NOvY DOMOV

JAKUB STADLER

Toto dobrodruzstvi je koncipovano pro postavy na urovnich kolem Sesté utovné, pro postavy
na vyssich trovnich nebo pocetnéjsi druziny (pet a vice postav), lze snadno upravit silu a
hlavné pocCty nepratel. PJ si nemusi lamat hlavu se sloZzenim druziny, toto dobrodruzstvi jsem
odehral se sestavou: valeCnik, valecnik, hrani¢ar bez vétSich problémi (tzn. absence
,kouzlicich* povolani viibec nevadi).

Text ureny na hlasité precteni hra¢im je psan kurzivou, text psany normalnim pismem je
uréeny pouze pro Pana jeskyné.

Uvob Do DOBRODRUZSTVI

Dobrodruzstvi s mirné€ poetickym nadzvem Novy domov se odehravd ve svété Asterionu
v prostiedi Dragich skal. Konkrétné v mistech, kde z hor vytéka feka Fionn, ¢ili na rozhrani
Dracich skal a Zem¢ Selem. Pokud se postavy dostanou do téchto kon¢in Tary (které dosud
nebyly detailné popsany v zadném modulu), setkaji se zde s otevienym konfliktem mezi
Mofiskym cisafstvim, jez se snazi vybudovat stdlou pevnost na upati Dracich skal kvlili nalezu
slibné lintirové Zily a horalskymi kmeny, plivodnimi obyvateli snaZicimi se vyhnat plavenské
kolonizatory. Do tohoto konfliktu nendapadné vstupuje 1 Umrl¢i kralovstvi s cilem vybudovat
zde opérny bod pro expanzi do Dradich skal. Postavy se tak dostanou doslova mezi mlynské
kameny a bude jen na nich, ke které strané se ptidaji.

Z1éka je vidina bohaté odmény za pomoc Plavenanim? Budou upénlivé prosby a pftislib
magického predmétu z ddvnych dob od horalského kmene Bereku stacit k jejich loajalité k
nim? Nebo se snad daji na stranu nekromanta Varimaxe kvili pfislibu nesmrtelnosti?
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Kazda udélost ma svoje ,,pro¢. Takze zkusim stru¢né nastinit pro¢ se pravé sem planuji
nasté¢hovat nekromanti a Plavenané, Cili pro¢ zde hledaji novy domov. Tyto informace by
m¢ély slouzit spiSe jen pro PJ, hlavné v piipadé nekromantt.

Postavy by se z nich mély dozvédét jen utrzky (Casto vice ¢i méné zkreslené pohledem tomu,
kdo jim je povi), z kterych si pifibéh mohou jakz takz poskladat. Snad jen piitomnosti
zdatného theurga v druzin€ ¢i extrémné ndpaditého hrace mize$ poodhalit rousku tajemstvi
Vieenovych planti, nebo rozkryt vS§echny pii¢iny nize nastinéné.

Nutno podotknout, ze o existenci vzneSenych elfi by se postavy dozvédét nemély vibec,
protoZe o jejich pfitomnosti v Dracich skalach vi jen Vieen sam. Varimax o nich nema ani
potuchy a totéz lze fici o vSech CP, se kterymi se postavy pii tomto dobrodruzstvi mohou
setkat.

Z pohledu Moiského cisafstvi je to vcelku jednoduché. Primitivni obyvatelstvo, bohaté
ptirodni zdroje a moznost doplout po fece az na misto urceni déla z této oblasti Dracich skal
idedIni misto pro zbudovani pevnosti o dileZitosti pfinejmensim stejné jako jsou jiné osady na
pobiezi Vnitiniho mofte.

V piipadé nekromantd je to pon€kud slozit¢j$i. Umrl¢i kralovstvi je v pfimém ohroZeni,
protoze ptiroda a samotny svét jsou natolik otfeseni zridnostmi a zvracenostmi, které se déji
na uzemi kralovstvi, Ze se témto odpornostem za kazdou cenu brani. Zemétieseni, silné boufte,
sopecné erupce a dalsi katastrofy se vali jako mohutné viny tsunami jedna za druhou na tyto
bezbozné ostrovy. Jsou ¢im dal tim cast&j$i a kazdd dalSi pohroma je silngj$i nez ta
pfedchazejici. NadeSel ¢as pro odchod do jinych koncin Asterionu. Malé zakladny vyristaji
jako vfedy na morem zasazeném téle vSude po znamém svéte, vétsinou Vv odlehlych




konc€indch, aby mély Cas rozriist se a zesilit. V ptipad¢ Dracich skal je ale jesté jeden divod
pro¢. Tim divodem jsou vzneSeni elfové. Vieen si v jednom ze svych ,,zachvati® ptricetnosti
vzpomnél na jejich moc a silu a vidi v jejich vyprovokovani moznou cestu ke koneénému
zni¢eni vSech nemrtvych. Jak zndmo, uz v minulosti podporoval rGzné Silenosti prave
z diivodu zniceni svych vytvort (pfivolani prizraéného draka a podobn¢). Kdyz se mu podafti
presidlit Umrl¢i kralovstvi do Dracich skal a vyprovokuje elfy ke konfliktu, mohlo by se to
podarit. Vzdyt' i samotni arvedané se vznesenych elfii obavali.

Povsimni si, ze v globalnim métitku by vyhnani nemrtvych druzinou a tim i zhaceni Vieenova
planu mohlo znamenat, ze nemrtvi ,,pteziji*, naopak pokud druzina hraje zapornaky a ptida se
na stranu Varimaxe, mize to vést ke kone¢nému zniceni nemrtvych. Zajimavy paradox, ze?

Pro druziny, které nehraji ve svété Asterion:

e Mofiske cisatstvi neboli Plavena je povestné svym koftistnickym zpisobem osidlovani
novych Uzemi. Doslova drancuji veSkeré kraje, které prohldsi za své, obyvatelstvo si
podrobi a zotro¢i, v ptipad€ odporu rozdrti svou vojenskou silou. Motské cisatstvi se
da ptirovnat napiiklad ke Spanélim dobyvajicim Novy svét.

e Vieen je hlavni velitel, jakysi ,kral“ nemrtvych na Asterionu. Byval to mocny mag,
ktery pomahal lidem v boji proti skietim armadam, které hrozily zni¢enim lidského
svéta. Kdyz uz byla porazka lidi na dosah, dal se Vieen do experimenti s mrtvymi
schrankami a jejich konecnym vysledkem bylo zrozeni nemrtvych. Ti nejdiive svého
stvotitele poslouchali, ale postupné se vymkli jakékoli kontrole a to vedlo k ohromné
bitve, kde se spojily sily lidi a skieth proti nemrtvé hordé. Nemrtvi byli porazeni, ale
ne zcela zni¢eni. Aby Vieen, v té dobé uz nazyvany téz Nestastny, ziskal alespon
castecnou kontrolu nad témito stvlirami, stal se jejich viidcem a odvedl je daleko na jih
kontinentu Tara, kde zalozil kralovstvi nemrtvych, tzv. Umrl¢i kralovstvi. Ztratil jiz
hodné ze své pricetnosti, ale ¢as od ¢asu se mu V hlavé zrodi plan, jak s konec¢nou
platnosti zniCit veSkeré nemrtvé stvlry. Jeho poddani (nekromanté) vSak nesmi nic
poznat, a tak jeho plany Casto vypadaji velmi rozumné a ambiciozné, vzdy je v nich
vSak skryta potencionalni moznost zni¢eni vSech Zivych mrtvych.

e VzneSeni elfové jsou velmi mocnd rasa, je nich vSak jen velmi malo a zaleZitosti
Asterionu je ani za mak nezajimaji. Sidli skryti ve stfedu Dracich skal, nemichaji se do
problémi jinych ras, které o nich nic nevédi a znaji je maximaln¢ z pohadek. Jejich
jedinym cilem je navrat do jejich domoviny na Modry meésic. Samotni arvedané,
davna vymiela a velmi vyspéla rasa, se jich obavali, takZze pokud by se Vieeniv plan
podafil a vzneSeni elfové proti jeho vytvorim vytahli do boje, mohli by byt nemrtvi
kone¢né zniCeni. Do tohoto dobrodruzstvi vzneSeni elfové rozhodné Zzadnym
zpusobem nezasahnou!
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UvoD PRO POSTAVY

Jak se postavy dostanou do oblasti Dracich skal zalezi jen na vali PJ. Zplsobl je mnoho.
Plaveniané mohou délat na nékterém minkorském ndmésti nabor dobrodruhii pro expedici do
Dracich skal. Jedna z postav muze mit v oblasti svij domov, druzina muze v Minkoru
vyslechnout famu o prastarém trpasli¢im mésté ukrytém kdesi na severu Dracich skal a
podobné.

PJ mlze i ze samotné cesty do hor udélat dobrodruzstvi, nic mu v tom nebrani. Do Dracich
skal se mohou postavy dostat lodi proti proudu feky Fionn nebo i po vlastni ose Zemi Selem.
Pti plavbé lodi se pravdépodobné setkaji na pobiezi s lodémi Motského cisaistvi a dozvédi se
o existenci noveé budované pevnosti nesouci jméno Novy domov.
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Pti cesté Zemi Selem se zas mohou od domorodych kmenti dozvédét o nahlém ubytku vyprav
bilych lidi a kdyz se dostanou na dohled hor tak se mohou dozvédét o ,,velikém kamenném
domé* stojicim nad fekou Fionn ve skaldch. Pro PJ je nejjednodussi, kdyz postavy
,hasméruje ptimo do plavenské pevnosti (tedy pokud nemd néktera v postav domov néjaké
horalské vesniCce, pak by se pravdépodobné snazili dostat nejdfive tam). Pokud postavy
neptijdou do pevnosti po fece ¢i Zemi Selem, ale rozhodnou se jit horami, PJ je mize
upozornit na podivnou vylidnénost hor, absenci ptaki a vétsich zvitat (jde o dasledek ¢innosti
nekromantd v severnich ¢astech hor, o tom ale postavy zatim nemaji ani potuchy; zato je ale
asi zaCne brzo trapit nedostatek potravy a proto se pravdépodobné vydaji zpét do Zemé
Selem).

POPIS UDALOSTi — PRED PRICHODEM DOBRODRUHU

Asi pred tfemi mésici se po fece Fionn dostal na lodi duchii (coz je zvlaStni mySlenkova —
magickd bytost; viz bestiaf) do Dracich skal nekromant Varimax. Byl povéfen samotnym
Vieenem, aby na severu hor vybudoval zdkladnu - prvni opérny bod pro budouci expanzi.
Tim by umoznil vznik nového krélovstvi nemrtvych zde na severu Tary. Varimax se svého
dualezitého tkolu doposud zhost'uje rozhodné skvéle.

