Roztrousena osobnost

Daniel ,,Endy“ Habrda (13 let)

Na uvod: Toto dobrodruzstvi je napsano pro tii a vice Clennou skupinu zkuSenéjSich
dobrodruhi. Mélo by se jednat o skupinu postav, jez nebudou ptili§ zndmé v misté, ve kterém
se dobrodruZstvi odehrava.

Jedna postava z druziny bude mit ve mést¢ Hompus mistra svého povolani (¢arod¢j, hranicar,
knéz, apod.), ktery se jmenuje Puva, ke kterému ma ptatelsky vztah. PJ mize této postaveé
fict néjaké informace o jejim vztahu s mistrem Puvou, divod, pro¢ ji ptirostl k srdci. Se
samotnym mistrem si vSak postava nepromluvi. Ten jiz totiz bude béhem tohoto
dobrodruzstvi mrtvy. Ostatni postavy se mohou o Puvovi dovédét az ve mésté. Diiv ne!

Prolog: Celé dobrodruzstvi se odehrava v Nekonecnych horach na zapadé Tary, jizniho

kontinentu Asterionu, v malém mést¢ Hompus, kde jsou po vétsinu roku bézné velké mrazy a

snih. Postavy budou do Hompusu povolany, aby zde vyfesSily vrazdu mistra Puvy (ktery je

byvalym ucitelem jedné z nich).

Utad starosty zde zastava nekromant Vongrynk, ktery zde V utajeni bada po Elixiru dvojiho

muze. Diky tomuto elixiru by ziskal ohromnou silu a moznost volné vchazet bez jakékoliv

ymy na pozemky posvécené kné¢zimi dobrych boht, piedev§im vsak na Poustevniktv
pozemek, na kterém se ukryva kamen s magickou moci(viz Dopliky).

Pokud by se Vongrynkovi podatilo Elixir dvojiho muze ziskat, mé1 by potom velkou moc.

Nic by mu nestalo v cesté za jeho dobyva¢nymi plany.

Mistr Puva Vongrynkovi piekazel pii jeho snaze 0 ovladnuti mésta. Vongrynka podeziival,

sledoval jej jiz delsi dobu, a proto zacal byt temnému magovi nebezpeCny musel byt

odstranén.

Vongrynk povolal postavy do mésta proto, aby Puvovu smrt vySetfily. Nechd je vSak patrat

pouhy den. Poté dobrodruhy vybidne, aby si vzali odménu a dél se jiz timto pfipadem

nezabyvali.

,Dam vam navrh. Dospél jsem k ndzoru, ze za smrti mistra Puvy je kdosi velice mocny a vy byste

akorvat jeste prisli o zivot. Tak vam tady nabizim slibenou odménu a chci, abyste odesli a uz se

nevratili. Plati?

Ve skuteCnostisi nepieje, aby byla pfi¢ina mistrova umrti odhalena a druzinu pouze vyuziva,

aby mu stoupla reputace u obyvatel mésta, Ze se stard o vySetfeni smrti mistra Puvy. Jeho

smrt mu nahrala celkem dost do , karet*:

1. zbavil se toho, ktery by jej mohl odhalit.

2. zavolal par hrdini (postavy) a tim mu stoupla reputace a diivéra mezi obCany a uz ho
téméf nikdo nepodeziiva. Postavy se vSak béhem dobrodruzstvi seznami s novou
kamaradkou Janou, kterd je vybidne, aby se nevzdavaly. Jana je dovede do tabora
v krateru (viz Dopliky), ve kterém se ukryvaji starostovi protivnici. V ném je vecer po
setméni piepadne skupina kostlivell, ktery na tdbor Vongrynk posle. Kostlivei zattoci
hned, jakmile zapadne posledni slune¢ni paprsek. Po bitvé se postavy dozvi o tajemném
Poustevnikovi a jeho velké sile. Ten byl t€Z znaAmym mistra Puvy. Druzina se vyda
Poustevnika najit a az se s nim sejde, bude muset ziskat ingredience na vyrobu Lektvaru
rozpomenuti. Po vypiti tohoto lektvaru jim Poustevnik vysvétli vSe o Elixiru dvojiho
muze.

Ten samy den dojde opét k pfepadeni — tentokrat nemrtvi zauto¢i pobliz Poustevnikova

pozemku. Samotné misto, na kterém Poustevnik zije, je chranéno silou magického kamene,



takze na n¢j nemrtvi nemohou vstoupit. Poustevnik teleportuje druzinu do bezpeci jeskyné,
ve které od n¢j jedna z postav obdrzi Lektvar dvojiho muZe. Ten zptlsobi, ze se bude ¢as od
Casu ménit vdémona. Nasledujicim tkolem druziny bude probudit slunce a tim porazit
Vongrynka. Dobrodruzi se budou muset vypravit do Slunec¢niho chrdmu boha Auriona. Zde
je vSak zajme starosta a nekromant v jedné osobé, ktery si tu na né pockd se svymi
nemrtvymi sluzebniky. Vi, Ze probuzeni slunce je jediny zpusob, jak jej zastavit.

