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Predmluva

Toto dobrodruzstvi bylo psano pro stranky http:/Aww.budejovicti.wz.cz/ Zde take najdete
nejnoveéjsi verzi, kdyby se cokoliv zménilo. (A také dalsi dobrodruzstvi.) Celé dobrodruzstvi je psano
v naSem hernim stylu, ktery nemusi vyhovovat kazdému, ale nemél by byt problém si ho poupravit do
vase stylu. Ja osobné bych nas styl nazval akéné-detektivni, podle toho, kdo zrovna déla Pj.

Toto dobrodruzstvi je pro libovolné zkuSenou druZinu. Hodi se pro trochu zkuSenéjsi postavy,
protoZe v pribéhu vystupuje upir, i kdyZ ne tak UpIng, jak se za chvili dozvis. DobrodruZstvi je
detektivniho razu. | kdyz postavy moZzna nebudou ochuzeny o zavérecny boj, jde spise o hrani postav,
aby se dobrodruZstvi stalo co nejuvéfitelnéjsi. No a posledni Gskali, které mé napada, je to, Ze se celé
dobrodruzstvi odehrava na Asterionu, takze kdyZz nevlastnite moduly, nebudete mozna néemu zcela
rozumét, ale pokusim se vse vysvétlit.

Nebylo by na Skodu i kdybys byl ty, jako Pj, zkuSengjsi. Prvni d&jstvi se da docela dobre
popsat, problém zacina ve druhém, kdy postavy maji znacnou svobodu. Zde bude$ muset se spoléhat na
své improvizaCni schopnosti. Treti déjstvi je kratke, ale neméné zaludné.

Prostredi

Déj se odehrava v okoli mést Athor a Gver Graen. Pise se rok 849 a mezi obyvateli se rozriista
strach z valky s Almendorem.

V Naosu Zije okolo 4000 obyvatel. Mésto je vystavéno u Kouzelnické zahrady, sestavajici se
z komplexu budov se dvéma vysokymi vézemi, a mnoho zahond, policek a sklenikd. Mésto samotné

se rozrista do $itky zcela nekontrolovatelné. A jesté néco, kdo nékdy navstivil Naos a neochutnal
zdejSi vino, jako by neZil.

Mé cesty po zahradach her a slasti

Gver Graen lezi na vrcholu kopce. Je to vlastné velka pevnost, z dob Arvedand (prastarého
vymrelého naroda), obklopena kamennymi domy. VVSechny domy jsou z kamene, aby nesly
v pripadé Gtoku podpalit. Jsou postaveny v soustfednych kruzich, aby co nejvic zpomalili postup
nepritele na pevnost. Vstup do mésta je mozny pouze zapadni branou. Z vychodu je Gver Graen
chranén strmym srdzem. Pevnost samotna se zda byt nedobytna. Z 1500 obyvatel umi se zbrani
zachézet 800 z nich. Jen blazen by se tu pevnost snaZil dobyt.

Me cesty po Tare, dZzungli, pralesem a savanami

Athor ma v soucastné dobé okolo 5000 obyvatel. Centrum Athoru se sklada z kamennych domd,
smérem k okrajiim mésta se nachazeji domy drevéné. Mésto chrani kamenné hradby. Kolem tohoto
kupeckého mésta se nachazeji rozlehlé lany poli a na ve dohliZi knézi Pani drody — Alcaril, ktera se
ve méste tési velke oblibé. VétSina obyvatel Athoru jsou pfiznivci Knézich Slunce. Proto se mésto
zd4 byti tak Cisté.

O meéstech vychodnich Délav

Jak to bylo, je...

Pred tfemi lety jedna skupina dobrodruht pronikla do legendarniho Zurku. Polovina z druZiny

-----

v deniku v pfilohéach. Ti Ctyfi — Win’gu, Ctibor, Lukas a Véclav — uprchli do bezpe€i. Odnesli si sebou
nékolik ,.tretek* a jeden zahadny amulet. V(idce a zaroven kouzelnik Ctibor nedokazal identifikovat moc
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amuletu, a proto se dohodli, Ze ho uloZi do truhly o ¢tyfech magickych zamcich. Jednou méli v planu
amulet spole¢né znovu vyzvednout. Proto si kazdy vzal jeden KIi¢, na kterém je vyryt text, ktery je
potieba proneést pfi otevirani truhly. Na otevreni truhly jsou potfeba viechny klice.

A tak se vSichni rozesli, kazdy Sel kam ho srdce tahlo. Méli v planu se sejit 852 a vzit si amulet.
Ale srdce poustniho elfa Win’gu ovladla touha po amuletu uz ted’, o tfi roky dfive. A navic se nehodld o
amulet s nikym délit. VVédeél, Ze Ctibora vZdy fascinovala magie, a Ze uz davno, kdy?Z jesté putovali spolu,
touzil po Naosu. Méstg, které je proslulé svou kouzelnou zahradou. Tak se vydal tam. A skutené tam
nasel Ctibora. Oznacil ho za upira a coby lovec upirli ho zabil. Ale jesté pred tim ho kruté mugil, takze
nebohy Ctibor vyzradil, kde prebyvaji byvali ¢lenové druziny. Lukas bydli v Gver Graenu a Véclav
podnika v Athoru. Od Ctibora si také odnesl jeho denik z dob, kdy se jesté protloukal Tarou, mozna
pro potéseni...

Proto se Win’gu hned vydal do Gver Graenu, aby tam ziskal dalSi kli¢. KdyZ naSel Lukase,
rozhodl se opakovat svij trik z Naosu. Zabil tfi mistni Zebraky, dva z nich pohodil blizko cesty a na krku
jim udélal stropy po dvou vpichach. Tteti télo posléze schoval v Luk&Sové domé. Po mésté se brzy
rozkriklo o nalezu dvou tél jako obétech upira. A méstské strdZi se ndramné hodilo, kdyZ do mésta
dorazil lovec upirll Win’gu, protoZze sami neméli Zadné zkusenosti s bojem s nemrtvymi. Navic se
do Gver Graenu donesli zpravy o zlikvidovani upira z Naosu, provedené pravé Win’gem. Win’gu
s radosti prijal a upira dal$i den zabil. Byl to Lukas Stropek! Win’govo byvaly pritel. Jako dlikaz se navic
v LukaSové domé naslo télo dalSiho — tfetiho - Zebréka. A do toho pFichazeji postavy...

...a mozna bude

Win’gu se v Gver Graenu zdrZi jen nezbytné nutnou dobu a vyda se za svou dalSi obéti. Jestli se
viibec dostane z Gver Graenu, pokusi se zabit Vclava, to vse uZ zaleZi na postavach. Pokud postavy
nezasahnou, podafi se mu ziskat kli¢ od Vaclava a posléze ziska i amulet. A nikdo nebude nic tusit.