Ihned po ptijezdu nechal své tfi nemrtvé havrany zjiStovat informace o zdejSich barbarskych
kmenech a nemrtvi opefenci se za n¢kolik dnii vratili s potfebnymi informacemi. Na severu
hor jsou dva silou vyrovnané kmeny horali. Pastevci a lovci Berekové a vale¢nici Tokafi.
Pravé Tokati si jiz zde na severu podrobili az na Bereky vSechny ostatni kmeny (to se udalo
jiz pted velmi dlouhou dobou, né€kde;jsi slava horalskych kmenti z Dracich skal ddvno minula
a nyn¢j$i kmeny jiz zdaleka nejsou tak pocetné a silné, jako byvaly diive; spiSe by se kmeny
Berekti a Tokart daly oznacit za pouhé rodova spolecenstvi, klany).

Varimaxovi se v hlaveé zacal rodit plan, jak situace vyuzit. Zjistil totiz, ze Berekové odolavaji
naporu Tokarli jen s pomoci svého Samana — vetchého starce, ktery vSak oplyva ohromnou
magickou silou, kterou vyuziva pro posilovani svych soukmenovci, ktefi se poté vic nez
vyrovnaji svym tokarskym protivnikiim.

Kmen Tokart je kmenem berserkli, neni se tedy ¢emu divit, Ze nemaji vlastniho Samana.
Jejich nacelnik je zaroven i ,,duchovnim® viidcem, je vSak absolutné bez magické moci.
Varimax se odhodlal k riskantnimu kroku — Sel navstivit tokarskou vesnici. Malem byl
umucen, ale nakonec se mu podatilo pfemluvit nacelnika Rekana ke spolupraci. Vysvétlil mu,
ze pri¢inou proher s Bereky je jejich Saman a zarovent mu nabidl pomoc pii jeho likvidaci.
Rekan souhlasil a tak Varimax spolu se dvéma tokarskymi vale¢niky vyrazil na vrazednou
misi.

Saman Berekti Nomain je jiz velmi stary. Zije v jeskyni nedaleko hlavni vesnice Bereki.
Varimax a jeho dva ochranci se k jeho domovu sice v noci nenapadné ptiplizili, stary $aman
vsak na n¢ ¢ekal. Kouzlem zabil jednoho z Tokard, le¢ vice jiz nezvladl.

Za Varimaxem se Vv Usti jeskyné vynofil velky stin. Odporna bestie z astralniho svéta - narak
(viz bestiar) Samana ihned napadla, jeji jed ho paralyzoval a narak do nebohého starce nakladl
svého potomka. Po této demonstraci hrlizy a sily se Varimax se zbylym véale¢nikem (jeZ od té
chvile choval k Varimaxovi posvatnou bazen a tctu) vratil k Rekanovi. Z Varimaxe se mezi
Tokary stala vaZena osobnost, zacali ho povazovat za svého Samana, coz presn¢ zapadalo do
Varimaxova planu.

Od té noci jiz berecky Saman svym druhlim v boji nepomahal, Berekové zacali prohravat a co
vic, par ¢leni kmene se zdhadné ztratilo (je to disledek prace mladého naraka, ktery obyva
Samanovo nyni jiZz mrtvé té€lo a shani si potravu — viz bestiar). Varimax si podporou Tokart
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byly zptistupnény jeskyné ve skalach, na kterych je vesnice vystavéna.



Jeskyné jsou pfirodniho charakteru a ke svému milému piekvapeni v nich nekromant objevil
staré horalské pohfebiste, ziejme¢ jiz ddvno zapomenuté. Varimax patii k frakci animatikd,
takze své prvni nemrtvé ptisluhovace zacal tvofit ihned po zabydleni. Také zapovédél
Tokarim vstup do jeskyni a naopak prikazal, aby veskera mrtva téla neptatel nosili k nému.
Tokarové véti (vSak jim to Varimax také sdm navykladal), Ze ze zabitych neptatel Cerpa silu a
predava ji bojovnikiim. V soucasné dobé ma uz Varimax v jeskynich k dispozici dost velkou
nemrtvou jednotku, potfebnou k ovladnuti celé vesnice silou. Plany mu vsak ptekazil piijezd
Plaveniant asi mésic po jeho vlastnim.

Cisarsti maji s Drac¢imi skalami velké plany. Jejich zvédové nasli v oblasti hor zily zeleza,
stiibra a hlavné¢ malé lozisko magického kovu lintiru. Pevnost Novy domov je vysledkem
cisafské masinérie, ktera se rozhodla vyuzit Sanci urvat zase dalsi izemi Tary pro své vlastni
potieby. Nevédomky tak narusili Varimaxovy plany.

Plavenané totiz napadli bereckou vesnici a Berekové zmizeli nezndmo kam. Velitelem
plevenskych sil je zkuSeny veteran Levislav Cierny. Je to vojak kazdym coulem a doslovné
plni veskeré rozkazy, kter¢ mu chodi pfes mote z cisafstvi. Podafilo se mu uzaviit smlouvu
s divosskym kmenem Enemijii ze Zemé Selem a mohl tak vybudovat piekladisté¢ na fece
Fionn. Poté se pustil dal proti proudu a ihned, jak se jeho sily vylodily na Upati hor, stfetly se
s Bereky a zahnali je hloubgji do skal. Poté dal Levislav rozkaz k vybudovani pevnosti.
Berekové byli velmi oslabeni po soubojich s Tokary a bez Samana neméli nejmensi Sanci
odolat Plavenanim. Proto se nacelnik Rodim rozhodl pfesunout kmen na jiné misto. Ptes
skalni puklinu, kterou objevil Rodimiv syn Koristo unikli Berekové do skrytého udoli, o
jehoZ umisténi nemd nikdo jiny ponéti. Dokonce 1 Varimaxovi Spehové — nemrtvi havrani
nebyli schopni nalézt misto tkrytu Berek.

Necela tiicitka Berekt tak nyni relativné v poklidu Zije ve vyhaslém nitru sopky, sva stada
horskych koz si vzali sebou a zdroj vody — prizraéné jezirko maji také plné k dispozici. A
praveé v tomto jezirku nalezli Rodim a Koristo zvlastni dar.

Na tomto mist¢ se totiz kdysi odehrdl souboj mezi temnou mysSlenkovou bytosti a
arvedanskym knézem boha Gora, jeZ se do oblasti hor vydal na o€istnou pout. Knéz netvora
zabil, ale sam byl smrtelné ranén. Jeho mild — knézka bohyné Rianny, jez cestovala s nim ho
nalezla umirajiciho opieného o skalu.

Kdyz knéz zemrel, jeho mila se zacala modlit. Modlila se tak siln€, az ze skaly zacala tryskat
voda a télo mnicha se rozplynulo, jakmile na n¢j dopadla. Od té doby ma jezirko lécivé
ucinky, odstranuje tinavu a ma také blahodarny vliv na nejrizné;jsi prokleti. Rodim s Koristem
zde nalezli viru — zjevil se jim zde totiz ve snech bih Gor a oznalil Korista za svého
vyvoleného zde v horach. Vyvoleného pro nadchazejici boj proti temnoté€. Vyslal Korista do
nitra hor pro prastary predmét — celenku onoho mnicha, jez zde zemtel pied tisicovkami let a
kterou jeho mila ulozila do skalni dutiny nedaleko odsud jako jediny pfedmét, ktery po ném
zbyl. Koristo s Rodimovym souhlasem tedy opustil ukryt a vydal se pro ¢elenku. Netusil ale,
ze Celenku uz mezitim objevil nekromant Varimax.

Ten tento Sperk vycitil pro jeho velmi silnou magickou povahu a u€inil z néj vazebny predmét
pro svilj zatim nejsilnéj$i vytvor — mumii, jejiz té€lo nalezl mezi kostrami v jeskynich pod
vesnici Tokart.

Korista vedla Gorova zjeveni az k Tokariim, nikym nezpozorovéan se dostal do jeskyni, kde
nalezl nejen Varimaxovu laboratof, ale také jeho ozivlé vytvory. Podafilo se mu zabit mumii a
podle pokynil z vizi si ihned nasadil ¢elenku, pro kterou pfiSel, na hlavu.

Jakmile tak ucinil, zmocnilo se ho bojové Silenstvi. Povrazdil mnoho Varimaxovych vytvort,
jen jejich pocet ho nakonec donutil ustoupit ven z jeskyni. Zvuky boje Korista s nemrtvymi
ptildkaly pozornost Tokarti a to byl také diivod ptevratnych zmén po dlouhé patové situaci
trvajici skoro dva mésice. Varimax byl nucen odhalit pfed kmenem své plany, mrtva téla



nepratel nepouzival pro posilovani tokarskych vale¢nikd, ale pro tvorbu nemrtvych. Navic par
zmizelych Tokarl bylo také mezi nemrtvymi. To horaly rozzufilo.

Strhla se nova bitva mezi Tokary a zbytky Varimaxovych nemrtvych. Varimax byl porazen a
donucen ustoupit hloubéji do jeskyni, kde ukryval svou tajnou zbran — dva naraky (jednoho si
privezl sebou z Umrl¢iho kralovstvi, druhy se pfed nedavnem vylihl z byvalého Samana
Berektl). S jejich pomoci a také s pomoci né€kolika malo orghisti Tokary ptemohl a vybil je
téméf vSechny. Nechal zit asi dvacitku Zzen a nékolik vale¢nikll a déti. Béhem této bitvy byl
zabit nacelnikem Rekanem jeden z naraki — ten puvodni. Varimaxovi tak po bitvé nezbyl
téméf nikdo, kdo by mu slouzil. Pfezil narak vzesly ze Samana, nékolik malo kostlivct a
pomérné pocetna smecka orghisi.

Tato bitva se odehrdla nékolik malo dni pfed ptichodem druzinky. Od té doby Varimax
usilovné pracuje na znovuobnoveni své armady nemrtvych. Je nyni oslabeny a pokud by
Plaveniané ptisli na to, co se zde odehralo, nebyl by pro né¢ problém Varimaxe porazit. Proto
také nekromant povéfil naraka, aby zattocil na kazdého, kdo by se chtél dostat do udoli
Tokarti. Narak zabil uz dvé hlidky zvéda Moftského cisaistvi, takze Levislav prozatim zakézal
svym vojakiim chodit smérem k tomuto udoli. PIn€ se soustfedi na dokon€eni hradeb, obava
se, ze by se mohly kmeny horalli spojit a zauto¢it na pevnost v dobé, kdy neni plné¢
obranyschopna.

Varimaxovi také pridélava vrasky na cele Koristo, ktery jakoby zeSilel a systematicky
likviduje vSechny nemrtvé, které Varimax vysila do okoli pro zabezpeceni udoli. Koristo vSak
nezesilel, jen je proklety. Magickd moc Celenky se totiz vlivem dotyku s mumii ponékud
pokiivila a tak neni Koristo schopen ovladat svou zufivost.

Na nemrtvé utoci od pohledu, na plavenské vojaky také, na ostatni humanoidy po sebemensSim
naznaku agresivity — 1 taseni zbrani povazuje za agresi proti nému. Rodim se se svym synem
od doby, co nosi ¢elenku setkal jen jednou a nebylo to setkani st'astné. Koristo totiz zabil dva
berecké lovce, ktefi doprovazeli Rodima pii prizkumu. Rodim s téZkym srdcem uzaviel
(zavalil) pristupovou cestu do skrytého tdoli, aby se nemohl Koristo dostat zpét do vesnice.
Mezitim totiz byla objevena jina cesta do nitra sopky, ktera je nyni vyuzivana.

