A. SOUMRAK NAD ATHOREM
Brzy nastane cas, kdy za kazdy strom, ktery stala sekyra dievorubce, potece krev clovéka.
Zivot za Zivot! Tak dlouho, dokud se lidé nenauci ctit prirodu, ze které vzesli.

Iwirtha, zvana Smrtici orchidej

A.1 Uvod

Toto dobrodruzstvi je uréeno pro postavy, které se svym chovanim kloni spiSe k temné stran¢,
at’ z pfesvédceni, nebo pro zisk. Lze jej vSak odehrat i s kladnymi postavami, pro jejich
zapojenido déje bude uvedena samostatna varianta.

Dobrodruzstvi se odehrava na Asterionu, ale d4 se po mensich Gpravach umistit do
jakéhokoliv jiného svéta.

Celé dobrodruzstvi sestava z popisti jednotlivych organizacia postav, které miize PJ podle
uvedeného schématu uvést postupné do déje, ale také miize zaimprovizovat a nalozit se
zapletkou podle vlastni fantasie. Dobrodruzstvi se miize odehrat samostatné ¢i v ramci
n¢jakého vétsiho tazeni. Hlavni dlraz je kladen na popis stézejni zapletky a zaCastnénych
aktért. Nenajdete zde popisy konkrétnich mist (mimo samotného Athoru), ty zistavaji na
fantazii PJ. DobrodruZzstvi je psané volné, aby sijej mohl kdykoliv PJ upravit a dopracovat ke
svym potiebam.

PJ mtze ztohoto dobrodruzstvi nacerpat inspiracici jej podle svych zimért rozvijet. UrCité
zde nebyly vyCerpany vSechny moznosti toho, co se miize stat.

VétSina druzin hraje na té kladné strané, ale nékdy mtize byt zajimavé zahrat si i na té opacné.

A.2 Zapletka

Druzina je védome (pokud se jedna o zaporn¢ smyslejici postavy) ¢i anizby si to
uvédomovala (pokud sestava z kladnych postav) zatazena do spiknuti radikalni frakce druidi.
Tichtji pred vést ukdzku své moci, zastrasit obyvatele civilizovanych oblastia pomstit se jim
za kacenia drancovani ptivodnich ekosystému prist€hovalci. Druzina je povéfena, aby
dorucila do Athoru podivnou zasilku. Jedna se o nékolik pozoruhodnych zivych tvori, kteii
jsou nositeli smrtelné nebezpecné nakazy.

Po splnéni prvniho tkolu se budou postavy muset rozhodnout, zda budou pokracovat ve
smrtici misi proti obyvateltim Athoru, nebo zda se obratiproti druidiim a pokusi se zabranit
katastrofe.

Do déje budou postupné zasahovat rlizné organizace a postavy, které se pokusi druzinu ziskat
na svou stranu.
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Déjova osa

Cela d¢jova osa je rozdélena do n€kolika déjstvi. PJ miize podle svych potieb jednotlivé
udélosti upravit ¢i pozménit.

A2.1 I. Déjstvi

Druzina je kontaktovana druidkou Iwirthou, velitelkou Smrticiorchideje. Ta si postavy
vytipovala jako vhodné kandidaty pro nebezpecné poslani. Napied si s postavami nezavazné
pohovoii a zjistijejich smySleni a zaméry. Kdyz se presveédci, ze jsou dobrodruzi dostatecné
ochotni a pfipraveni zhostit se temné mise, seznami je s tkkolem a obsahem zasilky. Druzina
dostane za ukol dopravit do Athoru zasilku exotickych zivo¢icht a piedat je do rukou Ajnara
Vruta, sympatizanta Smrtici orchideje. Druzin€ nabidne za splnéni ikolu odménu (postavy se
mohou rozhodnout i podle svého piesvédceni, tfeba proto, Ze mezi nimi jsou pfiznivei
Bratrstva dlouhych képi ¢i radikaIni ochranci pfirody, nebo jen prosté neodmitnou piilezitost
k tomu, stat se ,,slavnymi).

Druidka pak druzing svéti zeleznou klec s péti tifuri (jejich popis najdes v ¢astio frakci
Smrticiorchidej). Varuje druZinu, ze za Zddnych okolnosti nesmi dojit k amrti ani jediného

z nich, protoze by nasledovala rychla a kruta smrt postav. Odménu druziné vyplati Ajnar Vrut
po obdrzeni zasilky, pfipadné jim mize dat mensi zdlohu.

Béhem cesty do Athoru mtize druzina zazit riiznd dobrodruzstvi, od piepadeni lupici, po stret
s divou Selmou ¢i myslenkovou bytostiapod. (zalezi na fantasii PJ). Dilezité bude, aby
postavy uchranily Zivo¢ichy a udrZely je za kazdou cenu pii zivoté. Tifuri se zivi hmyzem,
hlavné Cervy. Iwirtha upozorni postavy, Ze bez pravidelného pfisunu potravy zacnou
tvoreCkové rychle slabnout a uhynou. D4 jim néjaké zasoby zivého hmyzu na cestu, ale
druzina mtiZze o zdsoby potravy piijit nebo nemusi na celou cestu vystacit. Pak se budou muset
postavy postarat o rychlé zajisténi cervli a brouki pro sviij cenny naklad.