Casova osa

vev s

Nasledujici tabulka obsahuje nejdllezitéjsi udalosti, které se v dobrodruZstvi stanou. Je
samoziejmeé v moci PJ nékteré udalosti zménit v zavislosti na chovani postav-

Den Udalost

D-11 Win’gu zabiji Ctibora v Naosu jako upira. Podrobi ho muceni a vezme mu jeho denik.

D-8 Win’gu vyrazi z Naosu do Gver Graenu.

D -6 Win’gu pfichézi do Gver Graenu a zaCina patrat po LukasSovi Stropkovi, dalSim
spolecnikovi.

D-3 Win’gu nachazi LukéaSe a zabiji 3 Zebraky. Dva pohazuje nedaleko cesty

D-2 Za méstem jsou objeveni Zebraci. Ve mésté to vyvola mensi paniku. Win’gu pfichazi
oficialné do mésta a hlasi se na straZnici, kde je povéren vypéatranim upira.

D-1 Zabiji Luka3e a bere si dalSi kli¢. Ted mu zbyva uz posledni ziskat.

D PFichod postav do Gver Graenu. Postavy zaCinaji patrani.
Win’gu opousti Gver Graen a mifi do Athoru.

D +2 Win’gu dorézi do Athoru. Ihned za€ina patrat po Vaclavovi. Po netspéchu u strazi se
obraci na podsveéti.

D+3 Podsvéti predava informace o Véclavovi Win’govi.

D +X Dalsi dny uz zaleZi na postavach. Snaz se vést hru, aby byla co nejopravdoveéjsi, a aby

reagovala na akce postav.



Déjstvi prvé: Gver Graen

Postavy prichazeji do Gver Graenu, kde se hlavné mluvi o upirovi, ktery byl zabit ve mésté. Také
se viude skloriuje jméno elfa Win’ga, ktery tu bestii zabil. Tady nabizim nékolik moznosti, jak postavy do
prib&hu zaclenit, jisté ale najdes dalsi, které se pro tvou druZinu budou hodit vice:

» Jeden obyvatel mésta postavy se znami s novinkou a na zakladé toho se postavy pusti do
vySetfovani: Vypada to, Ze tady mezi nami byl nedavno zabit UPIR! To odporné stvofeni
byl pry Lukas Stropek, alespon se to povida. Mé se to ale néjak nezda. Znal jsem Lukase
a nikdy bych do néj nefekl, Ze je to upir. Vypadal fakt jako pfijemny chlapik...

» Nebo je mlze oslovit nékdo znami od Lukase, ktery chce o€istit jeho jméno nebo pomoci
Ludmile, LukaSovo Zené. Nabidne jim docela zajimavou finanéni odménu, kolik to nechavam na
zvézeni PJ.

» Popripadé je nepfeberné mnozstvi dalSiho zaclenéni druziny do déje.

Cilem této pasaze je probudit zajem postav o udalosti okolo upira. Pj m(ize motivovat postavy i jinak,
tak napriklad postavy hledaji tajemstvi, zahady, akci no a co vic si miiZou prat, neZ setkat se s upirem.

Doporucuji postavam jesté pred zaCatkem dobrodruZstvi davat malé ndznaky toho, jak upifi jsou
krvelatna monstra. MUzZe néjaky veteran napriklad, Ze jednou bojoval s upirem a uz by to nikdy
nechtél zazit. Nebo horlivé kézani knéZich o téchto nepfatelich dobra. Nebo lovec jim ukaze upifi
zuby a prohlasi, Ze to je jeho nejcenngjsi trofej...

VSechny dosavadni stopy by mély postavy dovést na misto €inu — do LukéaSova domu. TakZe se tam
vydejme i my.

Lukasiv diim

Na vaSe zaklepani se ozvalo pouze kratké, tiché a smutné: ,,Dal.*

Vstupujete do malého kamenného domku, je pfizemni a plochou stfechou. Vevnitr je
prosté zarizen — manzelska postel, stlil a dvé Zidle, truhla a sk¥in. Pobliz postele jsou na zemi
stopy po krvi. U stolu sedi postarsi ddma, hlavu mé v dlanich, a kdyZ vejdete nepfitomné se na
vas podiva svyma uslzenyma o€ima. Co chcete?

Ta osoba neni nikdo jiny neZ Ludmila, LukaSova Zena, ted' neStastna vdova. Je uplakana, vcera
ztratila vSe. UZ neveéfi v lidskou spravedinost. Pokud se vSak postavy nabidnou, Ze ji pomohou, zlepsi se
ji nalada. Postavam mdiZe fict pouze toto:

* Bude dékovat za nabizenou pomaoc.

* Vyvréti, Ze by jeji manZel byl upir. Je to podle ni nesmysl. Svého muze velmi milovala.

«  Smrt svého manzela zjistila, kdyZ se po poledni vratila dom(. Kdyz prisla domd, nasla muze
v posteli mrtvého a nad nim stal néjaky neznamy poustni elf. Zavolala ihned stréZe, ale straZe asi
o elfovi, ktery se jmenoval Win’gu, védéli a byl to lovec upir(i a Lukas byl jeho cil.

» Prohledali cely barak a ve sklepé nasli mrtvé télo Zebréka se stopami po kousnuti na krku.

»  Poté pfisel vrchni vy3etfovatel Jindfich Novotny a v3e zaCal vySetfovat.

* Ludmila je presvédcend, Ze télo Zebraka sem bylo nastréeno, ale nevi jak.

o StraZe vySetfovani zakladaji na tom, Ze nikdo nevidél LukéSe za dne venku. Podle Ludmily je to

Uplny nesmysl, Lukas jako nocni hlidaC pracoval v noci, a proto pres den vétsinou spal.

« I 'samotny Win’qu je ji podezrely. Mysli si, Ze ho od nékudy znd, ale zatim si nem0Zze vzpomenout
odkud. A on samoziejmeé tvrdi, Ze v Gver Graenu nikdy nebyl.
» PoZada postavy, aby kontaktovali hlavniho vySetfovatele Jindficha, aby pockal s pohibem, Ze

nechce aby jeji manzel byl pochovan jako zrlida.
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» Dale poprosi postavy, aby si proklepli Win’ga a zjistili pravdu ohledng jejiho muze. BohuZe nevi,
kde by se Win’gu mohl zdrzovat.
Postavy se ted’ mohou rozhodnout za kym pljdou. MliZzou kontaktovat Jindficha nebo se mohou pokusit
nalézt Win’ga. Nebo je prace viibec nenadchne a pljdou si svou cestou i to se mUiZe stat.

