrané, jelikoz popijel v hospodé a Sel se na dviir vymodit.
AZ se podafi vSechny Orghize pobit, ¢lenové Lesni straZze okamzité prohledaji dim a
zabezpeci ho — prkny zatlucou vSechny okna a dverte.

D.6 Ozndmeni pdtrani
Druhého dne rano, po noc¢nim tadéni Orghizii, ¢lenové Lesni strdZze vefejné pred
Valdimorovym kramkem vyhlasi nésledujici: Na védomost se dava, Ze straimistr DuSan
hleda se svolenim starosty Vojtécha Dobrobéra odvainé a udatné bojovniky a carodéje 7 Fad
dobrodruhii, kteii se jen tak néceho nezaleknou a poradi si s nestviirami, které piichdzeji
z domu alchymisty Valdimora. Za kaZdou zabitou bestii jim bude vyplacena odména ve vysi
deseti zlat’aki. Zdaroven ocenime jakékoliv zpravy o zmizelém Valdimorovi. Za splnéni
tohoto ukolu jim bude vyplacena odména ve vysi dvaceti zlat’akit na hlavu. Zajemci necht’
se hlasi u straZmistra DuSana, na straZnici Vv Orli véZi. Poté oznameni vyvési na dvete
kramku, vSech hospod a radnice. K nalezeni Valdimora tady madme novy ukol — uzavieni
trhliny. Nyni je Sance pro tvé hrace, aby se prosadili, jelikoZ se zde nachazi vice dobrodruhd,
ktefi by meli zajem (dejme tomu par jednotlivcl a jedna druzina podobného slozeni jako ma
ta tvoje). Nech postavy, at’ se sami prezentuji, pro¢ pravé ony jsou nejvhodnéjsimi kandidaty
na tuto praci. Nedej jim to zadarmo, jen at’ obhéji své schopnosti a zkuSenosti. Tady uvadim
néktera kritéria, ktera by je mohla zviditelnit oproti ostatnim:
Vyhodu maji druziny, které:

e Maji ve svém stfedu magicka povolani (tj. kouzelnik, alchymista)

e Postavy, které¢ maji znalosti o Stinovém svete

e Postavy, které v noci zabili néjakého Orghize
Nutno podotknout, ze jestli praci ziskd, a budeme predpokladat, Ze ano, narazi v zapéti na
vlnu nevole ze stran dobrodruhti z hostince U pateza.

D.7 Diim alchymisty Valdimora
(viz. Mapka + popis jednotlivych mistnosti)

Nyni si vysvétlime, co se stalo béhem Ritudlu otevirani sveti. Alchymista Valdimor
nezanedbal ptipravy a sehnal si vSechny potfebné suroviny, avSak ve své posedlosti zapomné¢l
kolem sebe vytvofit ochranny kruh, kdyz provad¢l samotny ritual. Jelikoz nebyl chranén, byl
soucasné s otevienim trhliny vytrzen z Ptirodniho svéta do Meziprostoru, coZ je misto mezi
Stinovym svetem a Prirodni urovni a nikdo tady dlouho nevydrzi. Navic alchymista cestuje
mezi témito dvéma svéty. Chvili se objevi ve Stinovém svété a na chvili v Prirodni urovni.
Trpi pti tom neskutecnymi bolestmi a pomalu umira.

Nyni se ve sklepé nachdzi oteviena trhlina do Stinového svéta a ne jen tak ledajakd. Nemiize
byt zaviena diive, nez se alchymista Valdimor vrati zpét do Prirodni urovné, a nebo bude
pohlcen svétem Stinovym. Pti Ritudlu otevirani svetu hrala velkou roli u Valdimora emoce
zvédavost, jenze ta byla mnohonasobné znasobena Tabirovym strachem, a tudiz trhlina vede
do Udoli pohrom — &asti Stinového svéta ovladané emoci strach.

V domé se prolinaji soucasné dva svéty, Pfirodni — jak jen vSichni zndme a Stinovy. Toto
prolindni dvou svétii bude mit, z po¢atku jen na dim a pozdéji 1 na okoli, neblahé uc€inky.

D.7.1 Uginky prolinani dvou svétu
Nasledujici ucinky plati vzdy, nezavisle na case, kdy do domu né¢kdo vstoupi.
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e V celém domé je citit zdvan ozonu. To je disledek velké spotieby magenergie na
Ritudl otevirani sveti.

e Je zde ndro¢néjsi kouzleni. VSechna kouzla spotfebuji o polovinu vice magenergii, nez
je bézn¢ potieba a maji nepredvidatelné ucinky (napt. o polovinu kratsi trvani, o
polovinu mensi zranéni bleskem atd.). Navic pfi kouzleni naro¢néjSich kouzel, kde je
zapotiebi vice nez 25 mg, bude sesilatel popalen magickym ohném za 1k10 Zzivoth
(napt. mu vzplane ruka a kazdé kolo hofeni mu bude ubirat dalSich 1k6 zivott — da se
to lécit jakymkoliv 1é¢ivym lektvarem, anebo hranicarskym lé¢enim, ovsem mimo
dim)

e Magické predméty slabounce zafi jakoby vnitinim svétlem. Téch je v domé nékolik
hotové, a tudiz je nemiizeme povazovat za magické predméty, ale oby€ejné zbrang).

e Pokud bude n€kdo chtit vynést jakykoliv obyéejny (nemagicky) piedmét z domu,
okamzité se mu venku rozpadne v prach. Magické predméty se zachovaji, ale budou
fungovat jako obycejné (tzn. bez svych magickych schopnosti, které jim alchymista
dal).

e Po 24 hodinach od provedeni Ritudlu otevirani svétii zaCne pomalu prevladat Stinovy
svet a stravovat diim a pozdéji 1 jeho okoli.

D.7.2 Nadvlada Stinového svéta
Nasleduje popis vzhledu Stinového sveta v domé.

D.7.2.1 - Prvnich 24 hodin

Den: Dam vypada Gplné normaln¢ jako obvykle (viz. popis dtim alchymisty Valdimora). Ve
sklepé je citit ozon. Na podlaze je Cernou kiidou namalovany pentagram. V jednom cipu
leZi prevrhnuta Cernd svice, v dalsim kiist’dl, ve tietim rozbita hlinéna miska (diive v ni byla
voda z pramene Ellionu, ale pfi otevieni trhliny miska pukla), ve étvrtém cipu se nachdzi
otevieny vak na vodu (v ném byl horsky vzduch) a v poslednim cipu vidite podiiznutého
kralika, jehoZ? krev zbarvila cary pentagramu. Alchymista a kouzelnik zahlédne uprostied
pentagramu v podlaze CernoCernou puklinu ohranicenou stiibiitym jiskienim. Stinovy svet
teprve pronika do domu, a proto trhlinu vidi jen magicka povolani, kterd jsou schopna sami
trhlinu oteviit. Pokud kouzelnik ovlada kouzlo Rozhrnovani stiibrného zdavoje, anebo
alchymista Ritudl otevirani svetii, piedej jim informaci, ze se jedna o trhlinu do Stinového
sveta. Nejlépe formou listeCku. Pokud nikdo z nich tohle neovlada, nezbyva nic jiného, nez
najit uéné Tabira. Vice 0 Stinovéem sveéte se doctes v Dodatcich.