Postavy musi mit stidle na paméti, ze jejich zasilka je smrteln¢ nebezpecna a jakékoliv
ohrozeni Zivota tifuri mize vést k smrti jich icelého okoli. Kazda tifuri ma na krku maly
kozeny obojek. Je to pojistka, kdyby se dostaly do nepovolanych rukou. Jakmile jim né¢kdo
obojek sunda, tifuri zemfe. Jen Iwirtha (ptip. knéZky bohyné Estel) dokaze obojek také
bezpecné sejmout. Druidka miize druzinu na tuto okoInost upozornit.

A.1.1.1 Vtazeni kladné druziny do déje

Jestlize druzina sestava z kladnych postav, miize na své cest¢ narazit na misto, kde doSlo
nedavno k boji. Najdou zde nékolik mrtvych a jednoho smrteln€ ranéného a umirajiciho
druida. Ten se jmenuje Strboj Kukacka a bude na postavy naléhat, aby pievzaly jeho naklad
(klec s tifury) a aby jej dorucily do Athoru Ajnaru Vrutovi. Slibi jim za to odménu, kterou jim
Ajnar vyplati (opét mize postavy piifpadné né¢im sdm podarovat). Dale postavam sdéli, Ze je
prepadla banda lupict, ktefi méli zalusk na exoticka zvifata. Varuje dobrodruhy pted tim, aby
se nepokouseli zvirata zpenézit nebo nékde zanechat. Jen Ajnar Vrut se o n¢ umi postarat,

Vv nepovolanych rukou by mohla rychle umfit a napachat mnoho skody (mtize jim povédét,
¢im se tifuri zivi, ale takeé je mozné, Ze to budou muset postavy zjistit samy). Kdyby postavy
pustily malé lasicky na svobodu, rychle by zahynuly, protoZe jsou mimo své pfirozené
prostfedi neschopné prezit. Také varuje pied sejmutim obojku, které maji lasicky na sobé.
Napovida druzing€, Ze obojky je chrani pfed zdej$im pro né neptiznivym prostiedim, a kdyz
jim je sundaji, tifurirychle zahynou. Kdyz druid toto vSe druzin€ vypovi, vydechne
naposledy.

A22 2. Déjstvi

V Athoru ma druzina za ukol vyhledat Ajnara Vruta. Ajnar bydli v bohatém sidle na okraji
Athoru. Ve mésté¢ a mezi zdejSimi obyvateli ma povest nevrlého podivina, ktery casto travi
¢as n¢kde na cestach nebo vylety po lesich. Také je zndmo, Ze se v jeho dome zastavuji
cizinci a rizna podeziela individua. Jakmile se postavy ocitnou v Athoru, mohou je kdykoliv



kontaktovat dobrodruzi pracujici pro athorské kupce. Jestlize se chce druZina pohybovat ve
mésté delsi dobu, méla by s nimi dobfe vychazet. Kdyz se jim podati vzbudit dojem, Ze jsou
neskodni, nechajije athorsti kupci na pokoji. V opacném piipad€ bude mit druzina jen dalsi
problémy navic, v tom lepSim ptipadé bude rada, kdyz rychle opusti Athor.

Ajnar postavy pohosti ve svém domé a vyplati jim odménu, zaroveil jim nabidne dal$ipraci.
Povéii je, aby zjistili, kam se podél muz jménem Sarkis. Byl to najemny zabijak, kterého
Smrtici orchidej najala na vrazdu knézek bohyné Estel. Do Athoru dorazil pfed dvéma dny a
ubytoval se v hostinci Athorsky drak. Ajnar postavy povéti, aby vysetfily jeho zmizeni.
Pokud dobrodruzi znaji celou pravdu o smrtici ndkaze, fekne jim skute¢nou Sarkisovu
totoznost a také to, Ze zabijadk mél u sebe flakdnek s protijedem, ktery se za Zidnou cenu
nesmi dostat do cizich rukou. JestliZze druzina o skute¢nych zaimérech Smrtici orchideje nic
netusi, bude ji Ajnar tvrdit, ze Sarkis je jeho stary ptitel, ktery pricestoval z Albirea, ubytoval
se v Athorském drakovi, ale druhy den nasel hostinsky jeho pokoj prazdny. Ajnar sibude
naoko dé¢lat o svého ,,pritele* velké starosti.

