PROKLETI SVETLA

JAKUB STADLER

Toto dobrodruzstvi je koncipovano pro zacinajici druziny postav jako jejich uvodni
dobrodruzstvi, poptipad¢ pro postavy na nizkych Grovnich - cca tfeti a nizsi. Pro postavy na
vy$sich urovnich nebo pocetnéjsi druziny (pét a vice postav), lze snadno upravit silu
protivnikd. PJ si nemusi lamat hlavu se slozenim druziny, toto dobrodruzstvi jsme odehrali se
sestavou: vale¢nik, zlod¢j, hranicat bez vétsich problému (tzn. absence ,.kouzlicich* povolani
viibec nevadi).

Text ureny na hlasité precteni hra¢lim je psan kurzivou, text psany normalnim pismem je
urceny pouze pro Pédna jeskyné.

Nutno fici, Ze toto dobrodruzstvi jsem si prosel jako hrac¢, nikoli jako PJ. Timto bych chtél
podékovat svému dobrému kamarddu Ondrovi Edlovi, s jehoZ svolenim jsem pouZzil jeho
napadl a mapek pii tvorbé tohoto textu. Bez néj by Prokleti svétla nemohlo vzniknout.

Uvob Do DOBRODRUZSTVI

Ptibeh se odehrava ve svéte Asterionu, respektive ve Vétrnych horéach lezicich na zapad od
Jantarovych stepi (tyto oblasti jsou popsany v modulu Pisky proroctvi, ale jisté¢ neni problém
dobrodruzstvi zasadit 1 jinam, do n&jakych jinych hor, vzdalenych od civilizace). Druzina se
zde setkd se snahou o znovunalezeni chrdmu boha Svétla — Auriona. Pomaloucku bude
odkryvat podrobnosti tykajici se udalosti kolem malé visky Mehulky. Ta se stane jejich
zakladnou pro prizkum Stolce uvitdni, onoho Aurionova chrdmu. DruZina bude jednat
s mnoha vice ¢i mén¢ mocnymi postavami, docka se nc¢kolika zvrath a kdyz vSe ve zdravi
piezije a bude konat moudie, mozna odhali pravé pti¢iny probéhlych udalosti, které vétSiné
ostatnich unikly.

Uvob PrRoO PJ

Toto dobrodruzstvi je jednou z moznosti, jak pfivést novou druzinu do asterionského
prostiedi. Odehrava se v odlehlé malé visce zvané Mehulka. Ta lezi v urodném zalesnéném
udoli cca tfi sta mil na zapad od Nového Solnohradu, na pomezi Jantarovych stepi a Vétrnych
hor, tedy na zapadnim okraji kontinentu Tara. Zapletka je vcelku jednoduchd, ale pokud
budes dobfe hrat CP a jejich charaktery, urCité se nudit nebudete. Dobrodruzstvi sestava
Z popisu visky Mehulka, jejich obyvatel, déjin jejiho vzniku a popisu ptilehlych oblasti, které
jsou pro piibeéh samotny bezprostiedné diilezité. Nebudou chybét popisy CP a Casova osa
udalosti, které se toc¢i kolem Stolce uvitdni. Jedna o ptib&h spise detektivni, ale druzina se boji
pravdépodobné nevyhne. Po jeho odehrani nabizi oblast spoustu dalSich ndmétt pro dalsi
dobrodruzstvi, poptipad€ pro rozvijeni tohoto uvodniho ptib&éhu.

PRO DRUZINY NEHRAJICi VE SVETE ASTERION

Vétrné hory

Nejsevernéjsi ¢ast mohutného horského masivu na zapad¢é Tary, Vétrné hory, budi na prvni
pohled dojem idylického, civilizaci ani jinym zlem nedotéeného panstvi ptirody. Nejsou zde
vidét Zadné vykacené lesy, kominy manufaktur, haldy vytéZené hluSiny z doli, myslenkové
bytosti ani zaddn4 velka sidlisté. Prosté divocina.

Poutnik v zdejSim kraji ziskd dojem, Ze pokud dokaZe rozumét ptirodé a respektovat ji,
nehrozi mu zde Z4dné nebezpeci. Nejvét§imi predatory Zijicimi ve Vétrnych horéach jsou orli,
majestatni s bélostnym petim, ktefi krouzi nad horami jakoby si prohliZeli své teritorium. Sva




hnizda maji az na samych vrcholcich, daleko od stezek vSech svych ptirozenych neptatel. Ale
jejich oc¢i uz zacinaji zaznamendavat stopy rozkladu a zaniku, ktery se §ifi odspodu, z nejnize
polozenych tidoli u Gerrské ndhorni planiny a z jeskyni Podzemni fise.

Vsechno nestésti Vétrnych hor, minulé, soucasné i budouci, ma na svédomi jedind bytost,
temny bih Ytrak. UZ jen samotna jeho pritomnost, byt se jednalo jen o zjeveni ze Stinového
svéta, jakousi nehmotnou projekci, kterda nemuize skute¢né ucCiné€ v ptirodni Grovni konat,
pokfivovala véci kolem.

Na pocatku své bozské pouti zatemnil mysl nékolika goblinim, dal jim moc magie a feci,
kterd nuti mysl podmanit se fe¢nikovi. Brzy si jeho Samani podrobili vS§echny goblinni kmeny
v kraji. Zacala doba Ytrakovy expanze, nejprve na vychod do Gerrské ndhorni planiny, pak na
jih do Nekone¢nych hor. Tak vzniklo rozsahla fise, Ytrakovo goblinni dominium.

Ale zavrSeni celého usili, pfivolavaci ritudl, jenz mél zajistit goblinnimu bohu pozemské télo,
se uplné nezdafil. Obludnd masa svalstva a tuku se stala Ytrakovi vézenim, misto aby mu
oteviela nové moznosti. Dny po obfadu byly ve znameni bésnéni a mnohonasobnych tmrti.
Dominium se zacalo otfasat v zakladech.

Doba Ytrakovy zufivosti nakonec pteSla a on se stahl do hornich pater Podzemni fiSe. Stale
vice jej lakaly hlubiny Asterionu a o povrch se uz zajimal jen zb&zné. Piiblizn€ v dobé, kdy
prvni lod¢ osadnikl ze severu zakotvily na Tafe, Ytrak zmizel. Zanechal za sebou svou tisi
vydanou napospas osudu.

Gobliny ve Vétrnych hordch znovu sjednotil az temny duch Tartar. Jen stézi se tu da mluvit o
né¢jakém Tartarové goblinnim dominiu, nebot’ jeho moc ovladda jen devét kmeni. Ale stin
Ytraka stale lezi na kofenech Vétrnych hor a pomalu z néj vylézaji hrizné mySlenkové
bytosti. Jakoby se mu podafilo otravit srdce kazdé skaly, ktera ted’ zvolna chfadne a krvéaci, a
tato krev je jedem pro vSe zivé. Goblini se pod Tartarovym vedenim shromézdili spiSe proto,
ze dobie vnimaji proménu hor a podzemi pod nim, nez Ze by temné¢ho ducha méli v tcté nebo
se ho bali. Kromé nich vSechno zivé (co nepochazi ze Stinového svéta) uteklo pryc, a tak
vyjma Ytrakova odkazu lezi na jeskynich ve Vétrnych horach také neptirozené, mrtvé ticho.
Hory jsou obydleny hlavné rasou goblint, v bezprosttednim okoli vesnice Mehulka se s nimi
ale druzina nesetkd, hory v jejim okoli obyva nékolik kmenti barbart. Ti difive podléhali
Ytrakoveé dominiu, ale na Tartarovi jsou nezavisli, coz dokazali i v né¢kolika bitvach s gobliny.

Aurion

Tento buh je jednim z pantheonu sedmnacti dobrych asterionskych bohti, je to Pan svétla,
jehoz cirkev se fadi mezi nejvice ambicidzni, proto je pro ni nalezeni Stolce uvitani spiSe
otazkou prestize nez nutnosti.

Bongir
Jde o dal§iho boha ze sedmnactky. Jeho ptizvisko je Pastyt a ke tedy patronem doméci zvéte a

zeméd¢lct, ktefi ji chovaji. V Mehulce mé velmi silnou pozici, lidé se k nému ¢asto obraci
v modlitbach pro pomoc. A on jim asi pieje, mozna 1 proto se jim dafi dobfe.

Lintir
Tento vzacny modry magicky kov se déa roztavit jen pomoci magie. Zbran€ z néj vyrobené
jsou velice ostré a povazuji se za magické, i kdyz do nich neni zaklet Zadny démon.

Arvedané

Jde o davna, dnes jiz zaSlo civilizaci, jejiZ vyspé€losti a umu se dne$ni lidé snazi marn€ opét
dosdhnout. Zachovalo se po nich na Asterionu mnoho ruin a artefaktl, které jsou znovu
objevovany a prozkoumavany.



Upifi

Na Asterionu to nejsou ti tvorové, jaké znés z bestiare z PPP. Nejsou to tedy klasi¢ti nemrtvi.
Upir na Asterionu vznika tak, Ze télo posedne temny duch — coz je duse zemielého, kterd se
odmita podrobit Lamiusovu soudu a odejit na vé¢nost (Lamius je bth, ktery soudi mrtvé duse
podle jejich skutkli za zivota) a snazi se vratit do pfirodni irovné. Kdyz se mu to podaii a
posedne télo jiného zivého tvora, svede s nim souboj a kdyz vyhraje, je télo jeho. Pivodni
duse misto n¢j odchazi k Lamiusovi. Upifi maji mnoho rozlicnych schopnosti, hlavné
Vv zavislosti na tom, jak dlouha je jejich existence v pfirodni irovni.

UvoD PRO POSTAVY

Jak jiz bylo te€eno, toto dobrodruZstvi je vhodné odehrat jako uvodni pro celou druzinu.
Nejsnazsi zacatek pro PJ je tedy nechat postavy narodit se pifimo v Mehulce, popiipadé na
né¢jaké samoté v jejim bezprosttednim okoli.

Pokud jiz mé druzina néco za sebou a ma jiny pluvod, tak to také neni nepiekonatelny
problém. Druzina mtze tvofit doprovod obchodnika vyrazejictho do Mehulky z Nového
Solnohradu. Samotna cesta pies Jantarové stepi miize poslouzit jako solidni zapletka ¢1 uvod
do tohoto dobrodruzstvi. Jak druZinu do této oblasti ptivedes je ale samoziejmé plné ve tvé
kompetenci PJ, toto byly jen navrhy. Nésleduje popis okolni krajiny, historie a obyvatel visky.

MEHULKA - HISTORIE

Vesni¢ka Mehulka si jiz pies dvé generace Zije svym poklidnym Zivotem, schoulena pod
vrcholky mohutnych Vétrnych hor. Jiz jen dédové pamatuji ¢asy, kdy v Sirokém udoli pobliz
Klikaté rozsedliny byl neprostupny les a prvni skupinky osadnikli teprve ptichazely do
zdejSich koncin. Byli to lidé, kteti se odmitli usadit v nové vznikajicich koloniich a radéji se
vydali do Uplné divoCiny a izolace, aby si mohli Zit po svém. Tehdy Orlin Rudovous, vidce
piistéhovalcii zasekl svou lintirovou sekeru do statného dubu a zvolal : ,,Zde je dobré misto,
zde postavime osadu! Nazvu ji po své zen¢ ... Mehulka!*

Tuto sekeru mizete dodnes nalézt neporusenou a stale vézici ve tiisetlétém dubu uprostied
navsi, kde je znameném a dikazem diiny a nezdolnosti zdejSich obyvatel. Povést pravi, ze
dokud bude Orlinova sekera zaseknuta do dubu, bude se lidem v Mehulce dafit dafit. Podle
jiné nelze sekeru z dubu vytahnout, pry na ni lezi zhoubna kletba. Avsak co je na tom pravdy,
na to se ptejte jinde ... (tyto ,klepy“ muzeS pouzit pii tvorbé dalSich dobrodruzstvi
odehravajicich se v Mehulce a okoli).

Ptes vSechny povidacky, myty a legendy je stale pravdou, Ze na podhorské prostiedi je ptida
okolo Mehulky nebyvale urodna, stdda dobytka pekné vypasend a zvéie v udoli dostatek.
Snad je to pili zdejSich pastevcu ¢i diky dobré viili boha Pastyie, ze zdejsi lidé ziji v dostatku
a nikdy nehladovéli.

Vlastné jejich prosperita je takova, Ze obchodnik Hanz si kolikrat ani vydechnout nestaci po
dlouh¢ cest¢ do Nového Solnohradu ¢i okolnich osad a uz veze dalsi potraviny na prode;j.
Dékujme Bongirovi a celé Sedmnactce za jejich pozehnani...
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MEHULKA — OKOLIi A JEHO OBYVATELE

Ptas se, proc¢ se vidy pomodlim za pevnou ruku, kdyz zakladam Sip a napinam luk, za jistotu v oku,
kdyz mi vicko lechtaji pirka Sipu, za rychlou a bezbolestnou smrt té krasy prirody a posléze za dar,
ktery diky jeji obéti prinesu na rodinnou tabuli, aby co do Zaludku bylo... Je to pokora! Nauc se ji a
pochopis, rid se ji ve svém Zivoté a priroda Té odmeéni, méj ji ve svém srdci, aby Té bohové mohli
milovat...

Gerladon, nejstarsi lovec z Mehulky svému synovi

Vesnice lezi v rozlehlém udoli, které je Siroké néco pies dvacet mil zasahuje do Jantarovych
stepi asi patnacti milovym zasekem. Kdyz vstupujete ze stepi mezi hory do udoli, otevira se
pohled na husté€ zalesnénou krajinu leZici ve stinu Vétrnych hor. Pokud mate bystré o€i, urcité
vam neunikne nékolik prouzkti dymu vychazejich z komini Mehulky, vesnice ukryté pod
ptikrovem lesa. Celé panorama pak jisté bude dokresloval silueta velkého dravce — orla,
kterych je pohoii plné.

V okoli Mehulky rostou smiSené lesy, pokryvajici az na par vyjimek celou plochu udoli. Asi
sedm mil severné¢ od vesnice krajinu roziezdva Ledovy potok, d¢lajici ¢est svému jménu. Je
asi osm sahl Siroky, vytékd z ledovcového jezera vysoko ve Vétrnych hordch a 1 v
nejparnéjSim létu jsou jeho vody velmi chladné. Je nejvét§i zasobarnou vody pro celou
Mehulku, pole, dobytek i lesni zvef, kterd se rada ptijde osvezit.

Maly pramen tece 1 jiZznéji, zasobujice vldhou jizné&jsi ¢asti pastvin. Cely zapad zdejSiho kraje
zakryvaji mohutné Vétrné hory — pohoii obyvané majestatnimi orly a goblinimi kmeny.
Vrcholky dosahuji vySky kolem péti aZ Sesti mil a hali se do sn€éhového kabatu. Kolikrat pred
bouikou jsou celé hory ukryty v mracich a vypadaji velmi hrozive.



Vesnice je s civilizaci spojena jen jedinou cestou ven z udoli, at’ jiz mate namifeno kam
chcete. S vozem jinak nez cestou na jih neprojedete. Asi dvaadvacet mil pied vesnici narazite
na zajimavy tkaz, kterému mistni fikaji Brana. Jsou to dva mohutné duby které¢ jsou srostlé
korunami. Zasadil je jesté¢ Orlin Rudovous, aby oznadil hranice svého tizemi. U brany je
dfevéné odpocivadlo, kde obchodnici ¢i cestovatelé mohou stravit posledni vefer pod
rozlozitymi korunami staletych dubt, nez pfijedou do Mehulky.

Sedm mil za branou smérem do udoli ma své hospodarstvi difevorubec Jonas. Tento bodry
Cloveék privitd kazdého cestovatele, tedy pokud zrovna nepracuje v lese. Ackoli na to
nevypada, je to dobrak od kosti a mozna i proto ptijal mezi své pomocniky mladého goblina,
kterého nalezl bloudicitho v udoli. Muzete si od néj koupit rizné dievéné vyrobky od
vyfezavanych sosek ptes prkna ¢i bo¢nice na vozy.

Jizné od Mehulky ma sviij dim pastevec Geder. Jeho dobytek patfi mezi nejchutnéjsi, ma
vynikajici maso. Geder je mezi obyvateli vaZenym muZem a jeho produkty jsou nejdrazsi na
trhu. Pastevec je znam svou az punti¢karskou peclivosti, s jakou se o dobytek stara, coz se
pochopitelné odrazilo na jeho povaze — pokud byste nékoho v hospodé slyseli cely vecer
vypraveét o kvalité travy ¢i soucasné vaze jalovic, jisté to bude on.

Na pastvinach tahnoucich se od Rovné rozsedliny po jezirko naleznete kapli zasvécenou
Bongirovi, bohu Pastyii. Stoji na nejvyssim kopecku pastvin a je vidét ze $irého okoli. Je
valcova, asi pét saht vysoka a tfi Siroka. Stifecha se ji zveda do ostré Spicky Podezdivku ma
kamennou, jinak je ze dieva. Zde vesni¢ané odkladaji své obétiny a modli se za ochranu pro
sva stada pfed divou zvéti, vlahy deést” a Stavnatou travu. Kapli spravuje knéz Baghar, dobie
stavény ¢lovek s charakteristickym slamakem, piStalou a psem. VéEtSinou ho mizete potkat,
jak se zamyslené prochazi po pastvinach a zdarvi se s pastevci. Moc vice, nez ,,dobry den*
toho ale vétSinou nenamluvi.

Severn¢ od vesnice ma u jezirka svou lodénici Vilnar, chlapik v letech s ¢ervenym nosem jak
bambule a lahvi Solnohradské palenky neustale po ruce. V Mehulce prodava ryby, které
nalovi a vydélané méd’aky kazdodenné proléva hrdlem.

Mezi lodénici a Mehulkou jsou policka, kde vesni¢ané péstuji obiloviny, které zpracovava
mlynaF Frank. Tohoto chlapika s bilou ¢apkou muizete pravidelné najit veCer v hospode u
particky karet. V dobrém rozmaru rad povida nejriznéjsi bachorky o okoli a obecné toho o
zdejs$im kraji a jeho mytech dost vi. No a co nevi, to si nevaha vymyslet.

Severozapadné od mlyna chatraji rozvaliny hradu z arvedanskych dob, jehoz jméno uz nikdo
nezna. Obcas se hovoii o zapomenutych pokladech z davnych dob. Dnes si tam tajné zdejsi
pubertaci hraji na hrdiny a hledace pokladl, aby unikli praci na polich (rozvaliny opravdu
skryvaji jedno tajemstvi, a to zavalenou chodbu vedouci do sklepeni hradu, které skyta nyni
jiz nedobrovolny domov myslenkové bytosti — meduze. O sklepeni ani o jejim obyvateli vSak
nemaji mehulcané viibec ponéti)

Cestou z mlyna do hor se dostanete na Nahorni pastviny, potazmo k domu pastyie Besora.
Zdejsi trava neni tak kvalitni jako v podhiifi, je zde také vétsi zima, ale Besor, jak sdm tika,
ma rad svij klid a nesnese vesnicky shon. Je to tichy chlapik, moc toho nenamluvi, ale jako
jediny obchoduje s barbarskymi kmeny z hor.