POPIS UDALOSTi — PO PRICHODU DOBRODRUHU

V této sekci popiSu jednu variantu prubehu dobrodruzstvi. Je to takovy vzorovy postup pro
kladné druziny, jez nemaji ptivod v Dracich skalach. Jak uz bylo nastinéno v tvodu do
dobrodruzstvi, cest k vyfeSeni problému v Dracich skalach je mnoho, PJ bude tedy muset
poupravit né¢které casti podle chovani jeho druziny. Nebude to nijak slozité, déjova linie je
stale stejna.

Prijezd a prvni ukoly

Po ptijezdu druziny do Dracich skal se ocitnou v rozestavéné plavenské pevnosti Novy
domov. Do vychodni strany hory v pravidelném rytmu busi hornici — buduji S$toly, na
hradbéch se usilovné pracuje, takze chvili potrva, nez se postav ujme néjaky vojak a ukaze
jim jeden z mnoha stant, ktery slouzi jako velitelstvi pevnosti. Tam je pfivita velitel pevnosti
Levislav Cierny. Rekne postavam, Ze by uvital, kdyby mu pomohli s par problémy. Za prvé,
bude chtit zjistit, co je za€ ta tajemnd lod’ v baZinach, kterd tolik laké4 a zaroven dési jeho
muze.

KdyZ se druzina do bazin vypravi, nebude ji trvat dlouho, neZ narazi na lod” duchi plnou
ptizrakd. Vrati-li se s touto zpravou k Levislavovi, vyplati jim malou odménu — 20 zlatych a
pokud o tom postavy nevi, prozradi jim néco o slabindch nemrtvych, jejich nachylnosti ke
stiibru a svécené vod¢ .

Nabidne také mnohem vétsi odménu (moznost nechat si stiibrné zbrané zadarmo) za to, kdyz
se postavy vrati do bazin a lod’ zni¢i. Za dva mésice budovani pevnosti totiz hornici natézili



néco malo stiibra, které postavam proda a umozni je prekovat ve zbran¢ v mistni kovarné
(shodou okolnosti bude mnozstvi stiibrné rudy zhruba odpovidat pro jednu jednorucni zbran
na kazdé dva Cleny druziny).

Mistni Gortv knéz Marek také miize postavam vénovat za patii¢ny obnos jednoho zlataku za
flakon zasoby svécené vody. Takto vybaveny se mohou vydat zpét do bazin a nyni by uz
nemé¢l byt problém lod” duchii porazit (pokud bys pii zcela stiizlivém porovnani sily druziny a
lod¢ ducht dospél k nazoru, ze to nezvladnou, posli s nimi, Levislavovymi tsty, né¢kolik
plavenskych vojakt jako doprovod; stejn¢ tak, pokud utok postav selze a ony si budou lizat
rany v Novém domovu, Levislavovo smysleni o nich bude ponékud nelichotivé a do dalsiho
pokusu o zniceni lod¢ ducht pridéli postavy k jednotce vojakii vedenych serzantem Lavjou,
jehoz rozkazy bude druzina muset poslouchat).

Po névratu do pevnosti Levislav druzinu podle dohody odméni. Pokud postavy lod’ ducht
porazi hned pfi prvnim setkadni, dostanou odménu rovnou.

Cesta do udoli Tokaru

Po vypotadani se s lodi duchii Levislav ptid€li postavam stany, kde si mohou vylécit rany
utrzené v boji zaroven jim fekne o svém dalSim problému — zmizeni svych dvou hlidek u
tokarského udoli. Nabidne postavam odménu (dle tvahy PJ) za to, kdyz zjisti, co se stalo
S jeho muzi, poptfipadé odménu zvysi, piivedou-li viniky zivé do pevnosti. Vybavi postavy
také hrubou mapou okoli (pfesnéjsi popis této casti Dracich skal mohou postavy ziskat
z rozhovoru s plavenskymi zvédy v pevnosti; idealni je koupit jim tieba lahev palenky, po té
se vzdy rozpovidaji).

Pokud postavy piijmou, dorazi do uzké klikaté soutésky v délce nckolika mili, kde se
pfiblizné v poloviné setkaji se zranénym barbarem Koristem. Ten je napill Sileny a okamzité
na n¢ zautoc€i. Pro postavy by nemél byt problém Korista porazit.

Ten po své porazce upadne do bezvédomi (vSimni si, ze predpoklddam, ze tvi hraci jsou
natolik kultivovani, Ze nezabijeji bez rozmyslu!), poté, co se probere, nebude postavam
odpovidat a jejich dotazy ani pod pohrizkou muceni, dokonce ani pfi muceni samotném.
Celenka na jeho hlavé nejde nijak silou ani kouzly sejmout, pii jakémkoli pokusu o jeji
sebrani z hlavy Korista sebou zajatec zacne hazet a bude zufivé nadavat. Postavy mulize
napadnout, ze je to on, kterého hledaji a budou se chtit vratit do pevnosti. V tom piipadé se pii
zpateCni cesté soutéskou stietnou s tiemi lovei z kmene Berekd.

Setkani s lovci — postavy nesly dale do udoli

Ti naopak nejsou viibec agresivni, ale budou se velmi zajimat o Korista, vyptaji se postav kde
ho druzina nasla a hlavné ho budou chtit od druziny vykoupit. Penize ov§em nemaji, budou
nabizet kozeSiny, zbran¢ a jidlo. Postavy se zfejmé¢ nenechaji pfemluvit k vydani Korista, a
tak jim horalé po n€kolikaminutovém dohadovani mezi sebou nabidnou jit k nim do vesnice
za nacelnikem, ktery pro mé bude mit mnohem cennéj$i odménu. Pokud postavy Korista
obvini z vrazdy vojékl, horalé¢ to rozhodné¢ neodmitnou, z jejich pohledu jsou plavenané
vetielci a nepfatelé, co jim zabiraji pidu a opét navrhnou, aby §la druzina s nimi K jejich
nacelnikovi, ktery jim vSe dokaze vysvétlit.

Cesta do nitra Tokarského udoli

Pokud se rozhodnou pokracovat dale smérem do idoli s Koristem jako zajatcem, dojdou aZ na
konec soutésky, kde se pred neddvnem nejspiS odehral souboj. Kolem usti soutésky lezi
n€kolik mrtvych tél. Pfi blizSim ohledani zle rozpoznat, Ze tyto bytosti jsou ziejmé jiz delsi
dobu mrtvé, svalstvo maji rozpadlé, Saty potrhané, prosté vypadaji jako by je n€kdo vyhrabal
Z hrobu. Jsou tu také dvé téla vojakl v plavenskych uniformach (jde o pét zombii, které se zde



stietly s Koristem, to ony jsou ptivodcem jeho zranéni). V okamziku, kdy budou postavy
prohledavat mrtvé, je ze vzduchu napadne narak.

Pokud bude narak vazné zranén, pokusi se uletét do tarotské vesnice, kterd je odsud vidét.
Postavy se ho jisté budou chtit vydat pronasledovat, nemél bys jim to v§ak dovolit. Jednak je
bude zdrzovat svazany Koristo (ten se také po celou dobu souboje s narakem bude zufivé
snazit osvobodit se z pout a pokud se mu to povede — coz je na vuli PJ, ihned se zapoji do
boje na stran¢ druziny), druhak se z lesa za¢nou vynotovat oddily nemrtvych, které se vydaly
pronasledovat zranéného Korista. Zvol jejich pocet a druh podle sily druziny, mélo by jich
vsak byt tolik, aby postavy pochopily, ze tenhle souboj nevyhraji.

Setkani s lovci — postavy Sly dale do udoli

Pti zpateCni cest¢ se potkaji s horaly, viz vySe. Bude je ovSem tlait ¢as, vzhledem
k nemrtvym, které maji v zadech, a tak by se rozhovor nemél ptili§ zdrzovat. Pokud to hraci
budou protahovat, neostychej se nechat dorazit pfedvoj nemrtvych az k nim.

Postavy zabiji Korista

No a kone¢né pokud pii souboji s Koristem budou chtit horala zabit, nechej je. Pfinesou-li
jeho télo zpét do pevnosti plavenanti, Levislav jim vyplati jen ¢ast odmény a posle je znovu
propatravat skaly a hledat Koristovu vesnici, nebot’” nemd zadnou jistotu, Ze pravé jenom
Koristo je ten, kdo zabil jeho muze (tedy pokud postavy nebyli u usti udoli a nebojovali s
nemrtvymi).

Postavy odvedou Korista do plavenské pevnosti

Pokud postavy odmitnou jit do skrytého tdoli s barbary a vrati se s Koristem do pevnosti,
bude jim vyplacena vyssi odména (opét jen v pfipadé€, Ze se postavy nestietli s nemrtvymi,
popiipadé se o stfetu s nimi nezmini) a Koristo bude popraven a poveéSen na hradbach jako
vystraha.

Pokud tedy postavy ozna¢i Korista jako vraha vojakti, bude chtit Levislav vypatrat jeho
vesnici a jelikoz Koristo nepromluvi, povéii druzinu timto ukolem. Bude mit za ukol vypatrat
Koristovu vesnici, samoziejmée za dalsi odménu (opét dle uvahy PJ, naptiklad glejt zarucujici
svobodny pruchod plavenskym tzemim, moznost volného lovu pro maso i kozeSiny apod.).
Po opusténi pevnosti druzinu opét zkontaktuji lovci kmene Berekl a budou opakovat svoji
piedeslou nabidku, na oplatku za zivot Korista. Postavy se tedy nesméji podrici, ze Korista
praveé vesi na hradby Nového domova.

SKRYTE UDOLI

Cesta do skrytého udoli vede skrze dlouhou skalni puklinu, stézi viditelnou ze vzdalenosti
vEtsi neZ pét sahi. Je zarostla kfovinami a Siroka tak akorat pro jednoho ¢lovéka. Postavy tedy
bez pomoci horalii z kmene Berekil puklinu témef nemaji Sanci nalézt. V nitru vyhaslé sopky
nyni sidli zbytky Berekt. Jejich na€elnik Rodim druZinu uvita.

Pokud $la s lovci hned po zajeti Korista, bude se ji snazit pfemluvit (obecnou fe¢i vladne
pouze nécelnik, jeho syn a jeden z lovct, ktery se s druzinou setkal v prismyku, zaklady
horalského jazyka se zde postavy mohou naucit), aby pomohla jeho lidem a ne tém
plavenskym koftistniktim.

PopiSe jim vyvoj udalosti od zdhadného zmizeni jejich Samana. Berekové nevi, jaky je
Samantv osud, po jeho souboji s narakem se totiz uchylil do jiné jeskyné, aby nebyl hned
odhalen a zabit. Barbati vi jen o tom, Ze jednoho dne zmizel a poté se zacali v noci ztracet
osamélé straze, déti, Zeny. Povi jim 1 o objeveni se tajemného Samana kmene Tokaril a
vzajemnych pltkach s Tokary aZ po pfijezd Plaveniant a jejich ustup sem do nitra hory.