Béhem patrani po Sarkisovi druzinu kontaktuje Agog z Kharovych no¢nich stinll. Nabidne ji
spolupraci a odménu za jeden exemplat lasicky tifuri (viz popis Kharovych no¢nich stint).
Sarkise zajal Mabu Vabi (viz dale) se svou druzinou. Drzi zabijaka v zajeti na athorském
hibitové, kde si ziidili ito¢isteé v jedné staré opust€né hrobce. Druzina je miZe vypatrat
pomoci informaci, které ziska od hostinského Athorského draka. Tomu Mabu Vabi zaplatil,
aby jej po pulnoci vpustil do Sarkisova pokoje. Hostinsky Taflik tyto informace prozradi pod
natlakem nebo za tplatek. Bude vSak tvrdit, Ze jej ke vSemu donutil obrovity elf, ktery mu
vyhrozoval smrti jeho i celého jeho rodiny. Jeden z Taflikovych pomocnikti potom vidé€l, jak
elf'se svymi kumpany mifi smérem k méstskému hibitovu.

Patrani po Sarkisovi mize PJ prolozit néjakou vedlejsi zapletkou, kterd na chvili druzinu
svede na faleSnou stopu. Postavy se mohou takto vice sezndmit s athorskymi obyvateli, praveé
zde se také mize zménit jejich odhodlani vyhubit Athor zdketfnou nemoci (n€cipostava se
muze tieba i zamilovat nebo se vic sblizi s nékterymi ze zdejSich obyvatel).

Na méstském hibitové mize druzina potkat parek milenci, které mize chvilku pokladat za
n¢jaka strasidla, také zde bydli mistni hluchy hrobnik, ktery dokaze u kazdého hrobu vypravét
dlouhé¢ historky o minulosti pohfbeného.

Jakmile se postavy setkaji s druzinou Mabu Vabiho, nemusi nutn€ dojit ihned ke stietu. Mabu
bude s druzinou vyjednavat, vysvétli jim celou situacia pokusi se je pfetahnout na stranu
dobra. Pokud postavy doted’ nemély tuseni o skute¢né povaze svého tikkolu, dozvise zde celou
pravdu. Mohou se spojit s lesnim elfem a pomoci mu chranit Athor pied nakazou. V takovém
piipadé da knézkdm Estel protijed a spolecné s druzinou se vydajipfepadnout dim Ajnara
Vruta. Celd akce musibyt rychld, aby Ajnar nestacil zabit jedinou tifuri. Ale i kdyby se mu to
podatilo, estelinky z protijedu od Sarkise vyrobi I€k pro vS§echny nakazené. OvSem jesté
predtim miize dojit k n€kolika tmrti, jejichZ poc¢et mize jit i do nékolika desitek a v ohroZeni
zivota se snadno mohou ocitnout i vlastni postavy. Mabu pak muze druzin¢ pomoci také p roti
Kharovym no¢nim stintim, nebo se mohou vSichni spolecné vypravit zniit sidlo Smrtici
orchideje do Lesa padajicich stint.

Pokud se druzina rozhodne zajaté¢ho Sarkise osvobodit, Mabu Vabi ji ho Zivého nepienecha.
Dojde- li ke stietu, rad&ji ho zardousi Skrticim lankem nebo zabije jinak. Jestlize Mabu Vabi
dobrodruhy nepiesvédci, budou s nimi on a jeho lidé bojovat do posledniho dechu. Pokud
druzina zvitézi, nalezne u t¢la Mabu Vabiho flakdnek s protijedem proti smrtici ndkaze.
A2.3 3. Déjstvi

Dalsi pokracovani dobrodruzstvi je jiz uréeno jen pro temnou druzinu.

Druzina se nemusi nutn¢ pokouset o Sarkisovo osvobozeni sama. Miize se vratit

s informacemi do domu Ajnara Vruta a ten bud’ posle své lidi, nebo jich da druziné nékolik

k dispozici. Sarkis vSak v zadném p¥ipad¢ nepiezije.



Ajnar si vybere druZinu jako Sarkisovu ndhradu a povéfi ji kolem zabit knéZky bohyné Estel
Jako dtikaz spInéného poslani si vyzada hlavy knézek.

Ajnar mize postavam pomoci s naplanovanim vrazdy estelinek, doporuci jim k ¢inu noc,
varuje pfed misty, kde se vyskytuje méstska straz.

Do d¢je se miize zapojit almendorska tajna sluzba. PJ ji mize vhodné zapojit i dfive, nebo ji
do dobrodruzstvi nemusi viibec zasadit, zaleZi na tom, jak se bude hra vyvijet a nakolik bude
vhodné ptidavat do zapletky dalsistranu. Agenti almendorské tajné sluzby se mohou hodit,
pokud se druzina rozhodne nakonec sviij ukol nesplnit. Almendofané jim nabidnou milost za
jejich spoléovani se s druidy ze Smrtici orchideje, na oplatku budou chtit spolupraci a pomoc
piidopadeni Ajnara, jeho lidi a posléze i Iwirthy a ostatnich radik&Inich druid.

Jestlize druzina knézky zabije, miZze si dojit pro odménu do Ajnarova domu. Ten pak
dobrodruhy vyzve, aby opustili rychle Athor. Jakmile se tak stane, zabije Ajnar lasi¢ky tifuri a
Athor zachvati smrtelnd epidemie.

Tim dobrodruzstvi nemusi kon¢it. Jakmile se ve Vychodni dalave rozsiti zprava o hrizach

V Athoru, zacne velké patrani po pachatelich. Ajnar mize byt dopaden a vyzradi totoZnost
druziny. Po jejich stopach se pak vyda skupina elitnich almendorskych agenti.