Noc: Stejn¢ jako ve dne, navic se zde povaluje mlha dosahujici po kotniky.

D.7.2.2- 2. Den

Den: V domé je veétsi svétlo (asi jako pifi vychodu slunce na jate) neZ byvd v tomto rocnim
obdobi, slunecni paprsky pronikaji skrz okna. Ze zahrady se ozyva zpév ptikii a ve vzduchu
Jje citit Cerstvé posecend trava. Vzduch se mirné vini (hlavné v oknech).

Noc: Cely dium je ponury, je zde chladno, viduchem se line straSidelnd hudba, nad
podlahou se povaluje bild hustd mlha, dosahujici po kolena (ktera jakoby vytéka z trhliny ve
sklep€), vSechny pfedméty (kromé& magickych) jsou pry€. Z riaznych cCasti domu se ozyvd
tichy Skrabot, skiipot, praskdani vrzani a vréeni.

D.7.2.3 - 3. Den
Den: V celém domé bude prset.
Noc: Stejné jako prvni den, stény zacnou plesnivét a diim bude citit zatuchlinou a plisni.
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D.7.2.4 - 4. Den

Den: V domé¢ se zacne velmi rychle ménit pocasi. Chvili bude prset, nebude to ale obycejny
dést’, ale monzunovy, jaky zndme napt. v DZungli padlych stromii. Po chvili za¢ne foukat
silny vitr doprovazeny himénim, nasledované snéznou fujavici.

Noc: Stény, podlaha a strop budou pokryté vrstvou ¢erného a pachnouciho slizu, ktery bude
pomalu odkapavat a cely dim se tam zacne jakoby roztékat. Této noci bude posledni moznost
zachranit Valdimora, za tsvitu se diim jakoby zhrouti do trhliny a do Btfezna pronikne znacné
mnozstvi silnych myslenkovych bytosti.

D.8 Piichod dalSich nestviir

Trhlinou ze Stinového svéta budou kazdou noc piichazet dalsi nestviry (myslenkové bytosti).
A budou stale siln¢jsi. Jelikoz pti provadéni Ritudlu otevirani svetit jsou dulezité emoce vSech
zucCastnénych, ve Valdimorové sklepé tomu nebylo jinak. U Valdimora ptevladala touha po
moci a zvédavost a u Tabira strach. Strach zndsobeny samotnym zmizenim Valdimora. To
mélo za ucinek otevieni trhliny na temnou stranu Stinového svéta, a proto nestviry pochazeji
pravé ztéto Casti. Pro inspiraci doporucuji Kli¢ bytosti astralnich z modulu Nemrtvi a
svetlonosi, nicméné pokud jej nevlastnis, pro inspiraci tady néjaké nestviiry uvedu, jejich

A4

bliZ8i popis najdes dodatcich.

D.9 Udoli pohrom

Do trhliny by se mély odvazit vstoupit pouze postavy, které o Stinovém svét néco vi. Nejlépe,
pokud absolvovaly vycvik Stinového svéta, v opaéném piipadé je to holé Silenstvi a snaz se
takové neopatrné bldzny v jejich poc¢inani odradit.

Vstoupi — li néktera z postav d trhliny ve Valdimorové sklepé (nemusi provadét zadné kouzlo
potiebné ke vstupu), razem se ocitne v Udoli pohrom. Zde je nestésti na dennim poradku,
jakousi platnou normou.

Ocitl ses V nehostinné krajiné, v ohovelém lese v jakémsi udoli, jei je obklopeno
zasnéZenymi skalisky s éetnymi pievisy, na nichZ snih visi, jako by se kaZdou chvili méla
strhnout ohromnad znicujici lavina. Samotny les je tvoren jen ohoielymi doutnajicimi
pahyly. Zlomyslny vétiik si pohrava s vSudypiitomnym popelem, ktery cas od casu odkryje
ohorelou vétev a zaZehne v ni jiskru. Nad tim v§im bdi zataZend obloha tvoiend bouikovymi
mraky, v ddlce zahimi...

Timto popisem se snaz v postavé vyvolat vSudypfitomny strach. Je zde podivné napéti,
kazdou chvili se miize néco semlit (strhnout lavina, vznitit les, strhnout bouika).

Zde mohou postavy naplno vyuzit svych znalosti Stinového svéta (pokud tedy hrajete na
Asterionu a postavy je maji — ovladnuti svych emoci, boj, cestovani atd.). Postavé zmizi
veskeré vybaveni, zlistanou pouze magické predméty a artefakty, z té€ch se stanou bézné
Stinovém sveteé (tedy pokud nepodstoupila dostaceny vycvik), ma svoji pohyblivost snizenou
0 5. Také magie zde funguje jinak: magie potiebna k seslani kouzla je trojnasobna oproti
normalu a kouzla maji polovi¢ni Gi€inek. Pravdépodobnost seslani se sniZzuje na polovinu a pfi
neuspechu je kouzelnik zranén za 2 — 12 zivotu.

Kromé toho Udoli pohrom obyvaji také zl¢ myslenkové bytosti tvofené samotnou esenci
strachu. Pokud postava neovladla své emoce, jsou k ni pfitahovany jako vosy na bonbon.
Z kazdé nepovolané bytosti citi vSudyptitomny strach a ten je posiluje.

Postavy zde zaZiji krusné chvile, ihned po vstupu do Udoli pohrom zaziji Lov strachu. Takika
kdykoliv je miiZze postihnout néjaké katastrofa v podobé bijiciho desté, spalujiciho pozaru ¢i
lavina zmaru. Jednou za sménu proved’ hod 1k6, abys zjistil, co to bude: 1 — bijici dést’, 2 —
nic, 3 — spalujici pozar, 4 — nic, 5 — lavina zmaru, 6 — nic. Kazda udalost bude trvat 1 sménu.
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Postavy mohou kdykoliv Udoli pohrom opustit, musi napied uspét v hodu na ovladnuti
strachu: ten je Int ~ 7 ovladl / neovladl. Potom se staci intenzivné soustfedit a vybavit si sklep
alchymisty Valdimora. Pfi tomto navratu je mozné, ze s postavami pronikne do Biezna n¢jaka
nestvira. Udoli se ned4 opustit pres hory, jsou strmé a spustila by se lavina.

Je dost mozné, Ze se nékteré postavy nevrati a stanou se obéti vlastniho strachu. Udoli pohrom
je pIné takovych zbloudilcti a postavy nékteré z nich mohou potkat.

