PO STOPACH OGGIHO

Miloslav Zaoral

UVOD:

DobrodruZstvi je uréeno pro postavy kolem 6.-9. trovné zkuengjsich hra¢t. Odehrava se v
souCasnosti, tj. na zacatkuroku 855, 4.den 2. mésice (klidna) v Khelegovych horach, které
jsoupopsany v modulu Obloha z listi a drahokamt, v trpasli¢i Dilni stanici¢. 18 a jejim
blizkém okoli (viz. mapa v piilohach). Ta se nachazi vysoko v horach, a proto je zde vyssi
riziko nachlazeni (past na nachlazeni, chiipku a pozd¢ji i na zapal plic, je o 1 vyssi). Pro
navozeni lepSiatmosféry je lepsi hrat dobrodruzstvi v zimé. Postavy zde budou mit lohu
vyjednavaci, coz klade vétsiduraz na roleplaying i samoziejmé pro PJ, nebot’ bude muset
odehrat nékolik CP. Pro dobry sled udalosti jsou popsany v dodatcich.

Text psany kurzivou Ostatni text je urcen jen pro PJ. Rady, jak zpesttit hru jsou oznaceny
Sedé.

Zapletka

Trpaslici ze Seliaku pied tiemi lety objevili zdpadné od Dilni stanice &. 14 jeskynnisystém s
loziskem vysoce kvalitni Zelezné rudy. ZaloZili zde Dilni stanici €. 18 a ithned zacali s té€Zbou.
Vzdy posledni den v mésici odvazeli rudu do Seliaku pfes Dilni stanici €. 14. JenZe v této
oblasti ziji vzacni Orli stiibrni (viz. PPP PJ str. 149). Trpaslici si toho nev§imli, jsou zahledéni
pouze do t€Zby. Neuvédomujisi, ze svou t€zbou orly ohrozuji. A to se nelibi jedné radikaIni
frakci Bratrstva dlouhych kapi, Sokolimu letu (viz. Dodatky), kterd zacala skryt€ bojovat proti
trpaslikiim. Zprvu druidi pouzivali drobna zastraseni, coz pozd¢€ji vyustilo ve skrytou valku. A
tak se stalo, ze jednoho dne byli hornici v Sacht¢ zasypani kameny, jindy lavina zasypala cestu
vedouci do Seliaku. AvSak trpaslicio druidech zatim nevia jejich Gtoky povazuji za
nest’astnou ndhodu. Neberou to vazné, a proto druidisahli k tvrdSimu zpisobu boje. Vyuzili
povestio Oggim - jeden jejich Clen se za n¢j vydava, a zacCali napadat a zabijet trpasliky.
Naposledy sabotovali karavanu (vliz tazeny dvéma voli v doprovodu Etyf trpaslikl), ktera
odvazela rudu do Seliaku. Utok probéhl tak, Ze na karavanu svalili kameni.

Legenda o Oggim

To je jeji podoba, v jaké si ji dlouha 1éta pfedavaji trpaslici na Lendoru a dnes i na Tafe:

Ptijedné valecné vyprave trpaslici narazili na leZeni krolli a napadli je. VEétSinu z nich pobili
a zbytek zajali. AvSak jednomu obzvlast mohutnému krollovi se podatilo uprchnout, ale do
svého domova v Planich vé¢ného ledu se uz nevratil. Zistal v horach a kdykoli potkal



n¢jakého trpaslika, zabil ho. Od té doby v ném trpaslici méli nesmititeIného nepfitele,
nelitostné¢ho bojovnika, ktery se dokonale vyznal v jejich domoving. KdyZ se horami neslo
ohluSujici OGGII, nevéstilo to nic dobrého a trpaslikim tuhla krev v zilach...

Dodnes trpaslici strasi své déti, Ze jestli nebudou hodni, poslou na né¢ O ggiho.

DOBRODRUZSTVi ZACIN A

Casova osa dobrodruZstvi

30. Chladen 855: Odpoledne druidi svali na viizkameni.

4. Kliden 855: Zacatek dobrodruzstvi

5. Kliden 855: Nocovani ve strdznici

6. Kliden 855: Postavy dorazi do Dtlilni stanice ¢. 14

7. Kliden 855: Nalez vozu a piichod do Diilni stanice €. 18

8. Kliden 855: Utok O ggiho-hodi kamen na diim, setkani s druidy. Odklizeni cesty.
9. Kliden 855: Réano se kona pohieb. Potom je hostina, vyjednavani, vale¢na vyprava.
10.Kliden 855: Navrat z vale¢né vypravy. Druziny odchazi.

12.Kliden 855: Opét v Seliaku.

Zacatek dobrodruzstvi je v osadé Seliaku (do skute¢ného podzemniho mésta se postavy
nedostanou, vice informaci k této oblasti Asterionu se nachazi v modulu Obloha z listia
drahokamil), postavy sem mohou zavitat pti néjakém tazeni Tarou. Pokud jsou mimo
Khelegovy hory, uvadim par moznosti. Jak se sem dostat: postavy si napt. v hospodé U
goblina maji vyzvednout odménu za spIlnény tikkol, nebo zde maji domluvenou schiizku se
svym mistrem.

Nékdy k ve€eru postavy na néjakém vetejném misté kontaktuje mlady trpaslik jménem
Firugar (viz. CP):

,,Dobré den bando, ja su Firugar, uz sta nakdy chlemtali nase pivo Lorugar?*

Hilas pati trpaslikovi atletické postavy, odenému v hnédé kozené vesté a kalhotach téze barvy.
Mensi plnovous ma peclive upraven do malych copankii.

Pokud nejsou v hospod¢, pozve je do hospody U goblina a zaplati jim pivo.

Jad viem, kdo ste (vyjmenuje jména postav a napt. néco, co dokdzaly nebo ¢im se zabyvaji.
Firugara a jeho lidisi pfed ¢asem najal vrchni Prospektorského uradu, aby pro néj druzinu
sledovali. A Firugar si toho skute¢né o postavach hodné zjistil), mal bych pre vas naku pracu,
co vy na to? Samozrejma zadarmo to nechcu, ““ ukaze postavam valounek zlata velikosti nehtu
a pouzije na n¢ zlodéjovu schopnost ziskani divéry.
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.wChcem nékeho najit v horach, viac vam povi séf, dojdu pre rtho, zvostate tu.”

Po piil hodiné se vraci Firugar s batohem na zadech a v doprovodu starsiho trpaslika s
Cernym plnovousem, uz znacné prosedivélym, kterému se na hlaveé blyska ples. Je oden do
zelené kazajky zdobené stribrem a cernych kozZenych kalhot, u pasu se mu houpe nékolik
meéscu, mezi nimi ve stribrem vykladané pochvé tesak z lintiru. Na nohou ma boty z krokodyli
kiize.

