A. LVi REV

David ,,Seth*“ Rozsival

Kral vrchoviny vyrazil na obchiizku. V tu chvili vsichni vedeéli, ze je zle. Zlata srst se
V zapadajicim slunci tipytila. Tesaky zahnuté jako Savle cenil vyhruzne na cely svét. Na svet,
ktery byl jeho, a on si na néj cinil nezpochybnitelny narok. Jantarové oci pozorné, s jistou
davkou arogance, sledovaly okoli. Kradl vyskocil na vrcholek nevelké skaly, hluboce se
nadechl a rozevrel tlamu. Oyarzinem se rozlehl rev lva.

A.1 Uvod

Ogini etario, Pane Jeskyné.

Dobrodruzstvi, o némz pojednava tento text, se odehrava v Oyarzinu, zemi stojici na hranici
vlivu Khara Démona a lendorské civilizace, zastupované tu meéstem Orlich poutniki Tarosem.
Slouzit by mélo zejména pro uvedeni druziny do této konCiny Asterionu, k sezndmeni se
S Oyarzinem a jeho obyvateli. Uréeno je predevSim pro zacdinajici druziny, a¢ i tém
zkuSenéj$im ma co nabidnout. AZ na findlové okamziky je jeho prib¢h lineérni, potize s nim
nemél byt ani zacinajici PJ.

Casti psané kurzivou miizes &ist pfimo druzing. Vyuzivej také informaci naznaéenych v textu,
abys svoji druzinu hloubégji seznamil s prostiedim hry, a neboj se vést hru podle svého, pokud
ti néco nebude vyhovovat.

Odehrani Lviho fevu je zalezitosti zhruba na dvé azZ tfi odpoledne, ale asi by nebyl problém
ani zvladnout ho za odpoledne jedno. Tak tedy nevahejme, a pojd'me se podivat, co pro nas
Oyarzin chysta.
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A.1.1 O Oyarzinu

Asi je na misté, vénovat par fadki obecnému popisu oblasti, v niz se vétSina dobrodruzstvi
odehréava, tedy Oyarzinu. Blizsi popis téhle oblasti pak naleznete v ptipravovaném modulu
Krajiny za Obzorem - Stiny Jihu, ale pfesto by v tomto textu mély byt popsany vsechny
informace dulezité pro piibeh.
Tak tedy, Oyarzin je zemi hrdych vale¢nikti, skalnich Ivii a horskych koz. Z vétsi casti je
tvofen pahorkatinou Zubiroa Urina, pfistéhovalci z Tarosu nazyvanou Moyslanovy vrchy.
V této pahorkatiné se nachéazi Sest knizectvi Oyarzinu, z nichz to, v némz se dobrodruzstvi
odehrava, Gipazgoa, ma prakticky jako jediné néjaky kontakt s Lendotfany, byt jsou jejich
diplomatické a obchodni styky tajné. VSechna knizectvi Oyarzinu totiz oficidlné podporuji
Kharovu fisi.
Oyarzinska spolecnost se déli do nékolika vrstev. NejvySe stoji kniZe, nazyvany vanax, a jeho
rodina. ObycCejné je pozice vanaxe pevna, ale neni az tak fidkym jevem jeho nahrazeni
néjakym piibuznym, pokud si ve vladé nepocina dostatecné dovedné. Druhou vrstvu
spole¢nosti tvoti Dvlr - zejména vanaxovi druzinici, dale pak kouzelnici, véstci, alchymisté,
hudebnici a tane¢nice. Tteti vrstvou jsou femeslnici a zemédélci, a nejniZe pak stoji otroci,
vétSinou dluznici, zlo€inci €i zajatcei.
Postaveni a bohatstvi Oyarzincli se poznd pomérné snadno, imérné tomu totiz nechavaji rtst
své vlasy. VySe postaveni, tak maji vlasy dlouhé, zatimco tém postavenym nize, by takové
vlasy ptekazely v préci, a tak je udrzuji kratké. Oyarzinci jsou 1 znaén€ marnivi a radi se zdobi
drahymi kovy.
V Oyarzinu se posledni dobou siln¢ prosazuje kult nékterych bohti Temné desitky, ale
zejména v Gipazgoe narazi na tvrdy odpor vyznavacl pavodniho oyarzinského boha
valecnika Danzigala. Ten pry obchazi zemi vV podob¢ skalniho lva, kteryzto je pro Oyarzince
posvatnym zvifetem.

A.1.2 Casovi osa
Dobrodruzstvi se odehrava v prabéhu nékolika dni, nebude proto od véci, zde uvést pribliznou

¢asovou osu dobrodruzstvi:
Den Udalost

0 Ptijezd do Tarosu, Nalevna u Drozkarova korbele
1 Lov u Bladfeje

2 Druzina vyrazi od Kost’i
3 Navstéva Zabiezi

6 Bezaburte

7 Gipazgoa

9 Dostizeni a uloveni lva
11 Véznice

13 Soud

15 Ptipadny utck

16 Aréna

17 VyhoSsténi u Bezaburte nebo piijezd do Abuzagy

A.2 Zapletka

Zapletka je, dalo by se fici, skoro trividlni - druZina je v Tarosu najata, aby pomohla zabit
nebezpecného predatora, v tomto piipad€é oyarzinského skalniho lva. Le¢ ne vSechno je tak
prosté, jak se zda. Skalni lev je posvatnym zvifetem Oyarzincii, a jeho lov je vyhrazen pouze
vanaxovi, oyarzinskému knizeti. Bohuzel to postavy samoziejmé nevédi, a tak se setkaji
S odporem mistniho obyvatelstva. Oyarzin je navic de facto spojencem Khara Démona, coz
pro cestujici z Tarosu mize znamenat mnohé komplikace. Na zavér bychom méli zminit



samotného lva, proti némuz jsou bézni lvi jako bezbranna kot’atka, skalni lev totiz dosahuje
Vv kohoutku vysky mensiho elfa, jeho hmotnost se blizi k ptl tuné.

A.3 Uvod do déje

A.3.1 Ndalevna u DroZkai‘ova korbele

Unavené napuil polehavate, napul posedavate okolo stolu v temném rohu Drozkarova korbele.
Vyzably hostinsky, tolik odlisny od vétsiny svych kolegii ma na tvari strhany vyraz, a kdyz
okolo vas proplouva, plné korbely v jeho rukou Splichaji pivo na vSechny strany. Zda se, ze
tento muz si svoji profesi nevybral dvakrat stastne.

Jsou prakticky jenom dva pravdépodobné zplisoby, jak se mohou postavy v Tarosu octnout-
bud’ jako navratilci z boji v Lese padajicich stinli, anebo, coz je pravdépodobngjsi, jako
ozbrojeny doprovod nékteré z kupeckych karavan.

Zvlasté pokud bude pravdiva druhd varianta, zakotvi s velkou pravdépodobnosti postavy
pravé v Drozkatové korbeli, ale PJ je mize ubytovat v podstaté v jakémkoli pohostinstvi
Vv celém Tarosu.

Cas straveny v hostinci si mohou postavy ukratit pozorovanim ostatnich navitévnikd, tieba
zjizveného veterana s pouhymi tfemi prsty na pravé ruce:

,,Je to Spatny, Spatny vam povidam to je.“ rFekne, a ndaraz do sebe obrati snad pul korbele.
Otre si rukavem strnisté na brade a pokracuje: ,, Abyste jako védeli, tak na fronté to je moc
Spatny. Prisaham u Auriona, at’' nad nama sviti vécné, Ze ty zatraceny Plavenani néco chystaj.
A ja fakt nechci védet co, ponévadz tyhle Plavenani, povidam vam, tyhlecty Plavenani, ty se
nezastavej pred nicim, dokud tady to vSechno vsude nebude jejich. *

V jiném kouté se ptfe né&jaky obtloustly star$i muz v knézském odévu Lamiusove, patrné
soudce s uhrovitym mladikem, ktery muze byt jeho u¢ednikem ¢i pobo¢nikem, stejné tak jako
mistnim samozvanym prorokem:

., Povidam ti, Ariku, a rikam to naposledy, Gor neni mrtvy. Jak podle tebe miize zemrit buth?
To dritv budou lidi jist kameni, nez nejaky z bohu zemre. “

,,Ale mistre, zpravy prece hovori jasne...

L Zpravy, zpravy...Jak miizes veérit tomu, co tvrdi lidé? Vidyt' lidské pochopeni véci boZich
neni vétsi nez chapani nasich cinit mravencem! Lidé mozna videli Gora zemfFit, ale znamend
to, Ze je mrtev? Neznamend! A uz mé s tim neobtezuj.

U tretiho stolu pak probiha Ziva diskuze dvou farmari:

., I7i telata za alden, tak dobre se dlouho nevyvedio...

., To mi povidej. Nebudu ti lhat, kdyz reknu, Ze se nam urodila jablka vétsi nez moje pést. S tou
urodou, jakou mame, si budeme moci konecné dovolit nakoupit néjaky poradny nabytek, to
vis, Vladena si porad stezuje.

., Co bys chtel, kamardde, méstska panicka, sam jsi vedél, jakej kamen si to uvazujes na krk. *
Postavy se mohou zapojit do kteréhokoli z rozhovort, at’ uz je zajima posledni vyvoj v Lese
padajicich stinl, ktery ovSem budou muset hledat mezi tfadky veteranovych hrdinskych
vypravéni, nebo maji zdjem o teologickou debatu ¢i podrobnéjsi exkurzi do svéta zemédélstvi
a rodinnych vztahti na Tarosské plani.

AZ postavy rozhovory s dal§imi navstévniky Korbele pfestanou bavit, nech na scénu vstoupit
osobu, které¢ zde budeme ftikat Bladfej. Je to postava, se kterou se jiz druzina setkala,
spratelila, moZna s ni dokonce jiZ proZzila i celé dobrodruzstvi. Takovy stary zndmy. Zde mu
fikdme Bladfej, ale PJ pouzije postavu z nékterého z ptedchozich dobrodruzZstvi druzinky.
Pokud nikoho takového v zdsobé nemds, udélej z Bladieje prosté Cloveka, ktery si chce
postavy najmout. Budes tomu vSak muset uzptsobit n€které casti textu tohoto dobrodruZstvi.
Tento Bladfej se usadil v Tarosu, vlastni zde diim, radostné se s postavami pfivitd a pozve je
na lov.



Jina varianta pak je, Ze postavy do Tarosu pfivabil, ¢i je pfimo pozval pravé on. Setkani bude
probihat néjak takto:
Otevrely se dvere a zaplava slunecniho svétla nakratko zalila zapraseny vycep. A koho to ve
dverich nevidite? Vzdyt je to Bladiej ! I on si vas okamzite vsiml a kraci k vasemu stolu.
Radostné se vita. ,, Tak jste prece jen prijeli? To je dost* Fikd, a objednava si pintu cerného
piva.
N¢éjakou dobu muze PJ nechat postavy bavit se s Bladiejem, ktery je zahy pozve do svého
domu a na zitfejsi lov:
Ha! A vite, co bychom mohli udélat?! Usporadame lov, at je néjaké vzruseni! Co vy na to?!
Pozvu jeste jednoho, dva znamé, budou se vam libit. Obchodnici a kupci, ale jinak docela
zabavni. “Sibalsky na vas mrkne a pripije si s vami na prijemné shledani.
Zbytek odpoledne se postavy mohou toulat Tarosem. Osidleny je pouze Taros za masivni
hradbou, velka ¢ast wvnéjsiho Tarosu je neosidlena, plna trosek, misty dokonce
neprozkoumana. Postavy se sem vSak nebudou moci jen tak dostat, tarosska straz courani
dobrodruhti do vngjsi ¢asti prosté neptipusti.
DruZina tak miaze vyrazit po hostincich ¢i navstivit né¢jakého obchodnika, ale méla by jit také
brzo spat, vZzdyt’ je ¢eka ranni lov.