D.9.1 Lov strachu
Nech postavy chvili nasat atmosféru a pak piejdi k této udalosti. Celd scénka je zkouskou pro
druzinu. Pokud se nechaji strhnout okolnimi udalostmi a projevi strach, dojde k boji (vlivem
okolnich udalosti se bude past postupné zvySovat — viz. nize). Uspé&ji-li kdykoliv v hodu proti
pasti, jezdci zmizi. Ostatni, kteti neuspéli, je ale stale uvidi.
Viudypiitomné ticho nahle pierusily vzdechy doprovazené vzlykem rychle bliZici se k tobé,
jsou slySet vSude kolem tebe. Najednou se zpoza mohutného ohoielého pahylu vyfritil
mladik v otrhanych Satech, cely od popela. Pelasi piimo k tobé...Pomoz mi, prosim, délej,
uz jsou tu, jdou si pro nds...padne pred tebe na kolena, zacne té objimat a snainé prosit o
pomoc... (zahraj tuto scénku vérohodné a snaz se postavu / y rozhodit a vyvolat v nich strach,
past se zvySuje na 8)...v ddli sly$i§ dusot kopyt...najednou spatiis mezi stromy XX (dopln
pocet podle postav + 1 za nezndmého +2) jezdcii na koni cernych jako sama noc, jsou po
zuby ozbrojeni a jejich plasté za nimi divoce vlaji...at’ uz se postavy s neznamym cizincem
vydaji na Gték, nebo ne, snaz se v postavach vyvolat strach, pomahej si gestikulaci, popisuj,
jak je jezdci dohanéji, jak se pomalu ptiblizuji atd., jezdci budou hon schvalné prodluzovat
vjizdét si do cesty a tak se posilovat jejich strachem. Az budou postavy dostatecné vystraSené,
jezdci je dohoni...jezdci vypadaji jako néjaci Zoldaci, ktefi prosli spousty bitvami, jsou
zjizveni, maji zkazené zuby, mohutné zbrané a vitbec vypadaji hrtizostrasné (necht’ zapracuje
tvoje fantazie)...jezdci vds obklicili...,vetielci stiijte!” nemdte proti nam Sanci zaburdcel
jako samotny hrom jeden znich (zvySeni pasti na 9)...najednou se stalo néco
neuvéiitelného, mladik zmizel a taktéi i koné jezdcii se rozplynuly v éernou postupné
mizejici mlhu a jezdci se zménili v postavy zahalené v éernych mlhavych plastich s kapi,
levituji par centimetrii nad zemi, jejich koncetiny se proménily vV dlouhé slizké chapadla,
kaZdy ma dva pyry, v mistech, kde by méla byt hlava zaii jedno velké rudé zaiici oko.
Tyto bytosti se nazyvaji Maloghové (viz. Dodatky) a jsou strazci Udoli pohrom, slouzi
samotnému Panu strachu.

D.9.2 Bijici dést
Zacina boufit, ohluSujici burdceni doprovazi oslepujici zdblesky, jei se v mnoha vétvich
klikati k zemi...po chvili se spusti dést’ jaky jste jesté nezaZili, mohutné kapky velikosti
jednoho zlatého busi do zemé tak rychle, aZ neni moiné skrz provazce, které vytvireji, videét
ddle nez na par metru...
Dést’ je tak intenzivni a prudky, ze kazdého, kdo je jim zasazZen, zratiuje 1k6 Zivotl za kolo. Je
mozné se pred nim schovat pod nékteré z vyvratii, nebo ohotelé pahyly stromi. Takovych
ukrytl, ale neni mnoho a postavam by mélo 1k6 kol zabrat, nez takovy naleznou. V kazdém
bude misto pro 1 — 2 postavy.
Jak rychle piisel, tak i rychle odesel, je po desti...vSe je najednou suché, po vodé ani
pamadtka...

D.9.3 Spalujici pozar
Vane mirny vétiik...postupné sili a rozdmychava vSudypiitomny popel...najednou se
vznitila mala vétévka...oheri se rychle $iii, uz hovi cely strom...od néj chytaji dalsi, vse je
V plamenech...
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Ohen zranuje kazdou postavu za 1k6 + 3 zivotl za kolo. Okolni stromy neshofi, ale vzdy
zlstanou pahyly.

D.9.4 Lavina zmaru
Chvili ticha rozrizlo praskani doprovazené mohutnym hucenim...utrhla se lavina a vali se na
udoili...

Lavina je vskutku obrovska a povali se ptimo na postavy rychlosti XYZ, kdo bude zasypan
vrstvou sné¢hu 1k6 metrti a zranén za 2k6 zivotl (kazdé kolo pod lavinou ubere postavé 1k6
zivotl — duseni). Potom se jesté¢ musi vyhrabat, v tom mu miizou pomoci jiné postavy: Sil ~ 6
~ 0,5 metra / 1 metr.

D.9.5 Tulaci strachu
D.9.5.1 — Vjeslav, zlatokop

Slabodusi jedinci, ktefi nejsou schopni porazit vlastni strach, uviznou v Udoli pohrom.
Postavy je mohou potkat, jednim z nich je Vjeslav, byvaly zlatokop. Cely Zivot hledal zlato,
ale nikdy nic nenasel, kdyZ jednou objevil priichod do stinového svéta, dostal se do Udoli
pohrom, kde zlato naSel, ale boji se, Ze by mu ho mohl nékdo ukrast. Postavy ho mohou
potkat napt. n€kde schovaného pred destém: ,,zlato, moje zlato, zlaticko...nikdo té nevezme,
neboj se, jsi jenom moje...nikomu té nedam...”v momenté, kdy ho postavy potakaji, utece
pfed nimi. M4 u sebe hroudu zlata a tu bude branit za cenu vlastniho Zivota.

D.9.5.2 — Zena s ditétem
Nékdy napt. po padu laviny miize druzina potkat Zenu, ktera bloudi snéznou krajinou,
v naruéi drzi dité a strachy ho tiskne na prsou. V Udoli pohrom je uz nékolik let, pochazi
z Planiny kamenii, kde jeji vesnici piepadli skieti a wvypalili ji. Béhem utoku se
zkoncentrovalo velké mnozZstvi strachu tamnich obyvatel a to otevielo trhlinu do Stinového
svéta vedouci do Udoli pohrom, a ona Zena skrz ni prosla.

E. Lécéeni Tabira

vvvvv

Valdimor byl nejlepsi Iécitel v Biezné. Jenze ne vzdy tomu tak bylo. Pfed prichodem
Valdimora do Biezna, to je ¢trnact let, zila v lese nedaleko stara Zena - spi§ babice Bratylda.
Starsi obyvatelé si na ni urcité vzpomenou: ,,No, moZnda by tu byla jedna osoba, ktera by
mohla pomoci...ale léta ji nikdo nevidél...ta osoba se jmenuje Bratylda a je to
Carodéjnice...Zije na misté zvaném Zmijovec.” (zahraj to fe¢i vystraSeného ¢lovéka, at’ to
piida na atmosféfte).

Za Bratyldou nikdo postavy nebude chtit zavést, ale urcit¢ se najde n¢jaky lovec, ¢i
dfevorubec, ktery jim za pivo v hospod¢ cestu popise.