VySetfovatel Jindfich Novotny

Stihly elegantni svétlovlasy zelenooky ¢lovék navlegen v krouzkové zbroji s bilym
plastém je velmi sdilny moZzné aZ upovidany. Je to po Certech inteligentni muz, ktery ma mnoho
zkuSenosti nejen z boje.

Jindficha Ize nalézt v pevnosti. Dovnitf pevnosti budou postavy po mensi tahanici u brany
vpusténi. Jindfich rad postavy prijme. Ma rad takové toulavé povahy, ale nikdy v sobé nenaSel dostatek
odvahy opustit v3e a zaCit se Zivotem dobrodruha.

K priibéhu vysetfovani jich bude schopen Fict:

» Shlavni zapletkou vysetfovani uz pohnul, ted’ sta¢i doladit par detail(.

«  Rekl by postavam vic, ale neni si jisty zda jim mize véfit. Pokud mu sdéli néjaky ten svij
slavngjsi hrdinsky kousek, bude pokraCovat s konstatovanim, Ze se to stejné brzy rozk¥ikne po
celém mésté.

» Potvrdi, Ze Lukas Stropek byl upir a byl nastésti zlikvidovan lovcem upir(i Win’gem.

» Pred dvémi dny byli za méstem nalezeni dvé mrtva téla na krcich se stopami po vpichach. Byli to
Zebraci z mésta, ktefi se toulaji po ulicich a Zebraji 0 almuznu. Upir si myslel, Ze nikomu chybét
nebudou, ale to se prepocital.

»  Lukas nebyl vidén venku za dne, pouze v noci opoustél dim.

O Ludmile a LukaSovi:

» Co Vi, tak Lukas byl slusny obtan mésta. Ale protoZe smysli o upirech jako o mistrech podvodd
a kamuflazi, bude vérit tomu, Ze Lukas byl upir.

»  Bude litovat toho, Ze se tohle muselo stat zrovna Ludmile. Zna ji dobie a je mu lito, Ze si tim musi
projit. PIné chape jeji rozhorceni.

*  Ludmila podle Win’ga infikovana upirem neni.

» Postavy by ted neméli prilis vérit Ludmile, nevi, co fika. Jen se snaZi ulehCit svému trapeni.

O Win’govi:

» Jeto profesional. Na vypatrani upira mu stacil pouze jeden den.

» Vysvétli postavam, Ze Win’ga je skutecné lovec upirQ. Z Naosu nedavno prisla zprava o jeho
Uspéchu tam.

Hledani Win’ga

Poustni elf je sice stale ve mésté, ale postavy ho nebudou mit Sanci nalézt. Mohou ale hledat
podle rady Ludmily hostinec, kde se ubytoval. Win’gu se ubytoval v hostinci U Soudku na ndmeésti.

Postavy sem miiZe dovést klep, podle kterého kdosi zde s elfem mluvil o jeho femeslu. Nebo
mUliZou prochazet viechny hostince, kterych neni zas tak mnoho. A ke viemu poustni elfové jsou v téchto
konCin&ch raritou, takZe to nevylucuje moZnost, Ze nékdo z dotézanych bude néco védét o poustnim
elfovi. M(ize to byt Win’gu, ale nemust. ..

U Soudku

Jiz z dalky slysite ruch, ktery v hostinci vladne. A kdy? vejdete do dievéné budovy, vidite,
Ze je to to pravé, jak jste si to predstavovali. Na rozni se pe€ou ryby, v kotli bubla polivka a
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vsude je Zivo. Vidite nékolik vojakd, dobrodruhd a déInikd, ale i nékolik volnych stold.
Hospodskym v tomto hostinci je Matéj Kopecky. Je to vesela kopa, které zna skoro vechny ve
meésté. Znal i LukaSe s Ludmilou a nevi, co si ma myslet o LukaSoveé smrti.

O LukaSovi:
 Prisahal by,Ze Luk&3e vidaval venku i pfes den, takZe jestli nebyl nakaZen nedavno, tak se asi
straze myli.
o Je pfesvédCen o tom, Ze Lukas$ nebyl upir. BohuZel nevi, co si ma myslet o vécech, které se
nedavno staly.
O Win’govi:

» Ubytoval se u néj pred dvémi dny. Pfichdzi a odchazi, kdy chce, a pfilis se s lidmi nebavi.
» Ma pronajaty pokoj v patfe. Na pozadani postav jim hostinsky dobrovolné da klice od jeho
pokoje. Se slovy, Ze se mu stejné ten elf nelibi, a Ze bude rad, jestli to postavy vysetfi.

Ve Win’goveé pokoji

Vstupujete do malé komdirky, z které se line pFiserny zapach. Mistnost je vybavena
jednou posteli a skFini se Supliky. Na zemi je poh&zeno néco sena.

V Suplicich se da najit CtiborGv denik a listecek se tfemi jmény. VSe naleznes v prilohach.

Z deniku se mohou postavy dozvédét o druziné dobrodruhd. Ze zapisk( ke ziejmé, Ze Ctyfi
z nich schovali néjaky amulet. Dva z druziny Win’gu a Lukas$ a dalSi dva zatim postavam neznami Ctibor
a Véclav.

Pokud budou pétrat po Vaclavovi nikam to nepovede, protoze v Gver Graenu neni znamy.
Maximalné se dozvi, Ze je to kupec z Athoru. Ale o Ctiborovi by mohl védét néjaky mag. Sice jen
zékladni informace — €arodéj z Naosu, mistr ve vitalni a prirodni magii. Pokud postavy narazi na nékoho
s tim se Win’gu bavil (hospodsky a par dalSich lidi), budou se stradné divit, jak to, Ze postavy Ctibora
znaji. Bavili se s Win’gem a ten se jim pochlubil, Ze to byl jeho posledni upir, kterého ulovil v Naosu.

Na zakladé téchto informaci, by si postavy je méli jit ovérit k Ludmile nebo k Jindfichovi. Mélo
by jim byt jasné, Ze tady néco nehraje. A ke vdemu Win’gu je k nenalezeni.

Znova u Ludmily

Po ukazani deniku nebo pfevypravéni toho, co zatim postavy vypatrali, si Ludmila vzpomene.
Vzpomene si, Ze ji Véclava, Ctibora a Win’ga pfedstavil Lukas, kdyz se poprve setkali. Vi o Ctiborovi i
0 Vaclavovi jen 0 Win’govi uz dlouho nesly3ela. Presnéji od doby, kdy se manZelova druZina rozpadla a
vsichni se rozesli, Ze se v roce 852 zase sejdou. S Vaclavem udrzovali pratelsky vztah a Casto se
navstévovali. M(iZe ho postavam popsat, Fict, kde v Athoru bydli a dals$i podrobnosti. O Ctiborovi vi jen,
Ze bydli nékde v Elfich kopcich.