A.3.2 Lov
At uz postavy prespi v nékterém hostinci, ¢i ptimo u Bladfeje, rano je ¢eka lov.
Sraz je brzy, jste jeste dost rozespali, ne tak ale vas hostitel, ktery energicky pobiha kolem,
stroji svého koné a peskuje své dva slouzZici. Brzy dorazi dalsi dva ucastnici lovu. Zatimco
prvai z nich je spise obtloustly a se zlatymi kudrnatymi vlasy a velkyma modryma ocima
trochu pripomina prestarlé dite, druhy, jez se nese na majestatnim Seddakovi, patrné byl, a
moznd dokonce jesté je, dobrodruhem tak jako vy. Jeho rysy jsou ostré, oci bystré, dlouhé
svetlé viasy ma spoutané do ohonu, hlavé vévodi mohutny orli nos, diky kterému vypada, Ze se
na vas diva tak trochu svrchu.
Bladiejtiv diim se nenachazi ptfimo v Tarosu, ale kousek na sever od né&j, prakticky ve stinu
lesa. Les padajicich stini neni nastésti takto blizko méstu pfili§ nebezpecny, ackoli i sem cCas
od Casu zavitaji zaskodnicka komanda. Mnohem vétSi nebezpec¢i je zde v podobé divoké
zvéte. Nicméné ani na tu dnes rdno, pokud PJ nebude chtit, druzinka nenarazi. Lov je totiz
Z hlediska dobrodruzstvi dulezity zejména proto, Ze tu ma druzina moZzZnost seznamit se se
Zlatanem Abrugovi¢em, zlatovlasym bujarym danérskym kupcem s exotickym ovocem. A
hlavné s jeho bratrancem Jankem Kostulicem, ktery pro zménu obchoduje s kozeSinami, a i
kdyz mtze zprvu plsobit ponckud arogantné, rychle se z ného vyklube pfijemny spolecnik.
Lov bude vesele ubihat, a jeho vysledkem bude i jeden ¢i dva uloveni jelinci (ale PJ muze
klidné pouzit pravidla pro lov a nechat druzinu ulovit néco uplné jiného, v tom mu nikdo
nebrani). V pribéhu lovu se k postavam pfitoci Janko:
, Myslim, Ze jsem se vam jeste oficialné nepredstavil, jmenuji se Janko, ale vsichni mi kwviili
prijmeni Fikaji Kosta. Pokud byste ale pouzivali moje skutecné jméno, rozhodné bych to
wvital, ** povida vam se smichem hubenéjsi z obou obchodnikii. ,, Obchoduji s koZeSinami, to uz
asi vite. A mam ted’ jednu takovou delikatni zakdzku, u které by se mi docela hodila pomoc.
Takze jestli si chcete uzit lepsi lov, neZ je tenhle, zastavte se zitra hodinu pred rozednénim
zde. “ Fika, predavajic vam vizitku. Usméje se, pobidne svého Seddka a nechd vds premyslet o
jeho navrhu.
Postavy by v zajmu celého dobrodruzstvi mély navrh pfijmout, PJ mize naznacit, ze Kosta
vypada zdmozné, coZ vétSinu postav piiméje, aby jeho nabidku ptijala.

A.3.2.1 Pozadi ukolu
Janko je skutecn€ obchodnik s kozeSinami, ale ¢asto si pomiiZze paSerackymi zplisoby, a ma
tak casto velice podivné zakazky. Jednou z nich je pravé klize skalniho Iva. Tuto zakazku
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ziskal od jednoho z vysokych hodnostarii v fadach Orlich poutnikli, zdmozného muze, pro
n¢hoz je stazeny skalni lev tieSinkou na dortu jeho lovecké sbirky.

Lov na Iva s sebou nese ale n¢kolik velkych rizik. Pfedn¢, Janko se svymi lovci a druzinou,
kterou si pfizval na pomoc, se musi dostat na uzemi Oyarzinu, ne zcela ptatelské zemé
sousedici s Tarosskou doménou. To znamend, mimo jiné, projit pfes dobie opevnénou
pevnost Bezaburte, stiezici n€kolikakilometrovy most do Gipazgoy, nejsilnéjsiho ze Sesti
knizectvi Oyarzinu. Lvi se vyskytuji i zde, ale to nas pfivadi k dal$imu riziku, a sice k faktu,
ze lov skalniho lva je pro vSechny, kromé druziny knizete, zapovézen, pod trestem smrti. To
by se ale druzina neméla dozvédét.

Jakmile rano dorazi k Jankovu domu, obdrzi naopak pokyn k zamaskovani se:

Jeden z Kostovych pomocnikii se k vam blizi s jakymsi uzlickem Satstva. ,, Pan rvikd, Ze si mate
vzit na sebe tohle. “Fekne a hodi odév smérem k vam.

K druzing se ptitoci Janko a vysvétli ji zbézné, jaky je jejich cil - tedy uloveni skalniho lva, a
pro¢ je nutné se na cestu vydat v prestrojeni - tedy prichod ptes pevnost Bezaburue.

Cela vyprava se skladd z druziny, Janka, tif jeho pomocnikd - lovcd, jmenovité Zumpy,
Cmuchala a Wyzimira (viz.CP). Ti jsou odéni jako sluhové kupce, za n¢hoZ je piestrojen
Kosta. Zbozi, které je, jak tajemné Kost'a naznacil, ureno pro ,,vyménu®, nesou Ctyfi statné
muly. Kosta pak jede na svém Sedakovi, jeho pomocnici maji hnédaky. Pokud druZina
nedisponuje jizdnimi zvifaty, mohou si je puj¢it od Kosti ¢i od Bladieje. Az bude vse
piipraveno, circa kolem desaté hodiny dopoledni, miize kupecka karavana vyrazit.

A.4 Cesta do Gipazgoy

A.4.1 Pod korunou Lesa

Cesta do Gipazgoy vede postavy podél jizniho okraje Lesa padajicich stini. Vzdalenost do
Bezaburte, kterou musi prekonat je zhruba sto kilometrl, a postavy by ji mély zvladnout do
¢tyt dni. PJ by mél cestu nechat probéhnout v klidu, maximaln¢ ozvlastnit setkdnim
s n¢jakym pocestnym. Popis by mohl vypadat néjak takto:

Po levé ruce mate nekonecny pas Lesa padajicich stinu, po pravici uzky pruh stepi, misty
obdelavany farmari, nalezici k Tarosské Doméne. V takovém pripade step nahradi pole
pSenice i kukurice, nebo dlouhy lan zeli Ci jiné korenové zeleniny. Temna hradba lesa vypada
neprostupnée a nebezpecné.

A.4.2 Zabiezi

Vesnice Zabrezi lezi pfimo na hranici lesa, a obklopena je hajkem bilych btiz (odtud nazev).
Obyva ji zhruba padesat dusi. Lidé v Zabtezi tvoii pomérné uzavienou komunitu, kterou
stmeluje neustala hrozba utoku z Lesa. Postavy uvitaji, ale budou se je rychle snazit
vypakovat ze vsi. Od mistniho kramatfe mohou doplnit n¢jaké zasoby, ale bude je to stat vice,
nez stejny nakup v Tarosu.

Vesnicané Se z vds nezdaji byt dvakrat nadseni. Osoba, patrné starosta, kterd se k vam blizi,
rozhodné nevypada, ze by vas chtéla srdecné privitat. ,,Kdo jste a co chcete? *“ vyklopi na vds
misto pozdravu. Kosta se ujme slova: ,,Jsme obchodnici s koZesinami a radi bychom tu
preckali noc.* ,,Obchodnici, he? A co tihle ozbrojenci, co? “ Fekne ostie a kyvne smérem
K vdam.

,, Vezeme cenné zbozi, clovek si nikdy nemiize byt jisty, tim spise ne tak blizko Lesa.*
., Tady ozbrojeni lidé ale preckat noc nemohou. Do soumraku odevzdate svoje zbrané, nebo at
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jste pryc.
Zvlastni piistup vesniCanli prameni z jedné piihody, pfi niZ pted lety druZina dobrodruhl na
cesté do Lesa padajicich stin, opojend mocnou davkou alkoholu, vyvolala s vesniCany
konflikt. Ten skon¢il smrti téi osadnikti, vypalenim hostince a obou piilehlych budov, pticemz
dobrodruhové z mista ¢inu uprchli. Postavy tak bud’ musi odevzdat vSechny zbrané (vcetné
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ktesadel) nebo opustit mésto. V piipade nouze budou nuceny pouzit zbran€, ukryté v nakladu
jedné z mul, uréené k lovu (oka, pasti, luky).
Pokud postavy zbran¢ odevzdaji, budou moci piespat v hostinci, kde je vSehovSudy jeden
pokoj. Ale rano, kdyz ptjdou ke starostovi pro svoje zbrané€, viidce vesnice je odmitne vydat.
Rozcilena druzina ma nyni né€kolik moznosti. Bud’ miiZze opustit ves bez svych zbrani, nebo
rovnou uhodit na starostu, nebo, coz navrhne Kost’a, dojit si do hostince pro koné¢ a muly,
vybavit se zbranémi, uréenymi pro lov, a vpadnout ke starostovi.
Starosta, ktery nepocital s tim, Ze druzina néjaké zbran¢ ukryla, ve strachu nebude otalet
postavam vyzbroj vydat zpét. Od obyvatel Zabtezi ovSem pak nemtlize druzina pocitat se
sebemensi pfizni, a pokud by si pocinala neobratné, mize se stat, ze vesni¢ané vezmou do
rukou vidle a sekery, a druzinu z vesnice vyzenou. Pozor, pokud druZina svoji akci neprovede
rychle, vesni¢ané se ozbroji a pijdou svého starostu osvobodit. Na druhou stranu, Panu
Jeskyné to skytd moznost nechat hrace pocvicit ve vyjedndvani.

A.4.3 Starostirv ditm
Starostiiv dim je klasicka dievénd chalupa, podobné stavaji na venkové tfeba v Danérii.
V domég jsou Ctyfi mistnosti, za domem se pak nachazi starostliv pozemek - pole, stodola, stdj,
kadibudky.

A.4.3.1 Kuchyiitjidelna

Vchodovou mistnosti domu je kuchyn a jidelna. Vrohu je pec s kamny, zhruba uprostred
mistnosti dlouhy still obklopeny sedmi Zidlemi. Nad tim vsim se na snurach susi houby.

V této mistnosti probihd mj. i rokovani vSech muzi ze vsi, je proto nejprostorngjsi v celém
domé.

A.4.3.2 Chodba

Z kuchyné vede kratka hold chodba, kterou ozviastiuji pouze troje dvere, jedny do kazdé
Zbyvajici mistnosti v domé.

A.4.3.3 Pokoj pro hosty

Otevreli jste prvni z dveri v chodbé. Za nimi se nachazi dobre osvétleny pokoj s polickou,
kterou zdobi porcelanova Estelina soska. Celému pokoji vévodi rozmeérna postel, na které jsou
rozestlany bilé duchny, doslova ldkajici k odpocinku.

A.4.3.4 Pokoj starosty

Ozdobna almara, zamceny vyklenek a stejné tak zamcena kovand truhlice jsou spolu
s manzelskou posteli a obrazkem Auriona nad ni, vybavenim tohoto prostorného pokoje, ktery,
zda se, slouzi starostovi za pribytek.

Ve vyklenku jsou zamc¢eny zbrané druziny.

A.4.3.5 Pracovna

Za hrubym dubovym stolem sedi starosta, po kazdém jeho boku zavile se tvarici urostly
sedldk. V mistnosti se nachdzi jesté knihovna s asi desitkou knih a nekolika papyrovymi svitky.
Nekolik svitkii je rozhdzeno i po stole.

Zde se bude nachazet starosta, pokud si ptijdou postavy vymoci svoje zbrané. V domé pak
mohou narazit na hospodyni, ktera, pokud ji néjak neuml¢i a nezastavi, vyb&hne s jekotem do
vsi a celou ji zalarmuje proti dobrodruhim.

A.4.4 Bezaburue

Cesta Vv poklidu ubihala, osidleni bylo stdle Fidsi, az ustoupilo zcela. Po pravici vam poklidné
Sploucha hladina Tichych vod, kterou zdobi hejna ptaku, jejichz Svitoreni se vam nese nad
hlavou. Nakonec se setmi a vase cesta vede tichou temnotou, nikomu se nechce do hovoru,



vSichni jsou napjati a ostraziti. Kosta vam rekl, co vas ceka. Pred vami se objevuji svetla
mohutné tvrze Bezaburue.

Bezaburtie vystavéli skieti v dobé, kdy jejich panstvi na Tate bylo prakticky neomezené a
dnes je to z Tarosu prakticky jedina pololegalni cesta do Oyarzinu. Na pevnost, ktera stiezi
ptistup na mohutny most pfes Gzinu Tichych vod, sice dohlizi Kharovi agenti, ale ti jsou
dobte placeni z Gipazgoy, a tak, za ptipadné velky uplatek, nechaji projet i vypravy z Tarosu.