E.1 Cesta lesem

Béhem cesty ke zmijovei mohou postavy narazit na néjakého z ochranct lesa. Nejcastéji to
budou dryady. Jsou rozzlobené mistnim konfliktem mezi lidskymi osadniky a skiety a tézce
nesou kaceni stroml na stavbu osad a lov zvéfe. Proto uz jakémukoliv ndznaku nevole
druziny vici lesu zasahnou. Bude stacit napt., kdyZz budou lovit ¢i rozdé€laji ohen — v takovém
ptipadé¢ dostanou varovani v podobé Zluté opefen¢ho Sipu a potom nepozorované zmizi.
Budou se vzdy snazit nepozorované udefit a poté thned zmizet. Coz jim jde velmi vyborné.
Vice o dryadach viz. Dodatky.

E.2 Zmijovec

Je to skala nachézejici se cca dv& hodiny cesty lesem na jihovychod. Zmijovec se fika proto,
Ze se v této oblasti vyskytuje veétsi pocCet zmiji. Samotna Bratylda zije v jeskyni pod touto
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skalou. Jdete podle popisu muZe 7 Biezna a po dvou hodindch cesty spatiite na malém
pahorku vysokou skdlu tycici se nad okolnimi stromy. Kdy? piichazite bliZe, slySite zlovéstné
syceni kolem sebe (postavy by si mély davat pozor kam §lapou, jelikoz se zde nachazi velké
mnozstvi zmiji), pii upati samotné skaly zahlédnete mezi kofeny temnou puklinu velikosti
dospélého muZe vedouci kamsi do utrob skaly...

Bratylda bude o pfichodu postav védét od svych strazkyn — zmiji. Jejich prichod bude
sledovat z nedalekych kiovin. Piichdzite ke vchodu do jeskyné, syceni piibyvd, ozyvd se
odevsad a rozléha se v tiché a zaroveii zlovéstné ozvéné. Zmije se kolem vds stahuji, je jich
spoustu, nékolik desitek. Postavy by mély byt vklidu a hlavné neatoCit, zmije samy
nezautoci, jenom hlidaji vchod své pani. Pokud postavy pieci jen zautoci, nejspis tady zemiou
pod naporem zmijiho jedu. Kdyby snimi chtél hrani¢at promluvit, uslySi asi tohle:
S$SSS....cccizzzdddccci. . .prriFissSsly navssstiiivit nasssi paniii. . .sss...

Po chvili za vaSimi zdady slySite Souravy krok, kdy? se otolite, spatfite velmi starou a
Skaredou Zenu, je shrbend. Opira se o kiivy klacek, kolem kterého se obtdici zmije a to ne
ledajaka, je to nejvétsi zmije jakou jste kdy vidéli. Hlavu ma vztycenou a syc¢i na vas. Oblicej
Bratyldy je pokryty nékolika puchy¥i a jizvami, téch pdr zubu, co ji zbylo, jsou kiivé a
zkaZené. Jeji dlouhé vlasy jsou Sedivé, zacuchané a neupravené a oblecena je do Spinavych
kusii hadri a koZesSin.

,» Cco ssi piejete ccizincci?”... pravi tichym a syC¢ivym hlasem. Zmije ji uhybaji 7 cesty a ona
prichazi k vam...stadle vSak budou ve stfehu a pii jakémkoliv naznaku ublizeni Bratyld¢,
zautoci na postavy.

Postavy urcité s sebou vedou Tabira a m¢ly by vyklopit, co po ni chtéji. Trpélivé je vyslechne
a pfi tom si je vSechny bude peclivé prohlizet. Po chvili vahavé tekne: , ndsledujte mne a
Souravym krokem miii do jeskyné, zmije se rozestoupi a vytvori vam cestu.”

Vstupujete do jeskyné, mirné se svazZuje pod zem, ve viduchu je citit smésice neurcitych
pachii. Po chvili vstupuje do jeskyné, které dominuje ohnisté uprostied mistnosti a nad nim
velky kotel, ve kterém néco klokota a bubla. Viude pod stropem visi riuzné byliny, susené
houby a &asti riiznych Zivocichit (netopyii, ruzni ptaci, kozeSiny hlodaveu atd.). U protéjsi
stény se nachazi velky still a na ném spoustu rozlicného nadobi, naradi a velka kniha
vazand v kiZi (je to kniha Volani cizich svéth). V rohu jsou uihledné naskladané medvédi
koZesiny (tady Bratylda spi).

» UkaZte toho chlapce”, pravi. Kostnatou seschlou rukou mu sahne na celo, zavie oci, celda
se rogtiese. Po nékolika vtefindch prudce vytiesti o¢i a opét tichym pomalym hlasem pravi:
wPomohu vam... ale nebude to zzadarmo. Uzzdravim tohoto mladika a vy mi za to
piFivedete jeho misstra...och ano, pitivedete mi Valdimora.” ...

Ted je na postavach, co ud¢laji. Jsou ochotni pro svlij majetek vyuzit, podvést a obétovat
lidskou bytost? Bratylda nevi o tom, co se mu stalo, ale néco tusi, jelikoZ ma jeho knihu.
Pokud budou postavy namitat, ze zmizel apod., opét tichym hlasem odpovi: ,,av§§ak vy ho
chccete zzachrdanit, nemdm pravdu?...aa?i to wudélite, tak mi ho pi¥ivedete.
Ssouhlassite?”...

Pfistoupi — li postavy na tuto dohodu. Piinese pohar vyrobeny z poloviny husiho vejce
zasazeny do dfevéné nozky vytesané do podoby kachni nohy. ,.Sstvrd’te mi tento sslib vas$si
krvi, palcce prossim”...fizne vas malym stiibrnym noZikem do palce a necha nékolik kapek
odkapat do pohdru. Poté do néj nalije néjakou ¢irou tekutinu z malého flakonku (jedna se o
oby¢ejnou vodu, to je jen na zmateni postav), vSe zamichd dlouhym Spinavym nehtem a
vypije (da si vSak pozor, aby nevypila vSe a trochu si na dné nechala pro pozdé&jsi provedeni
ritudlu Haghar)...poté se na vds spokojené podiva a pravi: ,,mdte na to pét dni”...co to pro
postavy znamena, si vysvétlime pozdéji.

15



Poté se da do ptipravy lé¢ivého lektvaru, jehoz zékladni ingredienci bude kofen mandragory,
Tabirova krev atd. Jeho ptiprava zabere hodinu a postavy béhem jeho piipravy mohou pockat
venku.

Pokud na dohodu postavy neptistoupi, necha je Bratylda vklidu a bez problémi
s polosilenym Tabirem odejit.

Po hodin¢ se ukaze Bratylda v doprovodu Tabira, lektvar za¢ne u¢inkovat témét okamzité, a
tak bude Tabir schopen po cesté¢ do Bfezna postavam povypravét o tom, co se stalo (viz.
kapitola Jak to bylo). Také postavam popiSe Ritudl otevirdani svétii a ingredience k nému
potiebné. Také upozorni na to, ze uzavienim trhliny, ziistane Valdimor ve Stinovém svete.