Popise také postavam, Ze jeho syn je nejspis pod vlivem temné magie, protoze takhle se nikdy
nechoval. Bude mit podezieni na ¢elenku co nosi a pozada postavy o pomoc. Povi jim také, ze
knému a jeho synovi zacal promlouvat bih valky — Gor a ten synovi nafidil jit pro tu
prokletou celenku. Nyni je zmateny, protoze nevi, jestli si Spatné vylozil, co po nich Gor
chtél, nebo je oklamal n¢jaky zly duch hor a ptivedl jeho syna do nestésti. Pozada postavy o
pomoc a nabidne jim za jejich sluzby kouzelny pifedmét — magickou sekeru, se kterou bojoval
jeho prapradéd proti hriznému baziliSkovi a zvitézil. Je to vale¢na sekera 4/+3/-1, proti
myslenkovym bytostem 4/+6/0, navic dava bonus +3 na pasti proti zkamenéni a zmameni.
Vyménou za tuto zbran bude po postavach chtit nalézt zptisob, jak jeho syna zbavit prokleti.
Bude trvat na tom, Ze si Korista ponecha zde v udoli, zatimco budou postavy hledat feSeni.

To je jednodussi, nez by se mohlo zdat. Jen musi postavy napadnout dojit se podivat na misto,
kde mély byt celenka ptivodné umisténa. O tomto misté vi diky Gorovée vizi jen Koristo a
Rodim (a také Varimax, ktery ji tam naSel prvni). ZAtimco Koristo nefekne nic, Rodim
postavam rad povi, kde maji puklinu ve skale hledat. Az ji naleznou, zjisti, Ze prasklina se
rozSifuje do pomérné prostorné jeskyné, ktera obsahuje neumélé nasténné malby. Na téch jsou
zobrazeny zelené postavicky (postavy v nich mohou poznat gobliny, pokud uz se s nimi
setkali) riizné zohyzdéné, se Silenymi vyrazy v obli¢ejich, s polamanymi udy a podobné jak
vstupuji do jakéhosi jezirka, které napaji vodopad prystici ze skaly.

Na prot¢jsi sténé jeskyné je vyobrazeno, jak z tohoto jezirka vystupuji zdravi goblini, udy
narovnané, vyrazy normalni (vSe je samosebou velmi neumélé a stylizované — néco na zplsob
pozemskych pravékych maleb, takze mize postavam chvili trvat, neZ na to ptijdou (nebo lze
pouzit piiméfenou past na inteligneci)). To by mélo postavy nasmerovat zpét do skrytého
udoli, kde se jezirko naléza.

Pokud v ném Korista vykoupaji, ¢elenka z jeho hlavy razem spadne do vody a uZz nebude
k nalezeni. Prokleti z Korista bude sejmuto a postavy nyni dostanou slibenou sekeru. Také
Koristo se rozpovida, vypovi, co se déje v tokarské vesnici a co vSechno vidél. Vi o
vyvrazdéni vesnice i o nekromantovi Varimaxovi. V jeho laboratofi vidél mnoho pokladi,
véetn¢ ohromného krystalu, ktery zaril energii a ktery Varimax uzkostlivé chranil, kdyz
Koristo bojoval s nemrtvymi v jeskynich.

Nyni uz se druzina miize zabyvat hlavni zapletkou celého dobrodruzstvi. Bud’ se pfidali na
stranu Moftského cisafstvi, pomohli zniit lod’ duchl a zjistili, co se stalo s hlidkujicimi
vojaky. Také nasli sidlo kmene Berekl a Plavenané se nyni chystaji na udoli udetit (pokud
budou postavy za viniky oznacovat horaly), nebo Levislav vysle postavy do udoli Tokara
zjistit silu nemrtvé armady.

Pokud se pridali na stranu kmene Berekli, nazna¢i jim nacelnik Rodim, ze jestli ma byt
V horach opét klid, nebude staCit pouze zniCit nemrtvé, ale i vyhnat Plavenany. Jak toho
dosahnout ale nevi. Postavy by mély samy piijit na to, Ze musi proti sobé postavit ob¢ sily,
nemrtvé a Plavenany. Pokud na to nepfijdou, néjak jemné jim to naznac.

Vzorové fesSeni

Nejjednodussi je presvédcit Levislava, Ze druzina pracuje stale pro néj a ze zkratka jenom
nenalezla bereckou vesnici, ale naopak zjistila, Ze za zmizenim jeho muzl stoji nemrtvé
stviiry a ze znaji 1 jejich pocet. Levislav dal pro jistotu z natézené stiibrné rudy vyrobit zbrané
pro své vojaky a tak deset plavenskych vojaki ma k dispozici Siroké mece ze slitiny zeleza a
stfibra. Druzina nejspise pocet nemrtvych silné¢ podhodnoti a to Levislava vyprovokuje k akci.
Jednoduse vyciti svou Sanci a posle svou armadu proti vesnici Tokarti, kde se s nimi stietne.
Ve skutecnosti jsou sily cisafstvi i Varimaxe srovnatelné. Vojaci maji mirnou pocetni pfevahu
(je jich néco k Sedesati).

Vojéci tedy vyrazi na pochod k vesnici Tarotid. Varimax ma diky svym havranim o jejich
ptichodu i po¢tech dokonaly piehled, nevi vsak, Ze jsou nékteti z nich vybaveni stfibrnymi



zbranémi. Strhne se bitka, které se postavy mohou a nemuseji zacastnit. Lep$i by samoziejmeé
bylo, kdyby bitvu nechali prob&hnout, nemrtvi v ni zvitézi, i kdyz rozhodné ne tak drtive, jak
Varimax oc¢ekaval.

Zbytky vojaki se stdhnou do pevnosti, nebudou ji v§ak schopni ubranit. Varimax posle své
jednotky na zte¢ proti pevnosti, sam se bude v jeskynich pod vesnici Tokart snazit doplnit
stavy svych vojsk. U sebe bude mit jenom minimalni ochranu (naraka a nékolik animovanych
zombii a orghistl).

Ted je ten spravny okamzik pro postavy, Novy domov se stava hibitovem pro plavenskou
expanzi a druzina se vyda do nitra tokarského udoli. Vesnice je prazdnd, nikdo ji nebrani.
V podzemnich jeskynich je n€kolik kostlivet, ktefi hlidaji zbyvajici Tokary a nekromant
Varimax se svou ochrankou. Pokud postavy znicCily lod” duchti, nebude mit Varimax jak z hor
uniknout, pokusi se tedy postavy uplatit truhlou s vazebnymi ptedméty (Sperky a drahokamy
Vv celkové hodnoté 500 zlatych), aby se ptidaly na jeho stranu. Slibi postavdm pohadkové
bohatstvi a mozZnost vé€ného Zivota.

Pokud nehraje druzina za vylozené zaporné postavy, méla by si nad Varimaxovou nabidkou
jen odplivnout a bez milosti ho zabit. Varimax sice nic moc krom animovéani nemrtvych
neumi, ale stile si pamatuje nékterd Utocnd kouzla, takze nebezpecny byt dokaze (vétSinu
magenergie vSak vypotifeboval na tvorbu svych vytvori, takze na to jako PJ musis
pamatovat). Pfi absenci jeho planu tniku ptes lod’ duchii bude bojovat do konce, jinak se ptes
hyperprostor pokusi dostat k lodi a zmizet.

Po smrti Varimaxe postavy upouta velky krystal kfist'alu ulozeny ve skalnim vy¢nélku. Tento
krystal matn¢ zafi. Alchymista v ném muze vidét magenergii, popiipadé¢ kdyz Varimaxe
nezabiji, pouze omraci, tak ten jim vyménou za svobodu fekne jeho pravy ucel — a to sice zZe
krystal je vazebny a po jeho rozbiti zemfou vSichni nemrtvi, které¢ ovladd. Kdyz krystal
nerozbiji, budou muset pobit zbyvajici nemrtvé v pevnosti Novy domov sami ... respektive
s pomoci osvobozenych Tokart a piezivSich Bereku, kteti se spoji a piijdou spolu s druzinou
vyhnat pieziv§i nemrtvé a plavenské jednotky pry¢ z hor.

Toto bylo jenom jedno z moznych feseni, postavy mohou, a jak uz tomu tak byva tak i ptijdou
S jinym feSenim ukold, které jim ptedloziS. Znas ale uz nyni dvody déni v Dracich skalach a
m¢él bys tedy byt schopen dobrodruzstvi zdarné tidit, at” uz tvoji hra¢i vymysli cokoliv.

Tim samotné dobrodruzstvi kon¢i. Druzina si mize vybrat odménu ve formé zbrani a zbroji
plevenskych vojaku, Sperky a vazebné predmeéty z padlych nemrtvych, a viceméné cokoli je
napadne si jako odménu vzit a je to realné.

DULEZITE LOKACE

Riéni prekladisté

Po nékolika dnech plavby proti proudu veky Fionn se uz vazné zacinate nudit. Pocdtecni
nadsenti z krasy Zemé Selem davno opadlo a nikoho uz nebavi sledovat stada gazel, antilop,
slonu, liné se povalujici Ivy a supy krouzici nad krajinou a hledajici zdechliny. Chtélo by to
zmeénu. Nejakou akci. No prosté néco.

Vyrusi vas kiiik. Ze by se konecné néco délo? Rozhlizite se po palubé po pivodci vyskani, kdyz
tu na levéem brehu uvidite skupinu domorodcu jedoucich na zebrach, jak zbésile mavaji nad
hlavami ostépy. To oni krici. Vypadaji zZe se pripravuji na utok. Ale nesmeruji na lod, jedou
dal, pred vas. Podivate se, kam miri, kdyz tu uvidite nékolik desitek sahii pred pridi lodi molo.
A na molu vojaky v plavenskych stejnokrojich. Pred vami se pravé z ukrytu keru a nizkych
stromu vynorilo jakési prekladiste. Néekolik nahrubo postavenych drevénych srubii, dvé mola a
Jjedna velka budova, snad kasarna nebo skladiste. Divosi pravé vjeli doprostied mezi chatrce
a vypada to, ze zizni po krvi. Ale co to? Sesedaji a z nejblizsiho srubu k nim kraci postarsi



vojak. Mirné kulha. Dava se s nimi do reci. Vypada to, Ze ti divosi prijeli obchodovat a ne
vrazdit.

Pokud postavy voli cestu po sousi pies Zemi Selem, na toto misto pravdépodobné viibec
nenarazi a mize$ ho sméle preskocit.