DalSi navstéva Jindfricha Novotného

Ten postavam fekne:

» Bude se velice divit, Ze postavy vi o Ctiborovi.

» Potvrdi, Ze i Ctibor byl upir, a Ze ho takeé zlikvidoval Win’gu.

» Jestli postavy projevi jakékoliv pochybnosti o Win’govi a jeho obétech, vyzve je, aby predloZili
néjaké dilkazy nebo aby neroznaseli plana obvinéni a klepy.

Denik bude Jindfichovi stadit jako dlikaz:

»  Bude velmi zaskoCen tim, co se pravé dozvedél.

* U LukéSova téla se Zadny kli¢ nena3el, takZe ho Win’gu ukradl pred pfichodem hlidky
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Bude si sypat popel na hlavu, porad bude nafikat, Ze kvCli nému uz zemfreli dva lidé.

Nabidne postavam jakoukoliv sluzbu, ktera bude v jeho silach. Samoziejmeé, Ze zalarmuje straZe, takze
Win’gu bude hledan po celém méste.

Zaveéry prvniho déjstvi

KdyzZ postavy budou dokonale, bez chyb a vse pljde jako na dratkach neni vylouceno, ze
postavy dopadnou Win’ga uz v Gver Graenu. Nejspi$ budou mit dostatek informaci, aby ho
mohli obvinit. Poté musi§ preskoCit témér celé druhé déjstvi. A pokud postavy projevi zajem o
artefakt mdze$ poupravit tfeti déjstvi a dohrét to celé.

Shromazdéné stopy odevzdaji strazim, nechaji si vyplatit odménu a jdou dal.

Pfedpokladam, Ze takhle skonci vétSina druZin. To znamena zlata stfedni cesta. Win’gu sice
utece, ale postavy shromézdi dostatek stop, aby si domysleli o co tady jde. Ze tady nejde jenom
0 vrazdy, tady jde o mocngjsi artefakt. Vydaji se za svou jedinou stopou, kterd sméfuje do
Athoru.

Nic nevysetti a jen potvrdi Win’govu verzi.

Déjstvi druhé: Athor

Pokud postavam Win’gu uteCe z Gver Graenu, mohou ho zacit pronasledovat. Nyni si shriime

informace, které postavy maji, a které by je do Athoru méli dovést.

ListeCek se jmény a mésty, ktery naSly z hostinci. Ve je na ném Skrtnuté kromé Véaclav — Athor.
Z deniku se postavy mohou dozvédét, Ze i Vaclav patfil do byvalé druZiny.

M0Ze je upozornit Ludmila, Ze posledni Zijici z druziny je Win’gu a Vclav. O Win’govi nic
nevédéla do té doby, co se objevil v Gver Graenu. S Vaclavem udrzZuji pratelské vztahy a obcas
se navstévuji. Kromé stopy, jak dél, jim povi spoustu dalSich informaci o Véaclavovi, potazmo
Athoru.

Win’gu byl spatfen méstskou hlidkou, jak mifi smérem na jih. Mohl jit bud’ do Podlesi, do
Athoru nebo dal na jih.

Win’govi plany v Athoru

Win’gu chce v Athoru rychle nalézt VVaclava, zabit ho a vzit mu Kli€. JelikoZ si neni jisty kolik o

ném vi tvoje druzina, nepouZije stejny trik jako v Gver Graenu. Chce jen straZim ozndmit, Ze Vaclav je
nemrtvy a on ho zabije zadarmo a hned. Zajde proto jesté ten den, co dorazi do mésta k méstské strazi.
Jeji velitel, s kterym Win’gu jednd, ale zna dobre obchodnika Vaclava dobre. Proto ho vyhodi ze
straZnice, at’ si nedéla srandu z pocestnych obyvatell Athoru. Win’gu rychle odejde a spoji se s mistnim
podsvétim. Chce po ném, aby mu vypatralo, co nejvic informaci o Vaclavovi. Ale Ze si ho zabije sam,
protoze vrahtim pfili$ neveri.

Vystupovani Win’ga pfijde podsvéti podezielé, ale penize si vezme, a slibi, Ze najdou Vclava.

Coz neni prilis téZke.

Cesta do Athoru

Cesta mezi Gver Graenem a Athorem je kamennd, Gdajné jesté z dob Arvedan(. Po cesté

potkavate kupce i sedlaky. Obc¢as dokonce minete vojenskou hlidku.

Mezi Gver Graenem a Athorem vede velmi slusna cesta. PFiblizné v poloviné se od cesty

oddéluje vétsi lesni péSina, ktera mifi do Podlesi. Cesta trva celkem t¥i dny a nevyskytuji se na ni Zadné
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VEtSi problémy. Okolo cest lezi také roztrouSené vesnicky, které se specializuji na ubytovaci sluzby a
pastevectvi

Athor vas vita

Pred vami se rozklada v udoli u feky velké mésto Athor, cil vasi cesty. U brany se musite
doslova protlacit dovnitF, cestu totiz obcas blokuje néktery z kupeckych vozU.

Meésto je vevnitF velmi Cisté, domy opravené a udrzované a nikde po ulicich nevidite
zadnou IGzu. I vedlejsi ulicky, oproti jinym méstlim, jsou udrZzované a vypada, Ze i bezpecné.

Postavy mohou byt do Athoru vyslany bud' gver graenskou stréZi (a maji néjaké oficialni
potvrzeni), nebo Ludmilou nebo z vlastniho popudu. Nyni si probereme mista kam s nejveétsi
pravdépodobnosti zamiFi dobrodruzi.

Hostince

Od postav se pfedpoklada, Ze se ubytuji v néjakém hostinci. JelikoZ je v Athoru velice silna
pozice KnéZich Slunce, a ti na ulicich nestrpi Zadné bezdomovce, opilce nebo prostitutky. Tak se jim
mUiZe stat, Ze je straze jednoduse bez servitek vyhodi za méstské brany, pokud se budou chovat
nepatficné.

Vybrat si miZou z hostinc rliznych cenovych kategorii. Jako priklad luxusniho hostince uvedme
napfiklad Posledni odpoCinek. Kde jsou stoly od sebe oddéleny prepazkami, tiché prostredi, velky
vybér jidel a také vysokeé ceny. Déle nedaleko od namésti miizeme najit hostinec, kde by se mohli
postavy citit jako doma, tfeba Athorsky drak. Je to oby¢ejna hospoda, je tam veselo a i ceny jsou
lidové. Pro nemajetné dobrodruhy se zde nabizi hostinec U Zelené vily. Je to pajzl, ale v ostatnich
méstech by to byl spise lehky podpriimér.

Ted si projdeme nejpravdépodobnéjsi mista, kam se postavy vydaji. Ted se d&j $tépi na mnoho
cest k cili, a jestli se dalo doted’ predpokladat, co postavy udélaji, tak ted’ se mohou zachovat prakticky
jakkoliv.