E.2 Bratylda

Clovek, Zena, 86 let, 8. Groveti, nékteré ze schopnosti hrani¢afe a kouzelnika

Bratyld¢ je osmdesat Sest let (zmije se jmenuje Riizena a je to nejstarSi zmije v okoli), pti
mluveni jakoby sy¢i a Sysla.

Bratylda je neobycejna bylinkaika se zvlastnim talentem na IéCeni, rozumi fe¢i hadl a vyzna
se v piirodni magii. Nejstarsi a nejvétsi zmije Rtzena se obtaci kolem klacku, o ktery se opira.
Dokaze identifikovat jakoukoliv nemoc i magickou nemoc a pfipravit na ni lék. Tenhle dar
byl ovS§em draze vykoupen jejim vzhledem. Nikdo ji nemé¢l ptili$ v lasce a lidé k ni chodili az
v krajnich ptipadech. Pouzivala totiz netradi¢ni postupy a suroviny, sice pfirodni, ale obc¢as
zvrhlé. NejdlleZitéjsi na tom bylo, Ze nechtéla za své sluzby zaplatit penézi ani vécnymi dary,
ale vzdy si sama vybrala odménu v podobé¢ néjaké nepiijemné protisluzby, kterou si vybirala i
nékolik let po vyléceni nemocného.

Po otevieni Valdimorova kramku natkla samotného alchymistu, Ze ji kazi kSefty a proklela ho
1 celé Biezno za to, ze s nim sympatizovali. A to je hola pravda, jelikoz za Bratyldou dnes uz
nikdo nechodi. Ona sama nema lidi v lasce, jelikoz se ji vzdycky jen smali a proto Zije
V Ustrani.

E.2.1 Prisaha Bratyldé:
Tim, Ze postavy darovaly vlastni krev, ma nyni Bratylda vSechna esa v rukavu. Pokud ji
druzinka nedovede Valdimora, jak ji slibily, bude mit nad postavami moc. To se projevi
stejnymi u¢inky jako ma ritudl Haghar popsany v modulu Falesna apokalypsa. Jeho
zjednodusSeny popis nalezne$ v Dodatcich. Jedinou moZnosti, jak se toho zbavit, je zabitim
Bratyldy ¢i zakoupenim rtiznych talismanti, ty by mohl vyrobit i alchymista Valdimor.

E.3 Kniha Volani cizich svétit

Jedna se o velmi starou a vzacnou knihu z dob Arvedanii. Obsahuje vSechny poznatky o
Stinovém sveté. Zejména o tom, jak se do n¢j dostat, a jak se v ném pohybovat. Celé je psana
arvedanstinou. TakZe si postavy budou muset poradit s jejim piekladem, napt. pomoci kouzla
Pteloz. Kniha je navic Spatné Citelna, nebot’ se v ni vyskytuji zastaralé vyrazy. Na kazdou
kapitolu je potieba seslat nové kouzlo a kazdou stranu bude ¢arodéj lustit 1k6 hodin. Kniha
ma celkem 6 kapitol - Sttibrny zavoj, Vzhled Stinového svéta, Emoce ve Stinovém svéte,
Tvorové Stinového svéta, Cestovani ve Stinovém svété a mezi svéty, Zivot ve Stinovém
svete.

Kniha lezi u Bratyldy na stole, bystfejsi postavy si toho mohou v§imnout. Tabir ji bezpecné
poznd. S jeji pomoci se zvySi Sance na zdchranu Valdimora. Pokud si na ni postavy
nevzpomenou. PomoZ jim usty Tabira napf. po cesté ze Zmijovce: ,,Uzavifenim trhliny do
Svéta stinit sice zamezime prichodu myslenkovych bytosti, nicméné tim taky uzavieme
ndavrat mistru Valdimorovi a to nemiuZeme pripustit...leda, Ze bychom ziskali zpét knihu
Volani cizich svéti...tam bude urcité psdano, jak mu pomoci...no md ji Bratylda...vidél
jsem ji u ni na stole...”
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Jeji ziskani ov§em nebude snadné. Bratylda se ji jen tak nevzda a neda ji zadarmo. Penize pro
ni nemaji vyznam, takze ji za néco vyméni. Bud’ za néjaky zvlastni predmét, lektvar,
kouzelnického pfitelicka, hranicarského psa, ¢i za néjakou protisluzbu (rozhodné ne za
néjakou zbran). Tady necht’ zapracuje tvoje fantazie.

F. Provadéni rituall

Jak uz bylo feceno, uzavienim trhliny sice postavy zabrani dal§im ptichodim myslenkovych
bytosti, ale k zachran¢é alchymisty Valdimora to vSak nestaci. V knize volani cizich svéta
mohou postavy narazit na Ritudl stabilizace téla, a az poté provést novy Ritudl otevirani svétii
pobliz staré trhliny, kterou oteviel Valdimor. To bude mit za nasledek jeji uzavieni, nebot’ obé
trhliny se navzéajem zrusi.

Pted provadénim rituald je potieba z domu vynést vSechny magické predméty a artefakty, aby
se Stinovy svet ustalil. Tuto radu d& postavam Valdimor.

Ritual mize provadét alchymista — theurg od Sesté tirovné. Pokud v druziné nikdo takovy
neni, mize to zvladnout Tabir za asistence ¢arodéje, jelikoz preklada knihu, a Valdimorova
stinu.

F.1 Ritudl stabilizace téla

(z knihy Volani cizich svéti)

Je potieba vzit né¢jaky pfedmét, ktery je hodné blizky ¢lovéku nachazejicim se v mezisvéte a
vlozit ho do diagramu (pentagramu).

Déle je potieba nakreslit Cernou kiidou pentagram (znazornuje rovnovahu zivl). Délka jedné
hrany musi byt pfesné sedmnact krat pét centimetrii (podle poc¢tu bohti, arvedant také veétili,
ze je to magické Cislo a vynasobeno poctem element.

F.1.1 Ingredience:

o Cerna kiida na nakresleni hran

e Nadoba s vodou — vodni element

e N¢jaky Cisty nerost — element zemé (napt. kiistal, zelezna ruda, neopracované zlato
atd.)

e Nadoba se vzduchem — element vzduchu

e Zapalena svice — element ohné

e Zivo&ich zabity tésné pied provadénim ritualu — element Zivota (z diivodu nasilného
otevieni svéta, pfi prirozeném otevirani je potieba, aby nékdo zemiel, duse zemielého
¢lovéka totiz odchazi do Stinového svéta k Lamiusoveé soudu — btih soudce)

e Vazebny pfedmét — néjaky osobni pfedmét z vlastnictvi Valdimora — nejvhodné;jsi
bude kniha Volani cizich svétt (lepsi predmét by postavy hledali jen téZko, nakonec
jim to s tézkym srdcem poradi sam Valdimor)

e 50 alchymisté mg (v ptipadé jiz oteviené trhliny 100 mg)

F.1.2 Zaklinadlo:
(to celé opakovat 5x)
Zbloudila duse jménem (doplnit jméno alchymisty) volam Té zpét do Prirodniho svéta,
(Jméno) navrat se!