Asi padesat mil proti proudu feky od Dracich skal se v ukrytd kefd skryva malé plavenské
prekladisté. Tti dfevéné sruby, dvé mola a jedna velkd dfevéna budova je vSe, co je zde
k vidéni. Kupodivu jako sklady slouzi malé sruby a ne ta velka budova. Duvod je ale prosty.
Velka budova slouzi jako kasarna, je bytelngjsi a 1épe se brani piipadnym utoktim. Plavenané
maji smlouvu s kmenem, kterému tizemi patii (vymeénou za par zeleznych zbrani a tretek je
kmen nenapadne a umozni jim vystavét si na jejich iizemi zakladnu), a proto tvoii posadku
prekladisté pouhych osm vojaku a jejich velitel, onen kulhavy vojak jménem Radek. DalSich
deset namotnikl tvoii posadku mensi ficni lodé. Kvili mélké vodé se tady musi zasoby a
zbozi z velkych motskych lodi pfelozit na mensi, kterymi 1ze pokracovat az do pevnosti Novy
domov. Postavy zde nic moc na praci nemaji, mohou ptespat ve velkém srubu za obnos
n¢kolika stfibrnych, dokoupit zde zasoby oleje, provazy, pochodné, ktesadla, jidlo apod.
Sruby obsahuji zasoby masa naloveného divochy vyménou za zbrané, n€kolik zbrani, hlavné
hlavic ostépt a zeleznych hrota $ipli, zasoby oleje a dal§iho vybaveni pro potieby mistni
posadky.

Radek jim muze poskytnout né€kolik informaci o zdejSich pomérech s divosskymi kmeny
(necht’ si je kazdy PJ upravi podle potieb svého pojeti Asterionu) a zakladni informace o nové
budované pevnosti Novy domov. Radek je vojak télem i dusi, kulhd po souboji s nacelnikem
jednoho kmene ze Zemé Selem a rad se o svou historku s ostatnimi podéli. Pokud se k nému
postavy budou chovat hrub¢, nefekne jim nic a dd je hlidat svymi muzi. Jeho muzi jsou
valecnici na 1. Grovni (Sila 15/42, Obratnost 10/+0, Odolnost 15/+2, Supinové zbroje, Siroké
mece a Stity, 60 zt kazdy), Radek je pak vale¢nik na 5. urovni (Sila 17/+3, Obratnost 7/-2
(kulha), Odolnost 15/+2, vybaveni stejn¢ jako jeho muzi, 150 zt). Pokud postavy vojaky
napadnou, piijde je branit i posadka ficniho ¢lunu, valecnici a zlod¢€ji na prvnich Grovnich,
beze zbroji, ozbrojeni Savlemi, tesaky a obusky.

Draci skaly

Draci skaly maji, jak uz nazev napovida, Spicaté a holé¢ vrcholky, z nichz nékteré dosahuji
vyse az okolo tii a pul tisic sdht. I v téchto zemépisnych Sitkach je u jejich vrcholi dosti
chladno a jsou porostlé pouze kosodievinou. Az do stiednich vySek jsou ale jejich svahy
zalesnéné. Mezi skalami se Casto prohani skucici severni vitr, ktery vyuzivaji pii svém letu
sokoli. Kiik sokold, plachticich vysoko nad horami, aby se vzapéti vrhli doli za kofisti,
padajice se stazenymi kiidly jako kamen, je tu obvyklym zjevem.

(ptevzato z Hlavniho modulu)

Pevnost Novy domov

Z ranni mlhy se pred vami nahle vynoril horsky masiv Dracich skal. Z udoli pred vami vytéka
reka Fionn, na jejim levém brehu se rysuji rozestavené hradby Nového domovu. Pevnost
samotnd se tyci na skalni plosiné asi deset sahii nad rekou. Vsude se horecné pracuje. Zednici
se sebejisté pohybuji po vratkém leseni, nddenici pod hradbami pripravuji nové kamenné
bloky a pres rumpaly a kladky je prepravuji k cekajicim zednikiim. Na dokoncenych cdastech
hradeb hlidkuji lucistnici, stejné tak na rozestavené hlidkové vezi, ktera se tyci za hradbami.

Pevnost Novy domov se hrd¢ ty¢i na vychodnim biehu feky Fionn na skalnim ostrohu nad
hladinou feky. Pevnost samotna je Ctvercového pldorysu, v kazdém rohu se jiz zacinaji
rysovat véze, které ovSsem zdaleka nejsou dokonceny. Z vychodni strany pevnosti nejsou



hradby potieba, pevnost je totiz doslova ptilepena k horskému masivu. Severni a jizni hradby
jsou uz téméf hotovy (tedy hradby smérem do Zemé Selem a do nitra Dracich skal). Hradba
vychodni, tedy smérem k fece, je zatim pouze ve formé dievené palisady.

Piimo uprostied pevnosti se ty¢i vysoka dievéna strazni hlaska s kamennymi zéklady, zfejmeé
je v planu ji prestavét do kamenné podoby az budou hotovy hradby. Brany vedou z pevnosti
dvé, jedna na sever, druha na jih do hor. Pfimo pod pevnosti je dal$i malé pristavisté, podobné
jako ti¢ni prekladisté popsané vySe. Na fece samotné se za¢ina rysovat prehrada s vodnim
hamrem (kovarna) a dé€lnici dole pod fekou usilovné rozvodiuji feku Fionn v neprostupné
baziny. Maji trochu uleh¢enou préaci, protoze malé¢ baziny jsou vychodné od pevnosti
ptirodniho ptvodu.

Pevnost obyva Sedesat vojakt, jsou rozdéleni do tii skupin, jedna hlidkuje na hradbach, jedna
prozkoumava okoli a jedna je pracovni. K dispozici maji dvacet zednikd, z toho Sest trpaslikl
a dalsich dvacet lidi slouZzi jako kuchati, tesari, kovafi a hornici. Jak jiz bylo feceno vychodni
sténu pevnosti tvoii skala, do které jsou navrtany jiz tfi Stoly a pomalu se rozbiha tézba rudy.
Az bude hotov hamr, za¢ne se ihned s vyrobou zbrani. Celé osazenstvo pevnosti tedy tvoti asi
stovka lidi. Velitelem pevnosti je Levislav Cieny, zaslouzily veteran z mnoha Sarvatek.

Vychodni baziny

Neni videt na krok. Nohy se vam bori do mazlavého blata. Hejna komaru obtézuji na kazdém
kroku. Neékde to tady ale byt musi. Tohle misto je zvlastni, podle vojakii se tady mlha nikdy
nerozplyne. Mozna je to diky té tajemné lodi co o ni mluvi. Jde pry o starou stihlou veslici,
plnou der v trupu, s potrhanymi plachtami a s pahyly namisto vesel. Tise pry lezi na bahné a
Jjako mrtvola. Tezko Fict, kde by se tu vlastné v mocalech mile a mile od more vzala. Je mozné,
Ze muzi z Nového domova maji jen velké oci, jsou to koneckoncit piivodné namornici a ti jsou
Jjak znamo povercivejsi nez staré baby. Kazdopadné jestli tam lod’ je, tak mozna ukryva néjaky
poklad a to uz stoji za téch par Stipancii a zabldacené boty.

Ptirodni baziny na vychod¢ (d€lnici rozvodiiuji nyni hlavné zapadni bieh feky Fionn) nejsou
piili§ rozsahlé. Tahnou se na dvé mile od feky do vnitrozemi v délce asi péti mil. Regi o
pokladu jsou zcela zcestné. Lod’ se v bazinach sice skutecné ukryva, ale neni to zadny stary
vrak, nybrz pfizracna lod’ duchti, na které se do DracCich skal dostal nekromant Varimax pied
vice nez tiemi meésici. Ten lod’ pln€ ovlada a zatim ji nechava ukrytou v mokfinach, kde ji ale
pied aldenem objevili plavensti vojaci pii prizkumu.

Pokud bude Varimax porazen, pokusi se dostat na lod’ a odplout pry¢. Varimax ma s lodi
psychické pouto, pozna tedy, pokud bude znicena. Plavenané jsou sice ostfileni vojaci, ale na
druhou stranu jsou povércivi a dokud nedostanou piimy rozkaz od velitele, nevydaji se na jeji
priazkum. A velite]l ma nyni jiné starosti nez néjaky vrak lodi v bazinach. Pokud ale postavy
projevi zajem o priizkum, Levislav Cierny je timto tikolem poveéfi.

Byvala vesnice kmene Berekl

Asi pét set sahit od jizni hradby Nového domova se rysuji zbytky nekolika chatrci. Zcéernalé
kuly se smutné tyci k zamracenému nebi. Nékolik vybélenych kosti se povaluje u vchodu do
jedné z chatrci. Je to misto smrti, zmaru a prislibu pomsty. Takhle to tedy dopadne, kdyz se
domorody kmen odmitne podrobit mocnému Movskému cisarstvi.

Zde jesté pred dvémi mésici sidlil horalsky kmen Berekl. Témét okamzité po piijezdl vojaki
Mofského cisafstvi se strhl prudky boj. Horalé se branili state¢né, ostatné jinak to ani neuméji,
ale vycvicené plavenské jednotce se nemohli vyrovnat, a tak ustoupili do skrytého tdoli.
V troskéach vesnice neni nic pouZitelného, cennosti a zbrané si rozebrali vojaci ithned po boji a
zbytek véci se po dvou mésicich stal nepouzitelnym.



Vesnice kmene Tokaru

Po nékolika hodinach cesty uzkou soutéskou se vam otevira pohled na nadherné udoli. Miize
mit dobre pét mil v pruméru a je priblizné ve tvaru kruhu. Je celé zalesnéné pokroucenymi
borovicemi, sem tam z lesa vykukuje vrcholek jedle. Je to zelena odza mezi strohosti vysokych
a prikrych skal. Uprostied udoli je na skale vystavéna vesnice. Svou velikosti by mohla
pojmout na dve stovky lidi. Je celd obehnana mohutnou palisadou, takze piisobi podobne,
jako mnohad hradisté Severani. Zpoza zaspicatélych kilii se vesele vinou prouzky koure
Z ohiil.

Uprostfed tohoto udoli je na skdle vystavéna vesnice kmene Tokard. NejsilnéjSiho a
nejpocetnéjstho kmene v této oblasti. Jiz dlouhd léta svadi s kmenem Berekti valku o
nadvlddu nad severem hor. Dlouho to byl boj vyrovnany, ptesné feCeno az do piijezdu
zédhadného cizince, ktery se vloudil do ptfizn€¢ nacelnika Rekana. Od té doby pomahal
Tokartm v boji s Bereky, a to velmi uspésné. Velmi Bereky oslabil a to je také jeden
z davodi, pro¢ Berekové tak rychle a snadno podlehli plavenské expanzi. Nyni ve vesnici
zastava pozici Samana a je velmi vazeny. Vesnici obyva asi sedmdesat barbart.

Skryté udoli

Po nékolika hodinach v podzemi konecné vidite konec chodby a s ni i vytouzeny slunecni svit.
Vysli jste pred jeskyni a ocitli jste se v dalsim udoli. Ma jen nékolik set sahii v pruméru a je
temer dokonale kulaté. A co vic, zda se, Ze steny se smérem vzhiiru zuzuji. Primo z protéjsi
steny udoli tryska maly vodopad. Jeho voda dopadd do malého jezirka, kde si hraje nékolik
deti za dohledu svym matek. V udoli je néekolik zjevné narychlo postavenych chatrci a stanii,
opodal se poklidné pase malé stado horskych koz. Obyvatelé udoli jsou vami evidentné
zaskoceni, urcité necekali Ze je tady nékdo objevi. Nekolik bojovnikii si bere své sekery a
obezretné miri k vam.