Stavba sama je pak prakticky ,,pouze* opevnénou dvojitou branou, ale branou setsakra dobie
vybavenou. Pfedni branu chrani svrchu barbakan, z bokti pak dvé vice nez tficetimetroveé
véze, nazyvané prosté Jizni az Severni, jejichz paty svorné omyvaji Tiché vody. Z kruhového
cimbufi vrcholi obou vézi vybihaji vstiic nepftiteli barbakany, které, stejné jako ten nad
branou, poskytuji utocisté katapultim, které podstatn¢ zvysuji obranny kapital Bezaburue.
Vé&ze ptedni brany jsou s, 0 néco mensimi, véZemi brany zadni spojeny deset metrit vysokou
zdi, noftici se 1 pod hladinu Tichych vod.

Na dvofe se nachazi studna, kuchyné a staje.

Strazni kose osveétluji asi osm metru vysoka kridla brany, ke které vede mirné zvyseny ndsep.
Stejné kose stoji na hradbdch, odkud vas podle Kostovych slov pozoruje nekolik Oyarzincii.
, Davejte si pozor, tohle jednani bude ndrocné. Nevyvolavejte konflikty, téZko bychom se
odsud probijeli ven. Ale pokud to bude nutné, budte pripraveni zasahnout. Sarapis s nami. “
rika, kdyz se pred vasi druzinou otviraji mensi vratka v levém kridle brany. Musite sesednout
Z koni a provést je na dviir.

Dvur je dobre osvétleny, citite ostry pach z kuchyné, a jesté o néco ostrejsi pach ze staji a
suchych zachodu, tri budov, které jsou na dvore umistény. Za zminku kromé nich stoji jesté
kamenna studna, vice ¢i méné uprostred.

Ovsem podstatné zajimavéjsi je nyni pro vas skupinka vojaku v helmdch s vyraznymi
Spicatymi licnicemi a v koZenych pancirich, na kterych je vylisovan reliéf skalniho Iva. Jejich
oSteépy miri hroty smérem k vam. Ani jednomu z nich neni vidét poradné do tvare, i ve mdlém
svetle pochodni vsak vypada jejich pokozka o odstin tmavsi nez kiize tarosskych osadnikil.
Jediny z nich, ktery je oden v krouzZkovou zbroj a kuklu kvam promlouva: , Jménem
Azkapasuny, slozte zbrané. Kdo vas vede? “

Janko naznaci pokyvnutim, abyste schovali zbrané, a vydad se promluvit si s diistojnikem.
Ostatni strazni vas obklicili. Vsimli jste si, Ze z hradeb vas kontroluje minimalnée osm, spise
vSak vice lucistnikii. Pokud dojde K boji, nemdte dobré vyhlidky.

Pro PJ je nastala situace skvélou piilezitosti, jak hra¢lm trochu zabrnkat na nervy. Nepratel je
jednak piesila (zhruba dvacet na dvoie, dvanact okoungjicich na hradbach a dalSich deset,
ktefi maji zrovna osobni volno, ale do nékolika kol by byli pfipraveni k boji), jednak maji
vyhodné pozice na hradbach. Pokud postavy nechtéji zemftit, v zadném piipadé by se nemély
poustét do boje. Budou vSak znacn€ nervozni, pratahy pfi jednani 1 neptatelé ptipraveni
zautoCit by jim méli na chvilku zaméstnat mozkové buiiky. Klidné je nech par okamzikl
planovat, jak by se dostali ven z ptipadné Slamastyky, a ob¢as hrace upozorni na fakt, ze
zpocatku Septany dialog mezi Kostou a dustojnikem pomalu pfertistd v regulérni hadku.
Nikdy neni od véci prohlasit: Zddlo se ti, Ze jsi zaslechl tiché sténani pomalu napinané tétivy,
jenom pozor na reakci postav. Jednani o tplatku se totiz za¢ind dramatizovat.

Pro tyto ptipady jsou dvé ze ¢tyf mul naloZeny tplatky pro posadku Bezaburue (jedna pak na
zpateCni cestu), Ctvrtd mula je vSak naloZena zbranémi a proprietami, uréenymi pro lov, a
praveé okolo téchto véci se mezi Kost'ou a oyarzinskym dustojnikem rozhoti spor, ktery by
mély postavy radéji uhasit v zarodku, nebo se octnou ve velkém nebezpeci. Mohou napiiklad
nabidnout misto toho celou mulu, nejenom jeji ndklad, argumentovat tim, Ze néco musi zlstat
na sménu v Gipazgoe, nebo Oyarzince né€jak prelstit. Pokud vSak distojnik dostane moznost
nahlédnout do nakladu, mizZe pojmout podezieni, a rozhodné takto dobfe ozbrojenou druZinu
ptes branu nepusti. Postavy by si toho mély byt dobie védomy.



Jestli se postavam podafi Oyarzince presveédcCit, bude cely ndklad zamaskovan, a druzina by
meéla pfijmout nabidku piestrojeni za Oyarzince, protoze v soucasné podobé by byla
v Oyarzinu velice napadna. Pokud splni vSechny tyto podminky, bude druhou branou
propusténa na Bezaburusky most, uzas budici, nékolikakilometrovou stavbu, z niz ovSem
postavy V noci ptili§ nezahlédnou.

| na druhém, vychodnim, konci mostu se nachazi opevnéni. Véze, brana i barbakan jsou zde
dokonce jest¢ mohutnéjsi.

Jen stezi miizete uverit tomu, co vidite. Bezaburuusky most je div svéta, az se nechce verit
povestem, podle kterych ho postavili skreti. Takova technicka mistrnost je spise viastni starym
Arvedaniim. I druhy konec mostu je totiz strazen vysokou vezZovitou pevnosti. Ta je dokonce
jeste mohutnéjsi, nez ta prvni. Jeji hradby jsou obsypany ozbrojenci, ale brana je dokoran.
Vojaci, kteri stoji v priijezdu, si vas podeziivave meri. Janko vas zastavi a prohodi se strazci
par slov. Vidite lesknout se zlato a nékolik minci zmeéni majitele. Vyjednavani zde jde mnohem
jednoduseji. Vojaci z této pevnosti museji svou sluzbu proklinat, protoze vétsSinu baksise
shrabnou jejich kolegové na zapadnim konci mostu.

A.5 Lov nalva
A.5.1 Gipazgoa

Krajina zde se ponékud lisi od roviny, kterou vedla vase cesta doposud. Jiz od chvile, kdy vase
noha vstoupila z mostu na oyarzinskou pidu se planina méni ve vrchovinu, vysokd trava
prechazi v nizsi tuzsi porosty, c¢as od casu zafouka studeny vitr. Kopce spadaji pomalu do
Tichych vod, a jednou za cas zahlédnete veslovat rybare z rad domorodych kmenu pri vykonu
sveho zivobyti. Na cesté je provoz prekvapive mdly.

Cesta vas vede skrz nekolik vesnicek Oyarzincii. Nizké kamenné neomitnuté budovy S malymi
okny a bridlicovymi strechami, uprostred kazdé vsi studna s vahadlem, na volnych
prostranstvich hrajici si deti. To je typicky obraz oyarzinské vesnicky. Zdejsi lidé nikam
nespechaji, osaméli pasacci hlidaji stada ovci a koz. Domorodci se vas nepokouseji oslovit,
spise vypadaji, Ze s vami nechtéji mit moc spolecného.

Pokud se postavy pokusi na nékteré domorodce promluvit, patrné se toho pfili§ nedozvedi,
vkazdé vsi se totiz daji lidé ovladajici obecnou feC¢ spocitat na prstech jedné ruky
neSikovného dfevorubce. Pokud postavy umi hevrensky, moznd budou nékterym slovim
rozuméet, ale mluva Oyarzinct jim i tak patrné nebude pftilis srozumitelnd. To, ze by néktery
Z postav mluvila oyarzinsky, je nepravdépodobné.

Mazuburskou skalu, na niz lezi vanaxtv palac, vévodici celé Gipazgoe postavy zahlédnou
pravdépodobné v zati odpoledniho slunce, ptipadné pfi jeho zdpadu, kdy vypada skala a na ni
rozkladajici se, mnohokrat piestavovana, stavba palace, nadobycejné majestatné.

Po priichodu nesirokou soutéskou mezi dvéma vrchy se vam z cesty naskytl vyhled na slunce
ozarenou skalu, na které se rozklada budova, snad paldc, ktera ale vypada, jako kdyby byla
sestavena z néekolika riznych palacu, nékolika riiznych kultur. Dost mozna to je i pravda. Na
plosiné pod skdlou se pak rozklada mésto, ponékud nesourodeé se rozlévajici i do okolnich
udoli, jehoz budovy svymi rozlicnymi pudorysy i nékolika druhy materidlu, z nichz jsou
zbudovany, pevnost castecné pripominaji. Vidite odsud budovy kruhové, Cctvercové i
obdélnikové, postavené z kamene, cihel pdlenych i nepalenych.

Krivolakymi ulickami spéchaji za svymi zdleZitostmi skupinky domorodcu, na cesteé, kterda
obtaci skalu, az kK brandm paldce viii skupina jezdcit mracno prachu.

Gipazgoa, hlavni mésto stejnojmenného oyarzinského knizectvi a sidlo jeho vanaxe, proziva
Vv poslednich letech nebyvaly rozmach.

Na vrcholu Mazuburské skaly se nachazi vanaxtiv palac, jehoZ nejstarSi ¢ast pochazi jesté
z arvedanskych dob. Palac proSel za svou existenci mnohymi pfestavbami, a i ted’ je mozné na
ném spatfit leSeni a délniky v pilné praci. V budovach na povrchu se nachdzi jednaci a
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hodovni sifi, obydli vétsiny slouzicich a kuchyné€. Hlavni ¢ast palace se vSak zavrtava ptimo
do skaly, ve které mohou postavy uz zdali spattit velké a malé otvory - okna a vétraci Sachty.
Povrchové struktury jsou obehnany sedm metri vysokou pulkruhovou trojitou hradbou
Z nahrubo otesanych kament, jedinym vstupem je dobie opevnéna brana V nejspodnéjsi
hradb¢. Cestu Kk ni lemuje Sestice soch skalnich Ivii v zivotni velikosti. Jsou opfedené pomérné
silnym patracim kouzlem, které sonduje v myslich ptichozich.

Cesta k palaci se okolo skaly vine z Harkitzpenu (tedy néco jako ,,Podskali®) znamého téz
jako Stary okrsek. Jde 0 nejstar$i ¢tvrt mésta, ktera je stejné jako palac, obehnana mohutnou
silnou hradbou, a kde se nachazi nejdilezitéjsi budovy mésta. Témi jsou chram Krale
valeénikii Danzigala, amfiteatr, 1dzné¢, Dim rozkoSe, velkd trznice a vibec vSechny
nejokazalejsi budovy ve mésté.

Za hradbou se pak siti kifivych ulicek rozpina mladsi cast Gipazgoy, dosahujici téméf
k arvedanské silnici, po které postavy ptisly, jez pretina plosinu, spojena z Gipazgoou Sirokou
dlazdénou cestou. 1 v této Casti mésta se mezi domky rozkladdaji malé barevné stanky
obchodniki a femesInikii. V letnich a podzimnich mésicich vétSina femesinikti dava prednost
praci pfed domem na ulici, kde mohou poklabosit se sousedem, a tak jsou casto ulicky
Gipazgoy témét nepriichozi. V nékolika hostincich ve mésté byva zabava pékné rusna, a neni
tézké zde piijit k Grazu, pokud se s nékterym z horkokrevnych Oyarzinct dostane do konfliktu
néjaka z postav.

Postavy se mohou, a pravdépodobné tak i ucini, v nékterém z téchto hostinci ubytovat.
Oyarzinské putyky jsou vétSinou nizké jednopatrové budovy. Vyc€ep byva uzky, vétSina stola
je venku ptfed hostincem. Mnohem spiSe nez pivo (které do Oyarzinu dorazilo teprve
neddvno) se zde pije mistni palenka, zvand sura. Pokud budou chtit postavy néco
k zakousnuti, maji na vybér Siroky sortiment ov¢ich a kozich syrt, pecené ¢i varené skopové
s olivami nebo vynikajici rybi pochoutky z Tichych vod.

V hostinci se postavy setkaji s Eurisemem, jednim z vanaxovych druziniki, ptislusSniki
nejvyssi kasty v oyarzinské spolecnosti.