F.1.3 Pravdépodobnost uspéchu:
Tento ritual se mize naudit theurg na 6. Grovni, kdy ma 50 % pravdépodobnost, ta s kazdou
dalsi urovni znalosti ritudl roste o 5 %. Kniha Volani cizich svéti ptidava dalsi bonus 20 %.
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F.1.4 Ucinek:
Vysledek ritudlu mohou postavy vidét na vlastni o¢i. Pokud byl ve sklepé¢ pfitomen Valdimor:
najednou vidite jak se obrysy alchymisty Valdimora rozplyvaji a jako kouf je ve spirdle
vtaZen do piedmétu, ktery jste vloZili do pentagramu, ten se lehce rozvibruje a na chvili
zablyskne jasnym svétlem...

F.2.2 Poznamka:
Po tspésném provedeni ritudlu stabilizace téla bude kniha Volani cizich svétt, ¢i jakykoliv
jiny predmét, ktery byl pouzit jako vazebny predmét, bude znicen.

F.2 Ritual otevirani svétit

Ten je mezi theurgy znamy, avsak ne kazdy ho ovlada. Da se ho naucit u nékolika profesorti
pusobicich na magickych univerzitach v Rilondu, Albireu a Minkoru, a tak je mozné, ze
pokud hrajete na Asterionu, tak ho postavy theurga mohou znat. Pokud ne, tak je popsan
Vv knize Volani cizich svéti.

F.2.1 Ingredience:
e Cerna kiida na nakresleni hran
e Nadoba s vodou — vodni element
e N¢jaky Cisty nerost — element zemé (napt. kiistal, zelezna ruda, neopracované zlato
atd.)
Nadoba se vzduchem — element vzduchu
Zapélena svice — element ohné
Zivogich zabity tésné pred provadénim ritudlu — element Zivota
100 alchymisté mg (v ptipad¢ jiz oteviené trhliny 200 mg)

F.2.2 Poznamka:
Je nutné vytvotit ochranny kruh ¢ernou kiidou, jako pti navazovani styku theurga s Astralem,
a do néj si stoupne ten, kdo bude provadét ritual a nasledné pronaset zaklinadlo (to Valdimor
neud¢lal a ted’ za to trpi).
Pouzitim vhodnym ingredienci se muze vysledna pravdépodobnost zvysit, napt. Cista ruda
zeleza €i neopracovany kiistal, ktery je pouzit jako element zemé piida 5% oproti nakopané
zemin¢ ze zahrady, jelikoZ ta miize obsahovat zna¢né mnozstvi vody a jinych pifimeési.

F.2.3 Zaklinadlo:
(to celé opakovat 5x)
Ja (doplnit jméno postavy) se vydavam na cestu sveéty,
MIhy stFibrného zavoje, rozhriite se a ukazte mi cestu...

F.2.4 Pravdépodobnost uspéchu:
Tento ritudl se mize naucit theurg na 6. Grovni, kdy ma 50 % pravdépodobnost, ta s kazdou
dalsi arovni znalosti ritudl roste o 5 %.

F.2.5 U€inek:
V mistech, kde jste nakreslili pentagram, se zemé zavinila a zacind se jakoby rozevirat do
Siroké praskliny, jeji okraje stiibiité pableskuji, viduch se naplnil viini ozonu a za
ohluSujiciho tiesku se zaviela piivodni trhlina, kterou oteviel Valdimor...viduch se
naposledy zavini a i novd trhlina se uzavie...uprostied nového pentagramu stoji alchymista
Valdimor, Saty potrhané a Spinavé, kruhy pod o¢ima. Usméje se na vds, a pak nezhrouti na
zem...
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G. Zaveér

Pokud je Valdimor uspésné zachranén, bude postavam vdécny a ihned po té, co se trochu
vzpamatuje a vyléci, tak se pusti do vyroby jejich zbrani, pro které si ptivodné pfisli.
Dobrodruzstvi tim vSak jeSté nekonci. Stdle tu mame piisahu, kterou dali Bratyld¢. Nyni
mohou nastat tfi situace:

Postavy splni Bratyldinu ptisahu. To ovsem nebude jednoduché, Valdimora bude branit Tabir
a on sam se taky jen tak nedd. Mize tedy dojit na tvrdy boj o holy zivot, v ném se bude
Valdimor snazit ziskat néjaky Cas a rychle se vytratit, nebot’ je mu jasné, ze proti ozbrojené
tlupé hrdlofezi nema $anci. K tomu mile rad pouzije néktery ze svych lektvart ¢i magickych
predmétu.

Dalsi moznosti je, ze druzina Valdimorovi vypovi, vse co zazila ve Zmijovci, véetné piisahy,
a Valdimor jim muize zadarmo, pfeci jen jim je vdéény za to, ze ho zachranili, vyrobit
ochranné talismany.

Posledni moznosti je, Ze druzina bude brat piisahu na lehkou vahu a ignorovat ji, vtom
piipad€, pokud druzina do pécti dnit od piisahy nepfivede Valdimora Bratyld€, naplno se
projevi uCinky ptisahy.

H. Dodatky

H.1 Stinovy sveét

Je domovem rozliénych nestviir, na Asterionu oznaované jako MySlenkové bytosti, také
Bohti a zbloudilych dusi, ktefi zde Cekaji na sviij posmrtny ortel pted Lamiusovym (blih
soudce) soudem. Poté putuji do Astralnich sfér.

Myslenkové bytosti se do Pfirodni Grovné dostavaji trhlinami. Ty se oteviraji pfi zvySeném
proziti emoci lidmi. Emoce totiz nestviry ptitahuji. Napf. pfi hromadném muceni se
zkoncentruji emoce nenavist obéti viici muciteli a strach, no a potom na svét prichazeji temné
myslenkové bytosti. Takze se da fici, ze si za ptitomnost nestviir mohou sami lidé.

Kdo by se chtél vydat do Stinového svéta, musi nejprve rozhrnout tzv. Stiibrny zévoj —
pomyslnou hranici mezi dvéma svéty. Toho se mohou naucit magickd povolani, napf.
kouzelnik a jeho obory, theurg, druid a jina asterionska povolani. Jelikoz hmota nemé ve
Stinovém svété zadny vyznam, vSe je ovladano emocemi, je potieba se pii vstupu do n€j néjak
vyportadat se svou zivou schrankou. Bud’ ji zni¢it a pfi navratu zase vytvofit, nebo odd¢lit dusi
od téla. Pti vstupu do Stinového svéta hraji zna¢nou ulohu emoce, a tudiz je mozné, ze béhem
rozhrnovani stiibrného zévoje pronikne do Pfirodni urovné néjaka myslenkova bytost, podle
toho, co zrovna proziva sesilatel.

H.2 Myslenkové bytosti

Schopnosti Myslenkovych bytosti:

Jed — je obvyklou soucasti repertoaru zbrani mnoha nestvur. Sila a nebezpe¢nost jedl je velmi
proménliva.