Pravé sem se piestéhovali piezivsi ¢lenové kmene Berekt, zbyla jich po bojich s Tokary a
plavenskymi vojaky necela tiicitka. Ono udoli je ve skutecnosti davno vyhasla sopka, proto ty
zuzujici se stény smérem k vrcholu. Jezirko, které se zde nachdzi je misto, kam museji dostat
Korista, Gorova vyvolence. Musi se vykoupat ve zdejsi vod¢€, nebot’ byla posvécena pied
davnymi ¢asy mocnou Rianninou knézkou a dodnes ma tc¢inky oslabujici prokleti.

DODATKY

Cizi postavy
Autorem popisu Cizich postav je Jan ,,Cenis* Galeta

Varimax

Clovek, nekromant, uroven 12. (pokud nevlastni§ modul Nemrtvi a Svétlonosi, kde je
nekromant popsan detailné jako povolani pro CP, ber Varimaxe jako temného carodéje na 12.
urovni).

Sila 8/-1
Obratnost 9/ -1
Odolnost  13/+1
Inteligence 14/+1
Charisma  14/+1
Zivoty 43



Magy 50
ZkuSenost 2200
Kouzla, vybaveni a magické predméty dle uvahy PJ a textu dobrodruzstvi

Varimax vibec nevypada tak, jak by ¢loveék od nekromanta nebo kouzelnika ¢ekal. Je malé,
zavalité postavy, ma kratké silné ruce i prsty, na hlavé uz jen par chomaca blond vlast a na
krku tuény podbradek. O¢i mé hluboko zapadlé, protoze oblicej ma doslova nakynuty tukem.
Rad se obléka do volnych rouch vyraznych barev.

Za ty mésice stravené v Dracich skalach sice trosku zhubnul, ale spise tim, Ze strava je tady
jednotvarna, nez ze by si ji dopraval malo. Také purpurova, tyrkysova, rudd, pomerancova i
citrébnove zluta roucha mu zde ponékud vybledla. Pfesto bude setkani s nim pro druzinu jisté
piekvapivé. Soudit podle vzhledu je ale jak zndmo mylné a v pfipadé¢ Varimaxe to plati
zvlaste.

Pravdou je, ze v Umrl¢im kralovstvi sice neni zadné ,,velké zvife“, ale rozhodné¢ ma k takové
pozici nakroceno. A pravé ukol ve Dracéich skalach ma byt jeho odrazovym mustkem mezi
vildce nemrtvé fiSe. Proto ze sebe Varimax vyda vSe, aby ho Uspés$né splnil. V ptipadé, Ze pro
n¢j bude vSe ztraceno, bude bojovat az do posledni kapky krve, protoze v Umrl¢im krélovstvi
se neuspéch netoleruje.

Ptid4a-li se druzina na jeho stranu, bude mit oteviené dvete do Umrl¢iho kralovstvi se v§im, co
S tim souvisi a Varimax je jist¢ nejen bohaté¢ odmeéni, ale i do budoucna pro né¢ mize mit
mnohé ukoly.

Levislav Cierny
Clov&k, ermif, Grovet 9.
Sila 17/+3
Obratnost 9/ -1
Odolnost ~ 15/+2
Inteligence 10/0
Charisma  10/0

Zivoty 88
Zkusenost 1200
Magicka Savle 5/+2/+2, krouzkova zbroj, stit, dalsi vybaveni dle uvahy PJ, ale uz zadné dalsi
magické predméty

Zkuseny veteran, byvaly kapitan lodé Jasnoluna, byl do Nového domova ,,uklizen* ze dvou
davodt. Jednak mu uz tdhne na Sedesatku a tak ho mladsi dustojnici dokazi snadno piedcit a
nahradit, druhak byl vZdy vérny starému cisafi Marranovi. Poté, co se pfi pfevratu chopila
moci cisafovna Sagjidara, tak ptestal byt povaZzovan za Gplné spolehlivého. V takové dife jako
je Novy domov, stovky mil od civilizace, nehrozi, Ze by kul néjaké pikle. Navic i zde na n&j
dohlizi tajny Speh (je jim jeden z vojakil, na dobrodruzstvi to mtiZe, ale také nemusi mit Zadny
vliv, zalezi jen na tobé&, jakoZto na PJ, zda tuto ,,nahravku* vyuzijes).

Levislav ma na jezka stfizené Sed¢ vlasy a peclivé péstovany, bohaty plnovous stejné barvy.
Tvar mu oSlehaly moiské vétry, sland voda a ostré slunce a kdysi zativé modré oci s vékem
ztraceji jasnou barvu. Ve své letité krouzkové zbroji i spi a $avli, kterou dostal jako dar od
samotného cisafe Marrana, méa vZdy na dosah ruky.

Levislav je tvrdy muZz, pfisny ke svym podiizenym, ale i sdm k sob&. Neni vSak kruty a
kazdého hodnoti podle zasluh. Ackoliv bude rad, ze druzina ptijela, aby mu byla k ruce a ku
pomoci, bude né&jakou chvili trvat, nez si postavy ziskaji jeho respekt a tctu (nebo si ji také
neziskaji nikdy, zaleZi na jejich jednani). Do té doby jim miZe ptfipadat jako tyran, ale Casem



snad poznaji, Ze je to férovy chlap, ktery by svou novou cisafovnu nikdy nezradil, ikdyz ona o
ném pochybuje.

Rodim
Barbar, schopnosti hrani¢aie na 5. Grovni a bojovnika na 2. Grovni.
Sila 12/0

Obratnost 13/ +1

Odolnost  15/+2

Inteligence 10/0

Charisma  9/-1

Zivoty 52

Zkusenost 600

Vélecna sekera 4/+3/-1 (proti mySlenkovym bytostem 4/+6/+1, navic dava bonus +3 na pasti
proti zkamenéni a zméameni) - pokud ji daruje postavdm, bude poté bojovat obycejnou
sekerou, koZena zbroj, dlouhy luk, namisto psa ma za pomocnika orla sttibrné¢ho, viz bestiat
Pravidel pro pokrocilé.

Nacelnikovi Berekll je néco mezi tficeti a Ctyficeti lety, je to muz na vrcholu sily. Nanestesti
at’ se snazi jak muze, vSe se mu hrouti pod rukama. Dlouhou dobu sice dokéazali Berekové
odolavat Tokartim, le¢ nebylo to diky Rodimové vedeni, ale diky pomoci Samana. Jakmile
Nomain odesel do smrti, zacalo byt s Bereky zle.

Rodim tak trpi pocitem zmaru a své vlastni neuZitenosti a selhani. Neokéazal ochranit
Samana, nedokazal ochranit kmen ptfed Plavenany ani Tokary a nedokézal ani ochranit svého
jediného syna (ktery je mu jedinou oporou a tim, co ho nuti to nevzdat a bojovat se zivotem
dal). Pti jednani s druzinou se sice bude snazit pasobit dojmem silného viiddce a sebejistého
muze, ale vinimavejsi postavy si mohou vSimnout jeho zoufalstvi, skrytého pod povrchem.

Na pohled plisobi Rodim impozantné, §iji ma jako byk, ruce a nohy mu pokryvaji pletence
svali a kdyz mu dlouhé Cerné vlasy povlavaji ve vétru, vypada jako bth. Jen kdyby se tak
jako buh dokazal i citit...

Koristo
Barbar, schopnosti hrani¢afe na 2. urovni a vale¢nika na 1. urovni.
Sila 11/0

Obratnost  11/0

Odolnost  16/+2

Inteligence 7/-2

Charisma 9/-1

Zivoty 25

Magy 3

ZkuSenost 300

Prokletd celenka (snizuje inteligenci o 4 stupné a udrzuje nositele v permanentnim stavu
berserkie), sekera, koZena zbroj.

Mladému Koristovi tdhne na osmnacty rok Zivota. Mezi lidmi svého kmene je uz par let
dospély a funguje jako pomocnik a pobo¢nik svého otce. Povahou je tak trochu naivni snilek
a hlavné optimista, ktery vzdy vidi jen dobré konce. Nema proto ani tuseni o trapeni svého
otce. Do vSeho se vrhd po hlavé a pfemysli aZ potom (proto ma na n&j prokleti ¢elenky tak
silny vliv). Je hodn€ upovidany a druzny.

Pokud se postavam podaii zbavit ho prokleti, bude k nim velmi pfatelsky (bude si jim citit
zavazan) a zacne je obdivovat. Pro barbara z divo¢iny budou postavy pochazejici z civilizace



nécim az skoro neskuteCnym a vzplane v ném touha poznat svét a vydat se s postavami dal, az
budou po konci dobrodruzstvi odchazet (tedy v ptipadé, Ze budou bojovat na stran¢ Berek).
Pokud jde o vzhled, zdédil Koristo télesnou konstrukci svého otce a jemnou tvar své zemielé
matky, takze je to skutecné kus chlapa, nejedna Bereckda divka je do néj zamilovand a
zakoukat by se do n¢j mohla i zenska postava z druziny.

Seriant Lavja

Clovék, hrani¢at, urove 5.
Sila 16/+2
Obratnost  11/0
Odolnost ~ 10/0
Inteligence 14/+1
Charisma  10/0

Zivoty 29

Magy 15

ZkuSenost 450

Supinova zbroj, Siroky me¢, dyka, §tit, dlouhy luk, hlidaci pes jménem Barjok (viz PPZ).

Lavja je nevysoky hubeny chlap s tidkymi vlasy, které skryvd pod koZenou capkou,
neustalym strniskem voust na tvaii a pohledem krysy na své zjizvené tvari. Je vyborny stopat
a lovec a plsobi jako velitel Levislavovych prizkumnych oddild, pficemz mezi muzi se tesi
velkému respektu. Vypada sice jako Supak nebo bezdomovec (obleCeni ma otrhané, sdm se
moc nemyje, zapacha a ma zkazené Cerné zuby), ale o své vybaveni se stara, na rozdil od
sebe, s velkou peclivosti.

Serzant je vesely chlapik s cynickou povahou, ktery pro ironickou pozndmku nebo vtip nema
nikdy daleko. MiiZe se snadno stat, Ze nékdo z druziny tento jeho humor nepochopi a bude se
citit urazen. Vyusti-li to ve rvacku (Lavja sice neni popudlivy, ale urdzet se nenechd a bit se
umi dobie), ztrati druzina mezi vojaky Nového domova veSkery respekt, ktery snad mohla
mit. A to bez ohledu na to, vyhraje-li serzant nebo postava z druziny. Pobyt v pevnosti pak
bude pro druzinu probihat v ponékud dusnéj$i atmosféfe, nikdo se s nimi nebude bavit,
vSichni se na né budou tvarit kysele a dobrovolné¢ pro né¢ vojaci nehnou ani maliCkem.
Naopak, ziskaji-1i si postavy Lavjovu tictu, stoupnou i v o¢ich ostatnich muzt v pevnosti.
Levislav Cierny je totiz mozna respektovany velitel pevnosti, ale serzant Lavja je dusi
Nového domova, na kterého se mtizou vojaci i femeslnici obratit se svymi problémy.