Méstské kasarny

Postavy, hlavné jsou-li do Athoru poslany strazemi z Gver Graenu, sem dfive nebo pozdégji
zamifi. Tak se kouknéme, co je tu Ceka.
Pokud si postavy promluvi s fadovymi vojaky zjisti, Ze tu byl vidén poustni elf, ale od vojakd se
Velitel strazi Bofivoj je muz na svém misté. Je to rozeny vale¢nik jen je trochu nafoukany. TakZe
da postavam jasné najevo, kdo je tady pan. Bude s nimi jednat nadfazené, ale pokud postavy pfistoupi
na jeho hru, mohou se dozvédeét toto:
»  Poustni elf se jménem Win’gu ho skute¢né navstivil.
«  Obvinil Véclava, Ze je nekromant. A Win’gu je svétlono$ (lovec nekromantt) a prisel ho zabit.
Borivoj mu ale neuvéril. Jednak zna Véclava dlouho, a tak hodny a mirumilovny ¢lovek jako
Véclav urcité nema nic do Cinéni s temnymi silami. A zadruhé se Win’gu nemohl prokéazat Zadnou
svatou Véci, kterou podle Borivoje musi nosit kazdy svétlonos.
e Win’gu nastvané odeSel a uz se tu neukazal.
» Pokud postavy Borivojovi vysvétli vaznost situace, da po Win’govi patrat po celém mésté a
okoli. Ale dat VVaclavovi ochranku odmitne, Ze by to bylo plytvani penézi v nadchazejicich ¢asech
temna.
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U kupce Vaclava

Sympaticky tmavovlasy kulatoucky chlapik je oblecen do elegantnich tmavomodrych
Satd. V ofich mu zari jeho Selmovské oci, které prozrazuji jeho dFivéjsi povahu. Ma také na
kupce docela smysl pro humor.

Véclavovo vystavny diim se nachazi nedaleko od namésti. V pizemi ma obchod s oblecenim,
botami a podobnym. V patfe jsou vlastni obytné prostory. Ve je zafizeno luxusné, je vidét, Ze se
Véclavovi dafi.

Postavy budou k Véclavovi uvedeny jeho komornikem. Sém Vaclav je pfijme v bohaté
vyzdobeném salonku v poschodi. O problému pFibéhu vi asi toto:

* S LukaSem se docela Casto navstévovali. Hrozné ho vezme zprava o LukaSové smrti, protoze o
ni jeSté nevi.

«  Po dlouhém vzpominani si vybavi Win’ga. Rekne postavy néjaké podrobnosti z minulosti (napf.
vZdy si néco nechal jen pro sebe, byl nevypoCitatelny a dalsi zlozvyky ...).

»  Bude vse brat na lehkou vahu. Pokud mu postavy nepredloZi néjaké nevyvratitelné dlikazy,
nebude povaZovat nebezpe¢i za aktualni. Pak trochu zdrcen se zagne obavat o svijj Zivot.

o Pozada postavy jestli by mu jakkoliv nepomohli z téhle bryndy.

» Pokud postavy uz byli kontaktovany podsvétim (viz. dalSi kapitola) budou nejspiSe Zadat zménu
planu nasledujicich dnll. Kdy?Z uz si postavy ziskali divéru nékolika padnymi ddivody, nebude nic
namitat. Pokud ne, bude to postavy stat néjake to pfemlouvani. Ze svého planu ale v Zadném
pripadé nevyskrtne navstévu starosty a kostela. Na trhy poSle své sluZebnictvo.

PFi rozhovoru s VVaclavem by si méli postavy uvédomit, Ze nejde jenom o vypatrani Win’ga, ale i ochranu
Véclava.

Kontakt s podsveétim

Prochazite tak bezcilné méstem. V hlavach se vam honi myslenky, na co jste mohli
zapomenout. Z premysleni vas vytrhne hvizd a dalsi hvizd. Z vedlejsi ulicky se na vas usmivéa
starsSi chlapik. Je to asi Sedesatilety vyschly stafec s useklou rukou.

Starik postavdm naslibuje zajimavou informaci, kdyZ jej budou nasledovat ke krémé U
Médaku.

Toto je nepovinna pasaz pribéhu, kterd ma postavy navést zpét na hlavni linii. Podsvéti vypatralo
pro Win’ga priblizny plan, co bude Véclav délat dalsi t¥i dny. Sice jim za tyto informace Win’gu zaplatil,
ale podle podsvéti malo. A k tomu viemu jesté opovrhl nabidkou na zlikvidovani pozorovaného objektu.
Z toho vyznélo, Ze Win’gu podsvéti nedCivéruje a to si podsvéti nenecha libit. A jelikoZ do podsvéti
pronikly informace o tom, Ze se nékdo ve mésté shani po poustnim elfovi, ktefi se zde vyskytuji jen
vyjimecng, podsvéti si uvédomilo, ktera bije. A snaZi se z toho vytéZit co nejvic.

Pokud se postavy vydaji za stafikem, dostanou se skute¢né ke krémé.

Kréma U Médaku

Z nizké drevéné budovy s rozpadavajici se stfechou se ozyva ramus, ve kterém lze
rozeznat falesny zpév mnoha muzskych hrdel a chraplavy smich. Podél zdi nevabného domku
polehavaji opilci a postavaji kurtizany. Nad Sirokym vchodem, zakrytym jen Spinavou plachtou,
stoji rozmazany Cerny napis ,,U Médaku“.

Tato kréma je néco jako ¢erna skvrna na bilém podkladu. Mistni straZe popiraji vibec jeji
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existenci a poctivy obcané se tomuto mistu vyhybaji se¢ méizou. Uvnitt krémy je t&Zky, témér
nedychatelny vzduch. Misi se v ném pach spaleného masa, rybiny, laciného tabaku a rozlité kofalky.
Kolem $pinavych stoll sedi na dfevénych bednéch a sudech smésice podezrelych a nebezpecné
wyhliZejicich individui.

Starik je dovede k muzi, ktery je na poméry krémy oblecen elegantné. Muz, ktery se
nepredstavi, postavam nabidne, Ze jim proda jistou informaci o poustnim elfovi. Castka, kterou si fekne,
by méla byt v mozZnostech druziny, ale na druhou stranu by mélo byt na povazenou, jestli to stoji za to.

Za penize si koupi informace:

* Nedavno kontaktoval mistni podsvéti poustni elf a najal si je na sledovani urcitého objektu. Tim
objektem byl kupec Véclav.
Elfovi pfedali tyto informace:

Zitra: Rano neni program jisty, predpoklada se, Ze Vaclav zlistane doma. Na poledne je pozvan

ke starostovi na obéd. Pfedpokladame, Ze se zdrzi zhruba tfi hodiny. A poté se vrati zpét domd.