Rychlost - oznac¢uje schopnost pohybovat se nékolikanasobné rychleji nez dokazi lidé. Pisobi
tak, Ze nestvira ma vice Gtoku za kolo (viz idaj v zavorce v popisu).

Strach - je vlastnost umoznujici pfiSefe obratit na Gt€k své protivniky. Pusobi stejné jako
kouzlo zastraseni.

Vidéni ve tmeé - umoZiuje nestvirdm snadnou orientaci pfi nedostatku svétla. Déli se na dvé
formy, vidéni za Sera (je nutnd alespon nepatrnd ptritomnost svétla) a pravé vidéni za tmy.
Maskovani — je vlastnost, pomoci niz nestviiry méni bud’ barvu nebo i strukturu povrchu
svého téla tak, aby dokonale splynuly s okolim. Tuto vlastnost maji i néktera zvitrata, ovSem u
mySlenkovych bytosti je zména daleko dokonalejsi. Na odhaleni maskovani si postava hodi
k% a odecte svlij postfeh na hledani objekti. Pokud dosahne vysledku mensiho ¢i rovného
Cislu u této schopnosti, bytost spatii. V opacném ptipadé bude mit postih —4 k hodu na utok i
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na obranu. O odhaleni se miize pokouset kazdé kolo a PJ mize cilové Cislo podle okolnosti
upravovat.

Imunity Myslenkovych bytosti:

Nestviiry mohou byt rizné odolné proti rozlicnym druhtim utoku. RozliSujeme Castecnou
odolnost (rezistenci), kdy ttoky ptisobi na nestviiru, ale ne v plné mife, a imunitu, kdy dany
druh zbrané neni viibec schopen nestvite ublizit. U rezistenci je vzdy uvedeno ¢islo urcujici
pravdépodobnost, ze dany typ utoku nebude ucinkovat. Pti boji je Zadouci znat Castecné
odolnosti a imunity, jinak ma nestviira na své stran¢ zna¢nou vyhodu. V ptipad¢ rezistence ¢i
imunity vic¢i raiznym druhiim magie se bytost vzdy mize rozhodnout, jestli na ni dana magie
bude ucinkovat. Pokud neni uvedeno jinak, Ize bytost zranit jakymkoli zptisobem, viici némuz
nemd imunitu nebo rezistenci. Nékteré nestviry mohou byt naopak uréitym zplsobem
zraniteln&;si.

H.2.1 Orghis:

Popis: je asi metr vysoky, t€lo ma humanoidni tvar, je vSak tak vychrtlé, Ze pod kizi zfetelné
vystupuji kosti, dlouhé jako tycka tenké nohy ma podivné skréeny a pii chiizi se zvlastné
pohybuje. Pii béhu dokaze vyvinout zna¢nou rychlost, jelikoz jeho béh se sklada z jakychsi
priskokd. Také paze ma dlouhé a tenké, pti chiizi se jimi opira o zem. Zakonceny jsou paraty
S ostrymi drapy. Na tenkém krku sedi nesoumérné¢ velkd hlava, kterd je dopfedu trochu
protaZena, jako maji néktefi plazi. V obrovské tlamé ma dlouhé Spicaté zuby uzpisobené
k trhani syrového masa. Po stranach hlavy ma Orghis malé o¢i, jez sviti zlym nazelenalym
svétlem. Pokud se Orghisovi podafi zabit néjakou bytost, je témét jasné, ze se v blizkosti
otevre trhlina ze Stinového svéta, kterou prijde dalsi Orghis.

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: jedy, odsavani Zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 1 +2

Utocné &islo: (—2 + 3/42) = 1/+2

(pafaty);

(-2 +3/+3)=1/+3

(zuby)

Obranné cislo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 7

Velikost: A

Pohyblivost: 14/humanoid

Inteligence: 5

Charisma: 4

ZSM: 14

Zkusenost: 50

H.2.2 Temny vik:
Popis: Ma podobu ¢erného vlka Srudé Zzhnoucima o¢ima dosahujici v kohoutku vysky i
puldruhého metru. Vynika zna¢nou rychlosti a jeho sliny jsou jedovaté.
Pozndmka: V dobrodruzstvi by se mél objevit az potom, jestli Orghisové zabiji néjakého
clovéka. Smrt je totiz podminkou jejich vstupu na Asterion.

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 4 ~ nic/1-6, trvani ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve
tme (pravé)
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Rezistence: ¢erna magie 25 %, neviditelnost
25 %, iluze 33 %

Imunity: jedy, odsavani Zivota, prokleti,
slepota, strach

Zivotaschop.: 5+ 5

Utoéné &islo: (43 + 4/42) = 7/+2
(drapy);

(+3 + 5/+2) = 8/+3

(tlama) + jed

Obranné Cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost: 18/Selma

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 16 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 230

H.2.3 Lahir:
Popis: Nejvice ptipomina poletuchu stazenou z kiize. Mezi pifednimi i zadnimi kon¢etinami,
kazdou zakon¢enou dvéma silnymi slonovinoveé zbarvenymi drapy, je napnutd koznata blana,
takze celé Lahirovo télo v podstaté tvofti jakési kiidlo. Ti nejmensi nejsou o mnoho vétsi nez
netopyr, ti nejvetsi oproti tomu dosahuji 1 velikosti orla. Celé télo je mrtvolné bledé, hlava
piipomina holou opici lebku s hluboko vpadlyma rud¢ zéaticima ocima, silnymi Celistmi a
dvéma dlouhymi tesaky, slouzicimi k sani krve.
Lahirové nedokazou létat, ale jejich uméni plachténi je neptfekonatelné. Zdrzuji se u stropt
nebo v korunach stromt, odkud se pak nehlu¢né snaseji na hlavy nic netusicich obéti. Pomoci
svych osmi drapti se poté k vyhlédnuté necekané pevné piimkne a zaCne ji sat krev. A
piisatého Lahira je neuvétitelné obtizné od vyhlédnuté koftisti odtrhnout, dokud neni nasaty
jak klisté. Lahirové saji i krev mrtvych tvort, ale vyrazné upiednostiiuji teplou krev zivych.
Lahirovy sliny navic zpomaluji reflexy obéti.
Pozn.: Potiz je, Ze 1 pokud ptisaty Lahir zemie, jeho télo se stale zuby-drapy drzi téla obéti.
V takovém ptipad¢ nezbyva nic jiného nez netvorovo télo vypalit, nebot’ jeho drapy mohou
byt zaseknuty az nékolik centimetrii hluboko a obéti zplisobuji zna¢nou bolest. Jizvy po ttoku
lahira patii k t€ém obzvlasté nejdésiveéjSim.

Vyvolavaci emoce: strach
Vlastnosti: maskovani (20), vidéni ve tmé (praveé)
Rezistence: obycejné zbran€ 50 %
Imunity: jedy, prokleti
Zivotaschop.: 1 zivot
Utoéné &islo: zvl.
(-1 + 3/+2) = 2/+2
Obranné ¢islo:  zvl.