Plavensti vojdaci, barbaii

Ptikladové vlastnosti: Sila 15/42, Obratnost 10/+-0, Odolnost 15/+2, Supinové zbroje, Siroké
urovni, opét dle uvahy PJ. Velitelé oddili vojakli a nacelnici horalskych kmenli pak maji
schopnosti valecniki na 5. urovnich. Mezi plavenskymi oddily vyjimecné jedinec se
schopnostmi kouzelnika na 2. trovni.

Bestiar
Autorem popisu nestvir je Martin ,,Marty“ Blaha
Kazda myslenkova bytost (tedy bytost vyvolana na Asterion z astralniho svéta) ma tzv. nizsia

vyssi formu. Vyssi je ptirozené siln€jsi a jako PJ se mizes rozhodnout, které z nich bude tva
druZina Celit.



Lod’ duchii

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obyc¢ejné zbrané, odsdvani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Bojovnici

Zivotaschopnost: 4

Utocné &islo: (+3 +3) = 6 (nehmotny me¢,palcat nebo sekera)
Obranné Cislo: (+2 +3) =5

Odolnost: 15

Sila mysli: 17

Velikost: B

Pohyblivost: 14/magicky tvor

Inteligence: 7

Lucistnici

Zivotaschopnost: 2

Utoéné ¢islo: (+4 +4) = 8 (nehmotny luk)
Obranné c¢islo: (+4 +1) =5

Odolnost: 13

Sila mysli: 16

Velikost: B

Pohyblivost: 16/magicky tvor
Inteligence: 9

Na Lodi duchii je 7 — 12 bojovnikti a 4 — 8 lucistnikd.

ZkusSenost: 3000

Lod’ duchu, vyssi

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé), paralyza (Odl —6— nic / paralyza zasazené Casti téla)
Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné zbran€, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach

Bojovnici

Zivotaschopnost: 6

Utoéné &islo: (+5 +5) = 10 + zvl. (nehmotny me¢, palcat nebo sekera)
Obranné ¢islo: (+3 +4) =7

Odolnost: 17

Sila mysli: 25

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor

Inteligence: 8

Lucistnici

Zivotaschopnost: 3

Utoéné &islo: (+6 +6) = 12 + zvl. (nehmotny luk)
Obranné cislo: (+6 +1) =7



Odolnost: 14

Sila mysli: 23

Velikost: B

Pohyblivost: 20/magicky tvor
Inteligence: 11

Na Lodi duchti je 25 — 40 bojovnikii a 14 — 30 lucistniku.

ZkusSenost: 30 000

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich® od Ciezislava Zahoirského:

...l na mori Sirem lod’ zjevila se znenadani, v oparu milzném zahalena. V trupu kordbu tohoto diry
priserné oteviraly se, ze nebylo mozno, by lod’ takto dérava na hladiné udrzeti se mohla. Kdyz k barce
rybarske priblizovati se pocala, byt silny vitr dul proti ni, tu rybari v panice do vody skakati pocali,
takovy byl strach jejich z Kordbu prizracného...

Neprili§ Casto se lovei prizrakii vydavaji na delsi plavby po mofi, ani se pfili§ nezdrzuji
hlidkovanim na velkych vodnich tocich a proto neni divu, ze zprdv o zahadnych lodich
S prizracnou posadkou nebylo mnoho. Teprve kdyz lodé¢ ducht zacaly ohroZovat kupecké
barky i1 koraby uréené pro piepravu cestujicich ¢im dal tim castéji, byli lovei najimani jako
ochrana ohroZenych plavidel a od nich jsme ziskali dostatek informaci o tomto fenoménu.
Jedina véc, kterou se jeSté nepodatilo uspokojivé vysvétlit, je vznik tohoto ukazu. Jak lze
vycist ze starych eldebranskych bestiaii, ma to néco spole¢ného s lodémi, jejichz posadka
zahynula pfi ztroskotani, nebo byla pobita do posledniho muze. Pfitom nezaleZi na tom, zda
se jednalo o lod’ obchodni, piratskou nebo lod’ naopak podlehla piratskému utoku. Zkratka a
dobte se obCas objevi na moiské, ficni ¢i jezerni hladiné korab, ktery se uz na prvni pohled
nemiize udrzet nad vodou. Lodni trup je vice ¢i mén¢ déravy, plachty protrhané, z réhen visi
zbytky potrhaného lanovi. Cela lod’ je jakoby zahalena mlznym oparem a pluje pomérné
velkou rychlosti nezavisle na sile a sméru vétru. Posadku tvoii nehmotnéa stvofeni podobna
duchiim ptivodnich ndmotnikli, z nichz vétSina je ozbrojena rezavymi Savlemi meci nebo
kopimi, néktefi z nich maji 1 luky. Pocet pfizratnym bytosti na palubé zalezi na typu a
velikosti plavidla, nejmensi lodé maji posadku ¢itajici deset ndmotniki, obrovské koraby pak
1 kolem stovky. Jedinym cilem nemrtvych bytosti na palub¢ je ptiblizit se k lodi plujici okolo,
zahakovat ji a na jeji palub¢ pobit vSechno zivé.

Lod¢ ducht piiplouvaji zdanlivé odnikud a mizi nezndmo kam. Zdrzuji se pobliz rusnych
obchodnich tras na mofi, pokud se objevi 1 na fece, musi jit o opravdovy veletok, nebo se
piepadeni odehraje na jejim dolnim toku, pobliz delty. Obcas se ducholod’ ukaze i na hladiné
nékteré¢ho z velkych jezer. Zatim byl zaznamenan pouze jeden piipad, kdy se nechovala
agresivné, pouze proplula kolem se svou smutnou, nadéji zbavenou, posddkou ptizraki.
V ostatnich ptipadech vzdy zautocila na plavidlo, které ji spattilo.

Ani sebelépe vyzbrojeny pirdtsky miralen, vybaveny balistou, katapulte a s bojovym magem
na palubg, se jesté¢ nepovedlo lod” ducht potopit. Jeji trup, plivodné snad dievény, byva
obvykle ztvrdly na kdmen. Na lodi neni nic, co by se dalo zapalit, a ptizraky si ohné na palubé
ani nev§imnou. Zvlastnosti lodi ducht je fakt, ze uto¢i stejné Casto ve dne jako v noci, v bouti
i Vplném slune¢nim svitu. Mozna je mlzny opar okolo lodi dostate¢nou ochranou pied
prudkymi slune¢nimi paprsky, nelze ale vyloucit ani moznost , Ze témto zvlastnim nemrtvym
svétlo nevadi. Jedinou moZnosti, kterd zatim zabird se stoprocentnim ucinkem, je pobit
vSechny pfizratné namoiniky, kteti s lodi pfipluli. S poslanim posledniho nemrtvého na
véEnost zmizi i lod’ s veskerou svou vybavou. Zivi bojovnici, nachazejici se v tu dobu na jeji
palubg, by méli umét dobie plavat a neméli by byt obleCeni v tézké zelezné zbroji, protoze
jinak jim zbyva jen par minut Zivota.”




Poznamka: Zavérem jesté par slov k nemrtvym bytostem na palubach lodi ducht. Jsou to
jacisi ptizra¢ni valecnici, jejichz téla i zbrané jsou nehmotné. Zasahy téchto zbrani mizou
zpuisobovat ¢asteCnou paralyzu, nékteré i otravu. Sami bojovnici vynikaji velkou rychlosti
utokdl, coz plati i pro luciStniky, ktefi stfileji jeden svitici Sip za druhym. Pravé lucistniky se
doporucuje zneskodnit hned na pocatku boje, protoze sttileji neobycejné presné a i jejich Sipy
zpusobuji otravu nebo casteéné znehybnéni zasazené oblasti. Kouzly ani psychickymi
schopnostmi posadky nedisponuji, s nad s vyjimkou $ifit kolem sebe chorobny strach.

Narak

Vlastnosti: jed (Odl — 6 — nic/paralyza), paralyza (viz jed), rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve
tme (prave)

Rezistence: iluze 25%, neviditelnost 33%

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

Zivotaschopnost: 5 + 4

Utocné &islo: (+4 +6) = 10 + zvl.
Obranné ¢islo: (+4 +2) =6
Odolnost: 15

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 19/humanoid
Inteligence: 12

Zkusenost: 450

Mlady jedinec ma vlastnosti dané predevSim druhem téla, do néjz se jako zarodek dostal.

Narak, vyssi

Vlastnosti: jed (Odl — 9 — nic/paralyza), paralyza (viz jed), rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve
tme (prave)

Rezistence: iluze 50%, neviditelnost 40%

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

Zivotaschopnost: 8 + 6

Utocné &islo: (+6 +9) = 15 + zvl.
Obranné ¢islo: (+7 +2) =9
Odolnos : 18

Sila mysli: 31

Velikost: C

Pohyblivost 22/humanoid
Inteligence: 15

Zkusenost: 1600

Mlady jedinec ma vlastnosti dané pfedevsim druhem téla, do néjz se jako zarodek dostal.

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich* od Ciezislava Zahorského:

,,...hirozny svym zjevem i zpiisobem, jakym na Asterion ze svéta Stinii dostdva se. Nebot netvor tento tél
lidskych toliko jako schranek pro jedince mladé druhu sveho vyuziva. Mnoho lidi pak bestiim
nenasytnym za objet padne, nez z téchto dospély jedinec vyvine se, by dal zkazu a zmar po sveété Siriti
mohl...*




Skute¢né neptfijemnou formou nemrtvého je bytost zvana narak. Tento prevazné no¢ni tvor
pfipomina tvarem téla vysokého Clovéka, jehoz klize je ale Cernd a velmi hrubd. Hlavu ma
holou a bez sebemensiho vlasového porostu, Gsta trochu vétsi, nez obycejni lidé a plna zubli
ostrych jako bfitva. Temné, hluboko zapadlé o¢i zatfi Cervenym svitem, jak je to u nékterych
nemrtvych obvyklé. Hlavni odliSnost naraka od ¢lovéka je patrnd na prvni pohled. Cely se
hali do jakéhosi cerného koznatého plasté, ktery mu vyrusta z pazi, je prirostly k bokiim a
kon¢i az dole u chodidel. Po roztazeni zjistite, ze se jedna o mohutna kiidla, s jejichz pomoci
dokaze tato nestviira velmi dobfe Iétat. Protoze narak své zvlastné protazené a neobycejné
svalnaté ruce nemiize pouzivat jinym zptisobem, nez pro manipulaci s kfidly, ma jesté jeden
par pazi, jez konéi pataty s velmi dlouhymi drapy na jednotlivych prstech. Tyto pafaty mu
slouzi jako nebezpeCna zbrani a nestvira jich hojné¢ vyuziva. Nemrtvy vétSinou pies den
odpocivd na tmavém misté, ven se vydava az v noci. Pohybuje se ve stinech, diky svému
tmavému zbarveni dokonale splyva s okolim. Umi se proto zjevit naprosto nefekané¢ a
moment piekvapeni beze zbytku vyuziva. VétSinou se vynoii tésné za vyhlédnutou obéti,
ovine ji svymi silnymi pazemi a celou ji zabali do plasté z kiidel. Kousnutim do ni vpusti
zvlastni latku, kterd obét’ jednak paralyzuje a jednak u ni vyvold emoce strachu a nendvisti,
jez jsou nezbytné pro piichod nemrtvych bytosti ze Stinového svéta. Béhem kratké doby
napadeny umira a do jeho téla ptichazi zarodek naraka ze svéta Stinu. Zatimco dospély narak
odléta opét odpocivat, telo, které ovlada bytost z astralni irovné, se snazi ziskat co nejveétsi
mnozstvi potravy. Mladi nemrtvi se zivi pouze masem a krvi rozumnych humanoidnich tvord,
proto jsou velmi nebezpeéni. Jejich télo se postupné rozpada a zvétSuje, takze si je nikdo
nemuze splést s pivodnim majitelem. Asi po mésici si nestviira najde odlehlé misto, kde se
obali slizem, z néhoZ kolem sebe vytvofi jakousi schranku. Kukla pak ztvrdne a télo uvniti se
zacne pretvaret. Po dvou aZ ¢tyfech dnech se z ni vyklube novy narak.