Druzina mtize také naddle pomahat druidiim ze Smrtici orchideje. Tise nespokoji s tim, co se
stalo v Athoru, a budou planovat dalsisabotaze.

A.3 Athor

Me¢ésto Athor ma v soucasné dob¢ kolem tfi tisic obyvatel. V jeho ¢ele stojiod padu
Svobodnych mést novy starosta a spravce mesta jménem Loktar. Je to Ctyficetilety
energeticky muz, vérny krali Vychodniho kralovstvi. Mésto ma vojenskou posadku v poctu
dvou set muzl. Athor je nejveét§im méstem na vychodé Vychodni dalavy, navic se pobliz ngj
nachazi ruiny starého Athoru, ddvného knizeciho mésta Arvedand.

Stary Athor se nachdzi v podzemi a jeho ¢ast obyvajipfislu$nici ndrodti Podzemni fiSe. Nema
tomu vSak byt napoiad. Nolberus, velitel athorskych vojakd, si uz zazadal o posily do Albirea
a chysta se davné sidlo Arvedani navratit do lidskych rukou. Chce zahnat vetrelce do nizSich
pater Podzemni tiSe a stary Athor znovu zptistupnit lidem.

Centrum Athoru sestava z kamennych domt, smérem k okrajim mésta se nachazeji vice
domy dievéné. Mésto chrani kamenné hradby.

Kolem Athoru se rozkladaji lany trodnych poli, které obdélavaji zeméd¢lei pod dohledem
knézi Pani trody Alcaril. Ta ma ve mésté¢ svlij krasny chram, klaster a klasterni skolu.

V Athoru se &asto objevuji lesni elfové z Cerveného lesa a skiitci z blizkého Zlatého lesa.
Ptichdzeji za obchodem, ale také si jen vyménit informace, porozpravét a posedét nad Sdlkem
¢aje ¢1u ¢ise vina. K obéma narodiim maji zdej$i obyvatelé viely vztah a to se nezménilo ani
po padu Svobodnych mést. Ve mésté zije nékolik skiitki, mezi nimi vynikajici skiit¢i
alchymista S¢ Wu Ken. Daliimi vyznamnymi obyvateli jsou almendorsky medik Tolgar (on i
sktit¢ialchymista mohou pomoci Estelinym knéZkam pii hleddni léku proti smrtici ndkaze,
ale sami si s nemoci bez estelinek neporadi) ¢i sochat Zemlen (o jeho tvorbu je zajem ve
vSech vétSich méstech Vychodni dalavy).

VétSina obyvatel Athoru jsou pfiznivei Knézi slunce. Proto je ve mésté ptisné dodrzovana
moralka, nejsou zde prostitutky ani vykficené domy ¢1i hra¢skéa doupata. Athorané jsou

k cizincim vstficni, ale pokud ti jsou ptili§ hlu¢ni, vulgarni ¢i jinak nemravni, rychle se od
nich stdhnou a povazuji je za necisté. Kdyz ma n€kdo v Athoru takovou nalepku, nikdo mu
nepoda ruku, nedd mu napit ani jej neobslouzi. V athorskych hostincich neni zvykem pit
nadmiru, opilci zde nejsou tolerovani a kdyz uz se nékdy objevi (vétSinou z fad néjaké
skupinky dobrodruhti), konc¢ido vysttizlivéni ve zdejsi Satlavé a pak nésleduje pokuta
(penéZni, u nemajetnych formou vypomoci na nedalekych polich).



Mezi nejznamejsiathorské hostince patii vyhlaseny a vyhleddvany Posledni odpocinek, dale
Athorsky drak nebo sktit¢icajovna Zlata pagoda.

Pad Svobodnych mést Athor piiliS nepoznamenal. Zdej$iobyvatelé vzdy uznavali a
respektovali krale Vychodniho kralovstvi, ktery kdysisvym vynosem nechal mésto zalozit.
Nebylo pro n¢ proto t¢zké piejit opet pod vladu Almendoru.

A.4 Organizace a dullezité postavy
A.4.1 Bratrstvo dlouhych kapi

Bratrstvo dlouhych képi je spolecenstvi asterionskych druidd. DEli se na rtizné spolky a
frakce, které se starajio své vlastni zdjmy. V dobrodruZzstvi se druzina miize seznamit se
dv€ma protichidné smyslejicimi vétvemi Dlouhych kéapi.