Klikata rozsedlina, asi mili Sirokd a patnact mil dlouhd vede do nejvétsiho udoli ve zndmé
¢asti hor. Tam spolu od nepaméti svadi dva kmeny (Jeleni a Lasi¢ky) boj o nadvladu nad
timto uzemi a Les padlych hrdinu tak jiz mnohokrat poznal chut’ krve — horalé se nemichaji
do zalezitosti Mehulky, stejné tak osadnici z vesnice se nepletou mezi horaly, Klikatou
rozsedlinou nikdo z vesni¢ant nechodi.

O tomto udoli koluje nejedna povést, vSak jen jedind byla potvrzena — na zapadnim Uboci
udoli stoji Stolec uvitani, svatostanek zasvéceny Aurionovi, Panu svétla. Toto misto 14ka jiz
po mnoho let Aurionovi knéze z velkych délek, ktefi jej chtéji ziskat zpét do svého podruci.
Stolec patii mezi dal§i pamatky na ddvnou rasu Arvedant.



Rovna rozsedlina mifi pfimo zapadnim smérem rovnou do hor. Vprostied rozsedliny je
dlazdéna stezka, ktera vede do Ust hor — coZ je monumentalni vchod kamsi do podzemi
(Usta hor jsou vstupem do Podzemni fiSe, vybudovanym samotnymi Arvedany. Nikdo
z Mehulky se ani na krok nepfiblizi k Rovné rozsedling, nebot se fika ze z Ust hor vychazi do
okoli jen zlo. S nasim dobrodruzstvim to nesouvisi, ale touto cestou se pozdéji druzina mize
dostat do kontaktu s pravou pfi¢inou zla, které se rozmahd po Vétrnych horach — temnym
bohem Ytrakem. Pokud se druzina bude chtit touto cestou vydat pfi plnéni tohoto
dobrodruzstvi, rad¢ji vchod néjak zapecet’ a hracl naznac, ze by bylo lepsi se vratit nejdiive,
az jejich postavy budou o patnact trovni vyse ©).

Jizn€ od Rovné rozsedliny lezi vysoko v horach rozvaliny pradavného mésta, které ma za
sviij domov kmen barbari. Mnoho dobrodruhti se vydalo timto smérem, zadny se vsak
nevratil a to, spolu se skutecnosti, Ze cesta do rozvalin vede Rovnou rozsedlinou jen utvrzuje
mistni v tom, Ze tato cesta je pro duSevné zdravé jedince sebevrazdou.

Ve znamé ¢asti hor Ize nalézt nékolik kmeni barbart. Zndmy jsou kmeny Jezernich lidi a
Zimniho vétru, Lasi¢ky a Jeleni. Obc¢as nékolik muza z téchto kmenti pfijde do Mehulky za
poctivym obchodem, kdy sménuji koZeSiny a rtizné cetky za potraviny ¢i Zelezné nastroje.
Ostatni kmeny bud’ do vesnice nechodi nebo jsou nepratelské vici obchodniktim.

Tito barbafi jsou menSich, ale statnych postav. Maji bronzovpu kiizi a rovné Cerné vlasy.
Jejich obleceni je uSiro z jelenice, vyznaji se v likostielbé, k osobnimu boji uzivaji palice.
Neznaji tajemstvi vyroby Zeleza, takZe jsou ochotni véci z tohoto kovu sménit velmi vyhodné.
Mehul¢ané toho obc¢as vyuzivaji.
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MEHULKA — VESNICE A JEJi OBYVATELE

,, Coozeée? Meh-cotoo? Joo, ty myslis tu zpropadenou vesnici... Tak tam mé nedostanes ani za zlaty
prase! Posledné co sem tam byl mi néjaky lapkové prepadli uz v Jantarovejch stepich. Navic sou tam
divny lidi, jeden z nich je dokonce goblin a dalsi poustni elfka! A namisto poradny uZitecny prdace tam
pasou ovce. Css, véril bys tomu? A jakoby to nebylo malo, nechaj si tam lézt kdejakyho druhoradyho
dobrodruha — dyt vis co to je za sebranku budizknicemii, za porddnou prdci nevemou... Khar je
sper!*

Odposlechnuto U Rezavého krumpace, Novy Solnohrad

Vyse uvedeny citat je typickym nazorem lidi z Nového Solnohradu, pokud tedy 0 vesnici
viibec veédi. Bude-li tedy pout’ druziny za Stolcem uvitani zacinat pravé v Novém Solnohradg,
mohou si tento monolog klidné vyslechnout.

Mehulka ma v soucasnosti okolo osmdesati fadnych obyvatel. DalSich deset ¢i dvacet tvofi
rizni dobrodruzi, obchodnici, poutnici a v neposledni fad¢ 1 Aurionovi knézi, kteti se pomalu,
ale jisté¢ zacinaji zaClenovat mezi mehulany. Vesnici obepina rozpadajici se palisddova
hradba, od dob uzavieni miru s horalskymi kmeny jiz Zadny Utok na vesnici neprobé&hl a
vesnicka rada rozhodla nevydavat dalsi usili pti opravach a udrzbé palisady.

Dub Orlina Rudovouse

je stfedem celé vesnice. Dub mize byt asi tfi sta let stary a v priméru ma jeho kmen kolem
dvou sahii. Sekera je v ném zaseknuta z vychodni strany, asi dva sahy od zem¢ a dle tvaru
ostii v ném vé€zi asi patnact couli. Je to dvoubtita sekera z namodralého kovu - lintiru,
zdobena nejriznéjSimi ornamenty a podivnymi znaky, které v bezmésicné noci slabé zafi.
Nikdo z vesnicani se ji nikdy neodvazil z dubu vyndat, aby vesnici nepostihlo nestésti. Od té
doby, co jsou v Mehulce dobrodruzi, je sekera hlidana dnem i noci domobranou vesnice,
takzvanymi Ochranci dubu.

Knézi Pana svétla

si postavili chram v severni ¢asti, kde spiadaji plany na zachranu Stolce uvitani a snazi se Sitit
viru. AvSak mnoho z obyvatel se boji, ze slova duchovnich rozhnévaji Bongira a pfinesou tak
nestésti na celou vesnici. Spise si tak pteji jejich odchod. Aurionovu cirkev zde vede knéz
Malicius, k ruce ma tfi pomocniky — dva knéze a rytite, ktery zde zlstal po nestastnych
udalostech kolem zmizeni knéze Alvina. Ten byl vyssim knézem Pana svétla a se svou
druzinou se pfed rokem vydal obsadit Stolec uvitani. Malicius zde nechal, spolu s ostatnimi
knézi, zalozit chram. Kdyz se Alvinova druzina nevracela, vydalo se za nimi n¢kolik lovcii,
avSak nalezli v Klikaté rozsedliné¢ jen jediné mrtvé télo, které patfilo jednomu z Clenti

vypravy.

Sypka
ukryvd piekvapivé obili na zimu, aby vesnice nehladovéla. Kazdym rokem je poctivé
doplhovana az po okraj a peclivé udrzovana, aby v ni nefadily mysi.

Lovec Gerladon

Ma dim v severovychodni casti vesnice. Je to nejstar§i muz v udoli, posledni ze skupiny
Orlina Rudovouse, kteti zakladali vesnici. Je také jakymsi pomyslnym viidcem Mehulky, jeho
slovo je jako zakon.

Alronova kovarna

je velice vyznamnd pro chod vesnice. Zelezné polotovary dovézené hlavné z Nového
Solnohradu se zde méni na zemédé€lské nacini, podkovy pro koné, vyztuze dvefi, hroty $ipt



pro lovce a jiné potfebné zbozi. Alron je zruény clovek, a ani vyroba nékterych zbrani mu
neni cizi, zvlast' v téchto nebezpecnych krajich (jejich kvalita a vydrz ale zdaleka nebude
takovéjako u profesionalniho mecite)

Obchodnik Hanz

Ma dim zapadné od kovarny. Stard se o kontakt vesnice se zbytkem svéta, takze je pro jeji
zivot velice dulezity. Z Mehulky vyvazi ptevazné potraviny a dovazi zpét véci, které by si
jinak vesni¢ané obstarat nemohli. Pfed dvéma lety pfivezl do vesnice divku — poustni elfku,
které je ponc¢kud zvlastni — trpi amnézii. To ale neméni nic na faktu, Ze je neustale obletovana
mistnimi jinochy, pro které je ebenové tmavi divka s bilymi vlasy bohyni krasy a hlavné
exotiky. Jelikoz Hanz se svou Zenou nemaji potomka, ptijali ji za vlastni a tak nyni Melain,
jak se divka jmenuje, pomaha v jejich obchodé.

Feideposttv hostinec

je jednou z nejvétsich budov ve vesnici, tedy hned po chramu. Zde se kazdy vecer schazi
témet cela Mehulka, aby se probralo, co se za cely den udalo. Feidepost je dobry ¢lovek, ceny
drzi na rozumné hlading a spolu se svou Zenou a dcerou rozndsi Zejdliky svého vlastniho piva
a dalsich tekutin. N&ktera vina 1 tvrdy alkohol je sice dovaZen, avSak Feidepostovi patii jedna
mensi vinice a za n¢jaky ten méd’ak miZete ochutnat jeho vlastni vino. No a domaci ovocnou
palenku si vyravi snad kazdy druhy ve vesnici. Je ale pravda, ze za Feidepostova je
nejlahodnéjsi. Tvrdi koneckoncli, Ze jeho pradédecek byl slavny alchymista a recept na
palenku po ném zdédil.

Baghartiv domek

je nizka chatr¢ s déravou sttechou, ktery nejde v zépadni Casti vesnice prehlédnout. Bongiriiv
knéz zde byva tak dvakrat do roka, vétsinou spi pod Sirdkem.

Ubytovna a nalevna

je zvlastni zatizeni, zbudované z prostiedku Aurionovych knézich pro dobrodruhy, které si
najimaji. Lezi v severozapadni cCasti vesnice a je ,zdkladnou“ rozlicnych existenci -
dobrodruhui a lovet pokladi nejriiznéjsich kvalit a pochybnych natur, ktefi zde ¢ekaji na dalsi
utraceji posledni penize za levné piti. Cas od ¢asu se néktery z nich zahadné ztrati, ale s tim si
hlavu nikdo nedé¢la. Jedinym problémem je obCasné vytrZnictvi a tak knézi a predstavitelé
vesnice museji asi jednou do mésice nékoho vyhostit.

Ochranci dubu

Od ptichodu prvnich dobrodruhi, kteti s sebou ptinesli vytrznictvi a kradeze, se n€kolik muzi
dobrovolné piihlasilo jako mistni potadkova sluzba ¢i chcete-li milice. Dali si nazev podle
nejvyznamnéj$i pamétihodnosti v Mehulce udrzuji potadek, ktery je jednou za ¢as naruSovan
ptichozimi dobrodruhy. Dnem 1 noci drzi jeden muz hlidku u nalevny a ubytovny a dalsi u
Orlinovy sekery. Celkem ma tato milice deset ¢lend, ktefi pfes den poriiznu vypomahaji, ale
jsou kdykoli v pohotovosti zasdhnout. Ochranci si na Saty pfipinaji odznak s dubem, nosi
kozenou zbroj a sekeru. Jsou to drsni muzi, ktefi se ni¢eho neboji a s nikym se nepafou a
mnoho zkuSenych dobrodruhii doplatilo na to, Ze je podcenili. Vede je jiz star§i, ale schopny
bojovnik jménem Serman, ktery ma u vSech vesni¢anti veliky respekt.



Cadrkované oblasti

na mapé jsou zobrazuji schematicky dalsi zastavbu Mehulky, kterd je obydlena obycejnymi
vesni¢any a neni tedy pro piibéh dilezita (pokud ji ty jako PJ dulezitou neud€las). V téchto
domech Zziji rolnici, lovci €i pastevei.

Hrbitov
je situovan jizn€ od vesnice, asi ptl mile za poslednim domem a to je tak jediné co se 0 ném

da tict. Nestra$i na ném, ani tam nejsou hrobky s bohatou pohiebni vybavou, takze pro
dobrodruhy jde o zcela nudné misto.

Prestavitelé vesnice

se schazi pfi feSeni problému ve Feidepostové hostinci. Jsou jimi lidé vyznamni pro vesnici.
Jsou jimi :

Geder, pastevec

Baghar, Bongirtiv knéz

Gerladon, lovec a jeden ze zakladateld vesnice

Hanz, obchodnik (vét§inou nepfitomen) — zastupuje ho Feidepost, nebot’ se schlize konaji v
jeho hostinci a stejné by tam byl

Serman, bojovnik a viidce Ochranct dubu

POPIS UDALOSTI PRED PRICHODEM DRUZINY

Poté, co se knéz Alvin dozvédél o Stolci uvitani, rozhodl se, Ze by tato pamatka a svaté misto
nemélo dale chatrat, ze by naopak mélo opét patfit véficim Péana svétla. Vzal své oddané
pomocniky - mladsi knéze Malicia, Iridira, Kriama a rytife Xzanthora a vyrazil do Mehulky.
Také najmul nékolik dobrodruhli, a to zlodéje Zirkana, hrani¢afe Lekta a severského
bojovnika Varka. Cela skupina putovala do Mehulky, kde mladsi knézi a ryti zastali, aby
vystavéli ve vesnici svatostanek Auriona. Alvin se zbytkem druziny pokracovali Klikatou
rozsedlinou k Lesu padlych hrdint, kde vSak byli pfepadeni mistnimi horalskymi kmeny.
Ptesilu divokych horalii se druzin€ podafilo odrazit pouze se ztratou bojovnika Varka.
Pocatec¢ni nadSeni z cesty zcela opadlo. Alvin se snazil své druhy presvédcCit i pomoci své
knézské moci, jeho plamenna fe¢ vSak snad poprvé za jeho uspésSnou kariéru selhala. Strach
byl v jeho druzich ptili§ zakofenén, chlacholiva slova ani nabidka vétsiho platu nestacily.
Lektus se pokousel vratit zpét do Mehulky, ale byl zabit kousek od pastvin, Zirkan zbabé¢le
prchl a Alvin ztstal sdm. Vira v Auriona mu vSak nedovolila ustoupit od svého cile a tak
zarputile pokracoval, az dospél k brané pod vézi. Tam jej dostihli horalé. Zkousel je zadrzet
knézskymi triky a uménim, ptemoci je silou svych slov podpotenych silou bozi, ale byl ptili$
unaven. Jeho pokus ukézat silu Auriona pii seslani zdzraku selhal a barbafi si jej vylozili jako
utok.

Alvin jen tak tak unikl a zmizel svym pronasledovatelim v horach. Dlouho bloudil mezi
skalami, az na pokraji uplného vyhladovéni a vycCerpani dorazil k lidu na Dlouhém jezefe,
ktefi mu pomohli. Tam se rozhodl tikat si Maxir, jelikoZ nepovazoval za moudré fici t€ém
primitiviim své pravé jméno, které odhalil lidem z udoli Lesa padlych hrdinti. Zil u nich asi
rok, ucil je riznym dovednostem, pfeddval svou moudrost, putoval po horadch a nacelnik
Velka Sekera z Kmene lasic¢ek v severni ¢asti Lesa padlych hrdint si jej oblibil jako svého
radce.

Zacalo se mluvit o hrozbé ze zipadu, o vykradenych pohfebistich a no¢nich Utocich na
samoty. Maxir pochopil, Ze zapomenuté védomosti a artefakty ukryté ve Stolci uvitani by
proti tomuto zlu byly pozehnanim. Vypravil se tedy k brané pod vézi, stravil celé dny



rozjimanim a hledanim jejiho tajemstvi, az ho konecné odhalil a branu oteviel. Prosel tocitym
schodistém v hote kolem pohtebist’ a dospél na plosinu ke Stolci.

Uvnitf chramu nasel mimo jiné katafalk posledniho veleknéze, ktery zde ziejmé kézal za Casii
arvedanskych, avsak poté, co jej otevrel, zjistil, ze je s nim pohibena i jeho milenka, nyni
upirka Eleanor.

Praveé Eleanor stoji za vSemi problémy dal na zapad, kde ovlada sice jen jeden kmen goblint,
zato vSak jeho Samanovi piedava védomosti o tvorbé nemrtvych. To tedy vysvétlilo zpravy o
znesvécenych pohiebistich.

Alvin s ni svedl souboj mysli, byl ale porazen a jeho vile zlomena. Propadl jejimu kouzlu a
stal se upir¢inym vérnym stoupencem. Od té chvile se od néj odvratil jeho buih Aurion. Knéz
ztratil své svaté schopnosti, ziskal vSak moc od Eleanor, a to pfistup magii. Také od upirky
dostal podrobnou knihu lidské anatomie, kterou ted’ piln€ studuje.

Jeho nova pani jej povétila specidlnim ukolem. Ma , pfipravit pidu® pro Eleanofin ptichod do
zalesnéného tdoli Mehulky a zamezit lidem z vesnice se proti ni spojit s horaly nebo ziskat
pomoc ze vzdaleného Nového Solnohradu.

Maxir tedy vyuzil svych znalosti, vlivu a intrik, aby spojil nékolik kmend horalti pod svou
nadvladu, udrzoval je v pocitu bezpeci, aby az ptijdou sluzebnici Eleanor nikdo nemohl
uniknout a jeji armada se rozsitila o nové jednotky. Velkou Sekeru nechal jako svého
zastupce velet kmenlim a zanechal mu podrobné instrukce jak se chovat. Mimo jiné zakazal
vysilat zvédy dal na zépad.

Velké Sekefe pomohl porazit Kmen jelent z idoli pomoci 1écky, kterou nastrazil. VSichni
Jeleni, aZ na jednu loveckou skupinu, byli vyvrazdén, Maxir vSak zakézal téla spalit jeste ten
den, nakazal to udélat az den druhy. Pfes noc téla mrtvych zdhadné zmizela (to ma na
svédomi Eleanor, respektive goblini, které ovlada, ktefi pres noc téla sebrali).

Poté¢ Maxir povéfil dobrodruha Zirkana, byvalého kumpana, strazni sluzbou v Klikaté
rozsedliné a dal mu do veleni posledni ptezivsi skupinu lovct z Kmene jelenti. Ti se sice
vzpirali Maxirovi, ale uposlechli Zirkana, ke kterému méli respekt, nebot’ bojoval na jejich
stran¢ proti Lasickam. Klikatou rozsedlinou nesmé¢l nikdo do tdoli projit, a tak kazdy
dobrodruh, ktery se odhodlal touto cestou jit, byl Zirkanem a jeho lidmi zabit.

STRUCNY POPIS UDALOSTI PO PRICHODU DRUZINY

At se uz druzina v Mehulce narodila ¢i se do ni dostala jakkoliv, piibéh se zacne odehravat
nasledovné:

Knéz Malicius mél vidéni, ve kterém se mu zjevil Alvin. Vzal to jako znameni k dalsi
vypraveé ke Stolci uvitani a hleda dobrovolniky. Hned poté mél vSak jesté jedno vidéni, plné
svétla a tedy jisté opét boziho piivodu. V tom se mu zjevily tvare a jména lidi, které ma touto
vypravou povérit. Neni jisté prekvapivé, Ze tvaife a jména patfily dobrodruhiim z druZiny
tvych hraca.

Pokud byla druzina najata v Novém Solnohradu, stalo se toto vidéni dlouho pied jejim
pfichodem do Mehluky. V Novém Solnohradu ji vyhledal Hanz a nabidnul dost, aby
neodmitli.

Pokud druzina pochédzi z Mehulky, je to jednodussi, knéz si je prosté povold k sobé do
chramu. Kazdopadné tak, ¢i tak, jisté to pro postavy bude Sok a pocta, ze si je vybral sam bih
slunce Aurion.

Malicius jim fekne né€co o Alvinovi a jeho Zivoté predtim, nez se ztratil (ve zkratce: jaky to
byl dobry ¢loveék, bohabojny a citlivy, oblibenec kolegli 1 boha samého a velky ucenec,
kterému §lo jen o dobro lidi). D4 druzin€ za tikol patrat po jiz ptes rok zmizelém Alvinovi.
Kratce po setkadni s kn€zem, idedlné tu noc (ale rozhodné pifed odchodem druziny) se vSak
V Mehulce stane jesté néco. Ztrati se mald, osmiletd hol¢icka jménem Alis. Naposled byla
spatfena jak si hraje na pastvindch kousek od Klikaté rozsedliny. Od vcerejSiho vecera se



navic také pohfesuje jeden z ptivandrovalych dobrodruhii — elfi valeénik Eganga. Matka
dévcatka sito dava do souvislosti a zada postavy o zachranu jejiho ditéte. Jsou prece vyvolené
Aurionem, coz se po vesnici rozkiikne.

Pokud je v druziné hranic¢at, mize nalézt Aliciny stopy smétujici ke Klikaté rozsedling. Jeji
stopy nebudou samotné, budou je doprovazet jesté stopy jednoho humanoida a bude to
vypadat, ze dévéatko neslo dobrovolng, spise ji ta druhd osoba vlekla.

KLIKATA ROZSEDLINA A ZIRKANOVA JESKYNE
Hractm mutizes precist tento popis:
Klikata rozsedlina je Siroké udoli, které se mezi kopci krouti jako had. Stejné jako okolni

svahy je porostla lesem. Jit rozsedlinou je pohodlné, protoze zem je tu rovnd. Okolni kopce
Jjsou ale dostiu prudké a mezi stromy vidite vycnivat mnoho skal.

A pokud ptjdou rozsedlinou tak daleko, ze se ptiblizi k jeskyni a nebudou dost opatrni:
Znicehonic kolem vas proletél Sip a se zadrnceni se zabodl do blizkého stromu. Trosku vas to
vzalo, ale nemdte cas se vzpamatovat. Mezi stromy se na vds Zena skupina barbarii a
nevypadji, ze si chtéji povidat.

Na druzinu budou barbati ttocit tak aby nikoho nezabili (tedy feci pravidel naplocho). Je to
na piikaz Alvina, potazmo piimo Eleanor, kterd potitebuje zivé lidi na své pokusy
S pfivolavanim myslenkovych bytosti.

Zirkanovi bojovnici bude pravdépodobné v pocetni vyhodé€. V idealnim ptipadé by se nekteré
postavy mély dostat do zajeti, nech ale alespon jednu z nich vyvaznout. Pomoc mtize hledat
V Mehulce, kde kdyz prevypravi co se ptihodilo, tak se ptihlasi n€kolik dobrodruhti na
zachranou akci. V ptipadé, ze je druZina piimo z Mehulky, pfihlasi se 1 Ochranci dubu.

S touto pomoci by pak druZina méla Zirkana porazit, nalezne vchod do jeho jeskyné. Ta je
ptirodniho ptivodu, vlhka a temna ale celkem prostornd a Zirkanovymi bojovniky zatfizena tak
pohodlné, jak to jen Slo.

Hractim mtzes jeskyni pfiblizit t€émito slovy:



Vitbec nechapete, proc ti barbari zili tady. Jeskyné je vlastné jen velka puklina mezi skalami.
Nejsou tu zadné krapniky a podobné prirodni krasy. Vsude jen sed’ kamene, tma beze svétla,
vihko a neprijemny hmyz vylézejici ze svych skrysi v mezerach mezi kameny.

V mistnosti A3 naleznou postavy jak své zajaté druhy, tak i ztracenou hol¢icku a elfa
Egangu. Chodbicka do A3 je zatarasena n¢kolika silnymi kusy kmend, postavenymi na vysku,
které jsou zapieny o prot&jsi sténu silnymi kulatinami. Zevnitf se pies né nikdo nedostane.
Zvenku staci jen odstranit vzpéry a kmeny odsunout, coz ale mize zptsobit spoustu hluku.
Druhou moznosti jak vysvobodit zajatce je nalezeni bo¢niho vchodu do jeskyné. Ten nikdo
nestiezi, takze zajatce lze odvést Zirkanovi pfimo za zady. Boc¢ni vchod do jeskyné je
maskovan kfovim (napadnost 30%) a da se knému dostat docela slozité. Postavy by musely
hledat v kopcich svirajicich Klikatou rozsedlinu n&jakou cestu, kterou obejit Zirkana a jeho
hlidky. Pak by mohly pfijit k jeskyni zezadu. Cesta kopci je ale ob¢as nebezpecna a navic zde
zije medveéd samotaf (jini medvédi mizou druzinu napadnout, kdykoliv se ti to hodi, aby méli
dobrodruzi n¢jakou akce a nevysli ze cviku — popis medvéda viz bestiar).

Mistnost A1 pak slouzi jako nocleharna barbarti, jsou zde slamniky, ohnisté, n¢jaké zasby
jidla, méchy s vodou a palenkou, nahradni obleceni a dalsi véci osobni povahy. Vlastné tedy
nic uzite¢ného.

Mistnost A2 je vyhrazena Zirkanovi, ale neni nijak ptfepychovéjsi, nez Al. Zirkan zde
dokonce nema ani ohnisté, protoze dym by nemél kudy odchézet.

Krom toho je v jeskyni jesté pfirodni jezirko, jeho voda ale neni pitna. Je piesycena mineraly
a zpusobuje velice rychle silny prijem, ktery potrva dva dny. Klidné nech dobrodruhy napit,
budou-1i mit Zizen.

Zirkan by mél v boji zemftit, i kdyby ho chtély postavy nahodou usettit, tak se to da zafidit
zbloudilym Sipem, nebo St'astnou ranou. Prohledaji-1i ho postavy, najdou u néj tento dopis:
Udalosti zacnou nabirat rychlejsi spad, pripravy na miij navrat jsou téemer u konce. Strez
nebo nedej boze dobrodruhit nesmi projit! K dopisu prikladam dalsi platbu. Nezklam mé,
dalsi tvé selhani jiz nebudu akceptovat. A jesté néco, tento svitek spal.

Maxir

Jméno Maxir jim asi moc nefekne a pravdépodobné se v této chvili rozhodnou odvést
zachranénou divku Aslis a tézce zranéného elfa zpét do vesnice. Tam budou piivitani jako
hrdinové. Egangy se ujmou knézi Bongira, aby ho vykuryrovali. Egangovi kumpani pozvou
druzinu do Nalevny a cely vecer a noc je budou zvat na pivo a panaky. N&ktefi z nich se
nabidnou, ze se k druziné ptidaji.

Jesté vétsi bude vdek Alisinych rodicu.

Objeti, slzy, dojeti, radost a stésti. To vSe primo sdla z malé Alisy a jejich rodicu — Janka a
Meésky, kdyz jsou zase spolu. Ten pohled na Stastnou rodinu je vam nejvétsi odmenou, ale
copak miizete odmitnout pozvani na zitiejsi obéd od Alisny maminky? NemiiZete.

Vdecny otec se uz rozplyva, jak kviili vam podrizne svého nejvypasenéjsiho pasika, jaké budou
jitrnicky, sadlicko, prdelanka, tlacenka a hlavné masicko. K tomu slibil koupit dva soudky
piva od Feideposta a jeho vlastni slivovice pry ma skvélou poveést.

Uz ted’ se vam sbihaji sliny a zaludek kruci.

Ovsem Malicius uz druziné tak vdé¢ny nebude. Pochvali je za zachranu Alisy a Egangy, ale
vyzve je, aby co nejdiive znovu vyrazili a patrali po Alvinovi.



HORSKE UDOLI, LES PADLYCH HRDINU A STOLEC UVITANI

Ted by jiz mély mit postavy cestu do horského udoli volnou. Hned jak dorazi na jeho okraj,
popis jim toto:

Otevira se vam vyhled na velké udoli ze vsech stran obklopené horskymi vrcholky. Uprostred
neho se tyci les borovic, mistni mu pry rikaji Les padlych hrdinii kviili neustalym bojiim dvou
pravé v lese. To co vas vSak na prvni pohled uchvatilo neni ani udoli ani les. Na protéjsi
strané udoli na jedné hore se v odpolednim slunci néco blysti.

Z této dalky to neni poznat, ale ona blystici se véc je vrcholek chramu boha Auriona — Stolce
uvitani. Jednd se o véZovitou stavbu, kterd ma pozlacenou stiechu a slune¢ni paprsky se od ni
odréazeji. Ihned po rozednéni se stiecha zacne koupat v odlesku slune¢nich paprski — proto
Stolec uvitani.

V¢&z stoji na malé skalni ploSin€ ptiblizné sedmdesat sdéhti nad dnem udoli. Skala je v téchto
mistech téméf kolma a tedy se po ni prakticky neda Splhat. Vchod do Stolce je ve skalni sténé
pfimo pod vézi, jednad se o mohutné kamenné dvoukiidlé dvete, které jsou ovSem zamcené.
(neni cilem tohoto dobrodruzstvi dostat se dovnitt, ale ber to jako jednu z moznosti pro dalsi
dobrodruzstvi).

Postavy se mohou se setkat s barbary, kterym veli Velkda Sekera. Ti vSak nebudou viibec
agresivni, na rozdil od Zirkanovych barbari z rozsedliny. Druzinu zavedou k Velké Sekefe,
pokud o to projevi zdjem. Ten jim miize vysvétlit situaci v udoli, povi jim o svém slavném
vitézstvi nad Jeleny i tom, jak vSechna jejich mrtva téla zmizala.

Na otazky ohledn¢ Alvina nebude moci odpovédét, ale zato se rad zmini o svém pfiteli
Maxirovi. O tom bude rozhodné mit co odpovidat. Vychvali za to, jak mu pomohl proti
Kmeni jelent a jak pod jeho veleni piivedl vice kmeni, Ze jim pomaha branit se hrozb¢ ze
zépadu.

Pokud druzina nasla dopis u Zirkana, bude ji jméno Maxir jisté povédomé. Pokud se o dopise
svéri Velké Sekete, ten bude zarazen a debatu s druzinou ukon¢i.

O tom, jak se oteviraji dvefe chramu néacelnik nic nevi. Ale fekne postavam ze ve Stolci sidli
néco zlého — popise velkého bilého netopyra — jednu z podob upirky Eleanor.

Druzina bude pravdépodobné zkouset nalézt cestu do chramu, ale nepodafi se ji to. Zato vsak,
po par dnech stravenych patranim mezi Lasickami, narazi u Stolce na zubozenou postavu.
Bude to Alvin.

Jeho stav je vSak jen kamuflaz. Pietvaruje se velmi dobie a kousek pfed postavami upadne.
Dozvédél se totiz o Zirkanové prohie a spéchd napravit co se da.

Postavam muzes precist tento popis:

NemuiZete uvérit, ze tato troska je onim hrdinnym knézem, jak vam ho vylicil Malicius. Ale
evidentné neni barbar a cary, které ma na sobé kdysi najisto byvaly bélostnym rouchem
Aurionova knéze. Je vysoky, ale vychrtly a md blondaté dlouhé viasy, celé zacuchané a
Spinavé a podobné slamovou barvu ma i jeho plnovous.

Padlnul pred vami vycerpanim na zem.

., Vodu, “ prosi, ,,dejte mi napit. **

Parkate vycerpane polkne, ale vétsina napoje mu stece po brade.

., Prosim, vemte mé zpet do Mehulky, “ pozada. Otevre jeste usta, ale omdli diive, nez staci
7ici, co mél na srdci.

Alvin — Maxir chce odvést druzinu do Mehulky, aby moc ne$tourala po okoli a nahodou
nezjistila néco vic o tom, co se déje. Jeho omdleni je jen hrané, ale tak dokonale, Ze postavy
maji minimalni Sanci to zjistit.



Druzina mu jist¢ neodmitne pomoci. Pfepravi-li ho do Mehulky, bude vSe probihat dle
scénaie nize. Tésn¢ pied vesnici se Alvin probere, bude houdné dékovat a predstavi se. Ve
vesnici bude nadsené pfivitdn osazenstvem Aurionova chramu, hlavné pak knézem Maliciem,
ktery druzinu nalezit€ odmeni.

,Alvine, Alvine!“ vrhne se mladsi knéz nadsené k muzi kterého jste prinesli.

,Jsem tak rad, ze jsi v porasku. Vydrz. Postarame se o tebe, * slibi mu. Hned na to zavola své
pomocniky a ti zacnou o zranéného muze pecovat.

Malicius se obrati na vas. ,,Moc vam dékuju, slova jsou malo, abych vyjadril svou vdécnost.
Prijméte aspon tyto penize a Aurionovo poZehnani.

Problém miize nastat, rozhodne-li se druzina pomoci Alvinovi tim, Ze ho zanese k Lasickam.
Jelikoz Alvin — Maxir neni ve skute¢nosti v bezvédomi, ,,probere se“ diive, nez k vesnici
barbarti dojdou.

Knez, kterého nesete se nahle probral, je cely malatny, zmatené se rozhlizi okolo.
., Kde to jsme? “ pta se.

KdyZz mu druZina odpovi, Ze ho nesou k Lasickam:

Knez vylekané vykrikne a zacne se trast.

,,Ne, ne, ne! Prosim! K tem divochum ne. Uz znovu ne k tém vrahum, vemte mé domiu do
Mehulky. Jinak mi zase ublizi. Uz nechci...  a zase upadne do bezvédomi.

Toto obvinéni, Ze za jeho stav mohou Lasicky, jisté druzinu ptesvédci vzit ho do Mehulky.
Alvin totiz opravdu nepotiebuje, aby jej LasiCky a Velka Sekera zvlasté, poznali. To by zcela
zhatilo v§echny jeho plany
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VRAZDA MALICIA

Dva dny poté, co se do vesnice vrati Alvin ptijde za druzinou vystraseny Malicius, ktery bude
tvrdit, ze se Alvin zménil. Malicius se ted’ obava o sviij zivot. Bude tvrdit, Ze Alvin ma divné
poznamky a vzdy v noci pry zmizi, aby se vratil az nad ranem a boty a kalhoty ma celé od
bahna. A navic si pry listuje v divné knize s obrazky mrtvych lidi (pokud druzina Alvina
prohledala, kdyz byl v bezvédomi, tak uz této knize davno vi).

Druzina, ktera si jist¢ bude pravé uzivat slavy, s tim pravdépodobné moc nenadéla. Muize
zkusit promluvit s Alvinem. Ten bude klidn¢ odpovidat a nenecha se vyvést z miry. Bude
tvrdit Ze je mozné Ze si Malicius zvykl vést chram sam a kdyz se ted’ vratil jeho nadtizeny, tak
se ho snazi oCernit, aby si pozici udrzel. Knihu o anatomii postavam s klidem v tvati ukaze,
fekne, Ze si jen rozsifuje své obzory a ze pokud postavy chtéji, mohou si ji vypijcit.

Dalsi rano naleznou Malicia lidé povéSeného na strome s vyvrhnutymi vnitinostmi. Obvinén a
zatCen bude jeden z dobrodruhti, ktery byl véera vidén s Malicien v nalevné. Malicius byl
totiz zoufaly a Sel se opit. V notné podrouSeném stavu pak pro Alvina nebyl problém ho
odstranit, Alvin je totiz jeho opravdovym vrahem. Vydatnou pomoci mu byl kostlivec, které
ozivil z kosti, které¢ ukradnul po nocich na hibitové (proto to blato). Kostlivec je bezpecné
ukryt ve sklepeni chramu.

Alvin sam se ujme obZaloby, bude velmi horlivy v tom usvédcit nevinného dobrodruha z
vrazdy, kterou nespéachal.

Vesnicka rada ale rozhodne, aby bylo posldno pro soudce do Nového Solnohradu a nabidne
tento ukol druziné, které si ted’ vSichni ve vesnici vazi.

CESTADO MESTA

Jenze dva dny za vesnici bude se druzina piiplete k boji. MeCemi a sekerami do sebe busi
néjaci lapkové a tfi Solnohradsti vojaci, ktefi evidentné prohravaji.

Vojaci uz vypadaji zemdlené, zato lapkové se jim sméji do tvare. Neni divu, maji presilu. Kdyz
si vas vSimnou. Boj se zastavi. Pohledy lapku jsou zmatené, zato vojaci vas ocima prosi o
pomoc.

Driv, nez se stacite poradné rozhodnout, vystekne velitel lapkit rozkaz a par z nich se obraci
proti vam. Je cas bojovat.

Druzina by spolu s vojaky méla lapky porazit. Az bude po boji a postavy budou prohledavat
mrtvé. Zjisti, ze vidce lupict Korhold je nazivu.

Zacne je prosit o pomoc, slibi jim 1 modré z nebe, pokud ho nenechaji umfit. Zaroven z n¢j
vypadne, Ze si ho a jeho chlapy najal néjaky Maxir, aby hlidal jedinou pfistupovou cestu
k Mehulce a nikoho aby nenachal projit. Dokonce popise, jak Maxir vypada:

,,Je vysokej a hubenej, ale podle ceho ho najisto pozndte, to jsou je vousy a vilasy. Ma je uplné
zluty, jako pisek a dlohy. *

Druziné by mélo dojit, Ze podobnost mezi Maxirem a Alvinem je do o¢i bijici. Navic vojaci
nabidnou, ze druzinu doprovodi zpét do Mehulky a dohlédnou na fadny prabéh soudu.
Korholda budou chtit vzit sebou jako svédka. Koneckonct, vensice byla jejich cilem. Nejsou
to totiZ obycejni vojaci, ale vybér¢i dani, vyslani z Nového Solnohradu.

Soup
Néavrat druziny zpiisobi poprask. A pfichod vybér€ich dani jesté vétsi. Nemluvé o zatéené
Korholdovi. Thned bude zahajen soud s timto lapkou, na ktery se ptijdou vSichni podivat.

Druzina by se méla rozhodnout vyhledat a pfivést Alvina — Maxira a zajistit mu spravedlivy
trest.



Alvin neni hlupak, na soud s Korholdem se nevyda, zistane v chramu, kam pro n¢j druzina
bude muset dojit. Svatostanek je prazdny, nebot’ ostatni knézi se k soudu s lapkou vydali.
Sotva tedy druzina vstoupi do kostela, dvefe se za ni dramaticky zabouchnou.

Hlavni chramova lod’ je potemnéla. Ozaruji ji jen paprsky dopadajici sem okny pod stiechou.
Vypadaji jako kopi propichujici tmu a vznasi se v nich prach. Rana, kterou vydaly dvere jesté
rezonuje kostelem. Tohle nevypada dobre. A skutecné, zpoza sloupti po strandch vystoupili
dva kostlivci s palicemi v rukou.

Zatimco byla druzina pry¢, pofidil si Maxir dal§iho nemrtvého sluhu. Zatimco s nimi budou
postavy bojovat, objevi se 1 Alvin — Maxir a zatoci na postavy zezadu.

Boj s nim by mél byt tuhy, ale pro druzinu vitézny. Pokud by prohravali, neboj se poslat jim
na pomoc vojaky nebo Ochrance dubu. Koneckoncti, nékdo mohl zaslechnout z chramu zvuk
boje nebo dokonce Sarvatku zahlédnout skrze okna.

Pokud posles druziné pomoc, Alvin — Maxir nezemie, protoZe vojaci a Ochranci dubu ho
budou chtit nechat na Zivu, aby ho mohli postavit pied fadny soud. V pZipad€, Ze na néj
druZina bude stacit sama a da4 Alvinovi co proto, da se nekromant v posledni chvili na uték.
Rozrazi dvefe chramu kouzlem a vybéhne ven. Nanestésti piimo do naruse Ochranct dubu.
Poté jisté¢ nastane zmatek, ale az se usadi a druzina vSe vysedi, bude Alvin postaven pied
soud. Korhold jej identifikuje jako Maxira a pod timto tlakem se byvaly knéz zhrouti a vSe
pfiznd. Maliciovu vrazdu, zaplaceni Korholda a Zirkana. Neudd ale Z4dny divod svého
pocinani.

Jediné co bude odpovidat na vSechny dalsi dotazy bude:

,,Ona prijde a az se tak stane, vy vSichni zemrete!

Bude tim myslet upirku Eleanor, ale o tom se miize druzina pouze dohadovat, protoze o jeji
existenci a planech by zatim neméla viibec védét.

ZAVER

Toto dobrodruzstvi ma ve své podstaté otevieny konec, postavy zachréanili hol¢icku Alis ze
zajeti, zniCili bandy Zirkona i Korholda a odhalili, ze za vS§im stoji Alvin - Maxir. Jak se
piib¢h bude odvijet dal je jen na tob€. Druzina je hrdiny Mehulky a vesnicané si ji budou chtit
u sebe udrzet co nejdéle.

Dalsi moznostmi piibehu jsou v textu porizny nastinény. Druzina mtize zjistit, jak se dostat
do Stolce uvitdni a probadat ho, ¢imz si zajisti nehynouci vdék Aurionovy cirkve. Miuze
prozkoumat Usta hor a vypravit se do Podzemni fi§e. Ve chvilich oddychu mtiZze nahodou
najit chodbu v rozvalindch a svést souboj s mediuzou. Miize se rozhodnout prozkoumat ruiny
meésta v horach, zaplést se do nové valky mezi kmeny horalii na stran¢€ jednoho z nich. Jinymi
slovy, ma nepieberné mnoZstvi mozZnosti jak pokraCovat dale. Je jen a jen na vili PJ, jakym
smérem neché udalosti budouci plynout.

A tieba se za néjaky Cas tady, na strankdch Pevnosti, objevi pokracovani, které rozvine ptibéh
o boji druziny s upirkou a jejimi ptisluhovaci z fad goblini 1 nemrtvych.

Cizi POSTAVY

Alvin (téz Maxir)

Clovék knéz Auriona/kouzelnik

Uroven : 6 (5 arovni knéze + 1 troven kouzelnika)
Sila : 13/+1

Obratnost : 15/+2

Odolnost : 9/-1

Inteligence : 15/+2



Charisma : 17/+3

Vybaveni : okovana htl, zlaty nahrdelnik s diamantem uprostied (cena cca 50zl), zdobena
stiibrna dyka, mésec se 7 zl a 25 st.

Tento Cerstvé padesatilety muz méti kolem 190 coulii. Pfestoze ma jiz ve tvaii vepsano
mnoho vrasek a jeho dlouhé zlaté vlasy a bujny plnovous téze barvy jako by ho piimo
urcovaly ke sluzbe bohu slunce.

Je ve vyborné fyzické kondici. Jeho télo je Slachovité, vytrénované dlouhymi pochody a
cviCenim. Vzdyt to tak vyzaduje samotny Aurion a Alvin mu je velice oddan. Nebo spiSe byl
mu velice oddan, nez jeho mysl poblouznila krasna upirka, kterou nasel ve Stolci uvitani.

Od té doby se Alvin zacal ménit, ztracel ptizenn svého boha, zacal vSak objevovat nové
schopnosti, které mu proptjéila prave jeho upiti pani.

Vzdy byl vyborny feénik, jeho plamenné projevy vzdy zasahly na téch nejcitlivéjSich mistech.
Tento dar fe¢i hojné vyuzival jak za své kariéry knéze, tak 1 po jeho setkani s upiti damou.
Alvin se narodil jako druhorozeny syn v rodin€ bohatého aristokrata v lendorském BoSevalu.
Jeho otec mu zaplatil vzdélani, jeho soukromym ucitelem byl Auriontv knéz, pod jehoz
vedenim si mlady Alvin oblibil Pana svétla a kdyz dospél, pln€ se mu oddal — stal se knézem.
Po splnéni povinnosti v chramu se vydal na cesty po svéte, vidél mnoho vzdéalenych mist jak
na Lendoru tak na Tafe, kde se nakonec usadil jako star$i knéz v nové zalozenm klastete
kousek od Nového Solnohradu. Tam se od poutnikli poprvé dozvéd€l o Stolci uvitani.
Nevahal a spolu s nékolika dalSimi duchovnimi a najatymi dobrodruhy se vydal do Mehulky a
odtud na svou pout’ ke Stolci.

Barbarsti valeénici z kmene Jelenu

Sila: 13/+1
Obratnost : 10/0
Odolnost : 15/+2
Inteligence : 8/-1
Charisma : 5/-3

Vybava : vétSinou beze zbroji nebo jen lehké zbroje vyrobené z kozesin (KZ 2-3), ozbrojeni

vvvvv

Dobrodruzi v Mehulce

Zpravy o Stolci uvitani se az necekané rychle rozlétly po okoli a tak se do Mehulky zacali
stahovat rizni radoby dobrodruzi a jiné pochybné existence. VétSinu svého casu travi
v narychlo zbudované nalevné a ubytovné, protoze Feidepost je ve svém hostinci nechce,
udélaji totiz vice Skod neZ mohou nabidnout penéz. Obcas se né€ktery z nich ztrati, odejde
nebo zemfe, ale to mistni moc nezajima, spiSe jsou radi Ze je o jednoho méné€. DruZina se tak
vV Mehulce a okoli mtize potkat cca s deseti dobrodruhy na trovnich 1 — 3 rtiznych povolani,.
Chovani k postavam se také bude riznit, tyto CP pouzivej k oziveni dobrodruzstvi, n€které se
budou chtit pfidat, s jinymi miZe druZina bojovat, zaleZi jen na stylu hry, ktery vyhovuje tob¢.
Po zachranéni Egangy se k druzin€ budou chtit ptidat tito dva:

Radan

Clovék, kouzelnik
Uroveti: 2.

Sila: 8/-1
Obratnost: 12/+0



Odolnost: 10/+0

Inteligence: 16/+2

Charisma: 14/+1

U sebe jen dyka a bézné potieby jako pokryvka, jidlo, piti, lucerna, papir, brk a inkoust etc.

Wugada

EIf, hranicar,

Uroveit: 3

Sila: 15/+2

Obratnost: 14/+1

Odolnost: 12/+0

Inteligence:15/+2

Charisma: 16/+2

U sebe: kozena zbroj, luk, toulec $ipti, me¢ bastard, intawa (lasicka) jako pfitel namisto psa,
Ix lektvar ¢ervého kiize, dvé dyky a dalsi bézné vybaveni

Korhold
Clovék valeénik
Uroveti : 5

Sila: 15/+2
Obratnost : 11/0
Odolnost : 15/2
Inteligence : 11/0
Charisma : 8/-1

Vybaveni: Supinova zbroj, Siroky me¢, Stit, méSec s 12 zl, 8 st.

Korhold je primérné vysoky Cloveék s tvaii poznamenanou spalnickami. Ma zelené oci a
tmaveé hnéd¢ vlasy, které mu trc¢i na hlavé do rtiznych smért a davaji tak jeho obliceji divoky
vzhled.

Je viidcem bandy lapka, kterou najal Alvin. Ma za tikol zabranit komukoliv dojet z Mehulky
do okolnich osad nebo Nového Solnohradu, taktéz ma zabranit i cizim dostat se do Mehulky.
Za svou praci je dobte placen a tak kol plni svédomité. Navic je to muz, ktery se nestiti ani
zékeiné vrazdy ze zalohy, je to také taktika, kterou se snazi pti plnéni svétenych kol co
nejCastéji vyuzivat.

Lapkové, Ochranci dubu

Lapkové: Dle sily druziny a tvého uvazeni se jejich pocet bude pohybovat od 3 do 8. jedna se
o zlodéje, vale¢niky, poptipad¢ hrani¢éate 1. trovné. Jejich velitelem je Korhold.

vvvvv

Jejich velitel je Sirmir, Sermif 7. Grovné.

Velka sekera

Barbar bojovnik
Uroveti : 10

Sila : 19+/4
Obratnost : 8/-1
Odolnost : 17/+3
Inteligence : 11/0



Charisma : 13/+1

Vybaveni : kozend zbroj magicky vylepsena od Samana kmene Ohnivého vétru (KZ 3, proti
Siptim 6) vale¢na sekera, kamenny amulet (obsidian) ve tvaru sekery — sesild kouzlo rychlost,
na den 4 magy.

Velka sekera je ohromny barbar, kterého za svého viidce uznava Kmen Lasic¢ek v udoli Lesa
padlych hrdin. Méti okolo dvou saht a vazi hodné pies metrak. Pies jeho levou tvar se tahne
oskliva dlouhd jizva, pamatka na prvni bitvu, které se zacastnil ve svych dvanacti letech. Od
té doby uplynula dvé desetileti a z fadového valecnika se stal kmenovy vidce. K tomu mu
jist¢ dopomohla nejen by¢i sila a odvaha, ale také neobvykle vysokd inteligence a kouzlo
osobnosti. Jeho ledové Sedé o¢i a rdznd slova viidce umléi kazdého, kdo by mu snad chtél
oponovat. Je to Cestny a sebevédomy muz, ktery je vSak plny obav ze situace, ktera nastava na
jeho uzemi. Ptichod Maxira mu sice pomohl porazit odveéké neptatele Lasi¢ek, Kmen jelenti
z téhoz udoli, ale ze zapadu ptichazeji podivné zpravy o Sificim se zlu a pravé ze zépadu
ptiSel poprvé Maxir do jeho vesnice. Navic posledni dobou ¢asto vidava na vrcholku véze
Stolce uvitani velkého bilého netopyra, ktery désivé fve a vhani tak hrizu do nejednoho
statecné¢ho srdce. Velka sekera je sice inteligentni, ale Maxirovu lécku neprohlédl a absenci
tél po bitve s Jeleny si neni schopen vysvétlit.

S druzinou bude jednat jako s hosty, pokud mu druzina nezada jiny divod.

Zirkan

Clovék zlodgj
Uroveti : 3

Sila : 10/0
Obratnost : 17/+3
Odolnost : 10/0
Inteligence : 10/0
Charisma : 15/+2

Vybaveni : Luk a Sipy, 5x vrhaci dyka, dlouhy ¢erny plast, siroky me¢, mésec s 20 zl.

Zirkan je muz stfedni postavy, asi 180 coulli vysoky, nijak nevy¢nivajici z davu. Vlasy ma
krat$i, ovalny obli¢ej zdobi mensi nos a hnédé oci neustale po nécem patraji. Chodi oblecen
do obnoSenych méstskych Satii zahalen plastém. Je zbrkly, dalo by se fici trochu zbabgély,
avSak pfi ohrozeni svého zivota se dokaze vybiCovat k neuvétitelnym ¢intim. Proti svym
neptatelim se snazi vyuzivat kazdé vyhody, kterd se mu naskytne, at’ je sebevic zakeina.

Jako tteti syn nepfili§ uspesného femeslnika dobie védél, Ze zddné bohatstvi na néj v rodiné
necekd. Co by na néj ¢ekalo by byla jen t&€Zka ale poctiva prace za jidlo a stfechu nad hlavou.
Zirkan vSak touzil po néfem jiném, po slavé, bohatstvi a adrenalinu a jelikoz je velmi
ambiciozni, roli kterou mu pfitkla rodina odmitl. Stal se zlod¢jem a byl soucasti malého
pouli¢niho gangu v Rilondu. Ale nebylo to to, po ¢em touzil, neustale musel bojovat o holy
zivot a slava ¢i uznani nikde. Shodou $tastnych ndhod natrefil na Alvina, kterého se snaZil
neuspéSné okrast o jeho diamantovy nahrdelnik. AvSak misto trestu pfiSla od knéze nabidka
na spolecné cestovani a tak se Zirkon dostal spolu s Alvinem az do Nového Solnohradu. Kdyz
pak Alvin shanél doprovod ke Stolci uvitani, Zirkon byl prvni, kdo se ptihlasil.

S druZinou bude jednat nanejvys§ arogantné a z pozice sily, tedy do té doby kdy kolem sebe
bude mit ,,své lidi* z Kmene jelent.



BESTIAR

Medvéd tarsky

Zivotaschop.: 9

Utocné &islo: (+5 + 4/+1) = 9/+1 (dréapy) +
(+5 + 6/+1) = 11/+1 (tlama)

Obranné cislo:(+1 +4) =5

Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 10

Zranitelnost:  zvife

Pohyblivost: 13/selma

Vytrvalost:  15/Selma

Inteligence: 1

Poklady: 150/5

Zkusenost: 550

Tarsky medvéd je Selma, kterda mtze doriist délky 1 ptes dva a pll metru. Jeho kozich ma
tmaveé hnédou barvu a je vyhledavanym artiklem ve vysSich kruzich. OvSem ziskat jej neni
7adna legrace. Tato Selma ma fadu vlastnosti, které ji ¢ini neptfijemnym protivnikem. Jednak
jsou to ostré drapy a obrovska sila v prednich tlapach, déale pak rychlost a vytrvalost, diky
které dokaze ustvat i leckterého koné. V cCelistech ma neuvétitelnou silu a dokdze klusat i s
jelenem v tlamé. Je neuvéiitelné houZevnaty a jen téZce se mu zasazuje smrtelna réana.
Medvéd tarsky mize v jednom kole zautocCit drapy i kousnutim, ale pouze na jednu postavu.
Pfi prvnim ttoku s rozbéhem ma bonus +4 na utok tlapami. Zarovei se protivnika snaZzi srazit
k zemi (past Sil + Odl ~ 14 ~ nic /srazeni). SraZena postava nemize 1-5 kol vstat, bojovat ani
kouzlit.

MEDUzA"

Tato bytost patii mezi tzv. mySlenkové. Kazda mySlenkova bytost (tedy bytost vyvolana na
Asterion z astralniho svéta) ma svou niz$i a vys§i formu. Vyssi je ptirozené silnéjsi a jako PJ
se mizes rozhodnout, které z nich bude tva druzina Celit.

”...bytosti nejosklivejsi jest jistotne meduza. Nestastnik pohlédnuvsi do hrozného obliceje nestvury této
se tak zhrozi podoby jeji, Ze na misté ve skdlu se promeni. Tu nizadné zrcadlo pomoci nemiize, ana
stejné Seredna v ném jako ve skutecnosti jest...”

Horni polovina téla meduzy vzdalené ptipomina Zenu, je vSak hnédozelené az hnédé barvy.
Jeji hlava je trochu vétsi a misto vlast se na ni svijeji jedovati hadi. Obliceji dominuji velké
kulaté oc€i, vyrazna jsou také usta plna SpiCatych zubi, nos a usi nemaji zddnou zvlaStnost.
V hnédych rukou s dlouhymi, ostrymi nehty obvykle tfima dlouhy luk a na zadech ji visi
toulec s otravenymi Sipy. Kiize na horni poloving téla je pomérné tvrda a misty puchyikovita.
Od pasu dolii mediiza ptertstd v hadi ocas s chiestidlem na konci. Tento ocas ji neumoziuje
zrovna nejrychlej$i pohyb, coz je patrné jeji jedind nevyhoda.

Medtza se vyskytuje hlavné v rozvalinach, troskach starych palact a obcas také v podzemi.
Obzvlasté rada vyhledava mista sloZitd na orientaci, s velkym mnoZstvim chodeb, kde mize
protivnika zmast. Jen velmi vyjimeéné se vyskytnou dvé medizy na jednom misté, tii
V boji pouziva dlouhy luk, jehoZ $ipy jsou napustény prudkym jedem. Pfi boji zblizka je
nutno dat pozor na jedovaté hady, které ma na hlavé. Také kousnuti samotné meduzy
zpiisobuje velmi nepfijemnou a tézce IéCitelnou otravu. OvSem nejhor$i jeji zbrani je



schopnost proménit protivnika v kdmen. Staci jeden pohled do jejich velkych o¢i a protivnik
se v okamziku proméni v sochu. Stejné jako u baziliska je mozno pouzit zrcadlo a sledovat
jeji odraz, ale vzhledem k tomu, ze meduzy se perfektné orientuji ve spleti chodeb svého
sidla, neni takovy boj zrovna nejpiijemné;jsi.

Poznamka: Drive se myslelo, ze meduza je tak oskliva, ze jediny pohled na tu hroznou tvar
obrati Clovéka v kamen. To samoziejmé neni pravda, zkamenéni je zvlastni schopnost
meduizy a ta ji pIn¢ ovlada. To znamend, Ze zkameni jen toho, komu pohlédne do o¢i a pouzije
na néj silu svého pohledu. A cClovék proménény v sochu mize byt obracen zpét do své
puvodni podoby. Nekteti magové Asterionu maji tu moc, ale proména musi byt provedena co
nejrychleji, jinak mtize mit trvalé nasledky (hlavné hrozi snizena pohyblivost, pokud si télo
prilis zvykne na kamennou podobu). Lziva povést o prachu ze zkamenélych lidi jako zazracné
ptisad¢ do alchymistickych elixirti ptipravila mnoho nest’astnikii o Sanci navratit se zpét.
Pravda ale je, ze Jazyk meduzy obsahuje pro alchymistu 100 — 350 magt a Jed z vlasi
meduazy 15 — 30 magu z kapky.

Meduza, nizsi
Vyvolavaci emoce: Sobectvi
Vlastnosti: strach, vidéni ve tmé (za Sera), zkamenéni (Char ~ 12 ~ nic / zkamenéni)
Rezistence: jedy 50%, neviditelnost 25%, paralyza 50%, zmateni 25%
Imunity: slepota, strach
Zivotaschop.: 5
Utoéné ¢islo: +2 + dlouhy luk
—1 + sila zbrang
Obranné ¢islo: (+2 +1) =3
Odolnost: 18
Velikost: B
Pohyblivost: 10/plaz
Inteligence: 15
Charisma: 14
ZSM: 15
Zkusenost: 250
Magenergie: 30 magu

Meduiza, vyssi
Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic / 4-40, pusobeni 3 kola / ihned), strach, vidéni ve tmé (pravé),
strach, zkamenéni (Char ~ 14 ~ nic / zkamenéni), zmateni
Rezistence: ¢erna magie 50%, psychické utoky 33%
Imunity: jedy, neviditelnost, paralyza, slepota, strach, zmateni
Zivotaschop.: 10
Utoéné &islo: +4 + dlouhy luk + jed
0 + sila zbrang
Obranné ¢islo: (+4 +1) =5
Odolnost: 18
Velikost: B
Pohyblivost: 12/plaz
Inteligence: 18
Charisma: 15
ZSM: 17
ZkuSenost: 650
Magenergie: 55 magu



V textu tohoto dobrodruzstvi bylo pouzito nékterych pasazi z modulu Pisky proroctvi, z
apliace modulu Cas temna a autorem textového popisu Meduzy je Martin Bldha, zaroven se
na tvorb¢ tohoto dobrodruzstvi podilel Jan Cenis Galeta.