Problémem téchto nestviir je, ze potiebuji znacny ptisun potravy. Dospélé bestie mohou Iétat i
na velké vzdalenosti a je mozné narazit na né také na opusténych mistech. Mladi narakové
vSak 7iji pouze v blizkosti obydlenych oblasti. Jidlo je to jediné co je zajimd, proto se
nevyskytuji ve skupinach a jeden na druhého se divaji spise jako na konkurenta nez na ¢lena
stejného rodu.

Dospély narak také obcCas zabiji lidi, ale spiSe je vyuziva jako schranky pro zarodky svého
rodu. V boji dokaze byt velmi neptijemny hlavné diky svym kiidlim. Nejenze mlze Iétat a
napadat tak protivniky ze vzduchu, ale také na pevné zemi se mu kiidla velmi hodi. Jako
plastém jimi mava neptatelim pied oCima, zabrainuje jim ve vyhledu a mate je rychlymi
pohyby. Jeho paraty se rychle mihaji, dokdZou se vynofit ndhle zpoza koznatého plasté a
zpusobit neptijemné zranéni. Mladi narakové takovou vyhodu nemaji. Jejich té€lo ma poirad
podobu cloveéka , kterému bylo odebréano. Je pouze vétsi, mrstnéj$i a zdaleka neni tak
omezovano kostmi ¢i klouby. To znamena, Ze bestie se dokaze pohybovat naprosto nezvykle,
je rychld a silnd a rozhodné neni dobré ji podcenit. Na rukou ji vyrostly ostré drapy, kterymi
dokaze zpusobit hluboké rany. I zuby ma uzpisobeny k trhani syrového masa a nezajima ji
nic jiného, nez ukojeni neustalého hladu. Na kofist se obvykle vrha dlouhym skokem, boj
ukon¢i béhem nckolika sekund. Nemrtvd vSak neni odolny vic¢i Zadnému druhu zbrani.
Naopak na stfibro nebo svécenou vodu je velmi citlivy. Vyplati se byt chranén dobrym
brnénim, ptes které se narakovy drapy vibec nedostanou. Pro zkuSeného bojovnika neni
mlady narak dastojnym soupefem a i s dospélym nemrtvym si vétSina vale¢nikii dokaze
poradit.

Poznamka: Bylo zji§téno, ze ¢im vice potravy mladé nestviry spofadaji, tim silngjsi je
dospély jedinec. Nekteti narakové se musi kvili nedostatku potravy spokojit tfeba jen
S desitkou tél, pred¢asné se zakukli a po dvou dnech se vyklube velmi oslabeny jedinec.
Jinym se vSak muize podafit ulovit béhem mésice i pies sto lidi. Z takovychto zarodki se po
zakukleni vylihnou narakové neptijemné velci a nebezpecni.



Orghis

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve tmé (prave)
Rezistence: neviditelnost 25%

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

Zivotaschopnost: 1 + 2

Utoéné &islo: (-2 + 3/42) = 1/+2(patéty), (-2 + 3/+3) = 1/+3(zuby)
Obranné Cislo (+2 +1) =3

Odolnost: 7

Sila mysli: 13

Velikost: A

Pohyblivost: 14/humanoid

Inteligence: 5

Zkusenost: 50

Orghis, vys$si

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), vidéni ve tmé (pravé), jed (Odl — 3 — nic/1-3)
Rezistence: neviditelnost 33%, iluze 20%

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

Zivotaschopnost: 2 + 3

Utoéné &islo: (-1 + 3/42) = 2/+2(patéty), (-1 + 3/+3) = 2/+3(zuby)
Obranné ¢islo (+4 +1) =5

Odolnost: 9

Sila mysli: 20

Velikost: A

Pohyblivost: 17/humanoid

Inteligence: 6

Zkusenost: 120

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich®“ od Ciezislava Zahoirského:

,,...neni problémem velkym jednoho ¢i dva udolati, neb prestoze rychlosti znacnou vynikati mohou,
prazdadnou ochranu télo jejich krehké nenese i rannou jedinou mece ostrého bestii prepuliti Ize. Vak
sila jejich v mnozstvi jest, ani v grupdch vidy zdrzuji se, by Skod veétsich takto napdchati mohli. Pak
nezaleknou se vesnici celou utokem vziti a toliko vesnicanium nemnohym Zivoty holé zachraniti podari
se...

V minulosti se Castokrat stalo, Ze byli orghisové piehlizeni jako pomérné neskodné bytosti
V porovnani s ostatnimi nemrtvymi. Na tento omyl pak doplatilo mnoho lidi, jez byli
zmasakrovani hordou téchto bestii. Pro¢ k podobnym omylim dochazelo? Orgis je totiz
pomérné maly, neoplyva silou ani neobvyklymi schopnostmi. Je asi jen sdh vysoky, jeho télo
ma humanoidni tvar, je vSak tak vychrtlé, Ze pod tenkou kizi zfetelné vystupuji kosti. Dlouhé,
jako tycka tenké nohy ma podivné skréeny a pii chiizi se zvlastné pohupuje. Pokud se ale
orghis rozbéhne, dokaZe vyvinout velkou rychlost, protoze jeho b¢h se sklada z jakychsi
ptiskokli. Na svou obét’ se vrha dlouhym skokem, jaky by od néj nikdo necekal. Diky
rychlosti je i jeho musi vaha schopna srazit sttedné vzrostlého ¢lovéka k zemi. Také paze ma
tato bestie pomeérné dlouhé a tenké, pti chlizi se kloubyopird o zem. Ruce jsou zakonceny
paraty s ostrymi drapy, které si brousi pfi kazdé prileZitosti. Na tenkém krku mu sedi
nesoumérné velkd hlava, kterd je trochu protaZzena doptfedu, jako to maji nékteti plazi.




V obrovské tlam¢ ma dlouhé Spicaté zuby, uzpiisobené k trhani syrového masa. Po stranach
hlavy ma orghis malé oci, jez sviti zlym, nazelenalym svétlem. I kdyz se tato nestviira mize
jevit jako velmi slabéd na to, Ze se fadi mezi nemrtvé, neni tomu tak. Hlavni sila orghisi je
Vv jejich mnozstvi. Pokud se bestii podafi zabit ¢lovéka nebo néjakou jinou rozumnou
humanoidni bytost, je téméf jisté, ze se na tomto misté utvoti trhlina do Stinového svéta a do
Ptirodni urovné se dostane dalsi orghis. Jak se jejich pocet zvétSuje, jsou stale nebezpecnéjsi a
pokud uz jich je tolik, ze si dovoli piepadat i vesnice, je zle. Po vyhlazeni vesnice, jez méla
padesat obyvatel se tlupa téchto nemrtvych rozroste o Ctyficet i vice ¢lend a pokracuje ve
vyhlazovani, nieni, Sifeni strachu a nenavisti. Proto je nutno nebrat zpravu o Sifeni orghist na
lehkou véhu a kazdou takovou hordu vyhladit jiz na pocatku, nez se sta¢i poradné rozrist.
Nezda se, ze by témto stviirdm vadilo jakékoliv podnebi ¢i terén. Vyskytuji se vSude tam, kde
je dostatek lidi. Jak jiz bylo feCeno, sdruzuji se zasadn€ do skupin, protoZe jen tak mohou
napachat velké Skody. Je moZno na né narazit v lesich, na planinach, ve skalnatych 1
poustnich oblastech. K velkym méstim se neptiblizuji, napadaji spiSe osamélé usedlosti,
pozdéji 1 rizné velké vesnice.

Orghisové vynikaji hlavné rychlosti, nezkuSeného mohou ptekvapit svymi dlouhymi skoky.
Pti boji mr$tné€ uskakuji pted udery protivnika a snaZzi se jej zasdhnout ostrymi drapy nebo se
do n¢j zakousnout. Nejsou pfili§ inteligentni, ale pokud je jich dost, mohou bojovnika
obklopit ze vSech stran a kdyz se jim ho podafi povalit na zem, je uz pravdépodobné ztracen.
Bestie se snazi za kazdou cenu dostat ke kofisti, takze po sobé vzajemné Splhaji, odstrkuji se a
tim se stavaji zraniteln€jSimi. Nejsou odolni vii¢i magii a 1 obycejné zbran¢ s nimi udélaji
kratky proces. Na vyhlazeni vétsi skupiny jsou idedIni plo$né ptisobici kouzla nebo dostatecny
pocet zkuSenych bojovniki. Kousnuti orghise nékdy zplsobi otravu, po zasahu patfatem se
rdna mize zanitit, k otravé vSak nedojde. Obecné plati, Zze pokud téchto bestii neni mnoho,
nebyva boj s nimi velkym problémem.

Poznamka: V posledni dob¢ zacalo byt v n¢kterych oblastech dobrym zvykem potadat hony
na tyto nestvury. Pokud je hlaSen vyskyt tlupy orghisti, sjedou se bojovnici z celého kraje a
soupeii mezi sebou v tom, komu se podafi zabit vice téchto nemrtvych. V jinych krajich jsou
zase najimany party dobrodruhi, které za patficny obnos hordu téchto nemrtvych zlikviduji.
Je dobie, ze toto nebezpeci piestalo byt podcenovano a lidé uz si uvédomuji, co by se stalo,
kdyby jim horda orghist pierostla ptes hlavu.

Ostatni

Pokud mas k dispozici modul Nemrtvi a Svétlonosi, mizes si podle tam popsané¢ho postupu
piipravit nemrtvé s riznymi vlastnostmi a schopnostmi. Pokud ne, pouzij kostlivce, zombie,
mumie a ghuly z bestiafe v pravidlech Draciho doupéte.

Stejné tak, pokud budes vyuZivat néjakou divou zvét, pro zpestieni dobrodruZstvi, obrat’ se na
Bestiat v Pfirucce Pana jeskyné.