A.1.1.2 Frakce Smrtici orchidej (Arsillianta)

Druidi z této radikalni frakce Bratrstva dlouhych kapi se rozhodli demonstrovat svou silu.
Dosud se zatim nektera mensi frakce ¢i n€kolik osamélych druidti pokusili tua tam o zahnani
¢1 zastraSeni priste¢hovalct ze severniho kontinentu. Sesilali na jejich trodu hmyz a sktdce,
plasili zvifata ¢istra§ili dfevorubce povidackami o lesnich démonech a ptizracich. Druidi

z frakce Arsillianta se rozhodli vykonat néco velkého. Chtéji zapocCit permanentni valku proti
civilizaci a doufaji, Ze se jim podaii strhnout vétSinu ostatnich skupin a odnozi Dlouhych kapi
na svou stranu. Za cil svého uderu si vybrali Athor, jedno ze vzkvétajicich mést Vychodni
dalavy. Hodlaji vybit jeho obyvatele smrtici ndkazou, kterou nékolik let vyvijeli ve svém sidle
Vv Lese padajicich stinii. Jako nejvhodnéjsi nositelé epidemie se ukazali tifuri, mala zvifatka ze
Smutného hvozdu, leziciho na vychod¢ Tary. Tifuri vypadé jako malinka lasi¢ka. Ma jemnou
bilou srst, kterou zdobi stiibrné prstence. Pro nékteré obyvatele Smutného hvozdu jsou tato
zvitatka posvatna a nenechaji jim ublizovat. Proto, nez se podafilo druidiim ze Smrtici
orchideje ziskat n€kolik exemplatt, zaplatili néktefi svym zivotem.

Druidi povefi druzinu tkkolem dorucit zvitatka do Athoru, do domu Ajnara Vruta. Ajnar je
¢lenem Smrticiorchideje a ma za kol ve vhodny okamzik tifuri zabit a spustit epidemii.
Dokud jsou tifuri nazivu, ukryva se ndkaza v jejich drobnych téli¢cich a je neskodné. Se smrti
svého nositele se vSak za¢ne rychle §itit a zabijet. Ndkaza se rychle roz8iti na vSechno zivé.
Plsobi kolem péti hodin, kdy obét’ rychle slabne, u Ust se ji objevuji chuchvalce pény, az
nakonec umird v krutych bolestech bticha. Jedna se o jed Odl~ 7 ~ 2k10 / 6k10 Zzivott, trvani
5 hodin / thned. Jen knéZky bohyné Estel mohou priibbéh nemoci prodlouzit o n€kolik malo
dnt.. Dostanou-1i viak v¢as protijed (viz setkdni druziny s Mabu Vabim), vyrobi rychle
protilatku a zachrani vSechny nakazené.

Druidi povefi druzinu tkkolem dorucit zvifatka do Athoru, do domu Ajnara Vruta. Ajnar je
¢lenem Smrtici orchideje a ma za ukol ve vhodny okamzik tifuri zabit a spustit epidemii.
Estelinky také dovedou sejmout lasickam jejich obojky, aniz by ty zahynuly.

A1.1.2.1 lwirtha

Iwirtha je Zzena ve veku tficeti let. Je to velmi pohlednd bruneta s pronikavyma ¢ernyma
o¢ima. Vlasy havrani barvy nosi sepnuté do dlouhého ohonu. Chodialespon navenek
neozbrojena. Stale vSak u sebe ukryva zmenSeninu hole ve velikosti paratka. Ve chvili, kdy ji
nejvice potrebuje, se hll zvétsi do béZznych parametrl, navic je diky magickym rundm
mnohem nebezpecnéj$i nez bézna bojova hil

Iwertha se s druzinou setka na zacatku dobrodruzstvi (pokud se jedna o temnou druzinu),
jinak ji mohou postavy poznat béhem né€jakého dalSiho dobrodruzstvi, piip. béhem odvetné
akce proti druidiim ze Smrtici orchideje.



Iwirtha mé své sidlo v Lese padajicich stint, kde spolecné se svou frakciobyva ruiny starého
sktetiho opevnéni. Je zapalend pro svou véc, kdyz se pusti do prednasky o ochrané ptirody a
pomsté t¢m, kdo jinici, €i8i z jejich slov a gest fanatické Silenstvi.

Frakci Smrtici orchidej zalozila Iwirtha pfed dvanécti lety. Tehdy byla je$§t€¢ mladou druidkou
a se svymi druhy se pokousela usmérnit lidské ptist€hovalce, usidlujici se v Lese padajicich
stint.. Doslo ke stietu, béhem kterého ztratila vétSinu svych druht. Iwirtha své druhy pomstila,
postupné zlikvidovala jejich vrahy jednoho po druhém. Pro svou krdsu a nemilosrdnost si
vyslouzila prezdivku Smrtici orchidej, arvedansky Arsillianta, a podle nidostala nazev i jeji
organizace.

Iwirtha touzi po pomsté a nenavidi ze vSeho nejvic lidskourasu, ze které sama pochézi.
Ptiklada lidem za vinu vSe Spatné, co se stalo jeji milované ptirodé. Lidé jsou ji dokonce
odporn¢j$i nez skreti. Jeji heslo je ,,Zivot za Zivot*a mysli tim smrt ¢loveka za kazdy
pokaceny strom ¢i zabité zvite.

Iwritha: ¢loveék, zena, druid, 12. Groven

Kouzelnd htl: SZ 8/+2, OZ +2, proména velikosti trva jedno kolo (dvé akce v rozSifeném
soubojovém systému), svému majiteli ddva v roz§iteném soubojovém systému bonus +1

K iniciative.