Vecer velice Casto vyrazi za zabavou se svou manzelkou. Jeho oblibené podniky jsou Posledni

odpocCinek a vinarna U Lilie.

Pozitfi: Podafilo se ndm vypétrat, Ze se sam Vaclav bude Ucastnit trh(l aZ prijede elfi karavana

z Cerveného lesa. To mu nejspis zabere vé&tSinu dne. Na vecer pozval nékolik kupcti z mésta na

veceri.

Popozitfi: Jako obvykle plijde dopoledne do kostela poklonit se Mernovi. Odpoledne bude

s nejvetsi pravdépodobnosti k zastiZeni v obchodé, kde mimo jiné se bude vénovat financim,

béhem toho co jeho pomocnik bude prodavat v obchode.

 EIf je urazil svym arogantnim chovanim a zpochybnil jejich moc nad méstem, za to musi pykat!

» Selfem se setkéavali na hrbitové.
Poznamka: Postavy by se méli chovat, co nejzdvorileji, jinak neni jisté, Ze viibec vyjdou po svych. Kdyz
budou mit to Stésti, Ze budou moc jesté chodit.

Win’govi kroky

Ani Win’gu neusina na vavfinech a jakmile se dozvi plany jeho obéti, okamZité zaCne jednat.
Pokud ho nebude tlacit néjak extra Cas, bude se vZdy snaZit, aby vsechny vyhody byli na jeho strang.
Zde nechavam volnost Pj, aby rozhodl, jak bude Win’gu postupovat. Takeé proto, Ze se v téhle fazi neda
urcit, co postavy vSechno vi, jaka je nalada druziny a co ocekavaji. Doporucil bych pouZit feSeni, které
postavy neoCekavaji.
Zde si shrneme Win’govi motivace:
*  Chce ziskat kli¢ od pokladu a nestiti se nic¢eho.
* Nevi jestli Vaclav nosi kli¢ sebou nebo ho ma domu schovany v trezoru. A pokud postavy
donutili Véaclava se, co nejmin se ukazovat venku, bude Win’gu velice nejisty. (PFedpokladejme,
Ze Véclav skutecné nosi okolo krku a stfezZi ho jako oko v hlavé. Hlavné posledni dobou.
Postavam KkIi€ ale za Zadnou cenu ned4, na tolik jim neveéfi.)
* Win’gu si je velice jisty sdm sebou a postavy bere jen jako malou komplikaci.
«  Cim déle uplynulo od doby, co Win’gu zacal po kli€ich péatrat, tim budou jeho akce stéle
smélejsi.

* V dobeé pobytu v Athoru bydli na hibitove.

VedlejSi zapletky v Athoru

Jiny poustni elf: V Athoru mlize Zit i jiny poustni elf nez Win’gu. Jmenuje se Nun‘ka a Zije na
pokraji spolecnosti. Ve mésté se 0 néj vi, Ze tu existuje, ale kde to uz nikoho nezajima. Mozna, Ze se této
faleSné stopy postavy chyti, a pjdou po chudakovi Nun’kovi. Ale pfi setkani by jim mélo dojit, Ze se

rv s

netrefili. Nun’ka je hubeny a celkové strada. Nic o kli¢ich, vrazdach, upirech samozfejmeé nevi. Zato se
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s ww

mohou postavy dozvédét o jeho nelehkém osudu. O nenavisti lidi né¢emu jinému, zavisti, krutosti a
podobnych nepfijemnych vécech.

Kapsar: Kdyz budou postavy doprovazet Vaclava na jeho prochazce nékam, tak si Vaclava
vyhlidne za svij cil kapsar. Bohuzel se mu kapsarstvi nepovede a je odhalen. Jeliko? je cely zahaleny a
pres hlavu ma kapuci, neni to Win’gu?! A co kdyzZ se v Aurionové mésté zablesknou v ulicich zbranég, jak
zareaguje straz? ...

Dalsi zapletky: Je hezké ozvlastnit pobyt postav v Athoru dalSimi menSimi prihodami. Ale
pozor, vseho moc Skodi, tak aby se ti postavy nezamotali do pavucin hlavniho pribéhu a vedlejSich tak,
Ze se nebudou moci pohnout.

Tak jak to vSechno mize v Athoru dopadnout

» Postavy vypétraji Win’ga jesté dfive, neZ staci sebrat kli¢ Véclavovi. V tomto pripadé musely
postavy hrat opét velmi dobre, musely dostat néjaky ohromujici napad. Nedoporucuji tento
konec davat, jestlize celym Athosem je Pj provedl za ru€icku. U Win’ga mohou najit vSechny tfi
klice, a jestli budou mit naladu mohou vyrazit vyzvednout poklad. Vaclav jim ochotné popise
cestu. Navic dostanou od méstske straze néjakou mensi odmeénu za dopadeni Win‘ga.

* Win’gu zautoCi na Vclava. Ale bohuZel nelispésné. Je odraZen postavami a zajat. U ngj je
mozné nalézt tfi kliCe, a jestli budou mit naladu mohou vyrazit vyzvednout poklad. Vaclav jim
popiSe cestu. Navic dostanou od méstské straze néjakou mensi odménu za dopadeni Win‘ga.

* Win’gu zautoCi na Vaclava. Ale bohuZel netispéSné. Je odraZen postavami, ale uteCe. | presto Ze
ma pouze t¥i klice, vyrazi do Lesa Cernych bfiz. Doufa, Ze se mu poda¥i néjak zmocnit pokladu.
JelikoZ postavy nejspis vi, kam mifi, mliZzou se vydat za nim. Navic od VVaclava se mohou
dozvédét priblizné umisténi pokladu a ochotné jim preda svdj kIic.

* Win’gu zautoCi na Vaclava. A je Uspésny. Sebere Kli¢ z VVaclavova mrtvého téla a ihned se vyda
do Lesa Cernych bfiz. Ted pro postavy nastava nepfijemna chvilka. Vi sice, Ze poklad je ukryt
nékde v Lese Cernych briz, ale nevi presné kde. O pfesném umisténi ted’ vi uz pouze Win’gu,
jelikoz vSichni ostatni jsou mrtvi. Snad pomohou nadpfirozené schopnosti postav...

Déjstvi treti: Les €ernych bfriz

Z monotonné rovnych planich se zveda hradba lesa. Pod jeho vétve nepronika prilis
mnoho svétla a spolu s vihkem to vSe tvori ponékud stisnénou atmosféru.

Ted se dostavame do finalni faze pribéhu. Postavy do hvozdu vchézi s rozdilnymi informacemi,
umysly a poslanimi, ale maji spolecny cil — jeskyni v Lese ¢ernych briz. Jestli hrajete na atmosféru,
doporucuji ted zvolit naladu strachu a obav z neznamého.