Do hostince vstoupil honosné, ale uicelné odény muz, tak jako vétsina domorodcii snédé pleti.
Dlouhé cerné viasy mu sahaji az po lopatky. Zméril si vas pohledem a prisedl si. Tak jako
jingm mistnim lidem, i jemu zni hlas trochu podivné, kdyz se pokousi mluvit obecnou reci.
,,Dobré rano preju vam, nosim jméno Euresime. Co vas cestovatele vede do Gipazgoy, sidla
slavovaného valecnaka Azkapasuny ? “

Postavy by nemély fikat nic o skalnim Ivovi, pokud by se o to pokusily, snazil by se Janko vse
zamluvit. | tak by se mohly postavy z dialogu dozvédét nékteré zajimavé informace (uvedené
V Casti ,, O Oyarzinu®), o tomto mist¢, jeho obyvatelich a kultufe. Euresime bude, stejné jako
je mnoho Oyarzinct, druzny a sdilny.
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A.5.2 Stopovani
Kost’a necha druzinu stravit v hostinci vS§ehovsudy jednu noc, aby dalSiho dne dopoledne cela
vyprava vyrazila za cilem dobrodruzstvi, za skalnimi lvy.
Cesta povede lovce na zapad od Gipazgoy, do kraje ostrych skal a tuzkych soutések.
Krajina okolo vas se znatelné promeénila. Mezi skalisky porostlymi nizkymi travinami se
prohani divoké kozy, jednou ¢i dvakrat spatrite kolonii sysli. Po skalnim Ivovi vSak ani stopy.
Druzin¢ bude trvat zhruba dna dny, nez lva vystopuje, béhem té doby je na PJ, aby hracim
podsouvat indicie a napinal je pied soubojem s obfi Selmou. Naptiklad:
Uslyseli jste néjaky Sramot v nedalekém kiovi. Kosta a stejné tak Wyzimir a Cmuchal
okamzité seskocili z koni a nabili samostiily. Sramot se priblizil. Wyzimir neudrzel nervy na
uzde a vypalil. Ze kiovi vyrazil jako strela maly jelen, skucici bolesti.
Kosta zastavil svého koné, hbité z néj seskocil a prohlizel si otisk ve vihké hliné. Ta stopa byla
velika jako stit strazného v Albireu. ,,Jdeme spravné, “ ekl Janko, a vyhoupl se zpét do sedla
sveho Seddka.
Vzduch prorizl hluboky rev. Neni tézké uhddnout jeho piivodce. Nemiize byt daleko pred vami.
Narazili jste na napiil sezranou mrsinu jelinka bhutu. Ma skrz naskrz prokousnuty krk. ,, Tohle
je prdce lva“ pronese Kosta a pobidne koné.

A.5.3 Doupé

Kosta, i vSichni ostatni ¢lenové vypravy sesedaji z koni, zda se, Ze jste na misté. Neda mnoho
prdce presveédcit se, Ze je tomu opravdu tak. Vybelené kosti zari v uslapané hliné, a pach Ivi
moci je tak ostry, Ze ho citite snad i usima. ,,Pojdme dal, “ rika Kosta, ,,neni dobry napad,
abychom se tady zdrzovali, az se vrati. *

Lvi doupé neni v podstaté Zadna jeskyné, pouze mélka prohlubeit pod skalnim pfevisem,
dobie chranéna skalou ze tii stran, coZ je na jednu stranu pro lva vyhodné, na stranu druhou to
snadno umozni druZing, aby Selmu zatlacila ke stén¢ a nedala ji moZnost uniknout.
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Pokud chece PJ usnadnit druzin€ praci, necht’ nechd Kost'u nainstalovat do doupéte zeleza, do
kterych se lev s, feknéme, 50% pravdépodobnosti chyti. V takovém piipadé mu bude
znemoznén unik a bude mit postihy v boji.

Zeleza
Popis pro Draci doupé 1.6:
Obr ~ 9 ~nic/ 3 - 18, postih -3 k boji

Popis pro Draci doupé plus:
Obr + 2k6™: D : 7, postih -3 k BC, UC a OC ~ 15 ~ nic

Navecer pak dorazi sam kral vrchoviny:

Az nebezpecné blizko od vas se ozval hrdelni Ivi Fev. Mate Stésti, Ze lezite skryti proti vétru, i
kdyz, zda se, zZe Selma pres to citi jakysi neklid. Je skutecné obrovska, tézko chapete, jak se
neco tak velikého muze ve zdejsi pusté krajiné nasytit. V kohoutku méri o néco méné nez
dospély muz, tlapy maji takové rozmeéry, ze si dovedete predstavit, jak jediny jejich uder
pripravi o zZivot byka. Jantarové zbarvena srst v zapadajicim svétle vytvari fontanu odleskui.
Hriva neni tak mohutnd jako u jeho stepnich bratii, co ale mohutné je, jsou jeho Saviovité
zahnuté tesaky, které mohou mit tricet nebo ctyricet cisel. Lev pusobi trochu vyzable, ale neni
treba pochybovat o tom, ze vazi alespon 300 nebo 400 kilogramii.

Zacatek boje (ktery je nevyhnutelny) piijde bud’ v okamziku, kdy se lev chyti do Kostovych
zelez, nebo po poradé se zbytkem vypravy. Jsou v podstaté dvé moznosti - zattocit hned,
dokud zbyva jesté trocha svétla, nebo az lev usne, ovSem s tim rizikem, Ze boj pak bude
probihat v naprosté tmé.

Tak ¢i onak, druzina boj se lvem vybojuje, a pro ucely dobrodruzstvi budeme predpokladat,
ze slavné zvitézi.

Lec, jen nékolik okamziki po tom, co giganticka Selma vydechne naposledy, dorazi Euresime
s oddilem druzinikti s amyslem vypravu zatknout. Sleduji ji totiz uz z Gipazgoy, a vzhledem
k tomu, ze lov na lva je vyhrazen pouze a jediné vanaxovi, propadly postavy, diky svému
¢inu, hrdlem. Druzinici jsou odéni v krouzkové zbroje, ozbrojeni meci, Stity, kopimi a
sekerami, a postavy by v pfipadném stietnuti nemély mnoho Sanci. Navic boj se lvem je jisté
vyCerpal a nenechal bez zranéni.

Znicehonic se vrchovinou ozvou udery kopyt a rzani koni, a nez se stacite nadat, jste
uprostred rotujicich kruhii jezdcit s pochodnemi, jako kdybyste se ocitli ve stredu kolotoce.
Jezdcu je minimalné dvakrat vice nez vas, a jejich kopi mirici do stiedu, tedy primo na vas,
vice nez vymluvne odrazeji jejich pristi umysly. Kosta se zvedl od Ivi mrsiny, kterou prave se
svymi druhy stahoval z kiize a sykl: ,, A doprdele. Mame problém, hosi.

Druzinu vede stary znamy Euresime, ktery také vyjede z kruhu pfipravenych druzinikd, aby
S postavami promluvil. Uké4ze se, Ze obecnou fe¢i umi mluvit velice dobte.

Jeden z jezdcii se oddélil z kruhu. Sundal si helmici, a plameny pochodni osvitili jeho tvar. Je
to ten Euresime z Gipazgoy, co se tak druzil. , Jménem Azkapasuny vas zatykam “prondsi
hrobovym hlasem, ,,budete nds klidné a bez odporu ndsledovat do Gipazgoy, kde nad vami
bude vynesen rozsudek. Pokud se budete branit, zemrete. “

Pokud se postavy otaZou, za co jsou vlastné zatceni, bude jim Euresimovymi Usty sdéleno, Ze
oyarzinska spolec¢nost znd. Hodilo by se také napsat, Ze Euresime bude velice roz¢ileny tak
hrubym porusenim zdkona, kterého se druzina dopustila.
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A.6 Vézeni a soud

A.6.1 Cesta zpét
Euresime s jezdci povede druzinu do Gipazgoy. Cesta zabere ptiblizné dva dny a dvé noci. Na
noc bude zastavovat v oyarzinskych vesni¢kach, roztrousenych v kopcich.
V téch se nachdzi zhruba deset az patnact kruhovych kamennych obydli, jejichz obyvatelé se
zivi pastevectvim, a potiebam vanaxovych druzinikd se budou ze vSech sil snazit vyhovét.
Postavy tedy s n¢jakou podporou ze strany mistniho obyvatelstva viibec nemohou pocitat.
Aby toho nebylo malo, Euresime necha postavy jednak spoutat fetézy (Kvalita pout = 16
(DrD+)), jednak dohlidne, Ze na strazi budou vzdy minimalné ¢tyfi pozorni druzinici.
I pfesto se mohou postavy o uték pokusit. Pokud by se jim to ¢irou ndhodou podafilo,
Euresime je bude hledat, a Sance, Ze se postavam podaii z Azkapasunova izemi uniknout bez
uthony je miziva. Rozhodné Sance na Uprk smérem Taros jsou mens$i nez uték na vychod,
smérem do nékterych kniZectvi, stojicich v opozici vii¢i Gipazgoe.
My ale budeme ptedpokladat, ze se piipadny uték postavam nezdaii, uz jenom proto, ze se
skutecné pravdépodobné nepodafi, a Euresime se svoji druzinou je odvleCe do véznice
Vv palaci v Gipazgoe.

A.6.2 Palac
Do vanaxova paldce vede jedina cesta - pfes brany staré¢ho okrsku a po cesté okolo skaly, az
na vrchol. Zde se pfed postavami otevie panorama paldce:
Vystoupali jste na vrchol Mazuburské skaly, a pred vami vyvstala masivni brana. U jejiho
upati jsou sochy sedicich skalnich lvu v zZivotnich velikostech, Ivi jsou, v podobé basreliéfi.
pritomni i na nedobytné vyhlizejici hradbe, obepinajici témer cely komplex paldce. Dovnitr se
oteviraji obrovska kridla, pobita bronzem. Na hlidce vidite nekolik druziniku.
Brana je jedinou pfistupovou cestou do komplexu palace, je dobie opevnéna a ve dne v noci
strazena. Hradba je opatfena cimbuiim, Siroka je ptes pét metri a na vySku ma témei dvakrat
tolik.
Palac se evidentné sklada z nékolika budov, kterym vévodi majestatni stavba, patrné
arvedanského pivodu, stojici témeér nad samou propasti. Euresimovi muzi vas ale vedou do
podstatné mensiho kamenného domu primo pred vami.
Aredl palace se sklada z nékolika budov. Prakticky hned za branou jsou po levé i pravé ruce
domky slouzicich, Zhruba ve stfedu celého prostoru se nachazi straznice, slouzici zaroven ke
vstupu do podzemnich pater, hlavnich ¢asti palace, a studna, kterad patii mozna mezi nejhlubsi
studné na celém Asterionu a pad do ni by byl opravdu velice, velice dlouhy. Napravo od ni
muzeme nalézt dlouhou budovu kuchyni, spojenou krytym tunelem z hodovni sini. Ta je
nejstar§i budovou palace, a pies mnohé piestavby si stale uchovava sviij arvedansky raz na
pudorysu pismene ,,L.*“. Hodovni sift vyuZziva vanax pii hostinach a také jako piijimaci sal. Za
hodovni sini se nachdzi malé neopevnéné prostranstvi, z obou stran chranéné nizkymi vézemi,
slouzici jako vyhlidka. Pfed sini je pak socha lva slouzici zaroven jako fontdna, do které je
voda pfivadéna sloZitym mechanismem ze studné. Posledni budovou paldce, kterou jsme
nezminili, jsou stdje, svoji vymérou srovnatelné s kuchyni, ale leZici po levé ruce od vstupu
do podzemnich ¢asti.
Jen, co se otevrely dvere domku, Sest straznych, patrné mladsich druziniku, stalo okamZiteé
V pozoru. Cely domek je v podstaté jedna vétsi mistnost, rozdélena v piili Zeleznou mrizi. Na
strané, na které nyni stojite, je pouze opotiebovany stiil, pokryty nékolika miskami s napiil
snedenym jidlem, mezi kterymi se povaluji zvlastni osmistenné kostky. Za mrizi, v niz jsou
Jjediné dvere, se nachazi pouze tocité kamenné schodisté kamsi do hlubiny.
Straznice slouzi zejména jako ochrana podzemnich ¢asti palace, je zde stale nékolik muzi na
hlidce A vzhledem Kk tomu, Ze tuto cestu (ktery je kromé vstupu v kuchyni jedingym znamym
vchodem do podzemni ¢asti), vyuziva Casto nékolikrat denné€ i sdm vanax, jsou strazni stale
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pozorni a malokdy se posadi k né¢jaké hazardni hte, tak jako to délaji stovky straznych na
stovkéch dalsich mist.

Schodisté se toci nekolik metru, nacez se ocitate uprostred podzemniho prostranstvi, nikoli
mensiho, nez byla budova straznice nahore. Vse je tu temné, osvetlené loucemi, tunely vsak
vypadaji hladce opracoviny. Nez, ale dostanete moznost si misto prohlédnout, jste vedeni
dale, chodbou sirokou tak pro tFi muze, primo pred vami, a zhruba po deseti i patndcti
metrech se objevujete v mistnosti podobnych rozmérii, jako ta, ze které jste vysli. V podlaze se
opét nachazi otvor, znacici, dolii se tocici, schodiste.

Stropy Vv chodbach podzemni casti jsou ve vysce asi dvou a ¢tvrt metrd, ve veétSich
mistnostech pak mezi ¢tyfmi a dvandcti (jako tfeba v Danzigalove svatyni) metry.

V prvnim patte, z drtivé ¢asti vybudovaném Arvedany, se nachdzi zejména velka Danzigalova
svatyn¢, zdobena jeho mohutnou sochou. Svatyné je velkolepd sama o sobé, nebot’ ji, jako
piibytek Sedmnactce, postavili jiz Arvedané. Na mistnost uprostied masy skaly, je
neobycejn¢ dobie osvétlend, za coz mize zejména sedmnact dvoumetrovych oken
S barevnymi vitraZemi, chranénych kouzlem proti znieni. Svatyné je vyuzivana zejména pro
osobni potfebu vanaxe a jeho druzinikl, k vefejnym obfadim je uzivan chram ve Starém
okrsku. Knézi ze svatyn¢, a vétSina druzinikidi ma pokoje praveé v prvnim patie, kde se nachdzi
ale 1 sklady potravin, chladici mistnosti, a velky sklad vyzbroje. U vstupniho i vystupniho
schodis$té stoji straznice, v nichZ je vzdy nékolik muzi na hlidce.

Schody vas dovedly do prakticky totozné mistnosti, jako byla ta, jez je nyni nad vami. Také zde
jsou v nedaleké strdaznici pripraveni nebezpecné vypadajici druzinici vanaxe. Vase eskorta vas
vede chodbou, na krizovatce zahybdte po pravé ruce. Nasleduje dlouhd, snad tricetimetrova
chodba, kterou pretaly dvoje bytelné vypadajici, Zelezné kované dvere. Za druhymi dvermi je
komnata, v niz je nyni deset straznych. Odemykaji vam dvere ddl, a vy sestupujete po schodisti
dale do hlubin skaly ...

Druhé patro slouzi jako obydli vanaxe a jeho rodiny - jsou tu jejich pokoje, jidelna, pokoje
pro hosty, a nejlepsi z druzinikid maji své piibytky v tomto patie. I kdyz Azkapasuna si na
né¢jaky veliky luxus nepotrpi, dilem dédictvim po Arvedanech, kteti stavéli i toto patro, dilem
diky mistrovstvi oyarzinskych femeslnikti, jsou pokoje zde pomérné luxusné vybaveny.
Schodiste tentokrat vede rovnou jeste hloubéji, ale vy jste je, na popud svého doprovodu,
opustili hned, jak vam tvadre osvitily pochodné tretiho patra. Zde se zda byt v§e mnohem lépe
branéno, nez v patrech vyssich. Ve straznici je patndct muzi, vypadajicich jinak, nez
upraveni, a v jistem smyslu noblesni druzinici. Tihle vypadaji jako typicti bachari. Prebiraji si
vas od Euresima a jeho muzu a napil vas vedou, napul viecou chodbami vézeni. Ty uz nejsou
zdaleka tak kvalitné opracované, jako v predchozich dvou patrech, naopak jsou hrubé, jak co
se tyce sten, tak i co do schiidnosti podlahy. Za ctyricet metru chiize primou chodbou mijite
nekolikery dvere ve sténé, za dalsimi dvermi se octnete ve vétsi mistnosti, ktera je jakousi
kriZovatkou, ale to uz jeden ze straznych odemyka dvere na druhé strané, a vy pokracujete. Za
dalsimi dvermi zahnete doleva, abyste se octli v obrovském podzemnim sdle, v jehoZ sténdch,
ale i podlaze, jsou zarazeny okovy. A pravé do téchto krajné nepohodlnych okovii, vas vasi
veznitelé spoutavaji.

(Kvalita pout =17 (DrD+))

Tteti patro, které pomahaly budovat celé generace Oyarzinct slouZi jako véznice. A nachazi
hojné vyuziti, 1 pfes to, Ze vazebni trest je v oyarzinském pravu naprostou raritou. Jsou zde
totiZ uvéznéni jednak podezieli pfed tim, neZ bude mit vanax cas je soudit, stejné tak jako ti,
kteti ¢ekaji na vykonani rozsudku, a v neposlednim také ti, ze kterych je nutné ziskat néjakou
informaci a ti, jejichz trestem ma byt bolest. Ano, i Oyarzin zna pravo utrpné, a diky silnému
vlivu skfetli zde je vyuzivano v nemalé mife. Tim spiSe na dvofe Azkapasuny, ktery vede
tajnou valku se zkorumpovanymi a zkazenymi vykonavateli Kharovy moci.
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Véznice je, zcela logicky dobie strazend. Cely se zde dé€li do tii kategorii. Prvni kategorie, to
je pro pripad, ze by v cele skoncil né¢jaky druzinik, ¢i diplomat z cizi zemé. Neni to v nich sice
zadny luxus, na druhou stranu, neni to ubytovani mén¢ kvalitni, nez maji mistni strdzni (ktefi
nepochdzeji z fad druzinikll). Cela druhé kategorie je vlastné jen jedna, a je to obrovska
mistnost, ve které jsou lidi ptfikovani fetézy. A tfeti kategorie, ta v sobé zahrnuje prikovani
natésno ke sténé ¢i do klady. Tyto cely jsou vyuzivany pro extrémné nebezpecné psychopaty
a maniaky (a je div, Ze tam neskonéi i postavy). Ctvrtou kategorii cel pak jsou hladomorny.
V patfe je jesté¢ velka vézenska jidelna, kterd ma jedina v patfe okna, byt jsou vysoko a
zamiiZovana.

Postavy ve vézeni stravi dva dny (ackoli to viibec nemusi védét, udrzet si pojem o Case je
pomérné naroc¢né), nez je bude moc vanax vyslechnout a vynést rozsudek.

A.6.3 Soud

Straze vas osvobodily z retézii, na nichz jste byli upoutdani v cele, ale zdaroven vam ihned
ozdobili nohy i ruce tézkymi okovy.

Vedou vas stejnou cestou, jakou jste prisli, az na povrch, kde miri primo k té velké arvedanské
budové. Budova je vystavéna z dobre opracovaného kamene, neni dvakrat vysokd,
S prostornymi okny a pred ni trinici sochou lva, slouzici jako fontana. Pred vami se oteviraji
zdobené dvoukridlé dvere.

Soud se uskute¢ni v hodovni mistnosti, kde jiz ¢eka sam Azkapasuna.

Jedno i druhé kiidlo budovy, jak zjistujete ted, kdyz uz jste uvnitr, vypliuji zejména dlouhé
stoly a lavice, které jsou smérem doprostied, smérem k trunu, pomérné slusné zaplnény. Trun
sam, ktery piisobi jako kvalitné odvedend rezbarska prace, ale nikoli dvakrat pohodiné misto
pro posed, stoji primo naproti vam a stoupa k nemu nékolik Sirokych schodii. Na triuné sedi
dustojné vzhlizejici starsi cernovilasy Oyarzinec, jehoz oblicej zdobi zlaté nausnice a zlaty
krouzek protazeny nosem. Jste prinuceni pokleknout.

Samotny proces mnoho ¢asu nezabere, Azkapasuna necha Euresimeho pronést obvinéni:

,, Tihle privandrovalci si po Oyarzinu chodi, jak se jim zachce, a délaji si, co se jim zachce.
Ale smrt vtéleni mocného Danzigala, to prehlizet nebudeme! Za hlubokou urdzku naseho
naroda znam jediny trest. Smrt!*“

Azkapasuna pak da postavdm moznost hajit se. Pokud se k tomu, zadna z postav nebude mit,
chopi se slova Kosta. Pokusi se argumentovat tim, ze jsou v Oyarzinu poprvé, neznali jeho
tradic (coz v Kostové ptipadé neni pravda, ale nechme Azkapasunu pfi tom, ze je...), a
netusili, jak moc se lidu Gipazgoy smrt pouhého lva dotkne.

Vanax vSak nema pfili§ na vybranou - trestem za ptecin postav je bez vyjimky smrt. Ale je si
védom, ze svévolné popravy tarosskych obyvatel by se mohly nedobie podepsat na
diplomatickych vztazich s Orlimi poutniky, a rozhodne se proto pro ponékud netradi¢ni
reSeni:

,,Jd Azkapasuna, vanax Gipazgoy, sluha mocného Danzigala, nyni vynesu rozsudek. Za zabiti
posvatneho Iva, jehoz lov vyhrazeny pouze osobé vanaxe, jste vy vSichni, kdo tu prede mnou
klecite, odsouzeni k smrti. Mdte ale Sanci zjistit, Ze vas Danzigalova prizen neopustila.
Popraveni budete soubojem v aréné, a pokud preZijete, necht je to znameni Danzigalovy
prizné, a vam budiz odpusteno.

Nasledné budou postavy odvedeny zpét do cel a opét zakovany do fetézi, ve kterych stravi
dalsi tfi noci. Druhé noci vSak za nimi ptijde (anebo neptijde, zaleZi na PJ) navstéva.

A.7 Uték
A.7.1 Azrhad

Noc pted popravou navstivi postavy Azrhad, jeden z Kharovych agenti.
Ve dverich zarachotil klic. Ti z vas, kteri spali, se probudili. Osoba, ktera se k vam blizi,
vypada jako strazny. Ma mohutnou celist a husté oboci, podoba se trochu opici. Nove
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prichozi beze slova vytahne svazek klicii, a odemkne vase retézy. Teprve pak chraplave
promluvi: ,,Dnes se na vas usmal Sarapis. Tady jsou vase zbrane, “ Fekne, a hodi pred vas
pytel, ve kterém neco zarachoti. ,, Budou se vam hodit.

Azrhad chce postavy osvobodit a naldkat do sluzeb Nocnich stinli. Postavy by ho mély ve
svém vlastnim zajmu nasledovat, Azrhad je totiz také spravcem vézeni, a pokud by se od n¢j
postavy odd¢lily, snadno by zburcoval straze v celém palaci. Postavy se jej také mohou
pokusit napadnout, ale Azrhad je zkuseny a je velkd Sance, Ze postavam uplachne a opét
zburcuje vSechny strazné.

A.7.1.1 Cely (2. kategorie)

Cely obrovsky prostor, ve kterém se nalézate je pokryt do zemé zavrtanymi retézy, a jen spore
osveétlen nékolika pochodnemi v sale umistenymi.
V celach najdou postavy, kromé pochodni, maloco uZite¢neho.

A.7.1.2 Chodba

Za zelezem okovanymi dvermi se nachazi nekolik metru nahrubo otesané chodby, uzaviené
dalsimi, podobné nedobytné vypadajicimi dvermi. V chodbé lezi dva strazni.

Tuto chodbu jiz Azrhad vycistil, postavy se mohou na mrtvych strdznych obohatit. Strdzni
maji zbroje z zeleznych desticek, pfinytovanych na vatfené kazi, ptilbice S licnicemi, které
kryji 1 vétSinu tvafe a se hibetnim chocholem, me¢ a dyku.

A.7.1.3 KFrizovatka

Krizovatka je vetsi mistnost, v kazdé z jejich stén kované dvere. Jedny z nich, ty po vasi levé
ruce, vas pruvodce odemyka.
Zde postavy nic zajimavého nenajdou.

A.7.1.4 Chodba

Dalsi ze snad desitek chodeb v tomto labyrintu. Kromé pochodni, zde opét neni nic, co by
stalo za zminku. Za dvermi na konci chodby se ozyva tlumeny hovor.

Tato chodba vede do jidelny, kterou vétSinoveé vyuzivaji strdzni, ale je vybudovédna a
piipravena i pro stravovani vézi.

A.7.1.5 Jidelna

Vas pritvodce odemkne dvere, vpusti vas do mistnosti, a znovu za vami zamkne. Prostora, do
niz jste vstoupili, je rozlehld, a opatiend nekolika dlouhymi stoly, na nékterych z nich miiZete
nalézt drevené nadobi a zbytky potravin. U jedné ze stén se nachazi dlouhy pult. Ve sténé
naproti vam jsou vysoko umisténa zamrizovand okna. V mistnosti jsou dva strazni, kteri pravé
tasili mece.

Zde se budou muset postavy stfetnout se straznymi. Kdyz strazni zjisti, ze v boji mohou tézko
zvitézit, pokusi se uprchnout ke dvefim. Ty jsou ale zamcené, a tak je jejich Sance na
zachranu miziva. Zatimco bude probihat bitka, vytdhne Azrhad ze své tajné skrySe za pultem
uzky valecek, n€kolik dlouhych lan, a jedno kratsi lano s kotvickou. Tu zahdkne za mfiiz,
vySplhéd po ni az k mfizi a za pomoci vybuSniny (uzky valecek), mtiz odstrani, po ohluSujici
ran¢ zbude pouze nckolik oouzenych a pokiivenych Zeleznych tycich pii okraji, za které
Azrhad uvaze lano.

,,Rychle, ted’ uz nemate cas! Dole na vas cekaji dva mi muzi, jedte s nimi a oni vds odsud
dostanou. At' vam Sarapis preje.

Vyhlédli jste mrizi spatriv bezmracnou noc venku, ozarenou Modrym mésicem v uplitku. Diky
Sedmndctce za néj, nebot’ bez jeho svitu by vas cekal sestup po nékolikasetmetrovém 1boci
skaly za uplné tmy. Neni ale cas se kochat panoramatem, které se pred vami nyni otevrelo.
Mousite spéchat.
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Sestup po Mazuburské skale je nebezpe¢ny (Splhani po zdech -20% (DrD 1.6); Obtiznost
Splhu = 12 (DrD+)), ale PJ by nemél nechat zddnou ze svych postav bezdiivodné se zfitit.
Posledni poleze Kosta, a bude to pravé on, kdo jesté¢ bude Splhat v okamziku, kdy strazni
Z palace pretiznou lano. Pad Kosta pravdépodobné neptezije.

A.7.2 Uprk
Pod skalou na vas cekaji dva cerné odeni maskovani muzi a spolu s nimi nékolik koni. Muzi
nepromluvi, pouze naznaci, abyste vsedli na koné, a vyrazi Starym okrskem pryc¢ z mésta.
V brané se jim do cesty postavi strazny, ale jediné machnuti jezdcovy cepele ho pripravi o
zivot. Tryskem opoustite Gipazgou a mirite do kopcii.
Dole jiz na postavy Cekaji dva Azrhadovi muzi, ktefi postavy doprovodi az do Abuzagy,
vzdalené témét sto kilometrl, pficemz zastavka piijde az na tzemi knizectvi Atheresta,
velikého Kharova spojence. Cesta bude naro¢na a rychla.

A.8 Zavér

Priivodci s postavami prakticky nepromluvi, ale dovedou je az do pfistavu Abuzaga, kde
budou zajaty mistnimi straZemi a dostanou nabidku spoluprace s Kharovymi jednotkami,
pravdépodobné na fronté v Lese padajicich stinti. Netieba fikat, Ze postavy nebudou mit ptili§
na vyber.

Vyjeli jste z kopcii a spatrili a uslySeli jste ruch v Ficnim pristavu pred vami. Vasi priivodci
miri tam, a vy je nasledujete. Projedete branou, proplétate se davy lidi, a zastavite pred
jednou z dvoupatrovych budov v honosnéjsi casti mésta. Vedou vdis do mistnosti, jejimz
jedinym zarizenim je dlouhy dubovy stul a Zidle okolo néj. Usazujete se do zidli, vasi pruvodci
najednou nejsou k nalezeni, ale béhem chvilky do mistnosti vstupuje stiidmé odény snédy muz
ve strednich letech. Usazuje se naproti vam a chdape se slova: ,, Vitejte v Abuzaze. Slysel jsem
neco o vasem malém dobrodruZstvi, a o tom, Ze jste mym muzZum tak trochu zavazani. Nu, mél
bych pro vas takovou nabidku... “

A.9 Alternativni zakonéeni

Pokud by PJ nechtél hnat svou druzinu v ustrety sluzbé Kharovi (coz mu nemiizeme mit za
zI¢€), nabizime jesté alternativni feSeni problému. V takovém ptipad¢ by se je Azrhad viibec
nepokusil zachranit a po tfech nocich ve vézeni by byla vykondna poprava.

Ve dverich zarachotil klic a do mistnosti nakracela desitka straznych a druziniki. Odepjali
vas retézy, a vyvedli vis skrze patra na denni svétlo. Na pdr okamzikii vais zcela oslnilo.
Nasledné vas nalozZili na pripravené vozy - elegantni dvoukola valecna spreZeni. Na kazdém
Voze je S vami jeden strdzny, ale vzhledem k tomu, zZe dalSich deset jich krouzi na konich okolo
vozii. Cely pritvod se vydava po cesté do Starého okrsku. ProjiZzdite branou a bliZite se
k majestdatni polokruhové budove amfitedtru.

Amfiteétr je tvofen polokruhovymi tribunami okolo do zemé zapusténé kruhové arény, ktera
tak ptipomina velikou diru. Kapacita arény je dvacet pét az tticet tisic divakda.

Po dlouhé rampé jste vedeni do podzemi amfitedtru a jednou z vétvicich se chodeb do
mistnosti, kde na vas cekd jeden z Oyarzincii s pripravenou vyzbroji. Dostavate kopi a sekery,
ale zadnou vystroj. M7iz, kterd strazi vstup do arény se zveda, a vy napiil vstupujete, napiil
jste tlaceni na udusanou hlinu amfitedatru. RozhliZite se kolem sebe, jste v jakési obrovské
jame, nad kterou se tyci tribuny s tisici piskajicich a hrozicich, ale misty i fandicich, a hlavné
dobre se bavicich, Oyarzincii. Na jedné z vyvysenych tribun vidite i samotného Azkapasunu.
Jenomze to uz se zveda dalsi z mriZi, lemujicich , jamu“. A podle Fevu, ktery se najednou
rozlehl celou arénou, za ni neceka nic hezkého.

Pro podobné ptilezitosti je v podzemi arény drZeno n€kolik mySlenkovych bytosti a stary
troll, ktery se utka s postavami, je z nich jednozna¢né nejnebezpecnéjsim neptitelem.
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Zpoza mrize se vysouka obri postava, a kdyz se naprimi, pozndte, Ze jde o trolla, navic patrné
trolla starého, zkuseného, a soudé podle nékolika cerstvych popalenin, i trolla tyraného, a tim
padem zurivého. Na sobé kromé bederni rousky nema nic, v ruce ma kyj, patrné cely kmen
stromu.

V aréné neni, kde se ukryt, a boj s trollem bude pro postavy velice naro¢ny, ale pokud se jim
podaii zvitézit, vystoupi Azkapasuna, a ptes protesty Casti publika, slavnostné postavam slibi
zivot, zaroven je vSak navzdy vypovi z Gipazgoy, a necha eskortovat az za pevnost
Bezaburtie, teprve tam budou z postav snaty okovy. Majetek bude postavam navracen, kize
skalniho lva vSak ne, a postavy se tak vrati bez trofeje, za kterou vyrazily.

A.10 Cizi Postavy a bestiar
A.10.1 Janko ,,Kost’a* Kostuli¢

Janko se narodil do rodiny pomérné zdmozného rilondského obchodnika s drahymi latkami.
Jeho matka zemfela zahy a starost o Janka tak zdstala na otci. Ten se postaral o to, aby jeho
jediny syn dostal co mozna nejlepsi vzdélani, ale tim jeho zajem o syna koncil. Kdyz bylo
Jankovi Sestnéct, srde¢ni ptihoda ukoncila Zivot jeho otce, a Janko zdédil rodinny podnik.
Obratem jej ale prodal Erinské gild€, a sam za utrzené penize zil cely rok na hodné vysoké
noze.

Kdyz penize dosly, coz bylo diky Jankové pfistupu k nim necekané brzy, vypravil se do
Zelanskych vrchl. TéZko fict, co ho kromé dluhd, k tomuto ¢inu vedlo. Jisté vSak je, Ze Zivot
V Zelanech zménil rozmazleného kupeckého synka v zodpovédného muze. Jeho smysl pro
humor a vSeobecné veseli ho vSak ani tam neopustil.

Janko se pftidal k band¢ pytlaki, dodavajici neziidka zvéfinu i na vybrané stoly v Rilondu.
Naucil se u nich mnohé o stopovani zvéte, lovu, ale 1 o pasovani a odméné, kterou tento
pristup pfinasi. Lovecké teritorium Jankovy skupiny vSak zaCala naruSovat cizi parta a po
nékolika pocate¢nich neshodach se rozhoiel skuteény boj. Zeleza, liGend na velké Selmy, byla
nyni zhoubou ¢lenim soupeticich band. Lovci padali do jam, chytali se do ok, ostielovali se
luky a ku$emi. Cas od ¢asu doslo i na tesaky. Postupem &asu protivnici Jankovu skupinu
velice oslabili a hrozilo, Ze ji zcela znici.

V té dobé opustil Janko potapé&jici se lod’, sam piesel Zelanské vrchy, dopravil se do Sintaru, a
nakonec zakotvil v Tarosu. Zacal tu obchodovat s kiizemi zvifat, ktera sam ulovil, a zaskoc¢ilo
ho, jak rychle a snadno se jeho zboZzi prodavalo. V kratkém casovém useku se zaradil mezi
bohatsi ¢ast obyvatel Tarosu Z¢&asti sice proto, ze obCas obchazel zakony, hlavné ale proto, ze
se odvazoval lovit na zakézku i bestie, ba dokonce mysSlenkové bytosti, na které by si nikdo
jiny netroufl. V Tarosu se mu tedy daii velmi dobie.

Na své okoli nema Kost’a, diky svému charismatu, a ptatelské povaze problém zaptsobit. Rad
se sméje, obcas se roz€ili, ale nikdy nepropadd chmurdm a vzdy se snazi divat na Zivot z té
lepsi stranky. Potrpi si i na vSelijaké kanadské Zertiky. Nékdy mutze byt az ptili§ lehkovazny,
ale je dost zkuSeny na to, aby nad nim lehkovaZznost neziskavala kontrolu ptili§ Casto.

Janko je vysoké, stihlé postavy, utuzené pravidelnym pobytem v lesich. Hlavé vévodi zahnuty
nos, nad kterym na svét zati pozorné ledové modré oci. Dlouhé svétlé vlasy pouta do ohonu.
Obléka se podle potieby - pokud ma néjaké jednani obchodniho razu, nosi odévy modnich
stfihli, nejcastéji v modré barvé. Pokud vSak vyrazi na lov, je obvykle v zelené kazajce a
hnédych kalhotach, pokud ocekava tuzsi odpor, vezme si 1 svoji kozenou zbroj. Nejlepsi je ve
stopovani a li¢eni pasti, ale vyzna se 1 ve stielbé z luku ¢i kuSe, a 1 svym tesdkem se umi
ohanét vice nez slusné.

Posledni tfi roky je Kosta pravidelnym ucastnikem kaZdoro¢niho lovu trigonti v Tabitském
lese, na ktery miize pozvat i postavy.