A.1.1.2.2 Ajnar Vrut

Ajnaru Vrutovi je kolem padesati let. Je to ¢lovék mensipostavy, mrstny a obratny, jak se na
ptisluSnika zlod¢jského femesla patti.

Je sympatizantem Smrtici orchideje, neni vSak zidnym Zhavym zastincem jejich idealt. Ze
situace, ktera ma v Athoru nastat, chce vytézit co nejvic. Se svymi druhy uz sestavuje seznam
objektt, které spolecné po smrti jejich obyvatel vykradou jako prvni.

Ajnar ma v Athoru na starosti celou akci Smrtici orchideje. Posle druzinu patrat po zmizelém
zabijakovi Sarkisovi. Poté, co Sarkise zabije elf Mabu Vabi, se rozhodne rychle jednat. Bude
chtit najmout druZzinu pro dal$ipraci, slibiji odménu, kdyz vyvrazdi Esteliny kné¢zky. Mlize
jim pomoci naplanovat vloupani do jejich svatyné. Zadna z kndzek nesmi pieZit, protoZe by
nasledné mohla pokazit celou akci Smrtici orchideje. Ajnar se také obava toho, Ze by moc
knéZek mohla prodlouzit zivot nékomu z nakazenych obyvatel Athoru, a ten by pak mohl
vyzradit, kdo drancoval mrtvé mésto.

Ajnar Vrut ma n¢kolik flakonkt s protijedem proti smrtelné ndkaze. Jsou pfipravené pro néj a
pro jeho druhy, druzing je ale nebude chtit poskytnout (druzina si mize ponechat ten Sarkistv
a Ajnarovi mize tvrdit, ze se rozbil béhem boje s Mabu Vabim). Doporuc¢ipostavam, aby
poté, co zabijiestelinky, pfi§ly pro odménu a rychle opustily Athor. Ajnar se nechce s nékym
délit o kofist.

Jestlize se nakonec druzina piida k Mabu Vabimu ¢i na stranu né¢koho jiného, opevni se Ajnar
se svymi lidmi uvnitf svého sidla. To pfitdhne pozornost Almendorské tajné sluzby, ktera
mize celou akcirychle ukoncit. Kdyz Ajnar poznd, Ze nema nejmensiSanci uniknout, bude
chtit zabit vSechny lasi¢ky tifuria napachat co nejvice Skody i za cenu svého Zivota.

Ajnar Vrut: ¢lovék, muz sicco, 9. uroven

Ma k dispozici 5-10 druht (vesmés vale¢nicia zlodé€ji na 3.-5. urovni, v§ichni jsou lidé).

A.1.1.3 Septajici hvozd (Duma Alanta)

Spolecenstvi Duma Alanta ma mezidruidy z Bratrstva dlouhych kapidavnou tradici. Zakladal
jej kdysi Ratarin, jeden ze Starych druidt, ktery piezil vrazdéni drakocloveéka Drika
Oranzového. Drik jej vSak nakonec stejné jako vétSinu ostatnich Starych druidli zajal a zabil.
Septajici hvozd sdruzuje umirnéné druidy, kteiise snazio nenasilné splynuti ptirody

s civilizaci a misto radikalnich zasahu davaji pfednost klidnému presvédcovani ¢i skryté
manipulaci. Usiluji o osvétu mezi lidmi, a proto byli velice zdéSeni, kdyz zistili, co ptipravyji



druidi ze Smrtici orchideje. SabotdZ v Athoru by zcela zhatila vSechny jejich snahy o
porozuméni mezi obyvateli mest a ptirodnich ekosystémi. Vyvolalo by to valku, plnou
nenavisti a touhy po pomstg.

Proto se rozhodli zastavit radikaIni frakcidruidl za kazdou cenu. Najali skupinu
sympatizujicich dobrodruht, vedenou elfem Mabu Vabim (viz nize). Ta ma za kol zabranit
pohrom¢ a zajistit v¢as zasilku s tifuri.

Toto je také dalsi z moznosti, jak se miize do dobrodruzstvi zapojit druzina. Miize byt druidy
z Septajiciho hvozdu najata misto druziny Mabu Vabiho nebo miize Mabu Vabimu a jeho
druhiim poméahat.

Druzinu mize kontaktovat jejich mluv¢i (druid na 7.-10. urovni), ale vzhledemk tomu, Ze se
bude jednat o lesniho druida, nepomiize postavam ptili§ v boji, ale spiSe svymi znalostmi ¢i
ptipadnymi kontakty.