,,Dobry vecer, vitam vas v Seliaku. Ja jsem Dogodar (Viz CP), vrchni Prospektorského
uradu. ' Objedna sipivo a také néco k piti postavam. ,,Vite, vsechno co se v okoli vytézi -
ruda, zlato, stribro, drahé kameni, to vse se dovazi sem. Nedavno, pred tremi lety, jsme na
zapad odsud objevili nova loZiska rudy, zalozZili tam Dulni stanici ¢islo 18 a zacali tézit.
Zpocatku slo vSe dobre, no, i kdyz obcas se néjaka nehoda prihodila, jako vsude jinde. Kazdy
meésic sem jezdil viiz s rudou, ale tentokrat nedorazil, ““ bouchne péstido stolu. ,,UzZ ma dva
dny zpozdeni. Chci po vas, abyste se tam vydali a zjistili, pro¢ nedorazil. Odménou vam bude
dvacet pet zlatych.

No, uz musim jit, preji vam uspésnou cestu a doufam, ze uspéejete. Jo a jeste, tady mate glejt s
povérenim vrchniho prospektora, Ze se ujimate vysetrovani. “ Poda postavam pergamen, ktery
podepiSe (jeho podobu najdes v ptilohach a byloiby dobré, kdyby sis tento glejt vytvoril a
predal postavam). Poté odejde.

Firugar ziistal s vami a z batohu néco vytahuje: ,,Na, tu mate deset zlatych pre vas pre vsecky
na cestu, dalej mapu (je také v ptilohach) a katram, je velice vyzivny, “ podava postavam
balicky néjakych nafialovelych oplatkii. ,,Nebojte sa, nésu otravené, “ kousek ulomi a sni ho.

ATt

,,Pravda, néni moc chutny, ale na cestu sa bude hodit.

(Oplatky jsou z nafialovélé houby jménem katram, kterou trpaslici péstuji v podzemi Seliaku,
oplatkti je pét porcipro kazdého).

Pokud se budou postavy cilen¢ vyptavat, mize jim Dagodar poskytnout néjaké informace:
viiz tdhli dva voli a doprovazeli ho €tyfi trpaslicia koci, cesta jim vzdy trvala tiidny, prvni
noc travili v Dlni stanici €. 14 a druhou ve strdZni pevnosti. Vio zavalech v dolech a laving,
které se staly jiz diive, ale o straseni O ggim nic nevi.

Cesta

Do Diilni stanice €. 14 to je 80 km (to trva dva dny) a odsud do Dilni stanice ¢. 18 je to 25
km. B&hem cesty postavy mohou potkat riizné¢ CP, at’ hra¢tim nepfipada nudna napft.: pasacka
ovci, samotafského zlatokopa, ktery nikdy nic nenaSel, ,ale tentokrat uz je blizko*, a nebo

Bomira, potulného prodavace (viz. CP).

StraZnice

StraZnice se nachazi 40 km od Seliaku.

Slunce uz pomalu zapada za majestatni hory, které se pred vami tyci a kdyz tak pomalu
uvazujete, kde slozite hlavy, najednou se ze zatdacky vynori kamenné staveni, stojici u cesty.

Kdyz prijizdite bliz, vidite, Ze je to mala kamennd pevnost s jednou strazni vézi. Je u ni stdj,
nizka drevéna budova, nejspis néjaky sklad, a také studna. Nahle se z veze ozve hruby



trpaslici hlas: ,,ktopak tu sem zavétal, kdo ste a co tu chcete? “ Dvere budovy se oteviely a
vysli z nich dva trpaslici, odéni v krouzkové kosili, na hlavach helmu a v rukach sekery.

Pokud si postavy nebudou vyskakovat a budou jednat slusn¢€, mohou je zde trpaslici za mensi
priplatek (2 stiibrné za kazdého) ubytovat (pokud ukazi glejt, ubytuji je zadarmo). Straznice je
patrova budova, v ptizemi je stiil a dvé lavice, stojany na sekery, ze stropu visi dfevény lustr.
Na stole lezi kozeny kelimek s kostkami, na jedné lavici je poloZzen soudek s medovinou.
Napravo od vchodu jsou dvete, vedou na véZa v levémrohu je zebtik do 1.patra, kde trpaslici
na hounich piespavaji. Trpaslikiije tu 10, veli jim kapitdn Murin. Postavy si s nimi mohou
zahrat kostky a popit medovinu.

Dulni stanice ¢.14

Kdyz vystoupite na vrchol kopce, spatrite pod sebou na uboci hory vesnici. Tvori ji zhruba
tricet kamennych domki, z jejichz kominii se line husty kour. Napravo od vesnice se nachazi
vstup do Sachty, uz z dalky dobre viditelny. Venku je ticho a nikoho nevidite, jelikoz uz se
stmiva. Kdyz prichazite bliz, spatrite u cesty drevenou, jiz znacné omSelou ceduli, hlasajici
ndpis DULNI STANICE C. 14. Z prvniho domu, ktery je vétsi nez ostatni, se line lahodnd viiné
peceného masa a bujary trpaslici zpév. Je na ném, na drevené ceduli, napis U krumpace.

V hostinci je plno, vSechny lavice jsou obsazené a dubové stoly se prohybajipod jidlema
pivem. Hostinskym je tu stary zrzavy trpaslik Morhoun. Pokud se budou postavy vyptavat po
voze z dulni stanice €. 18, odpovi jim toto:,,No, uz davno tu meli bejt, nevjem co sa jim mohlo
stat, moznd na nich spadla lavina, u Merna, to by esce schazelo. “

Pokud mu ukazi glejt: ,,No hned sem si myslel, Ze sen nékeho posii z teho uradu. *“ Postavy se
mohou v hostinci U krumpace ubytovat, pokoje jsou zatizené stroze: dvé postele s houni,
drevéna truhla, dzban s vodou a pét hiebikii ve zdi jako vésak.

Od kohokoliv v hostinci se mohou dozvédét, ze v Dulni stanici ¢. 18 méli obéas v dolech
zavaly, ,,ale to byva v kazdéem dole". A asipied mésicem jim tam lavina zkameni zasypala
cestu, mnoho trpaslikti z t¢hle vesnice ji pomahalo odklidit. Dale jim Morhoun poradi, aby si
koupili teplej$i obleCeni (pokud ho nemaji), doporucijim kozeluha Tavima, vyrabi nejteplejsi
obleceni v kraji, ale je zhruba o 20% draz8i nez obvykle.