(+1+1)=2
Odolnost: 6
Velikost: A0

Pohyblivost: 1/oktidlenec (na zemi)
12/oktidlenec (plachténi)
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Inteligence: 1
Charisma: 2
ZkusSenost: 700

H.2.4 Malogh - Stinovy svét
Vlastnosti: strach, vidéni ve tmé¢ (pravé), zména tvaru
Rezistence: ¢erna magie 50 %
Imunity: jedy, odsavani Zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 10

Utoéné &islo: zvl.
(+4 + 10/+2) = 14/+2
(chapadla)
Obranné ¢islo: (+3+5)=8
Odolnost: 18
Velikost: B
Pohyblivost: 21/magicky tvor (let)
Inteligence: 13
Charisma: 3
ZkuSenost: 2500

Pozn.: Pohlcovani strachu — za kazdy netspé$ny hod postav, kdy nartista past na strach
v Udoli pohrom, si pfipocitavaji + 1 do atoku.

H.3 Drydda

Sila: 6 -12
Obratnost: 11-21
Odolnost: 11-15
Inteligence: 12 - 18
Charisma: 13-19

Zivoty: k6 + 2

Popis: Dryada vypada jako mlada lidska divka. Méfi cca 160 cm. Jeji pokozka je svétle
zelenda, vlasy hnédé a zdobené listim Ci lesnimi plody. Nenosi zadné obleCeni. Jeji zivot je
spojen s jednim stromem, ktery je ji domovem. Po zni¢eni stromu dryada umira.

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: sticlba ze zalohy (PPP), tichy pohyb jako lupi¢ o pét trovni vys,
stopovani (jako hrani¢af na dvojnasobné Grovni, proména v jedno dané zvife (trva 1 kolo,
nejde o kouzlo), mluveni se zvifaty (viz PPE, jako by mély k dispozici X + 3 magy),
odvraceni zvitat (PPP, jako druid na trovni 5 + 2X), nepfirozené chovani zvitat (PPP, jako
druid na arovni 10 + 2X). Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje: luky se zluté opetenymi §ipy.
Pozn.: Koeficient X se rovnd tirovni dryady.

H.4 Ritual Haghar

Haghar je temny ritudl, jehoZ prostiednictvim zranit ¢i usmrtit osobu nachdzejici se stovky
mil od mista ritudlu. Sesilatel ritualu potfebuje ziskat néco z vlastnictvi osoby, na kterou ma
kouzlo w¢inkovat (napf. vlas, kus oblegeni, krev). Cim vic je pfedmét spjat s obéti ritualu, tim
bude kouzlo mocnéjsi a Uc€inngj$i. BEhem haghar sesilatel pfichysta pokrm ze specialnich
ingredienci, na chvili do n&j vlozi pfedmét obéti, poté pokrm sni a nadobu, ze které jedl,
zakope. Nasledné se pomoci omamnych latek a svitu svici dostane do transu a vykiiku jména
obéti je schopen obéti ubliZovat, napt. seka do vzduchu dykou a obéti se objevuji skute¢né
rany.Ritudlu se lze branit pomoci talismani vyrobenych z magickych bylin, a nebo casti
zvitat, napft. bilé ovce.

22



Popis pro DrD 1.6:

Predmét obéti se oznacuje jako pouto. Nasledné se musi provést obrad ptipoutani, ktery trva 3
smény a stoji dvakrat tolik magut, kolik ma obét’ zivotl. Poté si sesilatel hodi na past: Int+Roz
~ viz nize (tabulka) ~ ritual se podatil / nepodafil.

Pouto nebezpecénost
Cerstva (do 1 dne) netrvanliva tkan (krev, sliny, kiize) 4
Starsi netrvanliva tkan (vice nez den a méné nez alden) 6
Trvanliva tkan (vlasy, tuby, nehty, kosti) 8
Predmét v dlouhodobém vlastnictvi (zbran, Sperk, obleceni) 10
Pfedmét v kratkodobém vlastnictvi (vice nez den a mén¢ nez alden) 12
Pfedmét, jehoz se obét’ dotkla 15

Pokud se ritual podafi, mize se mag uvést do transu a ublizit obéti. Za kazdy mag ztrati obet’
2 zivoty a sesilatel ubude 1 bod tnavy. Zranéni muze byt podobu podle piani sesilatele.
Sebrani 10 zivotd trva 1 kolo. Pravdépodobnost uspéchu je stejna jako pii sesilani kouzla.
Vlastni zraniovani je mozné provést kdykoli po vykonani ritudlu, avSak za kazdy den, ktery
uplyne mezi pfipoutdnim a zrafilovanim, musi sesilatel vynalozit 1 mag. Ochranné prostiedky
mohou obéti ptidat bonus v rozsahu + 2 az 1 10.

H.4 Rejstiik pojmit

Albireo — Mésto bilého mramoru, se svymi tficeti tisici obyvateli je to hlavni mésto Vychodni
dalavy (kolonie Almendoru — jednoho ze Ctyf lidskych kralovstvi na Lendoru — severni
kontinent).

Alden — Asterionské mésice se nedé€li na tydny, tak jak to béZné zname, ale na tii desetidenni
cykly, tzv. Aldeny.

Arvedané — Mocna rasa, ktera kdysi davno obyvala Asterion, byli po vSech strankach zna¢né
vyspélejsi nez dnesni lidské pokoleni. Lidé jsou jejich vzdalenymi potomky, kdy se zbytky,
kdysi tohoto mocného, naroda smisili s pohanskymi kmeny.

Arvedanstina — Zanikly jazyk Arvedani. Dnes je mozné najit par knih psanych timto
jazykem, jsou vSak vzacné a drahé. Nemdalo mudrct se snazi tento jazyk naucit, je to vSak beh
na dlouhou trat’.

Dzungle padlych stromut — Tato rozsahla dzungle pokryva severni pobiezi jizniho kontinentu
— Tary.

Ellion

Les padajicich stinii — Obrovsky hvozd nachéazejici se na vychod¢ Tary.

Minkor — Jedno z nejvétsich mést na Tafe. Zije zde pohromadé v dokonalé rovnovaze nékolik
ras - lidé, hobiti, sktitci, elfové, trpaslici a dalsi.

Planina kamenui — NelGrodnd zem¢ v podruci skietiho vladce Khara Démona. Je domovem
narodu SoSard.

Rilond — Lidské mésto lezici v Rilondském zalivu na okraji pousté Mar’nub. Hlavni mésto,
noveé vzniklého Rilondského krélovstvi, lezici na zapad¢ Tary.

Skritci — Jedna z Asterionskych ras. Vysoci jsou o néco malo nez metr a vazi kolem &tyficeti
kilogramti. Tvafe maji bezvousé s doSiroka rozevienyma krasnyma oc¢ima. NejzajimavEjsi na
sktitcich je jejich mirna, hrava povaha hranicici az s détskou naivitou.

Taros — Spravni mésto tzv. Tarosské domény, jejiz soucasti je 1 Bfezno.
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. Pfilohy
1.1 Mapa Tary — jiZniho kontinentu
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