Kosta jiz néjaky Cas uvazuje o st€éhovani zpét do Rilondu, a jiZz brzy se mozna do svého
starého domova vrati. Jako bohaty muz.
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Popis pro Draci doupé 1.6: Janko Kostuli¢ — ¢lovek, chodec, 12. uroven; sila: 15/42,
obratnost: 13/+1, odolnost: 11/+0, inteligence: 14/+1, charisma: 15/+2

Popis pro Draci doupé plus: Janko Kostuli¢ — ¢lovek, hrani¢at, 8. uroven; Sil: +3, Obr: +2,
Zré: +7, Vol: +2, Int: +2, Chr: +5

A.10.2 Alist ,,Zumpa “ Dratenik
Zivot Alista Dréatenika zagal v femeslnické roding v samém jiznim cipu Almendoru. Mame-li
byt konkrétni, jednalo se o rodinu dratenickou. Jenomze, jak uz to tak byva, mlady Alist
nemél zéjem pokracovat v rodinné nudné dratenické tradici tak ochotné, jako jeho bratii, a tak
radéji narukoval. Rodi¢iim posilal ¢ast vydélku, snad aby mu jeho uték odpustili.
Jeho jednotka byla poslana do Storabska, aby byla k dispozici tamnim almendorskym
ufednikim. Podminky v Okmirei byly velice neptfijemné, mrazivé zimy spojené
S nedostatkem vystroje pro toto rocni obdobi, jakoZ 1 s nizkymi davkami proviantu.
Almendorsti vojaci si museli na Zivobyti pfidélavat pytlacenim a kradeZemi. Pti jedné takové
kradezi byl Alist se svymi kumpdny chycen a potrestan padesati ranami bi¢em a mésicem
V hladomorné, kde dostaval dva okoralé krajice chleba denné. Piesto vSak nakonec svoji
sluzbu v almendorském vojsku zdarné dokon¢il.
Zpét do Almendoru se tehdy se Storabska plavil po mofi. Lod’, na niZ cestoval, byla chycena
Vv silné bouii, posadce se s vypétim vSech sil podatilo udrzet ji pohromad¢. Boute posadku i
S pasazéry vyvrhla na opusténém ostrove, kdesi ve Vnitinim moii. Nékolik mésict trvalo, nez
pfezivsi postavili vor, a na ném se odplavili ke vzdalenému pobiezi. Tim pobiezim byla
Dzungle padlych stromi. Néjakym zdzrakem se trosenikiim podaftilo dorazit do Dunrileanu.
Z prokletého ptistavu dostal, upsal se znovu armadé¢. Tentokrat Kralovskym lovctim, v jejichz
fadach pak puasobil zejména v Divoc¢in€ a Tabitu. U lovct stravil Alist téméf sedm let, kdyz
odesel do vysluzby.
Do Tarosu ho ptivedla jeho zena, Nad¢zda, kterd sympatizovala s Orlimi poutniky a po padu
Svobodnych mést dlouho tlacila na svého choté, aby odesel do vysluzby a prestéhoval se do
Tarosu.
V Tarosu spolupracuje s n¢kolika lovci, nejvice vSak s Kostou Kostulicem, se kterym jsou
dobii pratelé.
Alist se mezi lidmi spise ztraci, a neni to jenom jeho pomensi Gtlou postavou. I jeho oblicej je
tézko zapamatovatelny- kulaty, zarudly. Snad jediné, co na ném trochu pouta pozornost, jsou
jeho zuby, ponékud vétsi, nez by jeho ustum sluselo. Nosi volnou Inénou kosili a platéné
kalhoty, nejcastéji v Sedé barve, takze obcas vypada, jak kdyby na sob€ nosil nosoroz¢i kuzi.
Holou lebku obvykle skryva pod jeden ze svych pocetnych $atkl. Je vynikajici ve stielbé
zZ kuse, ale jeho vycvik mu dal i dalsi uzite¢né bojové dovednosti.
Co se povahy tyce, je Alist mirny, skoro by se snad hodilo i fici pomaly. VSechno dvakrat i
vicekrat promysli, nez se do toho vrhne. I jeho mluva je pomalej$i a monotonni, Casto plisobi
mirné uspavacim dojmem. Kdyz se vSak dostane do boje, ¢i na lov, premysli Alist ptekvapiveé
rychle. M4 zalibu v konich a jeho nejvétsim snem je nékdy ziskat trhlinového mustanga.

Popis pro Dra¢i doupé 1.6: Alist Dratenik — ¢lovék, chodec, 11. Groven; sila: 18/+3,
obratnost: 12/+0, odolnost: 16/+2, inteligence: 11/+0, charisma: 12/+0

Popis pro Draci doupé plus: Alist Dratenik — clovek, hranicat, 6. urovei; Sil: +4, Obr: +2,
Zr¢: +6, Vol: +2, Int: +3, Chr: +2
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A.10.3 Wyzimir
Jiz od pohledu je Wyzimir typicky seversky barbar. Mohutna hrud’, Siroka ramena, svaly
prebujelé tak, ze si snad musi navzajem prekazet. Dlouhé svétlé lokny spadajici mu az nékam
na zada, husty plnovous, polovina zubl a uli¢nické modré oc¢i, obklopené cetnymi jizvami a
vraskami. A nesmime zapomenout na jeho obouru¢ni mec, ktery nosi piepasany pres zada a
krouzkovou kosili, ktera mu pfi pohybu stale fin¢i.
Wyzimir skute¢né pochazi ze severu, konkrétné¢ z gorogu Gradica na hranicich s Okmireou.
Jeho otec byl kovaifem, coz je u severanli cenéné povolani, nebot’ pravé zelezné zbrané od
kovare jsou pro obyvatele Severu nastroji pro preziti. Ovsem kovaiské femeslo podédil po
otci Wyzimirav bratr Lestek a Wyzimir se vydal pon¢kud jinou cestou.
Kdyz dospél, dal se do sluzby jako Zoldnét jednomu storabskému vladykovi, a jeho jménem
pak se skupinou podobnych existenci terorizoval jeho poddané. Jenomze tak dlouho se chodi
se zbrani k rolnikovi, aZ se 1 rolnik nasere. Poddanska vzpoura zachvatila kraj, a nez ji
almendorské oddily stacily rozehnat, visel na opratce vladyka s celou rodinou 1 vétSinou
svych ,,vybér¢ich“. Wyzimirovi se tehdy podafilo uniknout za cenu mnohych Sramu
k Almendofantim, na jejichZ strané se potlaceni vzpoury ztc¢astnil.
Po této zkuSenosti se ptihlasil do almendorské armady a dalSich osm let stravil ve sluzbé ve
Storabsku. Kdyz kral Walden shromaZd’'oval posily pro valku proti hevrenim a
piipravovanému utoku proti rebelii Svobodnych mést, vzal s sebou 1 n€které jednotky ze
Severniho kralovstvi. Wyzimirova byla mezi nimi.
Tak se barbar Wyzimir dostal na Taru. V fadach almendorskych vojsk se zucastnil obou
valek, byl dokonce 1 u padu Canthie a konecného vitézstvi nad hevreny.
Tehdy, po dvaadvaceti letech stravenych v almendorském vojsku, odesel Wyzimir do
vysluzby. Zacal provozovat soukromou praxi osobniho strazce, ktera ho zavedla az do Tarosu,
kde nyni pracuje pro Kost'u.
Wyzimir je bujary, rad pije, rad se sméje, rad se i pere. I na Zeny dokaze neobvykle dobie
zapusobit, malokdy vSak na vice, nez na jednu noc. Snadno nachazi nové pratele, ale také je
snadno ztraci. Je tajnym vyznavaCem Sarapise, ktery mu uz nejednou pomohl zazrakem
uniknout nestésti. Ale Sarapisova piizen je vrtkava, a kdo vi, co ¢eka za dalSim stromem...

Popis pro Draci doupé 1.6: Wyzimir — barbar, bojovnik, 11. troven; sila: 18/+3, obratnost:
12/+0, odolnost: 16/+2, inteligence: 11/+0, charisma: 12/+0

Popis pro Drac¢i doupé plus: Wyzimir — sevetan, bojovnik, 7. aroven; Sil: +8, Obr: +3, Zr¢:
+1, Vol: +4, Int: +1, Chr: +3

A.10.4 Dinael ,,Cmuchal* Rys

Tézko v celé Doméné hledat lepsiho stopaie nez je Cmuchal. Jim je vysoky, pohledny sotva
dvacetilety mladik, zvouci se Dinael Rys. Za cely sviij zivot Doménu neopustil.
Pravdépodobné tak bude mit z celé druziny nejlepsi informace nejen o Tarosu a jeho okoli,
ale 1 o Tichych vodach, Lese padajicich stinli a Oyarzinu.

Od mladi spolu se svym otcem lovil v Lese padajicich stinil a zdsoboval mnohé tarosské stoly
a hodovni tabule Cerstvou zvétinou. Dnes jiz Dinael lovi v Lese sam, a proslycha se o ném, Ze
je schopen vystopovat vodusku i po tyden staré stopé, a ze z jediné stopy je schopen urcit vek,
velikost, kondici a pry i ndladu stopovaného zvifete. A ani se neptejte, co vSechno vycte
Z hromadky trusu.

Dinael mé kratké kudrnaté hnédé vlasy, pfijemny usmév a jasné zelené oc¢i. KdyZ ho nékde
potkate, je pravdépodobné, Ze na sobé bude mit svétle zelenou kazajku a Sedé kalhoty, okolo
krku zeleny Satek.

Diky svému neobyéejnému nadani je Cmuchal velice sebevédomy, oblas aZ nepiijemné
povyseny. K tém, které poklada za svoje pratele, se vSak chova se zdravou tictou. Povidat se
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s nim dé prakticky o vSem, ale skutecn¢ se mu zavdécite, pokud se s nim date do fe¢io lovu a
o jeho vlastnich schopnostech. To je pak Dinael v sedmém nebi.

S Kostou se seznamil pfed neddvnem, a starsi lovec si vzal Dinaela pod sva ochranna kiidla.
Kdyz ti dva spoji své sily dohromady, je uspéch lovu prakticky zarucen.

Popis pro Draci doupé 1.6: Dinael Rys — ¢loveék, chodec, 14. uroven; sila: 14/+1, obratnost:
12/+0, odolnost: 11/+0, inteligence: 15/+2, charisma: 11/+0

Popis pro Draci doupé plus: Dinael Rys — ¢lovek, hranic¢aft, 8. uroven; Sil: +4, Obr: +3, Zr¢:
+7, Vol: +3, Int: +3, Chr: +3

A.10.5 Zdeno Rezlik, starosta Zdibiezi
Zdeno neni pfijemny muz. A to ani na pohled, ani kdyZ ho né&jakou chvili poslouchate. Mluvi
sipavé, drmoli, neustdle si sim pro sebe pronasi jakési pozndmky. Oblicej ma pod’obany a
Silhavy, vlasy mastné a neudrZzované. Jeho postava by se dala ptirovnat k nékolika neuméle
spojenym sirkdm. Piesto vSak je starostou Zabtezi a jeho obyvateli je respektovan. Jak je to
vitbec mozZné?
Tento respekt ma pivod o deset let nazpét. Tehdy do Zabiezi piivandrovala skupina
dobrodruhtl, zpila se pod obraz a zacala tadit. Shotel tehdy hostinec i dva pfilehlé domy.
Dobrodruzi zabili tfi vesniany a jediné, co zabranilo ve smrti dalSich, byl zdsah Zdena
Rezlika, tehdy jesté obydejného sedlika, jakych je v kazdé vsi dvanact do tuctu, a jeho
nadeniku, ktefi se dobrodruhiim postavili na odpor a vyhnali je z vesnice.
ProtoZe jednim ze tfi padlych byl i tehdejsi starosta, volili si obyvatelé Zabiezi nového.
Zvolili si tehdy svého Gerstvého hrdinu. Ale Rezlik fad neptijal s tim, Ze mé dost prace, nez
aby se jesté otravoval s néjakym starostovanim. Po prosbach celé vesnice vSak svolil, dokonce
se kvtli afadu naucil 1 psat a Cist.
Rezlikovi, kterému tahne na pétapadesatku, je osud vesnice nadevse. Ve strachu z opakovani
incidentu, ktery ho do jeho pozice vynesl, zakazal pobyt cizincim se zbranémi. Zbrané jsou
ve vesnici zabavovany, a neziidka se stane, Ze je Rezlik odmitne vratit. Neni to proto, Ze by si
tim chtél néjak ptivydélat, ale udalost, kterou pied deseti lety zazil, v ném zazehla odpor viici
zbranim, a on zije ve zvlaStnim presvédceni, ze pokud dobrodruhlim jejich zbrané sebere,
zabrani tak, aby konali dalsi hiichy a pachali dalsi zloCiny.
Zdeno Rezlik skutené neni piijemny, ale piesto jsou mu vesni¢ané oddani a nebudou vahat
se za svého starostu postavit.

Popis pro Draci doupé 1.6: Zdeno Rezlik — ¢lovek, hrani¢at, 5. arovets; sila: 14/+1,
obratnost: 10/+0, odolnost: 12/+0, inteligence: 13/+1, charisma: 8/-1

Popis pro Draci doupé plus: Zdeno Rezlik — ¢lovek, hraniGaf, 3. uroveti; Sil: +3, Obr: +0,
Zr¢: +1, Vol: +2, Int: +3, Chr: +1

A.10.6 Euresime, druZinik Azkapasuniiv

Euresimiv otec byl ¢lenem druziny Azkapasunova ptedchiidce v pozici vanaxe Gipazgoy.
Kdyz se ale Azkapasuna zmocnil trinu, moudfe pfeSel na jeho stranu, a podrzel si tak ¢lenstvi
V nejvyssi skupiné oyarzinské spolecnosti. A podrzel ho 1 pro svého syna. Euresime byl od
mala vychovavan na Azkapasunové dvofte, cvi¢en k boji a lovu.

Nebylo tedy divu, Ze uz ve véku devatenacti let se stal nejmladSim z Azkapasunovych
druzZinikl. Euresime je svému vanaxovi bez vyhrad loajalni a snazi se, at’ podle rozkazu nebo
vlastni viile, odhalovat intriky nepfatel Azkapasuny. V téchto Casech zejména ostatnich
knizectvi Oyarzinu a agentti Khara Démona, kterym je Azkapasunovo chovani trnem v oku.
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Euresime je §tihly Slachovity a vysoky mladik s evidentni oblibou v kozeném jezdeckém
odévu. Ostré rysy v obli¢eji ramované dlouhymi ¢ernymi vlasy mu dodédvaji nebojacny
vzhled.

A takovy také Euresime je. Nebojacny, neustdle se snazici ziskat si pozornost a uznani svého
vanaxe. V&ii ve vlastni schopnosti a neziidka byva i nebezpecné lehkovazny. Méloco ho
dokaze vytrhnout z dobré nalady, nicméné kdyz se rozzufi, je lepsi byt od n¢ho co nejdale.
Svoji sekeru a me¢ ovlada se smrtici presnosti. Je skvélym jezdcem. Ocenuje ¢estné chovani
ostatnich a sam se snazi bojovat a chovat se co nejcestnéji.

Mladik jiz n€kolikrat ptitahl vanaxovu pozornost a Azkapasuna vazné uvazuje, zda mladému
Euresimovi nedat v budoucnu za zenu jednu ze svych dcer.

Popis pro Draci doupé 1.6: Euresime — hevren, Sermit, 20. uroven; sila: 16/+2, obratnost:
14/+1, odolnost: 15/+2, inteligence: 10/+0, charisma: 9/-1

Popis pro Draci doupé plus: Euresime — hevren, bojovnik, 11. uroven; Sil: +5, Obr: +7, Zr¢:
+3, Vol: +6, Int: +2, Chr: +3

A.10.7 Azrhad

Arzhad ve skutednosti viibec neni Oyarzincem, ale jednim ze Sosart v fadach Noénich stint,
jichz je nyni v Gipazgoe pozehnané.

Byt' se Sosati od Oyarzinci fyzicky pfili§ nelisi, nosi Azrhad amulet, ktery dokresluje jeho
rysy tak, aby jeho vzhled nevyvolal nejmens$i pochybnosti o tom, Ze Azrhad pochazi
z Oyarzinu.

Ve své faleSné podobé ma Azrhad jemnou tvar, krat$i tmavé vlasy, a ¢erné oci. Postavou je
nevelky, nicméné to vyvazuje svoji az nadpozemskou hbitosti.

V podobé¢ skutecné je stejné tak maly, ale mnohem mohutnéjsi. Nad o¢ima ma extrémné husté
srostlé oboc¢i, které vyvolava dojem Azrhddova neustalého mraceni. Tento dojem jen posiluje
silna celist, diky které Azrhad v pravé podobé vypada trochu jako ptfechodny Clanek mezi
¢lovékem a opici.

Azrhad je velice inteligentni a zdatny fecnik, diky cemuz se mu podatilo ziskat misto spravce
vézeni. Jeho zajem o tuto pozici byl zcela zistny, jeho ukolem je totiz hledat mozné spojence
a agenty, které by mohly Stiny vyuzit proti Azkapasunovi. A Azrhdd dobie vi, ze jestli je
n¢kde Sance najit takové lidi vétsi nez jinde, pak je to ve vanaxové vézeni.

O tom, jak se bude Azrhad chovat, nerozhoduje jeho vasnivé SoSarské srdce, ale jeho
krystalicky analyticky mozek. Azrhad nikdy neudé€la nic, z ¢eho by netusil n¢jaky prospéch a
své vlastni akce vzdy peclivé planuje. Mnohdy vnitin¢ nesouhlasi s rozkazy svého piimého
nadiizené¢ho v palaci, Nocniho stina Aznara Muzuraka, nicméné zatim jeho pokyny bez
namitek plni.

Popis pro Draci doupé 1.6: Azrhad — hevren, sicco, 25. uroven; sila: 13/+1, obratnost: 19/+4,
odolnost: 10/+0, inteligence: 13/+1, charisma: 17/+3

Popis pro Draci doupé plus: Azrhad — hevren, zlodégj, 14. aroven; Sil: +5, Obr: +11, Zr¢:
+6, Vol: +4, Int: +4, Chr: +8

A.10.8 Azkapasuna, vanax Gipazgoy

Vladce Gipazgoy, a v soucasnosti patrné nejmocnéjsi z oyarzinskych knizat, vynikd spise
svou inteligenci neZ silou. Neni maly, ale ani pfili§ vysoky, nicméné diky svému drZeni téla
ma dar piisobit jako nejvy$s$i muZ 1 v mistnosti plné krolld. Jeho oblicej je vrascity, oSlehany
vétrem, ozdobeny zlatymi nduSnicemi a zlatym krouZkem v nose. Azkapasuna se malokdy
sméje, a v jeho hnédych ocich lze prakticky neustdle spatfit zahloubani do nékterého
z mnohych problémii, nad jejichz fe$enim vanax premysli. Cerné vlasy, prokvétajici Sedinami
mu spadaji az pod lopatky.
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Zakladnimi povahovymi rysy vanaxe je ¢est a moudrost. Vuci svym poddanym Azkapasuna
je spravedlivy a cestny, nikoli vSak slaby a mirny, vi¢i neptatelim Gipazgoy pak
obratny politik, ktery dokaze prosadit sviij nazor tak, aby si vSechny zainteresované strany
ptipadaly jako vitézové.

Vice o Azkapasunovi a jeho minulosti v modulu Stiny Jihu.

Popis pro Draci doupé 1.6: Azkapasuna — hevren, sicco, 23. urovefy; sila: 12/+0, obratnost:
17/+3, odolnost: 11/+0, inteligence: 14/+1, charisma: 16/+2

Popis pro Draci doupé plus: Azkapasuna — hevren, zlodgj, 13. troven; Sil: +4, Obr: +9, Zr¢:
+8, Vol: +3, Int: +5, Chr: +7

A.10.9 Skalni lev

Popis pro DrD 1.6:

Skalni lev

Zivotaschop.: 10

Utoéné &islo:  (+7 + 5/43) = 12/+3 (drapy) +
(+7 + 5/+5) = 11/+5 (tlama)

Obranné c¢islo: (+3+3)=6

Odolnost: 17
Velikost: C
Bojovnost: 11

Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  16/selma
Vytrvalost: 14/8elma
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 725

Popis pro DrD+:

Skalni lev (3. uroveii)
Vlastnosti:  +12/+8/-9/-7/-8/+9
Odolnost:  +11

Vydrz: +6

Rychlost:  +8*

Snjysly: -1/-1/+5/+4/+2

BC: +7

uC: +4

oC: +5

Zranéni: 9 S drapy a zuby
Ochrana: 0

Velikost:  +10

Rozméry: 15m/4m

A.10.10 Troll
Tato bytost patii mezi tzv. myslenkové, tedy bytosti vyvolané na Asterion z astralniho svéta
pusobenim silnych emoci mnoha lidi na stejném misté. Zde konkrétné strachem
Kazd4 myslenkova bytost ma svou nizsi a vyssi formu. Vyssi je pfirozené siln€jsi a piesné
takovy troll je 1 v Gipazgoaské aréné.
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”...postavou vysoky, obry pripomina. Silny jest, Ze strom ze zemé vytahne a kyj si z néj zrobi.
Chytrosti mnoho nepobral, to vsak jest jen na skodu tem, které potka. Nizadna domluva s nim
mozna neni, anzto jest velmi zlostny a kruty, hned kolem sebe mlati a vse zivé pobiji....”

Trollové nejsou jednou z ras na Asterionu, jak se ¢asto mylné piredpoklada. Jsou to
myslenkové bytosti i kdyz maji humanoidni vzhled, pouzivaji zbrané a brnéni a maji dokonce
svij vlastni jazyk. Svym vzhledem ptipominaji krolly, ale jsou dokonce jesté vyssi nez oni a
maji také vétsi silu. Jejich mohutné, svalnaté télo pokryva hnéda ktize, nékdy kryta brnénim.
Hlavu jim pokryva husty tmavohnédy porost podobny spise srsti nez vlasiim, jejich usi jsou
velké a Spicaté. Vétsina z nich nosi ozdoby, které sestavaji z ndhrdelnikii a opaska
vyrobenych z lebek a kosti porazenych soupeit. Trollové nejcastéji pouzivaji jako zbrané
obrovské obouruc¢ni kyje, které mohou byt pobity Zeleznymi hieby.

S touto priSerou se mizete stietnout zejména v jehlicnatych lesech nebo v horach, obydlenym
mistim se vyhyba. Neni také Zadnou vyjimkou potkat trolly ve armad¢ skietii, nejcastéji na
postu veliteld mensich oddild.

V boji jsou velmi neptijemnymi protivniky diky své sile, rychlosti a smrticim zbranim. Dalsi
jejich vyhodou je zacelovani ran utrZzenych v boji. Byly jiZ zaznamenany ptipady, kdy
zdanlivé mrtvy troll vstal ze zemé¢ jesté siln€jsi nez diive a zabil svého piemoZitele. Plati na
néj kazda zbraii, ale neni jednoduché jej zasahnout, protoZe 1 kdyz jeho pohyby vyhliZeji
neohrabang, télo jako celek reaguje neCekané rychle. Nejcastéji byva vyzbrojen mohutnym
kyjem, kterym protivnika doslova zarazi do zemé.

Poznamka: Nikdy nezapomeiite na trolli regeneraci. Pokud troll padne k zemi, neni dobré
nechat ho jen tak lezet. Rany se mu zaceluji neptijemné rychle a z vlastni zkuSenosti vam
muzu potvrdit, Ze nechat trolla Zivého se nevyplaci. Jakmile se trochu vzpamatuje, ihned
zautocCi znovu. Nejlepsi je okamzit€¢ mu useknout hlavu nebo probodnout jeho trojité srdce,
pak si miizete byt jisti, ze vam nevpadne do zad.

Autorem vyse uvedeného slovniho popisu Trolla je Martin Blaha.

Popis pro DrD1.6:

Troll, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: regenerace (5), rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: psychické utoky 25%, zmateni 50%
Imunity: strach

Zivotaschop.: 8 + 6

Utocné &islo: (+6 + 4) = 10 (ruce)

Obranné ¢islo: (+4 +4) =8

Odolnost: 18

Velikost: C

Pohyblivost: 20/humanoid

Inteligence: 10

Charisma. 8

ZSM: 20

Zkusenost: 500

Popis pro DrD+:

Troll (9.aroveri)

Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Regenerace (-5)

Rezistence: Mentalni magie (6), Zmateni (10)
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Imunity: zadné

Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

Boj:

UC:
Utok:
oC:
Zranéni:
Ochrana:
Velikost:
Rozméry:

+11/+5/+3/+5/+0/+12
+14

+11

+9
+1/+2/+1/+4/+3
+6

+7

+7 ruce

+5

+3

8D

4

+8

25m/—

A.10.1 Oyarzinci
Zde uvedené statistiky plati pro valecniky na 5. Grovni (DrD 1.6), respektive pro bojovniky na
3. urovni (DrD+). Pro bojovniky na vysSich urovnich statistiky imérné zvedni. Oyarzinsti
bojovnici v pevnosti Bezaburtie jsou na 5. az 16. urovni, respektive na 3. az 10. urovni.
Clenové vanaxovych druzinikd jsou na 9. az 20. urovni, respektive na 6. az 12. urovni.

Bachati v paléci jsou na 8. az 16. urovni, respektive na 5. az 10. Grovni.

Popis pro DrD 1.6:

Oyarzinci
Zivotaschop.
Utocné Cislo:

;10
(+3 + 6/+0) = 9/+0 (mec)

Obranné c¢islo: (+1+5)=6

Odolnost:
Velikost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
ZkusSenost:

16

B

humanoid
17/humanoid
11

9

200

Popis pro DrD+:

Oyarzinci (3. Grovei)

Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

UucC:

%

OC:

+4/+2/+2/+2/+0/+1
+4

+3

+3
+1/+1/+1/+1/+1
+5 mec

+0 kuse

+5 mec

+3 kuse

+1 (+4)
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Zranéni; 4 S me¢

5 B kuse
Ochrana: 6/2
Velikost: +1

Rozméry: 1,9m/-
Jedna se o bojovniky, nejéast&ji archetypy Sermit ¢i bijec.

Autorem aplikaci je Michal ,,Nazarei” Vrastil, autorem map je Ondiej ,,Tichoslapek* Mat¢j
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