Dojde ke kone¢nému stietnuti.

Popis dobrodruzstvi
D¢j dobrodruzstvi je popsan po jednotlivych dnech — tak, jak by se mélo celé tazeni druziny
odvijet:

Den .

Pocasi: Den je az napadné slune¢ny a podivné teply. Je to s podivem, protoze se druzina
nachazi v horach, kde naopak vétSinou byvaji rekordni mrazy. Zvlasté hrani¢aiim znalych
mistnich podminek se to mtZze zdat hodn€ podivné.

,,CoZe, my JSme V hordch? Vzdyt je tu teplo jak v pousti.

Kouzelnici mohou byt rozruseni a nedokédzi se pofddné soustfedit (snizend pravdépodobnost
uspésného seslani kouzel). To teplo bude natolik silné, ze v ptipadé boje budou mit postavy
postih -3 k hodu na ttok i na obranu.

Cesta k méstu: Cesta se neustdle vine horami. Horské vrcholky misty pokryva snih. Ze
severu neustale jemné vane vitr a staci se k vychodu. Za cely den nezméni smér, az po
pulnoci zacne vat pfesné opacne.

Do mésta Hompus vede pouze tato jedina cesta. Mé&sto ma dvé brany, pfi¢emz postavy dorazi
k té vychodni.

Popis mésta: M¢csto bylo vybudovano na zficeniné néceho, co kdysi bylo moznd pevnosti.
Tato pevnost pravdépodobné slouzila jako véznice, protoze v podzemi byly nalezeny stovky
chodeb a v nich kostry. Mésto je obehnano hradbami a ma dv¢ brany, na vychod¢ a zapadé.
Uvnitf mésta je namesti, na némz stoji radnice. V celém mésté jsou tii hospody.

Pfichod do mésta Hompus: Brany mésta se postavam oteviou samy od sebe - rychle, bez
jediného zavrzani.

Cim blize budou k nAmésti, tim budou potkévat stile vice a vice lidi, ktefi je s nadSenim
uvitaji. Jakmile dojdou k mestské radnici, vyzve je mistni starosta (ve skuteCnosti
nekromant), aby spole¢né s nim vySly na stupinek pfed budovou. Okolo se shromazdi
obyvatelé mésta. Jakmile starosta usoudi, ze ma dost posluchaci, spusti:

,,Mili obcané mésta Hompus. Ja, Vongrynk, vas starosta, vitam nase hrdiny, kteri prisli vyresit vrazdu
naseho mileho mistra Puvy. Nyni jsem si dovolil pro vas, mili hrdinové, usporadat hostinu, aby se
vdam lépe hledal vrah a zlotrilec.

Néco podobného by mél starosta fict, aby v postavach vzbudil dobry pocit a odvratil od sebe
mozné podezieni.

Informace, které mohou postavy ziskat od obyvatel mésta:

VétSina informaci, které ziskd druzina vyptdvanim u obyvatel mésta, by ji méla navadét
k néjakému muzi v ¢erném plasti. Nékterym lidem se vybavi, Z2 mél na pravé ruce prsten
z lebkou (PJ si to mize vylepSit tfeba tim, ze vid€li odraz v zrcadle, takZze mylné urci
opacnou ruku).



Nékolik prikladi:

Majitelka feznictvi:

Pani Loktova, 35 let, ¢ernovlasa vdova. Pokud by si s ni chtély postavy promluvit, budou si
muset nejdiiv u ni néco koupit. Dfiv jim nic nepovi.

Sama je bude vybizet: ,,Kup si tohle a ja ti néco povim.

Informace, které od ni mohou postavy ziskat:

,,Jo, starej Puva, to byl ale chlapdk. Ne, Ze by se mi libil, ale.... Je mi lito, co se mu stalo. A co vy,
nasi hrdinové? UZjste néco zjistili?

Kovat

Pan Roligen. Je mu 42 let. Znal se z mistrem Puvou, ktery jej naucil kovat ,, ty nejlepsi mece
,na svete “. Bohuzel vi pouze to, ze Puva chtél sesadit zdejSiho starostu a ze to mélo byt uz
brzy. Nic vic z n¢j postavy nedostanou.

Zbrojit u ndmésti

Tomuto 68 let starému muzi se musi fikat ,,mistfe*, na jiné osloveni nesly§i. Ma kratké Sedé
vlasy. Je to chlapik, co v zivoté hodné zaZil, ale nepousti si ,,hubu na Spacir”. M4 vlastni
obchodni spole¢nost, ve které délaji jedinou véc - opravuji poskozené zbrang.

,Pan Puva byl moc dobrej chlap. Rad se mnou sedaval v hospodé a kecal, ale ja porad povidal, az
mne z toho hlava bolela.

Porad jsem mu vikal: ,Ale uz dost, Puvo. Ja mam z tvych Feci hlavu takovouhle.” Ale on si porad
nedal a nedal vict A mlel dal a dal. Porad mlel, Ze se pokusi svrhnout naseho starostu. Ze citi, Ze
néco chysta a Ze to nebude zrovna néjakad dobra véc. Nu coz. Bohové necht jsou mu milostivi.
Nechcete opravit néjakou zbran? *

Pokud si u n¢j postavy nejprve nechaji opravit néjakou zbran a promluvi si s nim az poté,

wewr

PJ si mize domyslet dal§ipodobné CP obyvatel mésta. Nékolik lidi bude postavam tvrdit, ze
vrahem je urCité starosta:

,,Jo, to byl urcité ten hroznej starosta. To ten tu vede spiknuti proti nam starym. Vi, Ze na néj nemame
stlu. Mladych se on boji Staci, aby sijenom postezovali a hned dostanou, co cheli. *

Postavy by mély informace obvinujici starostu dostavat timto zplisobem proto, aby je
povazovaly spiSe za pomluvy a nepodeziivaly Vongrynka hned na zacatku dobrodruzstvi.
Muzou se napi. zeptat podivina, ktery jim povi:

., Uz vim, co mate na mysli. Momen,t jen se rozpomenu... A vlasmé, jaka byla vase otdzka? A wibec,
byla néjaka? Tésilo me.

nebo:

., Nazdar lidickové. Jakpak se mate. Ja se mam skvéle, slunicko sviti, je krasné. Dneska citim, Ze zase
povstane duch jednoho boba. Jo, vite kdo je bob? Ne?? Hm, tak to ja taky nevim. A proc se viasmé o
ném bavime? Kdo to je? Nashle, podivini.

Jiny bude zase mlit néco o sousedovi od naproti, ktery mu pry krade obili a ten ze si vlastn¢
celou dobu ptal, aby mistr Puva zemrel. Soused, o kterém se tohle povid4, bude naopak tikat
témef to samé o tom prvnim.

Béhem patrani by postavy mély potkat Janu, zkuSenou hrani¢arku. Ta jim na jejich otazky
bude tvrdit, Ze vrahem byl starosta. S Janou se sezndmi podivnym zplisobem — pijdou prave
kolem hospody, kdyz skrz jeji okno proleti muz. Poté vyjde ze dvetiJana a za¢ne kiicet:

,,10 bylo naposled, co sis zacal bitku s Zenskou, jako sem ja!*

Jakmile jipostavy oslovi, pozve je ke stolu v hospod¢ a nabidne jim pomoc. Po rozhovoru se
rychle sebere a zmizi. Po ¢ase se k postavam opét ptida a bude jim pomahat. AZ se piijde na
to, Ze vinikem je skute¢né starosta, tak bude tvrdit, Ze to celou po celou dobu tvrdila.



Den 11.

Pocasi: Bude o néco malo horsi nez véera, ale stile pé¢kné. Obcas bude snézit = postavy se
budou muset teple obléci. Tento den bude uz od rana velice podivny, zvlast¢ pak snih a
k nému teplo.

» Tadyje zima, Ze by i horskej elf zmrz az na kost. JeStéze jsme ve méste a ne venku. Tady to je o néco
lepsi “

Pﬁ) kouzelniky by nemél uz byt takovy problém se soustfedit a Carovat. Mohou prip. vycitit
pritomnost cizi magie. To Vongrynkovy magické pokusy zpisobuji podivné chovani pocasi
Vv poslednich dnech.

Problémy s Janou: Hned po ranu by mély postavy vyrazit do mésta. V ulicich narazi na
Janu (viz Jana) a dva strazné, ktefi se ji budou pokouset zatknout.

,Ja to vazné neudélala. Vérte mi. Mate Stésti, Ze tu nemam sviij mec, jinak by z vas uz nic nezbylo.
Postavy by ji uz mély znat z hospody a z ptihody s rozbitym oknem. Strazni obvini Jane
z toho, ze ukradla zradnice Jebonovu hul, pradavny magicky artefakt (od mistnich obyvatel
se druzina mtize dozvédét, ze se vSak s touto holi nikdy nikomu nepodaftilo nic vyCarovat).
Tuto noc byla hill ukradena a Jana byla ¢irou ndhodou nacapana pobliz mista kradeZze. Straze
si mysli, ze hul dala néjakému komplici.

Postavy by mély Jané pomoci piesvédCit strazné, Ze je nevinna. Pokud by doslo
Kk ozbrojenému sttetu, nebude pro né jiz ve mésté¢ misto.

Kdyz se Jana a dobrodruzi dostanou pry¢ od strazi, méli by zajit nékam do hospody a tam
Z ni dostat co mozna nejvic o tom, co vidéla, slySela, atd.:

,Byla tma. Nikde nikdo. Bylo tak asi devét vecer a ja vidim néjaky zarici portal nebo néco
podobného. Do ného skocila néjakad postava v cerném plasti. Na ruce se ji néco blystilo, asi néjaky
prsten. Ale nic jiného nevim. Bylo to hrozné narychlo. Nic jiného si nepamatyji. *

Podivné chovani starosty: Starosta si zavola postavy na radnici. Neméla by s nimi chodit
Jana, protoze je jinak starosta vyhodi. Jana se totiz se starostou nenavidi. Jana sama nebude
chtit ke starostovi jit, pokud by to po ni postavy chtély, odmitne.

Starosta piijme druZinu ve své pracovné. Pozve ji dovnitf a vyzve postavy, aby se posadily.
Zatne jim nabizet penize a za to chce, aby odesly a nechaly vySetiovani vrazdy byt. Ta
Zpostav, kterd byla zdkem mistra Puvy, by méla ihned odmitnout. KdyZ tak neucini, méla by
za to mit néjaky postih. Napf. se nebude moci koncentrovat a odpocivat, protoze ji bude
stra§it mistriv duch. Pokud postavy odmitnou, tak je starosta necha zaviit do vézeni. Jana by
jim méla pomoci k ut€ku. Kdyz vSak starostovu nabidku ptijmou, je konec dobrodruzstvi a
mésto zmizi jednou pro vzdy ze svéta.

Vézeni: Postavy budou po jedné hrubé hozeny do malé klece, kterd je doveze az doli, do
jamy, ktera je 100 metrt hlubokd. Tam je klec vyklopia zase vyjede nahoru.

V jame to smrdi po rybach, budou tam mrtvoly opirajici se o stény apod. Bliz§i popis necht’
siur¢i PJ.

Jana si zavola jeskynafe (viz Jeskynari), ktefi se prokopou az k postavam. Straze ani nikdo
jiny na to neptijdou.

Jakmile budou dobrodruzi opét na svobodé, dozvi se od Jany, ze o nich starosta fika, ze
utekly, ze pry zabily mistra Puvu apod. Po utéku Jana druziné navrhne, aby rychle opustila
mésto, kde neni bezpeéno, a ukryla se rad¢ji nékde v horach. Jane tam ma par znamych
hranicart a uprchlika.



Prepadeni: Jakmile zajde posledni paprsek slunce, zjevi se okolo tdbora n€kolik kostlivci
s meci a Stity (melo by byt vsilach druziny je porazit). Z ni¢eho nic, jako lusknutim prstl.
Ihned zattoci na tabor. Po bitvé uz nikdo nebude moci usnout. Postavy vyslechnou povésti o
Poustevnikovi, ktery Zije kdesi v hordch. Pry umi délat zazraky. Toto to je zakonceni II.
naro¢ného dne.

Den I1I.

Pocasi: Tento den bude velice ,,hnusny“. Bude zatazeno a potdd husté snézit. Do mésta
postavy zatim nemliZou, protoze pfes noc straze zjistily, ze utekly. Tentokrat se druzina bude
muset piipravit na hodné mrazivy den.

Cesta k Poustevnikovi: Jana postavam poradi, aby se pokusily dostat k Poustevnikovi:

,,Jo, ten Poustevnik tu Zije uz nejmin sto let. Nikdo presné nevi, kolik mu je a jak se sem vitbec dostal.
Ale kdyz potirebujete pomoc, tak nevim, kam jimam vas mam poslat. *

Cesta k Poustevnikovi by méla byt co nejdelsi a nejt€zs8i. Po cesté mohou potkavat dravou
zvet, gobliny apod. Celou dobu by se mélo chumelit. Zalezi na PJ, jakou silu nepiatel ur¢i za
vhodnou. Jakmile se druZina dostane do Poustevnikovy zahrady, otepli se tak o 30 stupiit.
Nikde uz nebude zadny snih.

Legenda: Poustevnik (viz Dulezité postavy) fekne druzin¢ tryvek legendy o starodavném
lektvaru:
., Bitva byla kruta, ale jeden z nich prezil. Teda myslim. Pamet mi uz neslouzi dobrve. *

Ma to samoziejmé jeden hacek. Poustevnikovi uz pamét tak dobfe neslouZzi, a tak budou
postavy muset dojit pro ingredience na Lektvar rozpomenuti (sam jim to poradi). Ten by
Poustevnikovi pomohl vzpomenout si. Kdyz bude postavy obtézovat pro néj dojit, tak si
budou muset vyslechnout legendu po kouskach.

Hledani lektvaru: Druzinu ¢eka zdlouhava cesta, protoze si Poustevnik vymysli. Chce jen
vyzkouset odhodlanost postav. Takze tuto kapitolu rozdélime do podkapitol:

Mo¢ medvéda: Jako prvni, co Poustevnik potfebuje pro tvorbu Lektvaru
rozpomenuti, je mo¢ medvéda z horského tudoli na jihu. Zije v ném medvéd
zvlastniho druhu, tzv. dvouocasak. Postavy budou muset pfinést jeho moc, coz je viak
obtizny ukol Pokud nechtéji bojovat s timto silnym zvifetem, budou muset medvéda
odlakat pry¢ z jeho doupéte. Poté budou muset vzit hlinu z mista, kde ze vymocil.
Jakmile ji Poustevnikovi pfinesou, bude ten délat, jako by je neznal. Chvili potrva,
nez si opét vzpomene, co jsou zac.

Blaznivi goblini: Poté, co si Poustevnik na postavy opét vzpomene, fekne jim, Ze
prinesly néco Spatné, ze zadnou medvédi moc nechtél Postavy budou nyni muset zajit
do jedné jeskyné v horach, ve které ziji goblini obchodnici. Maji po nich chtit bonzu.
Bonza je popravdé zvlastni goblini pivo. A také to nejsou obchodnici, ale paSeraci.
Postavy dostanou pivo az po dlouhém piesvédCovani a goblini za né¢j budou chtit
zap latit.

Poté, co mu pfinesou pivo, se Poustevnik napije a lehne si. Bude spat tak deset minut,
ale pro postavy to bude trvat celou vé¢nost. Po tuto dobu si budou prohlizet kniZku,
kterou jim Poustevnik dal Jeho spanek potrva, dokud ji nedoctou. Knizka je



zpomalovaci past, postavy od ni nedokazi odtrhnout zrak. Hra¢i musi hazet kostkami,
dokud alespont dva nehodi vjednom kole soucasné 3 nebo 6. Poté se Poustevnik
vzbudi a fekne:

A jooo. Vzdytja to mam tady v placatce. Je to Stava.
Tehdy skon¢i celd Poustevnikovo hra.

«

Cela legenda: Jakmile se Poustevnik napije, ,,vzpomene‘si na vse. I na celou legendu:
,Stalo se to hodné, hodné davno. Jeden valecnik se chtél stit nepremozitelnym. Ten valecnik prezil
bitvu s jednim cernoknéeznikem. On a cernoknéznik se svymi bojovniky svedli boj o jeskyni carodéjky
Ramtidy. Vilecnik behem bitvy do jeskyné utekl a pozadal Ramtidu, aby mu jeho sila ziistala na veky.
Carodéjka z néj vsak vysdala dusi a tu dala do lektvaru. Postava, kterd se tohoto lektvaru napie, se
stane napul déemonem a napiil ¢lovekem. Tato postava se bude nekontrolovanée preménovat. Jedna
polovina bude jako normalni, ale ta druha ziska telo démona se straslivou silou.

Carodéjka Ramtida je moje matka. Jenom ja dokdzu znicit prokleti toho lektvaru. Aja jediny vim, kde
je uschovan. Ten zly cernokneznik se stal starostou a cas od casu mi sem od néj chodi vyhruzky. On
vSak nemiize vstoupit na miyj pozemek. Ten je posvéceny a jeho moc na ném neucinkuje. *

N¢jak podobné by to mélo vypadat. Po vyslechnuti legendy by si mély postavy povidat 1
Z Poustevnikem o mistru Puvovi. Zacit by to m¢l sam Poustevnik. O ¢em si budou povidat,
bude zilezet pouze na PJ. Jakmile budou unavené, posle je Poustevnik na zahradu. Tam se
postavy uvelebi a usnou. Budou mit Spatné sny, ale ty je neprobudi.

Nocni piepadeni: Veler postavy vzbudi kroky a skiipani kosti Kdyz se kolem sebe
rozhlédnou, neuvidi nic zvlastniho. Avsak kdyz vyjdou ven z Poustevnikova pozemku zjistit,
co se dé¢je, prepadnou je opét kostlivei. Tentokrat jich vSak bude vic a spoleéné s nimi se
objevi i Vongrynkovi u€ednici - nekromanti (silu nepfatel necht’ ur¢i PJ). Postavy by nemély
tuto situaci zvladat lehce. AZ to pro né bude hodné Spatné, zavold na n¢ Poustevnik a fekne
jim, at’ se schovaji na jeho pozemek, Ze tam nemrtvi se svymi pany nemohou. Jakmile
posledni postava vstoupi na Poustevnikiiv pozemek, vytvori se kolem néj prithledna bublina.
Tehdy se objevi sdm Vongrynk. Diive, nez néco staci fict, pronese Poustevnik podivnym
hlasem zaklinadlo. V tu chvili postavy ulehnou do t¢zkého spanku.

Den IV.
Pocasi: Nejhorsi, jaké kdy bylo. V poledne se bude zdat, ze je potfad vecer. VSude po okoli
budou chodit nemrtvi a zabijet vSe zivé.

Po prepadeni: Postavy se probudi v néjaké jeskyni, stale se vSak budou nachazet na
Poustevnikové pozemku. Poustevnik jim vysvétli, Ze je sem teleportoval, aby zde ziskaly
Elixir dvojiho muze. Je to mala lahvicka uprostied jeskyné. Jakmile jej Poustevnik vezme,
bude ho muset jedna zpostav vypit. Spravné by ho mél dat Poustevnik vypit t¢ nejslabsi
postave, aby se stala mnohokrat silng€;j$i. Pak fekne toto:

, Pamatujte si tato slova: Zlo, to nikdy neznicite. Zlo je proste vSude a bude vsude. Vy tu jste od toho,
abyste chranili dobro a odrazeli sily zla. Jinak to nepiijde. Takhle to chodi uz mnoho staleti.

Potom druziné vysvétli, ze budou muset provést probuzeni slunce - tzv. ,,0bfad slunce®,
pomoci oltafe ve starém Aurionové chramu, ktery leZi na hote, na kterou ukazuje stin v&ze
radnice pfesné odpoledne.

Poustevnik postavam jesteé povi:

,,Slunce nikdy neuhasia. Nikdy. *



Hledani stinu: Jelikoz bude po cely den zatazeno, méla by tato ¢ast dobrodruzstvi byt pro
postavy nejobtiznéjsi, ale také zkouSkou jejich chytrosti. Najit stin, kdyz je zataZeno, to
zkréatka nejde. A tak musi postavy hledat chrdim samy a jen s radami ostatnich obyvatel mésta
Hompus. Celou dobu by se mély po cesté setkavat s nemrtvymi. Tato cesta bude na delsi
dobu, protoZe hledat chram v horach neni jen tak. Navic, kdyZ nemaji Zadnou stopu, kde
hledat. Zde mate schéma, jak by mélo postupovat hledani postav:

Chram slunce: Jakmile postavy naleznou vchod do chramu, spatii uvniti oltaf, kterym lze
probudit slunce. Oltar je kulaty sloup ve vySce ramen. Uprostied oltafe se nachazi otvor pro
amulet. O ném se zatim PJ nesmi zminit - jakmile se amulet vlozi do zlabku, vysvitne slunce
a vSechny mraky se rozezenou. Bude slune¢no azdo doby, kdy se amulet vyjme z podstavce.
K ni¢emu ztoho vSak nedojde. Hned, jeSt¢ nez zaCnou postavy patrat po zpusobu, jak
probudit slunce, je zajme ptesila nemrtvych se starostou v ¢ele. Ten bude mit k postavam
tento proslov:

, Vy jste si mysleli, ze mne opravdu zastavite? Tak to jste se skutecné spletli. Ale po pravde. Vy jste
mé také dost prekvapili. Netusil jsem, Ze se dostanete tak daleko. Ale abyste probudili slunce, museli
byste mit tenhle amulet. Diky nému jsem stvoril svou armdadu nemrtvych. Jedina nevyhoda ze zacatku
byla ta, Ze se mohli zjevit jen tehdy, kdyz zapadlo slunce. Ale ted jim to uz nevadi. Asivas zajimd,
proc¢ vam to vsechno rikam, co? Je to prosté. Kdyz budete mrtvi, tak to nebudete moct nikomu
poveédet.

To vSe se odehraje stale jest¢ pred chramem. Po proslovu starosty se ve dvetich chramu zjevi
stary Poustevnik, ktery mavne rukou a amulet mu vlétne do ruky. Néco zvola a zmizi v§ichni
nemrtvi, kteti postavy drzi. Ostatni na n¢ zautoci.

Poustevnik odhodi amulet smérem k postavam. Nyni zapo¢ne velka bitva mezi Poustevnikem
a Vongrynkem. Druzina bude bojovat s nemrtvymi.

Ze zac¢atku bude Poustevnik vitézit, ale po nékolika minutach se to obrati. Poustevnik je na
tuto bitvu ptilis stary. Jakmile bude zcela bezmocny, probudi se duch bojovnika v té z postav,
kterd vypila Lektvar dvojiho muze. Duch vyjde zpostavy a zaCne bojovat ze starostou
(rozpomene se na svého davného neptitele). Mezitim Poustevnik vybidne druzinu, aby vzala
amulet a dala jej na podstavec uprostfed chramu. Mistnost s oltdfem je dost (az podivng)
velka - 100 n¥. Je zde jen obii okno s vyhledem na mésto a podstavec uprostied, nic vic.
Bitva Poustevnika se starostou probiha v jiné, malé mistnosti (nachazi se pfed hlavni sini).
Aby se postavy dostaly Kk oltafi, musi vejit do hlavni siné. U vchodu jsou dva strazni -
slunedni rytifi, ktefi na n& zautodi. Cesta k podstavci bude t&zka. Cim bliz budou postavy
podstavei, tim siln€j$i budou slunecni rytifi (viz Dopliikky). Tésné pied podstavcem na né
zalto¢i sluneéni generdl. Nyni nastane zavod o ¢as. Postavy musi vlozit amulet do podstavce
diiv, nez se k nim dostane slune¢ni general. Ten by je jinak zabil. Jakmile se podstavec spoji
samuletem, rozpadnou se vSichni nemrtvi. Zmizi také sluneCni rytifi a jejich general,
s omluvou za utok. Vongrynk bude uvéznén v tzv. ,,Nejsvétéjsim vézeni®, které se nachazi
uvnitt chramu. To m4 podobu zafici koule a nachdzi se mimo prostor a ¢as, takZe jej neni
mozné spatiit ani do néj vstoupit.

Duch bojovnika vS§em podékuje a té postaveé, ve které byl, d4 svou zbraii - Bonixiv me¢. Pak
zmizi v zablesku slunce. Kdyz za¢nou postavy hledat Poustevnika, nenajdou po ném ani
stopy. Zmizel.