Bloudéni

Prodirate se hustymi vétvemi a kfovimi, jdete pomalu. Jste unaveni, sotva popadate
dech a o¢i vam mrkaji aZ pfili§ Casto. Houpete se v monotdnnich krocich, ale porad se
nevzdavéate nadéje, Ze se dostanete k cili.

Po néjaké dobé by ale postavy mély jeskyni najit, at’ uz stopovanim, prachobycejnym hledanim
nebo i jinymi nadpfirozenymi schopnostmi. Les se méni, takZe ani VVaclav nebude védét presnou cestu
k jeskyni. (tu nevi ani Win’gu.) Ale presto bude z&leZet Cas hledani zleZet na tom, jak podrobné si
postavy dali popsat cestu.
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Jeskyné s pokladem

Vsudypritomny ruch lesa i vitr najednou utichl. Je Sero. SlySite jen kapky desté, jak
pleskaji 0 mokré listi a padaji dal dold. I vase kroky se vam zdaji neuvéfitelné hlasité. Pred
vami se tyCi skala a z ni Uzkéa Skvira dovnitf...

Plamen pochodné kmita po nerovnych zdech, vrha straSidelné stiny a vy jen Cekate, co
uvidite za rohem. Chodba se zuZuje, aby se mohla rozsiFit, busi vam srdce a skoro nedychate.

Ted mohou nastat v zasadé dve situace. Bud  Win’gu Zije a je v jeskyni nebo je jeskyné
opusténa a postavy si to s Win’gem uz vyfidili.

win’gu zije

Postavy dojdou do jedné velké mistnosti. Na zemi jsou kaluZe vody. A za jednim vycnélku se
schovava Win’gu. Jakmile prijdou do mistnosti, opusti sv(ij tkryt.
Ze stin{ zdi se najedou vynoril ¢lovék. Je oblecen do nejtmavsi ¢erni a i jeho klze je
cela temnd. A7 na bilé vlasy.
Pfed postavami stoji sém Win’gu. JelikoZ je arogantni a nema prilis valné minéni o postavach,
nebude se jich bat. Pojdme se podivat, o ¢em se nejspis bude s postavami bavit.
* Bude je oslovovat porad néjak urdzlive, aby zvyraznil svou moc. (Napf. honici psi, Cervi,
neSkodni paraziti...)
* Nadruhou stranu jim pogratuluje za to, Ze ho nasli. Provedl nékolik Skol&ckych chyb, ale to je
ted’ uZ jedno.
» M@l tuseni, Ze ho postavy nebo nékdo jiny jednou dopadne, ale ted'si to s nimi vyfidi, a tim vse
skonci.
»  Odmitne se vzdat s tim, Ze kdyZ bude bojovat, ma Sanci na svobodu. KdyZ se vzda, shnije aZz do
konce Zivota v méstské Satlavé.
» Vytasi své dveé Savle, s kteryma to fakt umi, se slovy: ,, Tak pojdte, chudinky, ani to
nezaboli.*

Jeskyné je prazdna
Postavy si své uz s Win’gem nejspis vytrpély, takze je ted eka pohodIiny konec. Pokud by se ti

to jako Pj nezdalo takové finale, mliZe se v jeskyni zabydlet néjaka nestvira, ktera poklad neda
zadarmo. To at’ si kazdy Pj urci sam.

Konecné u pokladu

Pred vami se v rohu kr¢i mald, dievéna truhla. Jsou na ni ¢tyri zamky, kazdy z jedné
strany. Tato masivni truhla vypada, Ze ji zub ¢asu nijak neuskodil.
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K otevreni truhly jsou potteba vSechny Ctyfi klice. Magie jeSté z objektu nevyprchala, takze
automaticky selzou vSechny pokusy o nasilné otevieni, pomoci $perhakd nebo paklicd.
Ritual mohou postavy vycist z knihy. | kdyZ ho nemusi dodrZet Gplné presng, mél by se podobat
plivodnimu. PAvodni zni: napred vezme jeden Elen druziny kli¢ a pfi zasunovani klice do zamku bude
recitovat slova napsana na klici, dokud se mu nepodafi otoCit klicem, a tak odemknout. Takhle postupné
se vystridaji vSechny Klice, které po odemknuti zamku nejdou vyndat. Ke kazdému zamku patfi jeho KIic,
Zadny jiny tam nejde. Lze uznat pokud postava napfed fekne slova a pak uz zasune KIic.

Zde nabizim FeSeni pro pilné Pj, ktefi chtéji ozvlastnit konec pribéhu. Bylo by dobré, kdybys
vyrobil napodobeniny &tyfech vétsich klich, na které napises néjaky text (nejlépe néjaky rytmicky,
melodicky... prosné magicky). Jako trohlu m{ze$ pouzit krabici od bot, vyvrtat do ni ¢tyri diry. Pak vse

vevs

odehrét v redlu, uvidis, Ze to bude nejsilnéjsi zaZitek ze hry.

Amulet

V drevéné truhle na dné leZi pouze néjaky amulet, ktery vypada docela obyCejné. A
pritom vypada tak prastare a nadherné, snad jako by ho nevyrobili a nevyzdobili ruce lidi.

V truhle se naléza maly amulet. Jeho vlastnosti nechavam na viili Pj. Nezapomen, Ze by mél patfit
k mocnéjSim, které druzina vlastni. Mélo by se spiSe pro povolani pracujici s magii. A jelikoz pochazi
z arvedanskych dob, m(ize nositeli nabidnout necekané moznosti v oblasti magie.

Konec¢né konce

Zde uvadim nejpravdépodobnéjsi konce, jak predpokladam, Ze cely pfibéh skonci. Pokud ale
tvoje druzina se neda jednoznacné zaSkatulkovat a ve plyne k jinému konci, neboj se a vymysli si viastni
konec.

«  Druzina vzda patrani. M(iZe to byt z rozli¢nych diivodu, nemusi se na to citit, nebo prostné nemaji
naladu néco Tesit. | to se mliZe stat. svét si pljde svou cestou jako vzdycky, jen par lidi bude
mrtvych a jeden poustni elf bohatSi o amulet. Jinak v3e pfi starém.

» DruZina zjisti jisté nesrovnalosti ohledné vrazdy v Gver Graenu. Ve preda mistni straZi a
diskrétné zmizi. Pokud ani naléhani pozistalych nepomliZe, postavy odejdou z tohoto
nedofeseného pripadu. Smila.

» Druzina zahrani Vaclava od smrti, tim Ze se néjak vyporada s Win’gem. Ale do Lesa ¢ernych
bfiz uz nedojde. Kupec Vaclav ale dostatecné vyjadri sviij vdék v penézich.