Setkani: V hospod¢ vecer nékterou z postav (nejlépe nékoho, kdo nevypada jako kouzelnik,
kn&z apod.) kontaktuje agent z organizace Mlha, ktera pracuje pro Drika, oranZzového
drakoclovéka (nikoho neoslovi, pokud bude druzina pohromadé¢). Piedstavi se jako lovec
Radim (viz. CP). Prisedl si k tobé jeden chlipek obleceny v hnédém plasti a pres rameno ma
prehozeny dlouhy luk. Objedna postaveé néco k piti a poté tichym hlasem spusti: ,,Néco bych
po tobé potieboval, v oblasti kam mdte namireno ziji orli stribrni. Kdyz mi doneses jejich
vejce, dam ti drahé kameni v hodnoté sta zlatych. “ Ukaze mu/ji maly smaragd a rubin, které
nejspi nékomu ukradl. Bude postavu piesvédcovat tak dlouho, dokud ji nepfesveédci, pouzije
i schopnost ziskani davery.

Pticesté do Dillni stanice ¢. 18 postavy nikoho nepotkaji, cesta se riizné klikatia stoupa stale
vzhtruy, je po ni naro¢né cestovat vede riznymi prusmyky a po tboc¢i kopct, takze hrozi, ze
pokud jedou vozem, mohou sjet z cesty. Rozhodné to chce zkuseného koc¢iho. Do Dulni
stanice ¢€.18 to je 25 kma zabere to cely den.



Nalez
18 km od Diilni stanice €. 14 uvidi postavy nasledujici:

Po par hodinach narocné cesty, kdy uz skoro musite byt u cile, spatvite pred sebou hromadu
kameni, kdyz prichazite blize, ucitite zapach mrsiny. Zpod kamenii trci néco, co vypada jako
noha, ano opravdu je to trpaslici noha a o kus dale lezi drevené kolo. Pokud postavy odklidi
kameny, naleznou pét trpaslikti (4 vojaci v krouzkové zbroji, helmou a sekerou - vse je
zni¢ené a kociho), dva voli a rozbity viiz s Zeleznymi cihliCkami na kterych je vyrazen napis
D.S.18. Dale: kiesadlo, lano, pét méchi na vodu a 8 zlatych trpasli¢ich denhirti. Ko¢i ma u
sebe pergamen (je v ptilohach a bylo vhodné, kdyby sis ho vyrobil). To druidi ze Sokoliho letu
svalili kameni na viiz. Pokud postavy dospé&jik zavéru, Ze to byla nehoda a budou se chtit
vratit, do Dilni stanice ¢. 14 to do vecera nestihnou a tudiz bude lepsi jit do Dtlni stanice €.
18.

Dulni stanice ¢.18

Kdyz se konecné vysplhate do strmého kopce, ocitnete se na mensi nahorni plosiné, ze vsech
stran obklopenou skalami, spatrite malou vesnici tvorenou asi dvaceti kamennymi domy,
kolem kterych se nachazeji mala policka. Chladny vitr vam skuciv usich a neprijemné zaléza
pod kozich. Je tu o dost chladnéji. Kdyz spocinete svym zrakem o nekolik metrii vys na hory,
spatrite néco uzasného, jejich vrcholky jsou pokryté bilou vrstvou néceho snéhu.

Vesnice je postavena do kruhu a jen par metri od domil Ize vidét vstupy do nékolika Sachet.
Zije zde zhruba $edesat obyvatel, z toho tiicet hornikt. Po prichodu postavy asi nejspis zamiti
do jediné hospody V jeskyni, je to hospoda vytesana ptimo do skaly. Hostinska je trpaslice
Gurama a ma svétle hnédy plnovous. Jeji manzel Durlag (viz. CP) je hornicky mistr
zastupujici Prospektorsky urad ze Seliaku a vykonava zde funkci starosty.

Jakmile jste vstoupili do sine, ve které je vSe z kamene: stoly, lavice pokryté hounémi i pult;
vSe utichlo. Trpaslici vas bedlivé pozoruji.

Na cizince tu nejsou zvykli, postavy by si nemély vyskakovat a mluvit s trpasliky by mél
nékdo charismaticky (nejlépe trpaslik). NejlepSibude, kdyz postavy ukazi glejt Guramé a ta je
zavede do mistnosti za pultem a dovede k nim Durlaga. Ten (ani nikdo jiny ve vesnici) nevi,
ze vuz s rudou nedorazil a nebude jim véfit, dokud mu neukdzou né¢jaky dikkaz, nejlépe
zeleznou cihlu. Nebo je tam nezavedou. ,, TakzZe ti chalani su mrtvi, jak ste povedali,
odpovedél zamysleng. Poté je zavede do pokoji, jsou dvouliizkové a opét je zde vse z
kamene. Jidlo a piti budou mit zdarma po dobu pobytu ve vesnici. V hospod¢ bude panovat
pochmurna ndlada, vSichni ptjdou brzy domt. Od Durlaga se mohou dozvédét o poslednich
udélostech, které jim miZe ptecist z Hornické kroniky, kterou piSe a zaznamenava do ni
hlavn¢ informace o t€7b¢ a mize jim povédét legendu o Oggim. Nevi, Ze tady ziji Orli
stibrni.

Udalosti posledni doby



Toto jsou udélosti tak, jak jsou zapsané v Hornické kronice (je to kniha vazand v ¢erné kuzi).
Tady by postavy mély pochopit, Zze se nejedna o ndhodu a pokusit se to vyfesit.

11. Vétrnec 854: Lavina kameni zasypala cestu 2 km odsud smérem na Seliak, nikdo naStésti
nepiiSel o Zivot. Jeste ten den jsme ji zacali odklizet. Poslali jsme pro pomoc do Diilni stanice
¢. 14.

12. Vétrnec 854: Dorazili trpaslici z Dulni stanice €. 14 a pomahaji ndm odklizet kameni.

13. Vétrnec 854: Podatilo se nam odklidit kameni z cesty.

8. Desten 854: Z hor se ozyvalo volani OGGII. A vecer se nevratil obchodnik Ormi pii cesté
ze Seliaku.

9. Desten 854: Vratil se Ormiho osel s postrojem a bez vozu.

5. Chladen 855: Zase bylo sly$et volani OGGIi-zmizel lovec Zimar.

13. Chladen 855: Mirada vidéla stin, ktery obchazel vesnici, byl vysoky 2,5 m.

22. Chladen 855: Opét bylo slySet volani OGGIi- padaly kameny ze skaly-byli zrandni dva
hornici Tegar a Timur. Kviili zranénim nemohou pracovat v dole.

30. Chladen 855: Réno vyjizdi vliz s rudou.

Informace o napadenych

Tyto informace postavam mize sdélit kdokoli z vesnice.

Obchodnik Ormi: Byl zrovna na cesté ze Seliaku, odkud dovazel pivo. Jeho osel Vojta je ve

chlivé u domu, kde bydlel Ormi, stara se o néj Gurama, od té doby se boji vyjit ven. Pokud by
si hranicar s nim chtél promluvit (ale musi s nim byt sam), odpovi toto: ,,iaa straaasSnyy fev

rrrrrrr

Ormiho zabil Oggi, shodil na jeho viiz obrovsky balvan a ten se svalil ze strané.

Lovec Zimar: Sel jako obvykle brzo rdno na lov do hor, nosil maso Durlagovi, on pro néj
pracoval a od té doby ho uz nikdo nevideél.

Zimara potkal stejny osud jako Ormiho, zabil ho v horach Oggi. Zimar bydlel v hospodé¢, kde
mu Durlag poskytl jeden pokoj, postavy do néj nebudou vpusténi.



Mirada: ,,Je to trpaslice, kterd pracuje na poli ve vesnici. Zrovna som isla z krémy a slySim
tezke slapoty, pak na bardk padl stin od itho a s hriizou sem vzhlédla, byl obrovsky, mel
nejmin dva a pil metru, byl to on, samotny Oggi. “

Noc

Venku kvili vitr, boucha okenicemi tak silné, zZe se musi kazdou chvili rozbit, trvalo vam snad
veécnost nez jste konecné usnuli.

Strhne se bourka a pozdé¢ji sn€hova vanice, bude chumelit tak husté, ze neplijde vidét ani na
krok (tu vanici maji na svédomi druidi). Pokud by se postavy vydaly hledat O ggiho, je témér
stoprocentni Sance, ze zabloudia spadnou ze skal a zabiji se.

DalSi den

Probudili jste se do dalsiho dne, vsude je bilo a vzduchem poletuji viocky snéhu, jez se hned
na dlani rozpousti, vse je schovano pod touto pokryvkou, které je snad piil metru a ke vsemu
je takova zima, jakou jste jeste nezazili. Pri dychani vam z ust vychazi para. . .

Pokud nemaji postavy zimni obleCeni, zvySuje se past na nachlazeni o 2. Venku je asi -15
stupi.

Réno vysle Durlag patnact chlapti odklidit cestu a pro trpasliky, ktefi jeli s vozem se Zeleznou
rudou. Dnes se nebude pracovat v dolech. Postavy maji nékolik moznosti, co budou dé€lat:
mohou pomoc trpasliktim s odklizenim cesty, nebo se vydat do hor hledat Oggiho a nebo
zUstat ve vesnici.

vvvvv

dostanou na cestu placatku medoviny.

Hledani Oggiho

Postavy uz asi vi, ze to, co v noci napadlo, je snih. Mohou se to dozvédéet od trpasliki.
Chuize ve snéhu je opravdu hodné narocnd, borite se v ném az po kolena (rasy velikosti A po
pas), mrdz neprijemné Stipe do tvari a vitr vam do nich vhani bilé krystalky snehu, které se
dostanou i za krk a neprijemné studi. . . Vsude je ticho, je slyset jen obcasné zakvileni vétru

mezi skalami. . .

V horach je mnohem vétsi Sance, Ze postavy zabloudi. Davej na to pozor!



Po chvili nevite ani, kterym smeérem je vesnice, vsude vidite jen snih a skaly. Vitr vam
neprijemné kvili v usich a nevnimadte nic jiného, kdyz v tom se nahle nese vzduchem ohlusujici
volani OGGIIIL jez se nékolikandsobné ozyvda mezi skalami. (neboj se si zaivat). Ticho. Vitr
ustal. Prestalo i snézit. At se postavy vydaji kamkoli, narazi na Oggiho stopy. Chiize ve snehu
vas unavuje, krdacite po zasnézené planiné a metr od vas spatvite hluboké stopy chodidel veliké
jako od obra. Ty stopy jsou veliké jako krolli, kdyby je postavy chtély porovnavat. Pokud
pujdou po stopach: Jdete po stopach a asi po hodiné chiize prichazite k vesnici, ano, stopy
vedou do vesnice.

Ve vesnici je rusno, asi se tady néco stalo. (viz. Dalsiodstavec). Stopy pokracuji kolem
vesnice dal do hor.

Udalosti ve vesnici
Pokud postavy zlistanou ve vesnici, zaziji tohle:

Témet vSichni muzi a n€které zeny jsou v hospodé, tam se postavy mohou dozvedét
podrobnosti o udalostech spojenych s O ggim. At budou délat cokoli, O ggi zauto¢i.

OGGIIIT ozvalo se z hor, ale bylo to nékde blizko, v ocich trpaslic a i nékterych trpaslikii
vidite strach, strach z neznamého. Nékolik trpaslikii popadlo své sekery a vybéhlo z hospody.
KRAAACH venku zapraskalo drevo a néco velikého tupé dopadlo na zem.

Oggi z nejblizsi skaly shodi na jeden dim obrovsky balvan. Nikdo ho vSak nespatii NasStésti
nikoho nezabil, jelikoZ jsou skoro vSichni v hospodé a nebo odklizejicestu. V domé bydlel
hornik Targaf se svou zZenou.

Ve vesnici zavladne panika, muzi za¢nou odklizet Skody a do okoli se neodvazi, atmosféra
bude houstnout a v§ichni se budou upirat k postavam a naléhat na né, aby O ggiho nasly a
zabily: ,, Proc ste sem isli? Zabit Oggiho? Co? A zatal co ste vy tu, on tam venku radi, tak na
co Cekate? Az nas vSecky zabije?

Vyjdou-1i ven spatii tohle:

Jeden diim ma ve strese diru po obrovském kameni, ktery lezi pobliz.

Patrani pokracuje

Nalézt Oggiho stopy nebude problém. O ggi se ani nebude snazit je skryt, pldnem druidt
(Sokoliho letu) je naldkat postavy do jejich doupéte.

Jdete po stopach asi hodinu a nad sebou ve skale spatvite cernou puklinu, usti jeskyné,
pripominajici oSklivou ranu, kterou skala utrpéla. Stopy vedou primo do jejiho nitra. Z oblohy
se ozyva krik dravcii, jez svymi mohutnymi stribrnymi kridly zastinuji slunce. Ze zemé
vypadaji majestatné, slunce se jim odrazi od peri, je to krdasny pocit, nic podobného jste jeste
Nevideli. (hrani¢ar pozna orly, jsou Ctyri)



Vchazite dovnitt, je tu tma, s napetim zadrzujete dech.
Chodba je dva metry Siroka a pét metri vysokd, pomalu se svazuje dolii, po chvili odnékud z
utrob hory vychdzi mnohohlasy muzsky zpev beze slov.

S postupujicimi kroky zpév sili (ted’ by se hodilo, kdybys druzing pustil néjakou keltskou nebo
mystickou hudbu). Zanedlouho vidite ve tmé plameny pochodni, jez vrhaji na stény jeskyné
podivné stiny.

Vstoupili jste do rozlehlé jeskyné, uprostied je malé jezirko a kolem néj stoji osm postav v
bilych hunatych plastich s kapuci na hlave, kazdy drzi pochoden. Jakmile jste vstoupili,
prestali zpivat. ( Druidi se nejdiive budou snazit s postavami domluvit)

Jeden z muzii ( Terellius ) uprostred si sundal kapuci, je to starec s bilym plnovousem a viasy
téze barvy. Klidnym hlasem promluvil: ,,Vitejte, vim proc jste prisli, aby jste zabili naseho
pritele, ale nez tak ucinite vyslechnéte mne prosim.

Kdysi, neni tomu davno, byly celé hory neobydlené, svobodné a krasné, na kvidlech orli jsme
se prohaneli po obloze a kochali se pohledem na zasnézené vrcholky hor. Pak ale prisli
trpaslici ze severu a zacali drancovat tuto zem, kdcet stromy, lovit zveér a tezit nerostné
bohatstvi. Jejich uzemi se rozsirovalo a my jsme byli nuceni ustupovat dal na zapad. Uz
nekolik let se nam i trpaslikum dari dodrzovat pomysinou hranici nasich vuizemi, ale tentokrat
uz zasli opravdu daleko. Nejenze prekrocili hranici, ale zacali tézit na uzemi, kde Ziji vzacni a
krasni Orli stiibrni, kteri ziji jenom zde. Trpaslici musi odejit z tohoto kraje, predejte jim
tento vzkaz. A pokud neodejdou, zasype jejich vesnici lavina, kterou nikdo neprezije. Maji na
to mésic. Je jen na vas, na ¢i stranu se priklonite, “ domluvil a pokynul rukou smérem k
vychodu. Jeden z druidti bude postavy sledovat.

Pokud postavy druidy napadnou, nemaji Sanci. Ze stinu z konce jeskyn¢ vystoupi Oggi (viz.
CP): Ticho jeskyné ndhle pro¥izl ohlusujici fev OGIIIL, ze stinu jeskyné se vynorila mohutna
postava, vysoka asi dva a piil metru a zahalena celd v bélostnych kozesinach. V ruce drzi
mohutny kyj. Odhodlané a zamracené postupuje k vam. Druidi samotni jsou na 6.-21. Grovni,
takZe tohle by byl pro postavy pravdépodobné konec.

ResSeni

Druzing se naskyta nékolik moznosti, jak se ubirat dal:

=

Boj s druidy v jeskyni (viz vySe)
2. Druzina odejde v mirudo Dilni stanice €. 18: zde se jim naskytaji dv€ moznosti

2.1.Vale¢na vyprava proti druidiim

2.2. Vyjednavani s trpasliky



Vale¢na vyprava

Toto je jedna z hor§ich variant. Druzina nemusi fict trpaslikim pravdu, povi jim o jeskyni. A
bude zadat aby s nimi trpaslici zabili druidy. Trpaslicibudou slavit, zaénou zbrojit a
pripravovat se na souboj, budou se vytahovat a chvastat. Durlag poc¢ka, az se vatichlapi, ktefi
odklizeli cestu (to bude pred setménim), rdno se bude konat pohieb trpasliki, kteti byli
zavaleni kameny, kdyzZ jeli se Zelezem. Potom bude pokracovat bouiliva oslava a k veceru
poSle Durlag s postavami 25 trpaslikt na druidy. Bude snéZit a foukat vitr, a tudiz postavy
nenajdou jeskyni a budou se muset vratit do vesnice. Mezitim se druidi rozhodnou jednat, v
noci svali na vesnicisnéznou lavinu. VSsechny domy, kromé hospody ( je to jeskyné ) budou
zasypany.

Zklamani z nevispéchu usinate. KRUP, KRUP, slysite praskani a dunéni, do toho se ozyvaji
vykriky trpasliku.

Postavy maji na vybér z nékolika moZnosti, co udélaji napf.:

1. zlstanou v pokojich — v tom ptipadé se jim nic nestane, snih bude jen v ¢asti vycepu
kolemrozbitych oken.

2. mohou vyb&hnout pted hospodu - Vybihdate ven a posledni co vidite, je bila masa
snéhu padajici na vds, potom je vsude ticho (postavy jsou zasypané a je jen na nich,
jestli se z toho dostanou).

3. A nebo mohou uniknout z hospody jinym zpusobem napf. kouzlem hyperprostor,
lektvarem mlhovina atd.

Pokud se postavy zachrani, napadne je O ggis druidy pomocikouzel. Budou je pronasledovat,
dokud je nezabiji.

Vyjednavanis trpasliky

Tohle je nejlepsi varianta. Pokusi-1i se postavy vyjednavat s Durlagem, povi jim toto:
,,Poslochéte, kdyby bolo po mém, poslech bych ty védmadky z hor, ale ja se mosim poradit se
vSeckyma. “ Poté pozada druzinu, aby §la do pokojti a nechala je o samoté. Trpaslici se dlouho
radit nebudou (jsou to horké hlavy), nakonec druhy vecer po pohibu trpaslik, ktetibyli
zavaleni kameny, kdyz jeli se Zelezem a nasledné oslavé na se vydaji na valeCnou vypravu.
Durlag s nimi neptjde. Trpaslikii ptjde zhruba patnact, ale budou pobiti. Rano se vrati pouze
tfi: ,,Spadl na nas snih, vsecky nas to zasypalo a pak se objevil on. Oggi, je obrovské, tri
zmordoval, ostatni zuchli ze skaly, kdyz brali hnaty na ramena. Jen my sme prezili.

Durlag poSle druzinu ihned s dopisem, ktery zapeceti, do Seliaku, na Prospektorsky urad za
Dagodarem. Dopis je v dodatcich, pro piipad, ze by ho postavy rozdélaly.

Do Seliaku

Béhem cesty by se nic zvlastniho nemélo prihodit, a tak po tfech dnech cesty postavy dorazi
do Seliaku (do osady, jak jizbylo zminéno vyse, do skryt¢ho podzemniho mésta se nikdo
nedostane). Po ptichodu za¢nou postavy nejspis hledat Dagodara, ten se nachazi v
Prospektorském urade. Tuto budovu by nemél byt problém najit, vSichni trpaslici vi, kde se
nachézi.



Je to ta velika budova na Obrim nameésti. Je obdélnikového tvaru s kamennou kasnou
uprostred, ta je tvorena mramorovou sochou v podobé boha Merna.

Prospektorsky trad je jedna z nejdulezitéjSich instituci v Seliaku, zabyva se hledanim nalezist
drahych kovii a kamend. Déle pak eviduje vSechny doly v okoli Seliaku, zaznamenava, kdo v
nich pracuje a kolik se v nich vytézi dan¢ suroviny. Kazdému dolu je pfitazena jedna
kancelat.

Prospektorsky urad je pétipatrova kamenna budova (jako jedna z mala v osadé), vede k ni

deset mramorovych schodu, vchod je tvoren dubovymi dvoukridlymi dvermi, jez lemuji dvé
sochy kamennych trpasliku (hornikii) drZici krumpace, jsou v nadzivotni velikosti a taktéz z
mramordu.

Za dvermi se nachdazi néco jako recepce, mistnost, které dominuje mohutné schodisté
uprostred, vedouci do hornich pater. Za mohutnym stolem po pravé strane, zahrnuty za stohy
papiri a pergamenti, sedi stary belovlasy a bélovousy seschly trpaslik a néco si pro sebe
mumla. Pred schody stoji dva micenlivi strazci v krouzkové zbroji, s helmou a sekerou. Statec
mluvi nakfaplym hlasem:

,,INo ale pan Dagodar, vrchni prospektor, nema cas, musite se objednat, on je totiz velmi
zaneprazdnény a jeho cas je drahy.

Pokud mu ukéZi glejt: Bude ho peclivé zkoumat, n€kolikrat si ho potichu precte a poté bude
lupou prohlizet podpis a pecet’. ,,No tedy, pojdte se mnou.“ Pomalu se zvedne, u pasu mu
zacinka mnozstvi velikych zeleznych klicii, vazicich aspon nékolik kilo. Pomalym Souravym
krokem vds vede az do posledniho patra, chodbou vpravo a ke dverim uplné na konci chodby.
Tady se zastavi, zaklepe a otevire vam.

Vstoupili jste do kancelare oblozené cernym drevem a i nabytek je z néj vyroben: stiil
uprostied mistnosti, police pIné tlustych knih a svazki pergamenil, kterymi jsou obloZeny
vSechny steny. Za stolem sedi Dagodar. Vyplati kazdému 40 zlatych trpasli¢ich denhirti za to,
co odhalili. Nebude spokojen s podminkami druidd, ale po pfecteni dopisu od Durlaga (bude
ho ¢ist nahlas a pifechazet po pokoji sema tam, bude vhodné, kdyz ho budes Cist druzin€ a
usty Durlaga se bude$ druziny vyptavat na podrobnosti a chodit po pokoji, dopis je také v
ptilohach) usoudi, ze nejlepsibude, kdyz se trpaslici odst€huji do Dulni stanice ¢. 14, kde se
roz§iti stdvajici doly. PoSle druhy den do Dilni stanice €. 18 deset vozii a padesat vojakti, aby
pomohli trpaslikiim odsté¢hovat se. Tady dobrodruzstvi pro postavy konci, ale pokud budou
chtit, mohou pomoci trpaslikim se st€hovanim. Pfed odst¢hovanim navstivi Dilni stanici €.
18 sam Terellius, podékuje postavam a da jim néjaké 1é¢ive bylinky, masti a lektvary a pero
Orla sttibrného na pamatku.

Orli ve jce
Bude-1li n¢ktera z postav chtit ziskat vejce pro lovce Radima, miize se o to pokusit:

Orli stibrni Ziji na hote nad druidskou jeskyni. Hora nese jméno Stiibrna skala. Maji zde dve
hnizda. V prvnim, které se nachdzi na vychodnim upati padesat metr pod vrcholem, zije orli
par s mladym ro¢nim orlem. Ve druhém, nachdzi se az na samotném vrcholu hory, Zije také
orli par. Samice sedi na dvou vejcich. K hnizdim je ndrocné se dostat a dokéaze to asijen
hodné dobry zlodé€j s horolezeckym vybavenim, a i1 to se znacnymi problémy. Dalo by se fici,



7e je to témet nemozné, protoze hora je strmd, pokrytd sn€hem a ledem. Vhodné jepouzit
napt. Pavouci lektvar, kouzlo hyperprostor, let’, atd. A dostane-1i se nékdo azk hnizdu, orli ho
budou branit, jeden druid (Terellius, viz. CP) je proménény v ro¢niho orla a da védét ostatnim
druidim. A kdyby pfecijen vejce nékdo z postav dostal a podatilo by se mu utéci druidim,
nejspiS ho bude chtit donést lovci Radimovi do Dulni stanice €. 14. Jenze ten v hospod¢ ani ve
vesnici nebude. Nikdo nevikam odesel.

Splhds vzhiiru, jde to tézko a pomalu, bojujes o kazdy kousek skaly. Ruce ti klouzou. Zdd se ti
to neuvéritelné, ale jsi uz kousek od hnizda, zbyva poslednich par metru, pripada ti to, jako by
Jjsi pokoril nejvyssi horu svéta.

Mohutny orel krouzi nad hnizdem, zatimco samice v ném sedi. SWsis krik tretiho orla, ozyva
se za tvymi zady. Orel se bude snazit naletem do oblieje postavu zranit, poté slétne na zem:
Na miste, kam orel pred okamzikem dopadl, ted’ stoji vysoka postava v biléem hunatém plasti.
Poznavas ji, je to druid z jeskyné.

DODATKY
Cizi postavy

Dagodar- Je to vrchni Prospektorského tradu, tuto velice dilezitou funkci zdédil po otci.
Dtive pracoval jako hornik a pozd¢ji jako dulni mistr. Je velice inteligentnia mé neuvetitelné
znalosti o horninach a jejich t€Zb¢, vi o kazdém dole témet vse. Jeden ¢as ucil na Hornické
akademii v Seliaku. I kdyz je to trpaslik, nema rad boj. Zaméstnava Firugara, ktery pro ngj
zbudoval rozsahlou sit’ informatort. Rikajisi Zelezni muZi. Rad nosidrahé a zdobené
oblecCeni, které s1 nechava vozit az z Erinu.