Oslavovani: Jakmile postavy vyjdou z chramu, uvita je bouflivy potlesk, hromada razi a
dikt. Lidé z mésta Hompus je odvedou na ndmésti, kde se uz pece veprové a vino o pivo tece
proudem. Tady budou postavy vitézi. Mohou vypravét své zazitky nebo se nechat podarovat.
To zalezi na nich. Po oslavé dostanou darem koné. Pii poslednim zamavani ¢i ohlédnuti



K méstu uvidi stat na hradbach Poustevnika s usmévem na rtech. Jakmile ho zbystti, zacne
Jim v usich znit:

,wlakto odjizdi hrdinoveé. To, co se stalo, se neudalo nahodou ani nadarmo. Vsechno ma sviyj ucel
Nasi hrdinové odjizdi nékam jinam, pomoci lidemv nesnazich. To uz je ale jiny pribéh...

Dopliiky:

O mésté Hompus: Mé&sto bylo postaveno Spatn€. V rozvrzeni jeho ulic, umisténi nAmésti a
dilezitych budov chybi jakykoliv systém. Za to nese vinu starosta (nekromant Vongrynk).
Doslova ,kaslal“ na to, co se ve mésté d¢je, a neustale badal po elixiru. Tém, co se tu chtéli
usadit, rikal:

,Kdy si postavis bardk, tak sizij. Mné to je jedno. “

Nikomu, krom¢ mistra Puvy, to nevadilo. Mistr Puva bojoval (slovné a presvédcovanim) za
zménu ve vedeni mesta. Také kvili tomu byl zabit.

., Tak, a ted jsem se zbavil toho, co odporoval mé witli. *

Jedind véc, na které si dal starosta zilezet, byla véznice. VEzeni je totiz obfi labyrint, Ze 1
straze s sebou musi nosit mapu, aby se v ném neztratily.

Véznice: Véznice byla vybudovana na pozistatcich staré skfeti véznice. Ma nejméné
10 podzemnich pater. Postavy budou uvéznény v tom nejhlub§im. PJ si mize
domyslet, kolik vném bude zalaiti a jak budou veliké. Z véznice jim pomuizou
Jeskynari, viz nize.

Parametry: Mésto neni piili§ veliké. Ma kolem 200 obyvatel a ztoho 75 % jsou
chudaci, kteti tady nasli ve starych troskach sviij domov. Mésto bylo postaveno na
troskdch n€jakého dadvného opevnéni. Sestdva z padesati domi a dvou velkych
ubytoven.

Jeskynari: Jsou to bytosti podobné zizaldm, které dortstaji velikosti az 1,5 metru a rady
vrtaji diry. Také se jim nékdy tikd Tunelafi. Na cele maji zeleny svétélkujici kdmen. Maji
vlastni mésta (velké ,bubliny* v podzemi). Jeskynafi jsou mirni a rddi pomohou, protoze to
pro n¢ znamena dalsi tunel a tedy 1 dalsi praci. A také delsi cesty na lezeni, diky kterym se
mohou vymlouvat u starSich na to, Ze jim cesta trvala déle, a proto ptisli pozdéji, nez bylo
domluveno.

Elixir:

Vznik: Jeden vale¢nik bojoval s velmi silnym magem Vongrynkem o jeskyni, ve které Zzila
stard a moudra Carodéjka. Ta podle legendy méla moc splnit jedno jakékoliv ptani. Vongrynk
byl mocny a ihned by jej zabil. Avsak valecnik si na Vongrynka zavolal posily. Ty ho
zdrzely a on mezitim vbéhl do jeskyné. Vale¢nik sdélil Carod€jce, Ze chce, aby byla jeho sila
vé¢na. Carodéjka to viak vzala doslova. Proménila ho v lektvar. Kazdy, ktery tento lektvar
vypije, bude napiil sebou a naptil démonem, ktery ma silu vale¢nika, ale postrada inteligenci.
Po splnéni vale¢nikova ptani se Carodéjka teleportovala na jiné misto Nekone¢nych hor.
V soucasnosti, kdy starosta hleda lektvar, jiZ nezije. Sama sob¢ si splnila posledni pfani:
,,Dej mi syna a at toto je posledni prani ze vSech, které jsem kdy plnila. **

Ten syn je Poustevnik.



Bonixiv meé¢: Jednd se o obouru¢ni mec. Rukojett ma vykladanou zlatem a jednim
drahokamem. Tento me¢ ma nesmirnou cenu, avsak ten, kdo s nim zabije, ho nedokaze dat z
ruky a bude muset zabijet dal, dokud nezhyne nebo pokud nebude od mece odloucen na 24
hodin. Jakmile se od néj jeho majitel jen na chvili vzdali, bude $ilet a hledat ho. Po jednom
dni vSak na vSe zapomene. Je to me¢ s démonem.

Slune¢ni rytiri: Jejich t€lo je pruhledné, jsou néco jako duchové. Maji na sob¢ silnou,
nepruhlednou a pozlacenou zbroj, mec¢ a §tit. Jsou na strané¢ dobra, ale nemysli apouze plni
zadany tkol. Sami nerozeznaji dobro od zla, takze mohou zabit i toho nejsvatéjSiho mnicha.