A.1.1.3.1 Mabu Vabi a jeho druzina

Mabu Vabi je lesni elf z Cerveného lesa. Pochazi z rodiny dubu, je nesmlouvavy, piisny vici
sob¢ isvym druhtim. Je statné postavy, odény do svétle zelené haleny a kalhot. Své mladi
stravil boji v Lese padajicich stint. Bojoval jak na strand skiit¢iho cisafe Wu Senga, tak také
po ur¢ity ¢as bok po boku skietl ve valce proti lidskym lovciim a trpasli¢im dfevorubctm. Je
znamy tim, Ze kdyz se zavaze splnit néjaky ukol, vykona proto vSe, za cenu Zivota svého 1
svych piatel. Pravé pro jeho smysl pro povinnost si jej vybrali druidi z Septajiciho hvozdu.
Mabu Vabi je dobrym bojovnikem, pfesto radéji uto¢i ze zalohy a své nepftatele odstraiiuje
zaludnymi zpisoby. Dykou do zad, Skrticim lankem nebo jedem.

Mabu Vabi v Athoru zajme zabijaka Sarkise, aby zabranil vrazdé knézek Estel. Kdyz se
druzina (nebo lidé Ajnara Vruta) pokusi Sarkise osvobodit, zabijak béhem tohoto pokusu
zahyne.

Pokud se druzina ptida k Mabu Vabimu, povede je lesni elf zlikvidovat Ajnara a jeho
zlo¢inecké hnizdo. Nasledné se mohou spole¢né vydat do Lesa padajicich stintli, ukoncit
existenci Smrtici orchideje a zamezit tak dal§im pohromam, které¢ by mohla tato frakce
Bratrstva dlouhych képi v budoucnu jesté napachat.

Druzinu lesniho elfa tvori hrani¢aika Habiwe, rovnéZ lesni elfka, a vale¢nik, lesni skiitek Zim
Zin.

Mabu Vabi: lesni elf, muz, Sermif, 11. Groven

Habiwe: lesni elf, Zena, hranicar, 4. Groven

Zin Zin: lesni skiitek, muz, bojovnik, 7. troven

A.1.1.4 Kharovy noéni stiny

Tato organizace slouzici Kharu Démonovi ziskala informace, ze se v Athoru schyluje

k né¢emu velkému. Zajaly jednoho druida z frakce Smrtici orchidej a béhem pomalého
muceni z néj dostaly vSechno, co potiebovaly védét. Nyni je jejich cilem ziskat alespoii jeden
exemplat lasicky tifuri. Cht€ji se zmocnit vzorku nakazy, aby ho mohly prozkoumat,
zdokonalit a pak pouzit ve spravny ¢as na spravném miste.

V Athoru operuje skiet Agog, ktery ma na povel nékolik dalsich No¢nich stint.

A.1.1.4.1 Agog

Agog je drsny skiet, ktery prosel uz nejednou poty¢kou. Stale u sebe nosi nabrousenou savli.
K tomu, aby se mohl bézn¢ pohybovat mezi athorskymi obyvateli, mu pomaha stiibrny prsten
(umozityje pfeménu na ¢lovéka, tento prsten je délany pouze na Agogovy parametry, na téle
né¢koho jiného nebude fungovat).

Ukol v Athoru je Agogtiv prvni véti samostatnou akci. Ma na povel ti'i Noéni stiny, se
kterymi spole¢né oc¢ekava prichod druziny do Athoru. Ona jeho lidé sleduji ve dne v noci



diim Ajnara Vruta, o kterém vi, Ze je sympatizantem Smrtici orchideje. Jakmile se zde druZina
zastavi, povésise ji Kharovy no¢ni stiny na paty a diive ¢ipozdéji ji kontaktuji.

Agog bude chtit dobrodruhy nejdiiv kontaktovat osobné (miize se tak stat v n€které z hospod
nebo nékde v Ustrani opusténé ulicky) a bude se snazit s nimi domluvit po dobrém. Pokusise
je nejprve presvedcit, aby pro n¢j ziskali jeden exemplaf tifuria nabidne jim zato odménu.
Kdyz druzina jeho nabidku pfijme, Agog jislibenou odménu vyplatia mize ji nabidnout
néjakou dalsi praci pro Kharovy no¢ni stiny.

Kdyz se s postavami nedomluvi, bude jim vyhrozovat. Pokud dojde ke sttetu, zjevi se jim ve
své skieti podob¢, také mize ustoupit a pozd€ji napadnout druzinu se svymi druhy. Bude se je
snazit nechat nazivu a nasilim pfimét ke spolupraci. Jakmile vSak ziska, co potiebuje, bez
milosti bude chtit nepohodIn¢ svédky a ,,spolupracovniky* odstranit.

Agog: ¢lovek, muz (skiet), sicco, 12. troven

Agogovymi spole¢niky jsou trpaslici valecnik Narni, lidsky hrani¢ai Burgal a hobiti zlod¢j
Andy Varéak. Vsichni jsou na 5. urovni.

A.1.1.5 Esteliny knézky

Jakmile propukne v Athoru nakaza, budou Esteliny knéZky jediné, které s ni néco zmohou.
Nakaza ptesahuje jejich schopnostia moznosti l1é€by, ale dokazialespon zpomalit pribéh
nemoci (pokud obdrzi od Mabu Vabiho protijed proti smrtici ndkaze, vyrobi z n¢ho dostatek
Iéku pro celé mésto). Druidi ze Smrtici orchideje si toto uvédomuji, a proto chtéji knézky
zavrazdit diive, nez spusti ndkazu. Najali pro tento ucel albirejského zabijaka Sarkise. Ten
viak upadne do zajeti druziny elfa Mabu Vabiho, spolupracujici s druidy z Septajiciho
hvozdu.

Ukol zlikvidovat knéZky tak ptipadne druzing. Bude zaleZet pouze na postavach, zda si
vezmou na svédomi Zivoty estelinek.

A.1.1.5.1 Gabriela

Gabriela je nejvyssiknéZkou v athorské svatyni bohyné Estel. Je jictyficet let a kdyzbyla
mladsi, prosla velkou ¢asti Tary jako pravodkyné riznych dobrodruhi ¢i prizkumnik.

Ma velké 1écCitelské schopnosti, ale ani ona nedovede bez vzorku protijedu zastavit ndkazu,
kterou pro athorské obyvatele ptichystali radikalni druidi.

Spole¢né se svymi dvéma mladSimi pomocnicemi, novickou a hevrenkou Akanou a lidskou
knéZkou Jolou, pomahd athorskym obyvatelim zvladat jejich nemoci a starosti.

KnéZky obyvaji mensisvatyni Estel a jsou mezi Athotany velmi oblibené.

Pokud se postavy nakazi smrtelnou nemocia nedostanou se k protijedu, ktery u sebe maji
Sarkis ¢i Ajnar, mohou jediné estelinky zabranit jejich rychlé smrti a mohou jim prodlouzit
zivot o né¢kolik dnt.

Gabriela: ¢loveék, Zena, knéz (Estel), 14. uroven

Akana: hevren, Zena, knéz (Estel), 3. uroven

Jola: ¢lovek, zena, knéz (Estel), 7. uroven

A.1.1.6 Athorsti kupci

Skupina nejvlivnéjSich a nejbohatSich athorskych kupcti vlastni v Athoru a jeho blizkém okoli
informacni sit’, ktera zachytila jakési podez‘elé déni v jejich mésté. Maji informace ze
zdejSiho podsvéti, ze se do Athoru blizi jakasi nebezpecna zasilka. Proto jejich lidé (jedna se o
Sest najatych dobrodruht, jejich tiroven a povolani necht’ zvoli PJ podle svych potieb a dle
sily druziny) kontroluji kazdého nove prichoziho.

Jakmile se druZzina ocitne v Athoru, budou kontaktovani dobrodruhy, pracujicimi pro athorské
kupce. Ti se s nimi budou snazit na oko sptatelit, zaplati jim n&jaké piti v hospodé, zeptaji se
na jejich zazitky z cest, co nového se dé&je ve svéte apod. Pfi tom se budou snaZzit zistit, zda



druzina neveze do Athoru néco zajimavého, tfeba néjaké zakazané latky (mohou na postavy
hrat, Ze o¢ekavaji zasilku drog a spletli sije s dodavateli).

Jakmile se athorSti kupci ujisti, Ze jim od druziny nehrozi zadné nebezpeci, nechaji ji na
pokoji. Kdyz ale budou postavy vystupovat ptili§ napadné nebo vzbudi jejich podezieni, miize
dojit ke konfliktu, zajeti postav a vyslychani. Pokud se athorSti kupci dozvi, co mohli
dobrodruzi jejich méstu zplsobit, nebudou s nimi mit zddné slitovani.

A.1.1.7 Almendorska tajna sluzba

Tajna sluzba Almendoru, Vychodniho kralovstvi, zachytila informace, ze se v Athoru chysta
cosipodezielého. Posledni dobou se ve mésté objevilo nékolik podivnych osob. Agenti
nemaji zadné konkrétni zpravy, ale pfesto pro jistotu vyslala tajna sluzba Vychodniho
kralovstvido Athoru jedno prizkumné komando.

A.1.1.7.1 Dalimir Rilek

Agent Dalimir byl vyslan do Athoru, aby ovétil informace zpravodajii tajné sluzby, Ze se zde
néco nekalého chystd. Nemusi se viibec nijak do déje zapojit, zaleZi na tom, jak se bude cela
hra vyvijet. Dalimir mize postavy (¢i nékteré z nich, napt. bude-li se mezi nimi bude nachazet
néjaky uvédomély Almendotan) pfesvédcit, aby s nim spolupracovaly. Mize jim slibit
odménu, ale také v ptipadé neuposlechnuti dozivotni zalar ¢i v lepSim ptipad¢€ zivot psancti.
Almendotany muize PJ také pouzit v piipadé, Ze se druzina vyda na trestnou vypravu proti
druidim do Smutného hvozdu. Pokud se dobrodruzi v almendorskych sluzbach osvédci,
mohou dostat n¢jaky dalsi ukol.

Dalimir je pétatficetilety muz delSich svétlych vlast. Odén je do kozenych kalhot, Sedivé
kosile a Sed¢ho plasté. Doprovazi jej dalsi ctyfiagenti, tfi lidSti valeCnici a barbarsky hranicar,
vSichni na 4. Grovni.

Dalimir Rilek: ¢lovék, muz, sicco, 8. Giroven