Parametry: muz/alchymista (pyrofor) 13. tiroven.

Firugar - zvany téz ocelovy. Je velitelem Zeleznych muzii, pouze on a Dagodar zna viechny
informatory. Asi mésic peClivé sledoval postavy a je v tom snad nejlep$i mezi trpasliky. Umi
se dokonale piestrojit, takze nema Zddné oblibené obleceni, ale obléka nenapadné, aby splynul
s davem.

Parametry: muz/zlod¢j (sicco) 19. uroven.

Bomir - Potulny prodavag, jezdi kiizem krazem Khelegovymi horami, doprovazeny svym
ponikem, obtéZkanym zavazadly. Vozi v nich rizné kramy, ale i uzitecné véci, obchoduje se
v§im a je vtom dobry. Umi skvéle smlouvat levné nakoupia draze (ne o moc, neni to skrblik)
proda. Je to vesely, stary Sedivy chlapik. Nenecha postavy na pokoji, dokud jim néco nevnuti,
pujde vedle nich a bude jim potad néco nabizet. ,,4 hele co tu mame, lucernicka... krasnd...
jen se podivejte jaké ma krasné kovani, radost pohledét a neni ani draha, stoji pouhopouhé
dvé zlatky, co to je pro tak odvazné hrdiny, jakymi jste vy.

Lovec Radim - Je to agent z organizace Mlha, kterou zalozil Drik Oranzovy. Jeho ukolem je
postvavat na trpasliky druidy a opacné, a proto mu nejde ani tak o penize, ale o to, aby druidi
napadli Dilni stanici¢.18. Je mu jasné, ze mu vejce nikdo nedonese a i kdyby, uz Radima ve
vesnici nenajdou. Toula se v okoli Seliaku, kde lovi a prodava maso a koZeSiny, aby mezi



trpasliky nevzbudil podezifeni. Chodioble¢eny v hnédém plasti, pres rameno ma dlouhy luk,
doprovazi ho lovecky pes.

Parametry: ¢lovék/muz/chodec 7. Groven, ma n€které schopnosti zlodé€je na 5. urovni
(schovani se, tichy pohyb a ziskani divéry).

Durlag - Je mistrem a starostou v Dulni stanici ¢. 18, kde vlastni hospodu. Ve vesnici je
uznavany a co fekne, to plati, ostatni z n¢j maji respekt. Obcas pracuje v dole, kdyz je nékdo
zranény. Je idobrym valecnikem, dlouhd léta slouZzil v Seliaku a bojoval v podzemi pti Dni

pomalych trpaslikt. Svojisekeru ma vystavenou v hospodé nad pultem.

Parametry: trpaslik/muz/vale¢nik 5. uroven.

Terellius- Letity bélovlasy ¢loveék s dlouhymi bilymi vousy. Chodiodén v bélavém dlouhém
kozichu. UZ od mladi se u€il druidskému uméni v Bratrstvu dlouhych képi, kdyZ jeho mistr
zemiel, zalozil vlastni frakciSokoli let. Nade vSe miluje hory a k nasili se uchyluje jen tehdy,
je-li k tomu donucen. Svym Zzaktum vSak nechava volnéjsi ruku. Dokaze se proménit v Orla
stiibrného, v jeho podobé pak chrani jejich hnizda. Ma svého pomocnika ze stinového svéta,
snéznou levitujici kouli Sirula.

Parametry: clovek/muz/hranicat (horsky a snézny druid) 21. turoveil.

Sirul

Vyvoldavact emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, neviditelnost, pohlcovani vzduchu, rychlost (trojnasobna)
Rezistence: iluze50%, obycejné zbrané 60 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, neviditelnost, paralyza, slepota, strach, zZkamenéni
Zivotaschop.: 4

Utocné cislo: (0 + 6/+1) = 6/+1

Obranné cislo: (+7+1)=8

Odolnost: 12

ZSM: 18

Velikost: A-C

Pohyblivost: 19/oktidlenec



Inteligence: 15

Zkusenost: 900

Magenergie: 30 maga

Sokoli let

Jsou to hor$tidruidi, jedna frakce Bratrstva dlouhych kapi. Jsou to vétSinou stafi samotafi z
fad trpaslikt, lidi a jednoho krolla, kter¢ho namaskovali za O ggiho. Druid je celkem osm a
vSichni chodi zahaleni v hunatych plastich. Své sidlo maji5 kilometrt jizn¢ od Dulni stanice
¢. 18 (viz. Mapa), v jeskyni, ktera se nachazi v hote, které dali jméno po orlech stibrnych -
Stibrna skala. Stali se jejich ochranci a oni je zato vozi na svych kiidlech. Z nich pak druidi
shlizeji na zasnézené vrcholky hor. A béda, jestli na orly nékdo vztdhne ruku, to jsou potom
schopni zabijet a neznaji slitovani.

Oggi - Je to mohutny kroll, jeden z nejvétSich. Pfed zalozenim Diilni stanice ¢. 18 chodil také
v bilém hunatém plasti. Potom ho ale druidi oblékli do kozeSin, vyuzili staré trpasli¢i legendy.
Postavy by to mohly zjisti, pokud by ho zabily, ale to by se nemé¢lo stat.

Parametry: kroll/muz/hrani¢ar (horsky druid) 8. Groven.

Zivoty: 78

Magenergie: 27

Sila: 18/+3

Odolnost: 15/+2

Obratnost: 9/-1

Charisma: 5/-3

Inteligence: 10/0

Utoéné &islo: kyj 6 +2

Obranné ¢islo: kozeSiny (+3 -1-1) =1

Horsky Druid

Nejedna se o samostatné povolani, vSechny mechanismy a principy jsou piejaty s dil¢imi
zménami od druida klasického- lesniho. Jeho popis a aplikace budou popsany v chystaném

modulu Za zavojem stind.

Stinovy pomocnik - horsky druid si muze pomoci ritudlu ptivolat ze Stinového svéta svého
pomocnika. Mlize vybirat mezi Siroloua Entem.

Mala horska kouzla



Jedna se ptivodné o mala lesnikouzla.

Carovnd mlha - misto mlhy danou oblast zahali mraéna prachu.

Pad kamenii - magenergie: 50 magl

cetnost: jednou za dva mésice

vyvolani: 5 kol

Timto kouzlem druid uvolni ze skalni st¢ny kameny, jez mohou, pokud spadnou
na postavy, zranit za 2k6 + 4 zivotd ( vétSinou dochazi k ¢etnym zlomeninam) a
ponicit nékteré soucasti vybaveni.

Velka horska kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Vymitdani myslenkovych bytosti (viz. aplikace pravidel k modulu Cas temna) - pii pouziti
tohoto kouzla sibytost hazi proti pasti

se zakladni nebezpecnosti 6.

Léceni nemoci - Jestlize druid sesle ve svém ekosystému kouzlo uzdrav nemocného, jehoz
uspesnost zavisi na procentudInim hodu, ziskava bonus + 10 %, respektive

ziskava postava k hodu na past + 2.

Snimani kletby - Horsky druid miize pouzivat tuto schopnost, jako by byl o 10 urovni nize nez
chodec na ptislusné urovni.

SnéZny Druid (Ledovy druid)

Nejedna se o regulérni samostatné povolani, vSechny mechanismy a principy jsou piejaty s
dil¢imi zm&nami od druida klasického - lesniho. Jeho popis a aplikace budou popsany v

chystaném modulu Za zivojem stind.

Stinovy pomocnik - horsky druid si muze pomoci ritualu ptivolat ze Stinového svéta svého
pomocnika. Mlize vybirat mezi Sirolou a Gerengou.

Druidova snézna a ledova kouzla
Cit dreva - je nahrazen kouzlem cit snéhu a ledu se stejnymi uCinky.

Mala snéeina kouzla



Jedna se ptivodné o mala lesnikouzla.

Mrazivy dech - Cetnost: jednou denng

Toto kouzlo se svym u¢inkem podoba kouzlu chlad hvézd ma tytéz parametry
pro seslani.

Uvolni lavinu - magenergie: 60 magh

cetnost: jednou za dva mésice

vyvolani: 5 kol

Timto kouzlem druid uvolni v horach lavinu, jez miize zranit za 1k6 zivotl a
postavy se mohou pod vrstvou sné¢hu udusit.

Zimni spanek - magenergie: vesSkera soucasna

dosah: 0

rozsah: druid

trvani: viz. nize

vyvolani: 1 sména

Cetnost: jednou mezi dvéma tpliky

Pomoci tohoto kouzla druid zpomali vSechny své zivotni funkce, nebude
vnimat okoli a vné&jsi vlivy jako mraz na n¢ho nebudou pisobit. Druid mtze
stravit bez rizika tolik dni, kolik ¢ini jeho odolnost. Prvni den nad timto
bezpecnym limitem si musi hazet proti pasti Odl-1- nic/3-8 Zivoti. Tato past
se kazdy den zvySuje o 1. Jakmile druid neuspéje, hazi si dalsi den proti pasti
s rizikem dvojnasobné ztraty zivotil. Takto se pokracuje, dokud se druid
neprobudi nebo nezemfte.

Velka snéina kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Vyvolej ledovou bytost - toto kouzlo je obdobou velkého lesniho kouzla vyvolej velky zly



strom. Tvor ma podobnou podobu urostl¢ postavy (tvar si mize druid urcit
sam) stvofené ze sné¢hu a ledu, s mohutnymi zuby. Pro tohoto tvora plati tytéz
charakteristiky jako pro velky zly strom, ovSem nelze ho zranit mrazem,
zatimco oheil mu zpusobuje zranéni dvojnasobné.

Orel stfibrny

Jeho popis je v PPP PJ str. 149.

Zivotasch.: 5

Utodné ¢islo: (+4 + 5 ) =9 (spary) + (+ 4 + 3 ) = 7 (zobak)

Obranné ¢islo: (+3+4)=7

Odolnost: 18

Velikost: B

Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: 20/oktidlenec (ve vzduchu),1/oktidlenec (na zemi)
Manév.schopnost: 17

Vytrvalost: 20/oktidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 215

Ochoceni: 8

PRILOHY

Glejt

Ja, vrchni prospektor Dagodar, poveéruji (nasleduji jména postav, rasa a pohlavi) k
vySetrovani zahadného zmizeni vozu, ktery mél vézt z Diilni stanice ¢.18 do Seliaku Zeleznou
rudu mezi dny 30.1.-2.2. 855 K.L.

Dagodar, vrchni Prospektorského tradu. OO0 0 O Dplecet



Vzkaz

To je dopis, ktery vzdy posila Durlag Dagodarovi, ten se pak archivuje na Prospektorském
uradé.

Zeleznd ruda vytézend v obdobi od 1. chladna do 31. chladna v dole v Diilni stanici ¢. 18,
500 kusai.

Durlag, starosta mistr v dole v Diilni stanici ¢. 18. Du rlag, pecet
Dopis

Obsahuje dva listy:

V prvnim je popis udalosti posledni doby tak, jak stoji v Hornické kronice (viz. vyse).
V druhém Durlag li¢i udalosti od ptichodu postav do vesnice:

Dobrodruzi prisli pozdé odpoledne do Diilni stanice ¢. 18 7. klidna, na cesté 7 km pred
vesnici nasli viiz s Zeleznou rudou, bal zasypany kameny a vSichni byli mrtvi. Zelezna ruda
nebyla odcizena. V noci husté snézilo. 8. klidna rano jsem poslal 15 muzi, aby cestu odklidili
a donesli tela mrtvych trpasliku. Mezitim ve dne zautocil Oggi, hodil obrovsky kamen na
Tergafiiv dum, nastésti se nikomu nic nestalo a ihned jsme ho zacali opravovat. Mezi trpasliky
zavladl strach, dobrodruzi se vydali hledat Oggiho po stopach, které zanechal ve snehu, ty
vedli do jeskyné, kde Zije spolek druidii. To oni maji na svédomi vSechny ty utoky a Oggi je
jeden z nich. Dali nam ultimatum, Ze se musime do mésice odstehovat, nebot'v okoli Ziji
vzacni Orli stribrni a my je pry svou tezbou ohrozujeme. Hrozi, Ze pokud neuposlechneme,
svali na vesnici lavinu. Vecer se vratili chlapi s tély. Rano 9.klidna se konal pohieb. Po oslave
se 15 chlapii vydalo do skal na druidy, ranol0. klidna se vratili pouze t7i z nich, ostatni
zahynuli pod lavinou, kterou na né druidi svalili a nebo je zabil Oggi. Podrobnosti vam
reknou dobrodruzi, které s dopisem posilam.

V zarmutku a s velikou uctou k Vam Vrchni prospektore,

Durlag, mistr a starosta v Diilni stanici ¢. 18. DU rlag, pecet.



Mapa okoli

Legenda:

1-Seliak

2-Straznice

3-Ditilni stanice ¢.14
4-Dlni stanice ¢.18
5-Stfibrna skala
(jeskyné-sidlo druida,
hnizdo Orlu st¥ibrnych)