Poustevnikiiv posvéceny poze mek: Je to misto, kde trava roste cely rok, i v zim¢, a zadné
zlo ji nemize zni¢it. Rostou zde stromy, co nikdy nepadnou a budou tu stat celé veky.

Bytosti jako nemrtvi se tu zaénou ihned rozpadat a Vongrynkova nekromancie zde neptlsobi.
Ochrannd moc Poustevnikova pozemku se ukryva v magickém kameni Kdyby se tento
kamen dostal Vongrynkovi do rukou, dal by mu takovou silu, ze by s ni zlikvidoval celé
mésto a z obyvatel si udélal armadu nemrtvych.

Dulezité postavy:

Vongrynk: Je to stary nekromant, ktery nasel zficeniny skieti pevnosti po prohrané bitvé o
jeskyni s ¢arodéjkou. V ruinach nalezl zachovalé kostry a kamen, ktery mu dal silu na to, aby
z mrtvych t€l vytvoril n€kolik nemrtvych. Touzil ziskat Elixir dvojiho muZe, ve ktery se
proménil jeho neptitel. Diky tomuto lektvaru by byl schopen ziskat mnohem silnéj$i magicky
kamen, ktery chrani Poustevnikiv pozemek. Mohl by si tak vytvofit mnohem vétSi armadu
nemrtvych.

Mistra Puvu zabil nejen pro to, aby se ho zbavil, ale udélal z n€j svého nemrtvého generala.
Vongrynk povazuje sebe za toho nejlepsiho ze vSech a vSechno se musi to¢it kolem ngj.

Ma dlouhé Sedé vlasy a oci trochu jako Selma, zabarvené do modra. Stale nosi ¢erny dlouhy
plast’ zkapucou a na ruce prsten ve tvaru lebky. Malinko kulhd na levou nohu, protoze ji ma
krat$i. KdyZ proménoval Puvu na nemrtvého, vlozil do n€j kus své vlastnikosti.

Poustevnik: Je to stary muz, cely zarostly Sedivymi vlasy a vousy. Neustdle chodi s podivné
zaoblenym klackem, ktery vyuziva jako htl. Postavam nikdy nepovi, Ze svou zapomnétlivost
jen hral (viz zkouska oddanostipostav pti hledani ptisad na vyrobu Lektvaru rozpomenuti).
Ma mily hlas a pofad chodi v Sedém obleku a plasti z medvédi koZeSiny.

Ukézka jeho zptsobu mluvy:

, Takze skupino. Dokdzali jste mi, Ze prekondte vse. Ted vam tedy mohu pomoci S tim vasim
problémem. Jelikoz jste mi ten lektvar donesli, nebrani mi nic, abych Sel nekam s vami. Jenom nevim,
co jste viastmé potiebovali.

Neustale u sebe nosi placatku od mistra Puvy, ve kter¢ ma néjakou stavu. Vzdy, kdyz bude
premyslet, tak si sedne a bude z ni popijet. Placatka je oCarovana a nikdy z ni neubude, at’
lijes a pijes.

Jana: Je mlada hezka hranic¢aika, ktera nenavidi starostu Vongrynka. Kdyz byla mala a jeji
rodina zila ve mést¢ Hompus, které jeSt€¢ bylo nedod€lané, Vongrynk potifeboval nemrtvé
k né¢jakému priuzkumu, tak zabil jeji rodi¢e. Ona se schovala pod postel a vSechno to vidéla.
Nikomu o tom nikdy nefekne, ale bude se chtit pomstit. A jak mluvi?:



,,Jo, panové. Ja byt tady starostou, to by byly cely den samé lovy a hony na zvirata. Ale co dela ten
pablb na radnici, to porad sama nevim, aleja na to prijdu. Ja ho dostanu. Jednoujo, ale sama nevim,
proc bych ho méla sesadit, mam jen takové tuseni, Ze neni Zadny dobrik.

Muze udélat vyjimku a jedné postave (té, kterd méla rada mistra Puvu) fekne, pro¢ ho nema
rada a pro¢ ho chce zabit.

Or¢i obchodnik: Maly ork jménem Bak se Zivi paSovanim, pfekupnictvim a obchodovanim
S riiznym zboZzim. Druzina ho mize potkat ve Spinavych ulickach, kde proléza odpadky a
hleda v nich véci, které by se jesté daly prodat.

Jakmile jej postavy potkaji, tak spusti:

,Zdravim pan. Koupit pytel pékny, stary? Za levad penéz? Dnes Bak mit dobra nalada a to znamenat
velka sleva. Koupit? “

Nebo pokud se s nim budou znat jiz déle:

,Ahoj! Tady Bak. Mit nové informace. Za dva mésice a slunce Bak dostat velkad zbozi. Pro vds sleva.
Koupit capku? Muyj bratranec sehnat orci klobouk. Vy mit palici jako mi. Haha.

Bak je obchodnik se v§im moznym a také s informacemi.
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