» Druzina projde celym pfibéhem a podafi se ji ziskat amulet. Toto je asi nejlepsi konec. Postavy
budou mit amulet, penize od Véaclava i od strazi za zneSkodnéni zlo€ince a dokonce budou trochu
vic znamé ve viech tfech méstech.
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Cizi postavy
Win'gu

Poustni (temny) elf bojovnik (zaméFeni na Sermite)
Uroven: n+3 (n = primérna postav)

Bélovlasy elf s pokoZkou ¢ernou jako uhli. Je Slachovité, elegantni postavy a oblecen je do
priléhavych cernych $atll, stejné barvy jako je jeho pokozka.

Kdyz byval Win’gu mlady, byval pIny ideald. Odesel do svéta hledat Proroctvi, protoZe véfil, ze
je to on, kdo najde dalSi kousek Proroctvi. A také chtél Sifit dal své idealy. Ale skutecny svét zcela znicil
jeho ideély. Cely jeho svét se zbortil. Nastésti pro néj se pfidal k druziné dobrodruhd, ktera mu oteviela
oCi a dala mu novy smysl Zivota. Néjaky €as se s nimi toulal, a kdyZ se druZina rozpadla po vypravé do
Zurku, Sel si svou cestoul.

Porad vSak nemohl zapomenout na svdj plvodni cil — najit kus Proroctvi. Citil, Ze by se mu to
s amuletem mohlo podarit. Rozhodl se tedy, Ze nebude Cekat na smluvené datum, kdy mél byt amulet
vynesen na svétlo, a Ze si ho privlastni sam. A proto zacal délat to, co déla.

Win’gu je zcela zaslepen svych celoZivotnim cilem — nalezeni Proroctvi. Je to fanatik, ktery
nevaha jit ke svému cili pres mrtvoly. Neni pfilis sdilny, zato po Certech inteligentni a chladné uvazujici
muz.

Prilohy:

Denik méaga Ctibora

12. Novorostu 846
Dny pripravy skoncily, dnes jsme byli
pfipraveni vyrazit do legenddrniho arvedan-
ského mésta Zurk, Pripravy byly dloufié,
protoZe Zurk md zde v Kfelegovych hordch

hriznou povést. Ale ani nase drugina nebyla

slabd, bylo nds celkem osm — dva trpaslici
Grusak s Borinem, jeden poustni elf Win gu
a pét lidi Krystof, Ondtej, Lukd$, Viclava
nakonec fd, Ctibor. Trpaslict, Rteri tuto
vypravu zorganizovali, pry vi o cesté
podzemim pfimo do Zurku, takge brnkacka.
No, ze zvésti, co jsem béhem pobytu u
trpaslikii vyslechl se do Zurku snad ani
Jjinak dostat nedd. Stoji na vysokém srizu,
Rtery oddéluje mésto od oRolniho svéta.

Tise jsme se propliili Rolem trpaslici
pevnosti, Rterd hlidd cestu do ZurRu.
Trpaslici nechtéji K Zurku nikoho poustét,
asi se bifi, Ze bychom fim po tam vsechno roz:

Rradli. Nedaleko za pevnosti zatdcime pryc =
cesty a jdeme do hor. K veceru jsme dorazili R,
otvoru do zemé. Rozhodli jsme se tady
prenocovat.

13. Novorostu 846
Na dnesek se nikdo potidné nevyspal

Vsichni byli nedocRavy, co nds cekd, e
nemohli dospat. Po rychlé snidani jsme vyrazili
do podzemi. Jak se mi rozbusilo srdce, RdyZ
Jsem vidél, Ze tuto chodbu uz dlouho nikdo
nepouzil. Zadni vykradaci se do Zurku urcité
tudy nedostali. To trpaslici, Grusak a Borin,
zase néco parddniho vyhmdtli.

Jdeme uz t#i hodiny a zatim jsme nenara-

| zili na Zadné zndmRy Zivota. ‘U2 vidime

vychodl ®Poté co jsme se rozRoukali, ceRal nds
Sok, Ze Zurku zbyl pouze rozvaliny a ke
vSemu se v horském slunct bliSti bilé Rostry fidi
i nelidi. Ale nejsme tady, abychom obdivovali




minulost, jsme tu pro poklady. A pak, rychle

pryé protoZe toto misto je pfilis pochmurné, na

milf vRus.

Zapadli jsme do nejzachovalefsiho bardRu
- v dohledu. Nasli fsme pdr atonii a dal5i penize
- a malou okovanou truhlicku. A pak to zacalo,

- Venku se zatdhlo a ozval se pfiSerny Ryil.

 1VYbéhli jsme ven a vidéli jsme, jak se okolo nds

shromaZdigi stiny davno mrtvych vdlecniRi.
Dali jsme se viichni na 1iték, pouze oba
trpaslici odmitli opustit mésto, necht dojdou

svémuosudi. Jd osobné jsem utikal jako smysf

v

zbaveny, zastaviljsem se aZ v nasem véerejSim

tdbofisti. Kromé mé preZil Viclav, LuRds a

Win gu. O krystofovi ani Ondrejovi nikdo nic

nevédeél. Necht je Lamius pfijme s otevienou

A - v
naruct.

Po zbyteR vecera jsme popijeli a stvrsovali

tak smlouvu. Den poté jsme se rozeshi. Kromé

Win ga jsme se po hniznych zdZitcich

rozhodli usadit. Necht té, Win'gu, nikdy nes-

vedou temné sily. ..

-16 -

5. Zelence 846

Opustili jsme Khelegovi hory a vritili se
do Ddlav. Penize jsme si mezi sebe spravedlivé
rozdelili na ctortiny. V truhilicce jsme nasti
tajemny amulet. Jako mdg jsem = néj citil
velkou moc, ale nebyljsem schopen uréit jakou.
Té noci, kdy jsme dorazily do Athoru jsme se
dotodli, Ze uRryjeme amulet v Lese Cernych
briz, nedaleko od Athoru, dokud nebude
moznost ho blize prozkoumat. A my ho
samozrejmé nechtéli prodat bez znalosti jeho
pravé ceny, Rterd bude jisté velikd. Nechali jsme
si zhotovit bytelnou truhlu se ctyfmi zdmRy.
Truhlu jsme navic opatfili magickou ochranou.
Kazdy z nds dostal Rfic od jednoho zdmRu. Tak,

| nikdo = nds nebude moci dostat K artefaktu bez

ostatnich. Navic se musi vyslovit ndpisy na
Rlicich, Rdyz se trulila bude otvirat. Dohodli
jsme se, Ze se tu zase sejdeme v roce 852 ve

stejnyi den, abychom spolecné poklad vyzvedli.
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Papirek, ktery naleznou v hostinci:




