JEDEN DEN V ALBIREU

Vazeni Panové jeskyni,

Toto dobrodruzstvi neni, abychom tak tekli, zcela klasické. Vase druzina bude béhem
jednoho jediného dne v Albireu konfrontovdna s nékolika ukoly, z nichz nékteré budou se
zakladni osou p¥ibéhu souviset vice, jiné ménd. Casem si postavy budou muset vybrat vlastni
feSeni situace — bud’ se pfidaji na jednu ¢i druhou stranu utajeného konfliktu, nebo taktikajic
prasknou strany obé. Postavy nemusi, a patrn¢ ani nesplni vSechny z nabizenych ukola,
k nékterym se ani nemuseji dostat. V tomto dobrodruzstvi maji jednotlivé charaktery relativné
Siroké moznosti volby, pamatujte na to, a nesnazte se vase druziny zbyte¢né tlacit po stezce,
kterou si piejete vy, ¢asem je tak ¢i onak vir pfibehu stahne zpét.

Dobrodruzstvi je ur€eno pro postavy okolo 10. urovné (DrD 1.6), respektive kolem 6.
urovné (DrD+). Pro postavy na vysSich / niz§ich rovnich se museji pfiméfené upravit
charakteristiky nestvir.

Pro plné uziti si tohoto dobrodruzstvi doporucujeme PJovi nejprve nastudovat ¢ast o
Albireu v modulu Cas temna, ze kterého je taktéz piejata nase mapka. Vyrazné by mu to
mohlo uleh¢it orientaci.

ZAPLETKA

D¢j Jednoho dne v Albireu se to¢i okolo sporti uvnitf mistni buiiky Nekromantické
hanzy. Tu ovlada vladce mysli Morsmer. Ale pted necelym aldenem se do luxusniho palace
ve Zlaté ctvrti nastéhoval zahadny, elegantni cizinec. Spole¢nosti se piedstavuje jako Mstislav
Orebi¢, Hanza jej vSak znéa jako Cruthriena, jednoho z Vieenovych upir.. Pravé na piikaz
Nekromanta se upir do Albirea vydal — pfevzit moc nad vyznamnou, a pfitom odbojnou
bunikou. Pfitom, pfirozen€, Morsmer viibec nema v planu se vlady nad mistni Hanzou vzdat, a
tak se Cruthrien musi pfipravit na ozbrojené, ale pokud mozno co nejvic nenapadné, pievzeti
moci. Pfipravuje se ale i Morsmer, ktery dostal z Umrl¢iho kralovstvi od spolehlivého zdroje
varovani, ze se Vieeniv agent objevi. Nevéd¢l vsak, ze je jim pravé Cruthrien, nicméné
dokazal si dat dvé a dvé dohromady (viz. incidenty ve mést¢), aby mu doslo, Ze Nekromantiv
Speh jiz je v Albireu. Nyni Morsmer napina vSechny sily, aby upira zasko¢il, zaroven se vSak
pfipravuje k obrané.

CASOVA OsA

Toto dobrodruzstvi je atypické uz jenom tim, Ze by se m¢lo odehrat béhem jediného
dne. Nicméné jednoducha Casova osa pomuze vysvétlit, jaké udalosti prob&hly pied tim, nez
postavy do ptibehu vstoupily:

- 2mésice  Vieen vysila Cruthriena do Albirea

- 39 dni Morsmer se dozvida od svého informatora o Cruthrienové cesté

- 21 dni Cruthrientiv sluha Jost kupuje palac ve zlaté ¢tvrti, a pripravuje jej pro
svého pana

- 9dni Cruthrien pfijizdi do Albirea

-8 dni PohieSuje se Marasa, v Dunrileanu zakotvuje lod’ s nakladem pro
Morsmera

- 6 dni Cruthrien se objevuje mezi lidmi na plese hrabéte Dramila, hrabéci

sluzebna Diana se pohiesSuje




- 5dni Morsmer odhaluje pokus o otravu

- 3dny Mormser obdrzi od Cruthriena vyzvu k opusténi mésta jen par chvil po
tom, co jej napadl jeho vlastni ghul, Jost a dals$i slouzici vypleni
albirejsky hibitov, lod” snakladem pro Morsmera je v piistavu
vyplenéna Cruthrienovymi nemrtvymi

- 2dny Pohtesuje se hrabé¢ Dramil, i Morsmerovi muzi navstivi hibitov, aby
ziskali materidl na nové nemrtvé

Dobrodruzstvi se odehrava 5.0mora roku 856. Tento den slavi své narozeniny Guara
Hiara, viidce mistni sarindarské obchodni komunity. Jeho oslavy byvaji bouflivou piilezitosti
k radovankam, pfi nichZ je na nohou cela ¢tvrt’ a neziidka musi zasahnout i méstska hlidka,
aby oslavujici umravnit. Pravé tuto noc si vybral pro sviij rozhodujici uder upir Cruthrien,
planujic vyuzit vSeobecného zmatku jako zastérky, kterou mu bujara oslava poskytne.

STRUCNE O ALBIREU

Kdo by neznal M¢ésto bilého mramoru, perlu Vychodni dalavy? I kdyz mozna ...
Vv n¢jaké bohy zapomenuté vsi v divocin€ bychom nékoho takového nalézt mohli. A praveé pro
n¢ho urceny jsou pfisti fadky.

Albireo je hlavnim meéstem Vychodni dalavy, v téchto chvilich téz sidlem krale
Almendoru, Waldena er Gwendor. Lezi na soutoku fek Mési¢ni a Kralovské, a k dnesku jej
obyva na tficet tisic dusi. Architektonicky mésto pfipomind, mame-li jej srovnat s né¢jakym
sidlem pozemskym, sidla v Kalifornii, ptipadné¢ Mexiku — nizké domky, casto lemované
podloubimi a sloupovymi arkddami, sedlové stiechy opatfené povétSinou palenymi taskami.
Honosnéjsi domy jsou obloZzeny bilymi mramorovymi deskami, odtud piezdivka mésta, které
mimo reprezentativni funkce, dokadzou i v parném 1ét€ udrzet uvnitt jakys takys chlad.

Vnitini étvrt’

Vnitini ¢tvrt, lezici uvnitt oblouku Promenady je sidlem pro albirejské femeslniky —
pekare, Sevce, sklenate, kameniky, a jeSté pro mnoho dalSich. Ti zde jednak bydli, jednak tu
maji ziizeny 1 své dilny. Ve vnitini ¢tvrti sidli i bahenni 1azné€. Po vétSinu roku je tu poradek a
klid, nebot’ 1 obyvatelé Ctvrti jsou spofadani a staraji se hlavné o ,,to svoje*.

Zlata &tvrt
Nejhonosnéjsi ¢ast Albirea je mistem mnoha okazalych vecirkd a radovanek. Ve Zlaté
ctvrti sidli obchodnicka smetanka mésta, ale t¢Z Bardska akademie, nebo méstsky hibitov.

Piistavni ¢tvrt

Od Pristavni ¢tvrti miizeme Cekat doky a kotviste pro fi¢ni plavidla a spousty naleven
pro osoby, které na téchto plavidlech feky brazdi. Oproti piedpokladiim je ale 1 ptistavni ctvrt
relativné klidnym mistem.

Vychodni ¢tvrt’

Nejnebezpecnéjsi Cast Albirea, byt i zde se situace pomalu uklidiiuje. Ptesto praveé ve
Vychodni ¢tvrti sidli zejména chudina a o moc nad ni se v divokych potyckach pietahuje
nekolikero kriminéalnich gangt.

Mala étvrt



Odza klidu a miru v hektickém a uspéchaném zivotu mésta. Takt této ctvrti udava
vehlasna Univerzita magie. Podobn¢ jako ve Zlaté ctvrti, 1 ve ctvrti Malé sidli zamoznéjsi ¢ast
obyvatel M¢sta bilého mramoru. V Malé ¢tvrti to hyti zeleni a odpocinek tu mohou naleznout
1 druidi a hranicafi, civilizaci nepfiili§ tknuti.

Diaspora poustnich elfi
Tak jako v Rilondu, i v Albireu se usidlila komunita poustnich elfii. Podobné jako
Mala ¢tvrt’ je 1 Diaspora ostrovem klidu a pokoje.

Sarindarska obchodni ¢tvrt’

Podobné kolonie, jako je ta albirejska, si Cili sarindars$ti obchodnici zfizuji v mnoha
méstech Ctyf kralovstvi i Dalav. Svoji étvrt’ vybudovali Sarindarci pod vedenim Guara Hiary
mimo puvodni hradby a obehnali ji hradbami novymi. Byt jsou Sarindarci vyte¢nymi
obchodniky, a mnoho Albirejcii jejich sluzby vyuziva, jako na sousedy se na Sarindarce diva;ji
pon¢kud tkosem. Hlidky okolo sarindarské obchodni ¢tvrti jsou tak o néco silnéjsi, nez ve
zbytku mésta.
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KAPITOLA PRVNI - VYHOZENI

Ptibéh tohoto dobrodruzstvi zacina, tak jako mnoho jinych, v taverné. Konkrétné
Vv albirejském hostinci U Hrbaté kozy, kde to vase druzina na oslavé uspéchii z dobrodruzstvi
piedeslych ptezene, a to ne mirng, s pitim.

Vysledek? Druzinka se probird na hromadé odpadkl za zadnim vchodem Hrbaté
kozy. Bez jediného méd’aku v kapse. A bez nékolika zbrani. Postupné se rozpominaji, co se
vlastné stalo.



PJ miize v tuto chvili vyuzit zajimavou vypravécskou metodu — odvypravi druziné
Jjakysi flashback — popis nocniho deni v Hrbaté koze — ale nikoli chronologicky, anobrz na
preskacku, a postupne, tak, aby si i hrdci, tak jako postavy, skladaly obraz predchoziho
vecCera z jednotlivych stripkil.

Postavy zjisti, Ze krom¢ toho, Ze v Hrbaté utopili vSechny své finance v alkoholu,
ani to nebylo dost, a hostinsky od nich pfijal do zastavy jejich cenné a nenahraditelné zbrang.
Prvni ukol je tedy nasnadé¢ — zbrané ziskat. Lépe feCeno vyplatit, protoze jakékoli nasilné
jednani by se rychle setkalo s odplatou albirejské hlidky. Jenomze, kde sehnat kyzené
zlat’aky??

KAPITOLA DRUHA — CESNEK, A ZASE CESNEK

Nastésti, kousek od Hrbaté kozy narazi druzina na pouli¢niho prodavace zeleniny,
jenz ma jisty problém. Pfed chvili se v jeho stanku zastavil jakysi muz a hlubokym hlasem
porucil poslat Sest beden Cesneku néjakému Morsmerovi do Sarindarské ¢tvrti. Obchodnik
ptijal blyskavou zalohu, s tim, Ze s ¢esnekem posle pacholka. Ten se vSak dnes neukézal, a
prodavac zeleniny si jiz za¢ina zoufat.

Trn z paty mu mohou vytrhnout pravé postavy, nebot” trhovec je ochoten zaplatit
kazdé postavé jeden zlatdk predem, a jeden zlatdk navrch potom, co se vrati s penézi od
Morsmera.

Pokud se postavy, at’ uz z jakéhokoli diivodu, rozhodnou obchodnikovi sluzbu
poskytnout, dostanou svij zlat'’dk, Sest beden ¢esneku a pfiblizné pokyny, kde v Sarindarské
¢tvrti Morsmertv obchod hledat.

Jedinou komplikaci pak bude nejspiSe otravna prohlidka straznymi u brany do
Sarindarské ctvrti, které si, jen bohové vi pro¢, mohou myslet, Ze v bednich s cesnekem
postavy pasuji jesté néco jiného.

Tak nakonec druzina stuspéchem dorazi do Sarindarské obchodni Ctvrti.
Sarindarci jsou divni lidé, vazné¢ — takovi malomluvni, neustile vypadaji piekvapené. A
Morsmer je snad jest¢ divnéjsi. Jeho krdmek se nachdzi na Namésti Guara Hiary, ve stinu
mohutného buku. Na vyvésnim §tité se skvi kotel s bublajicim lektvarem, a 1 uvnitf to vypada
jako v n¢jakém carodéjném hnizdé — obchod je temny, zapraseny, ale plny rtiznych praska a
suSenych bylin.

Morsmer je samosebou nekromant, a jeho kramek je jen zastérka, maska pro
tajné sidlo Nekromantické hanzy. I jeho ponékud prihlouplé chovani je jen dokonale sehranou
roli pro nezasvécence.

Morsmer postavdm za projevenou sluzbu podékuje, pfeda jim deset zlat’dkl pro
obchodnika a opatrné se optd, zda by postavy nebyly ochotny projevit jistou sluzbic¢ku i
obchodnikovi s bylinkami (mysli tim samoziejmé sam sebe).

O co by Slo? Nuze, Morsmer potiebuje pro sviij obchod nékolik velice vzacnych
surovin z jihu. Lod’ s timto nakladem pfistala v albirejském piistavu jiz pied tfemi dny, le¢
podomek, kterého Morsmer bldhové pro naklad vyslal, se dosud nevratil. Morsmer to,
piirozeng, nehlasil hlidce, jesté by se vyptavali, a o tu jejich buzeraci ptece nikdo nestoji, ze?
Ale pravé proto by rad pozadal postavy, zda by se po podomkovi, ptipadné¢ po Morsmeroveé
zbozi nepodivaly.

Morsmer postavam nabidne, Ze s nimi posle svého sluzebnika — je jim muz,
zakukleny od hlavy az v pat¢, neb nosi dlouhy plast’ s objemnou kapi.



Muz neni tak uplné muzem — je to ghul, jeden z Morsmerovych nejsilnéjsich
vytvori. Morsmer jej vysila ne tolik druziné na pomoc, jako spis k ziskavani informaci a
Spehovani. Postavy samosebou mohou zjistit, Ze jde o ghula — nasilim mu mohou strhnout
kapi. Jak s pripadnym poznanim nalozi, je jenom na nich.

KAPITOLA TRETi — PO STOPACH DODAVKY

Lob DUCHU

Rutinni pruzkum lodi se miize zmenit v poradné drama — relen Ralai byl totiz noc
po pristani prepaden a vyplenén Cruthrienovymi nemrtvymi, z nichZ nékteri na lodi stale
hlidaji.

Pokud se budou postavy vhodné ptat, brzy budou nasmérovany k Ralai, ktera je
koneckoncti nejvétsi lodi v pfistavu. Zaroven se ale druziné dostane varovani — Ralai
dny! Nikdo ale nema moc chuti zkoumat, co se s posaddkou tak asi mohlo stat, zvlast’ kdyz se
dva po zuby ozbrojeni prizkumnici nevratili z jejich utrob.

Postavy ale na palubu vstoupit musi, tedy alespon pokud mysli svoji nabidku
pomoci Morsmerovi vazné. Cela lod’ piisobi povazlivé tajemné, nikde Zadny pohyb, Zadny
zvuk, jenom vrzani paluby pod nohama postav.

Na lodi je podpalubi ve dvou patrech. Horni podpalubi bylo obydlené — je tu
kapitanova kajuta, lodni kuchyné, kajuta kuchate, kajuta prvniho dustojnika a kajuta
namotnikd. Ve spodnim podpalubi se pak nachazi Ctvetice skladd, naplnénych bednami
s vSelikym zboZim. Ob¢ patra nesou vymluvné znamky fadéni Cruthrienovych pohiinka
(rozbité vybaveni a naklad, krvavé stopy atp.).

Uvnitf je husta tma, kterd milosrdné skryva né€které hrizy — druZina bude moci
nalézt lodniho kuchate, rozparaného na cary ve své kajuté, roztrhané spaci sité v kajuté
namoinikd, roztiiskané dvetfe do kapitdnovy kajuty a mrtvolu kapitana, jehoz hlava je témét
odd¢lena od téla a v jehoZ zdobené pochve chybi Savle.

Kapitan se, na rozdil od ostatnich, kteri byli prevazné zabiti ve spanku,
zabarikadoval ve své kajuté, a aby nemohlo byt jeho télo reanimovano, pokusil se sam si
uriznout hlavu. Odporné, ze?

Po celém hornim podpalubi je spousta zaschlé krve, ale pouze tfi téla (kuchat na
cary, jeden namoinik bez hlavy a kapitan), coZ by mohlo plsobit podeziele. Ve chvili, kdy
budou postavy prohledavat kajutu namoinikd, prorazi jedna zombie ze skladu pod nimi
tenkou podlahu a stahne postavu k sob¢, kde se na ni spolu se dvéma dal§imi zombiemi vrhne.

DrD 1.6: jedna se o past: Sila ~ 8 ~ nic / pad

DrD+: jedna se o hod na tspéch: Sil + 2k6" : pad ~ 12 ~ nic



Co se skladu tyce, kromé jiz zminénych tiech zombii, mohou postavy narazit i na
nebezpecného ghula ukrytého mezi rozhazenymi bednami. Ve skladu na samé zadi lodi je pak
Vv truhle piipraveno zajimavé piekvapeni — skladnik (jmenuje se Brok), ktery se do truhly
ukryl, a vydrzel v ni celé tii dny. Je pravdépodobné, Ze se nejprve na postavy vrhne, ale zahy
by si m¢ly obé strany uvédomit, Ze jejich protivnik neni nemrtvy. Kromé toho, skladnik je
k smrti zeslably, a tak nebude v boji vaznéjSim nepiitelem (muze§ provést nékolik hodt na
utok a obranu, nicmén¢ skladnik nema na to postavy zranit).

Skladnik mtze postavam vylic¢it pfepadenti, stejn¢ jako prozradit, Ze nemrtvi patrali
po jakémsi bali¢ku. Ba co vic, dokonce vyslechl rozhovor néjakych dvou velitelt (Cruthriena
a Josta), kteti se dohadovali, kam lup ukryt, a nakonec zvolili opusténé skladisté u Vychodni
brany.

OKRADLI ZLODEJE!

Skladisté u Vychodni brany je zasla barabizna, do niz neni né&jak tézké dostat se
jinym, nez hlavnim vchodem. Obrovska zastieSena hala nicméné mize skryvat tkryt pro
deset tisic takovych balicki, co si objednal Morsmer.

Postavy vniknou dovnitf a stanou se svédky najezdu Drtihlavovy bandy, jednoho
Z gangli Vychodni ¢tvrti. Sedm z nich, véetné samotného Drtihlava, vnikne do skladisté a utka
se zde sdeseti ptitomnymi zombiemi. Banditim se tvaii v tvai nemrtvym sice nejprve
podlomi nohy, ale Drtihlaviiv osobni piiklad je vyburcuje k drtivému naporu, kterému
zkoprnélé zombie zkratka nemohou odolat.

Postavy mohou vyuzit boje a vtichosti hledat v nepfehledném skladisti
Morsmerav bali¢ek, nebo se zapojit do boje na jedné ze stran. Strana, ke které se druZina
ptikloni, patrné boj vyhraje, le¢ pro postavy z toho zadné pozitivum neplyne — jak zombie, tak
banditi na druzinu totiz nakonec tak jako tak zatto¢i. Zombie se je budou snazit zabit,
banditim bude prozatim stacit druZinu zajmout. Morsmertiv ghtll se do boje nezapoji a bude
se snazit nenapadn¢ ztratit.

Pokud postavy pomohou Drtihlavovi, a ten zvitézi, chvili se s nimi bude bavit,
zjiStovat, co ze tu délaji postavy, a co tu délaly zombie, a béhem toho budou jeho muzi
druZinu pomalu obkliCovat, aby se na ni vrhli.

Jestlize se Drtihlavovi podafi postavy zajmout, odvleCe je jeho banda do své
skrysSe, avSak jestli se jejich utok nezdafi, budou se hledét rychle se vypafit. Spolu s druzinou,
pokud ji tedy zajmou, vezmou do své skrySe 1 lup, tj. nékolik beden véetné Morsmerova
balicku. Postavy ne zrovna dZentlmensky omraci.

Druzina se tak probere v zaslé rozpadlé hlinéné barabizné¢ ve Vychodni Ctvrti,
slouzici Drtihlavovym muzim jako jeden z jejich ukryti. Stiecha tu chybi, jedinou ochranou
pfed destém je platno, nataZené nad hlavou. Postavy budou neuhledné sloZeny na hromadu,
snoubici dohromady rysy skladu a skladky. Chvili poté, co postavy ptijdou k sobé, a zjisti, ze
S pouty si jen tak neporadi, proskoci pravé timto platnem dovnitt Morsmertv ghul a postavam
Z nelichotivé situace pomtize.



Druzina mize vzit n&jaké zbrané z hromady v mistnosti, kde se probrala, zadnou
pievratnou kvalitu by ale ¢ekat neméla. Drtihlavova banda posedédva o dvé mistnosti vedle
(tam uz stiecha je), a bohuzel pro postavy je pravé tam Morsmertv balicek. Nicméné nic neni
tak zoufalé, jak se zda, pokud si postavy budou pocinat opatrn€, mohou ziskat velikou vyhodu
momentu ptekvapeni, navic, zdatnéjsi postava mize chybéjici stiechou vysplhat po zdi ven, a
zautoCit na bandu z druhé strany (mistnost, kde reziduje banda je prvni v pofadi od domovniho
vchodu), a dostat ji tak mezi kladivo a kovadlinu.

DrD 1.6: pii Splhani po zdi obdrzi zlod¢j postih -25%
DrD+: pii $plhani po zdi ziska postava postih -3 k hodu na $plhani

UPIRUV POSEL

At uz druzina ziskd balicek pfimo ve skladisti, nebo jej vybojuje, az v doupéti
Drtihlavovy bandy, dvé véci jsou jisté. Za prvé, dosud sluneény den se zatahne a spusti se
dést’, a za druhé, postavy kontaktuje ve Vychodni ¢tvrti Jost, Cruthrienova prava ruka.

Predstavi se jako blizky pfitel Mstislava Orebice, a vyli¢i postavam bachorku o tom,
ze Orebi€ je lovcem nemrtvych, ktery vystopoval az do Albirea nekromanta, kterym je, a ted’
se podrzte, Morsmer!

Tahle historka je, jak si jiste domyslite, pravdiva jen napiil — Morsmer sice skutecne je
nekromantem, Cruthrien, tedy Orebic, skutecné jde casto nékterému nekromantovi po krku...
kdyz tak nad tim premyslim, Jost vlastné postava nerika nic nez pravdu...

Upozorni postavy na fakt, ze v balicku jsou dulezité nekromantické ptisady. Kdyby se
ghul znovu chytfe neztratil, usvéd¢il by jej JoSt z nemrtvé existence, takhle se vSak muze
ohénét pouze historkou a podivnymi surovinami v bali¢ku pro Morsmera.

Jost postavam nabidne, Ze jeho pan balicek prevezme, a Ze za néj vyplati 1 odménu,
kterou pfislibil Morsmer. Nyni je na nich, na ¢i stranu se ptikloni.

KAPITOLA CTVRTA - KONKURENT

1. Pokud postavy predaly zasilku Morsmerovi

Morsmer vyplati slibenou odménu a opatrné nabidne postavam mnohem
delikatné;jsi tkol. Pokud se postavy zmini o JoStovi a Mstislavovi, bude mit svou roli
mnohem jednodussi, pokud ne, zacne o Mstislavovi mluvit sam. Bude vypravét, jakym
byl v Rilondu uspé$nym obchodnikem, a jak ho Mstislav nelegalné a brutalné

zruinoval tak, Ze Morsmerova vlastni Zena spachala sebevrazdu.

To je samozrejmé lez jako véz, az na jednu drobnost — Morsmer skutecné mél
Zenu, a ta skutecné spachala sebevrazdu. Nikoli vsak kviili Mstislavovi, ale kvuli
Morsmerovi samotnému.



Morsmer se boji, Ze ho Mstislav tentokrat hodla rovnou fyzicky zlikvidovat.
Chce jej proto piedejit. Ukolem postav je vniknout do sidla Mstislava Orebice ve Zlaté
ctvrti, a zabit jej. Morsmer chce Orebi¢ovu hlavu jako ditkaz splnéni zadaného tkolu.

Ve skutecnosti Morsmer vitbec nepocita s tim, ze by druzina mohla Cruthriena
nejak ohrozit. Chce pouze upira rozptylit, a druzina tak ma splnit roli vabnicky.

Druzina se tak musi vydat do Zlaté ¢tvrti, kde se obchodnik Mstislav Orebic
usidlil v luxusnim paldci. Budova je to dvoukiidla a dvoupatrova, obklopena
uklidiiujicimi stiny malého parku. Dovniti se vchazi vystavnimi dvouktidlymi dvefmi,
ale postavy mohou samoziejmé zvolit i jinou cestu, nez hlavnim vchodem — oknem
Vv ptizemi, Splhem a oknem v druhém patie, nebo zadnim vchodem pro sluzebnictvo.

DrD 1.6: pii Splhani po zdi obdrzi zlod¢j postih -15%
DrD+: pii Splhani po zdi ziska postava postih -2 k hodu na $plhani

Pokud postavy slusné u hlavniho vchodu zaklepou, otevie jim majordom a
miuize je, jestlize to chovani druziny dovoli, odvést k Jostovi, nebo az k samotnému
Cruthrienovi.

Pokud ale postavy zvoli hlavni vchod (stejn€ jako vstup zadni je odemcen),
octnou se ve vzdusném atriu, prosvétleném slune¢nimi paprsky pronikajicimi skrz
gigantickou sklenénou kupoli. Pfimo proti vchodu stoji socha z riZzového mramoru,
nepochybné arvedanského ptivodu.

Socha sedi na kolejnicich a da se zezadu snadno odtlacit i ve dvou lidech. Je-li
odtlacena, odkryje vchod do sklepeni, kde ma Cruthrien zarizenu svoji
nekromantickou laborator.

Do patra mohou postavy vystoupat po dvojici monumentalnich schodist,
prizemi prozkoumayji, jestlize se vydaji dvoukiidlymi dvefmi po levé a pravé ruce bud’
do jednoho, nebo do druhého kiidla.

V levém ktidle jsou pokoje slouzicich — sluzek, kuchafti, koc¢iho a podkoniho, a
také tfipokojové apartmd majordoma. Pokoje slouzicich jsou zafizeny skromné, ale
Cisté — vétSina skryva jen postel s nadychanymi pefinami, jednu skiiii a truhlu na
osobni véci. Majordomovo apartmd je zafizeno bohatéji — Vv pracovné je napiiklad
prekrasné vyfezavany psaci stiill a vybavena knihovnicka. Neni pfili§ pravdépodobné,
ze druzina narazi na nékoho Vv pokojich, co ale pravdépodobné je, ze nékoho potka
v domé. Pokud nejsou vase postavy extra krveziznivé, mély by postupovat s citem a
opatrné.

Pravé kiidlo slouzi k provozu — je zde velikd kuchyné, jidelna pro slouZici,
pradelna a spiz. V jideln€é zaujme snad jen piekrasny lustr, v kuchyni jeji velikost, a
Vv pradelné straslivé vlhko a dusno (navic tu pii boji hrozi, Ze se postavy zamotaji do
povéseného pradla nebo spadnou piimo na valchu). Nejzajimavéjsi je asi spiz, kde
muze druzina nalézt jak klasické, tak i velice exotické potraviny.



Po schodistich postavy vystoupaji na galerii v patfe, kde je pét nadhernych
portrétil ve zlacenych ramech, které by se jisté daly vyhodné zpenézit.

V pravém kiidle v patie se nachéazi pokoje pro hosty — rizné salonky a jidelny,
celkem asi devét mistnosti.

V kiidle levém jsou pak mistnosti Cruthrienovy a JoStovy. Jost ma
dvoupokojové, Cruthrien ¢tyfpokojové apartma, které dopliuji dva salonky.

Vsechny mistnosti v patie jsou bohaté vybaveny, vyzdobeny ptekrasnymi,
kolikrat vsak i osklivymi obrazy, vytapetovany vzory nejcastéji v bil¢, zluté nebo
zelené barve.

Pfed tim, nez se druzina stfetne s Cruthrienem, narazi na JosSta. Postavy se
mohou zKusit z nepfijemné situace vymluvit (napfiklad mohou tvrdit, ze Mstislavovi
nesou Morsmeruv bali¢ek), a pokud se jim to podaii, Jost je dokonce za Cruthrienem
sdm odvede. V opacném piipad¢ je nutné, aby postavy Josta pacifikovaly.

Cruthrien se v tuto chvili nachazi ve své pracovné, vzdu$né mistnosti se tfemi
vysokymi okny a nékolika nemensimi knihovnami a psacim stolem, ktery by mohl byt
vSech psacich stolt kralem.

Cruthrien se pokusi s postavami navdzat rozhovor, ale jestli postavy ihned
bezhlavé zaatodi, bude se branit, a je jasné, ze postavy nebudou mit Sanci. Kouzlem
navic zamkne pracovnu, takze druzina nebude mit kam uniknout, a bude muset
bojovat az do hoikého konce, kterym vSak neni smrt. Cruthrien hodla druzinu vyuzit
proti Morsmerovi, takze ji pouze spoutd, a vysvétli jim znovu podstatu svého navrhu.

Cruthrien, tedy Mstislav, rozkaze postavam, aby na Namésti Guara Hiary
rozmistily sk#it¢i trhavinu, kterou pak jedna z nich musi odpalit v pfesné stanoveny
Cas, aby odvratila pozornost od Cruthrienova ttoku. Vybuch ma zaznit ve chvili
piipitku na Hiarové€ oslave. Mstislav dale tvrdi, Ze Morsmer bude utok cekat, a opevni
se, proto da postavam pokyn, aby se Ucastnily obrany, a v pravou chvili se obratily
proti Morsmerovi a pokusily se ho zajmout, nebo alesponi zabit. Aby Morsmer nic
nepoznal, da Cruthrien do pytle prasec¢i hlavu, kouzlem pfeménou ve svoji a pytel
pfeda postavam. Trhavinu postavam pteda Jost.

2. Pokud postavy predaji zasilku Mstislavovi

Mstislav postavy uvitd a pohosti ve svém sidle. Vysvétli, ze je loveem
nekromantl, a na Morsmera ma jiz dlouho policeno, nebot ten jen je extrémné
nebezpecny uzZ jen tim, Ze fadi v hojn€ obydleném mésté. Mstislav pozadéa druZinu o
pomoc. Potiebuje, aby druzina dopravila vecer na oslavu Guara Hiary dort, a pak se
zapojila do Utoku na sidlo Nekromantické hanzy.

Dort je naladovany skritci trhavinou. Kdyz se zapali svicky, vybouchne.
Morsmer ovsem bude postavam tvrdit, Ze pouze vyda ohlusujici ranu, pricemz dort ve
skutecnosti nejspis zabije Ci tézce zrani nekolik hostu.



KAPITOLA PATA — OBRANA HANZY/NAPOR

1. Obrana hanzy

Faze, nazvand Obrana hanzy, nastava, jestlize postavy piedaly ptivodni bali¢ek
Morsmerovi, a po navratu od Cruthriena prozradily Morsmerovi, ze Cruthrien stale
zije a odevzdali skiit¢i trhavinu.

Morsmer ma nyni v postavy solidni daveéru. Pokud to jesté postavy nezjistily
samy, odhali jim, Ze Mstislav je ve skutenosti upir Cruthrien, jestlize ale druzina stéle
netusi, ze Morsmer je nekromant, sdm se k tomu neptiznd. Pokud budou postavy
argumentovat nemrtvymi, které Morsmer v nastalé akci vyuzije, pokusi se hajit s tim,
ze proti takovému zlu, jako jsou upifi, je prosté¢ obcas nutné sahnout ke krajnim
prostiedklim, a ze on udéla vSechno proto, aby prokleté §lépéje upirit navzdy zmizely
z povrchu Asterionu.

Morsmer neché postavy branit vchod skrze obchod, da jim ¢ast trhaviny, at’ ji
rozmisti pfed vchodem, zbytek si vezme ke vchodu skrz kanalizace, ktery bude branit.
Postavam da k dispozici jesté tfi zombie, ghula a mladého nekromanta jménem Jarbin,
ktery pfitomné nemrtvé ovlada. V piipad¢, ze druzina stile netusi o pravé Morsmeroveé
totoznosti, budou novi spolubojovnici postav dikladné zahaleni v plastich s kapémi.
Morsmer postavam téz doporuci potfit zbrané¢ cesnekem, nebot’ to je asi jedind Sance,
aby nebyly proti upirovi zcela bezbranné.

Venku se mezitim rozjedou divoké sarindarské oslavy, spojené s ohnostroji,
tancem a tunami dobrého jidla.

Zhruba tii hodiny po soumraku zahdji Cruthrien Utok. Proti postavam vysle
Vprvni viné¢ deset zombii a dva ghaly. To by ale nemél byt problém, navic
Morsmerovi nemrtvi jsou posileni, diky masti z dodavky z Ralai, kterou postavy
zachranily. Tuto vlnu by mély postavy jesté udrzet vné obchodu.

Druhou vinu posle Cruthrien zéhy, v tu chvili se otfese cely obchod — Morsmer
prave odpalil ndloze v kanalizacich. Cruthrienova druhd vlna je tvofena Sesti
zombiemi, ttemi ghuly a péti vzrostlymi orghisy. Tato skupina je jiz vyrazné silnéjsi
nez piedchozi, a patrné€ se ji podafi zatlacit branici se postavy do obchodu. Ve chvili,
kdy se bude zdat, ze 1 druhou vInu postavy pfemohly, objevi se na scéné¢ sekac, prorazi
zaprasenou sklenénou vylohu obchodu. V obchodé se rozpouta pravé peklo — byliny
budou plat, keramické nadoby s mastmi vybuchovat ve stovky stiepti. Seka¢ druzinu
nejspiSe zle pocuchd, ale nakonec se pied naporem stahne.

Postavy vSak nebudou mit na oddych zadny Cas, nebot” dovniti vpadne pé&t
ghuld, jednéch z nejlepSich, které dokdze Cruthrien stvofit. Ghulové druzinu nejspis
zatlaci hloubé&ji. Za kramem je mistnost slouZici jako sklad, a v té odsunuta skiin, do té
doby skryvajici vchod na tocité schodisté, vedouci do podzemi. Tam se mohou
postavy znovu zabarikédovat.

Tézko vsak fici, jak dlouho se udrzi, nebot’ seka¢ se znovu ptipoji ke ghulim.
Udrzi-li se postavy piili§ dlouho, pfijde klidnym krokem i sdm Cruthrien, ktery patrné
rozhodne a postavy zatlaci. Dole ¢ekd dlouha chodba, ve které se postavy asi piili§



dlouho neudrzi, a pak mistnost, ktera slouzi jako sklad nekromantickych pomicek. Boj
vzplane i v ni, a bude to boj divoky a krvavy — hlavné diky Cruthrienovym kouzlam.

Tvari v tvar spojené sile upira, sekace a ghult vSak budou muset postavy dale
ustoupit, do hlavni mistnosti celé Hanzy — laboratofe. V nddobéch tu pableskuji zelené
vyboje, na Sesti operaCnich — pitevnich stolech lezi trojice tél dosud nehotovych
nemrtvych, celd mistnost ¢pi salici a také smrti.

Tady se sily druziny spoji s tim, co zbylo Morsmerovi — dvojici orghist, dvéma
zombiemi, jednim mladym nekromantem, ale hlavné Morsmerovou smrtkou, kterou az
do dnesniho vecera drzel spoutanou v kobce o patro niz. Smrtka je extrémné
nebezpecny nemrtvy, proti kterému se musi mit na pozoru tieba i sekac.

Jak jinak, vypukne lita fez, v niz se podati sekaCovi spolu s Cruthrienem zabit
smrtku, nicméné¢ Morsmer a ostatni mezitim vyfadi vSechny Cruthrienovy ghuly.
Morsmer navic pfedvede mistrovské Cislo — pietdhne Cruthrienova sekace na svoji
stranu. Ve chvili, kdy se proti nému obrati seka¢, upir se proméni v netopyra, a zmizi.

Morsmer a druzina jej vSak vyrazi pronasledovat.

2. Napor

Néapor nastane, piida-li se druZina na Mstislavovu - Cruthrienovu stranu.
V takovém piipadé je prvnim ukolem rozmistit trhavinu na Namésti Guara Hiary,
pficemz jedna postava ji bude muset vecer odpalit, nebo, jestlize se postavy ptidaly
k Mstislavovi jiz po fazi Upirtv sluha, pronést na oslavu zaminovany dort.

Predaly-li postavy Morsmerovu dodavku Cruthrienovi, budou jeho nemrtvi
pomocnici silnéjsi.

Zatimco v prvnim piipadé si budou muset postavy davat zejména pozor, aby je
n¢kdo pfi kladeni trhaviny nezpozoroval, propaSovany dort musi naopak dat na néjakeé
viditelné misto na stole, kde je pfipraveno pohosténi, jinak hrozi, Ze svicky nikdo
nezapali. Nebude také nic jednoduchého propaSovat dort pies straZznici u brany,
straZnici se totiZ rozhodnou pro dikladnou prohlidku a na ukrytou trhavinu narazi. Pak
je musi druzina bleskové umlicet, jinak se octne ve velkych problémech.

Poté, co postavy vSechno nastrazi, vrati se k Morsmerovi s upirovou (praseci)
hlavou. Morsmer ale kouzlo prohlédne, a zacne se postav vyptavat. Paklize se dovtipi,
odkud vitr vane, okamzité zautoc¢i, s tim Ze do dvou kol mu na pomoc piispécha
dvojice temnych vlkl. Postavam by mélo po chvili dojit, Ze tenhle boj nevyhraji, a ze
je tudiz na ¢ase Morsmertv obchod opustit. Prchnout. Zdrhnout.

Postavy poté osobné vyhleda Cruthrien a pokusi se s nimi domluvit na jejich
podilu na pfipravovaném utoku. Nakonec jim da za ukol, spolu s nékolika jeho
nemrtvymi, zauto€it na obchod. Pokud to postavy doted’ nevédély, prozradi, Ze je upir,
a bude vyhroZzovat smrti postav (nutno fict, Ze opravnén¢), jestlize ty jeho piani
nevyplni.



Jesté pfed soumrakem zacnou divoké oslavy narozenin Guara Hiary, spojené
S tunami jidla, pyrotechniky, litry piti a spoustou tance. Zhruba tfi hodiny po
soumraku, jak jim fekne Cruthrien, by mély postavy vyhodit do povétii pfipravené
trhaviny. Pokud dodaly dort, ozve se vybuch o néco diive — ve chvili, kdy Sarindarci
zapali svicky. Thned po vybuchu by méla druzina, spolu s pétici zombii a dvéma ghuly
zautocit.

V obchodu na né jiz ¢ekd dvojice nekromant na 11. urovni (DrD 1.6),
respektive na 7. urovni (DrD+) a desitka zombii. Vzplane boj, po kterém uz obchod
nebude nikdy jako diive — zapraSené sklenéné vylohy se roztiisti v desti stfepli, suSené
byliny vzplanou barevnymi plameny.

Kdyz uz se bude zdat, ze sily druziny umdlévaji, posle Cruthrien na pomoc
dalsich pét ghuld, s nimiz se podafi zatlacit protivnika do sousedni mistnosti a pak i do
podzemi. Kdyz budou oba nekromanti mrtvi, druzin€¢ se v podzemi postavi do cesty
smrtka. Souboj to bude vpravdé na zivot a na smrt. Smrtka bude obracet Cruthrienovy
nemrtvé proti druzin€ a oci ji v ty chvile budou plat krvelacnym zelenym plamenem.
Az si postavy s nemrtvymi poradi, zacne smrtka kouzlit, a nakonec se vrhne do
pfimého boje.

Podafi-li se postavam smrtku porazit, stietnou se v hlavni laboratofi Hanzy
S Morsmerem a poslednimi dvéma ghuly, zdrzujicimi ptichod Cruthrienovych sil
z kanalizace. Cruthrien zdhy sam se svym sekacem ghuly zabije. Morsmer vSak obrati
sekéace proti Cruthrienovi. Sekac€ na Cruthriena zautoci a diky ptekvapeni jej porazi. Je
na postavach, zda Cruthrienovi pomohou, a zachrani mu tak zivot, nebo nechaji sekace
dokoncit jeho praci, a sprovodit upira ze svéta.

KAPITOLA SESTA — STREPY A KREV/MORSMEROVA LABUTI PISEN

1. Stiepy a krev

Faze Stfepy a krev nastane, pokud postavy uspéSné ubranily Hanzu pied
naporem Cruthrienovych jednotek, a sdm upir prchl.

Morsmer si zdda Cruthriena pronasledovat a zcela znicit, ale pottebuje k tomu
pomoc postav. Je mu jasné, Ze Cruthrien prchl nejprve do svého sidla ve Zlaté Ctvrti,
aby se ,,sbalil®, v Albireu ma totiz nékteré cenné pfedméty, a Vieen by rozhodné nebyl
rad, kdyby se vratil poraZen, a jesté bez nich.

Druzina s Morsmerem v cele se tak vypravi do Zlaté ctvrti a vnikne do
ztichlého upirova sidla. V ném narazi na nékolik vysatych slouzicich. Morsmer
vysvétli, Ze upir si potfeboval pied cestou doplnit silu. Pokud druZina narazi jesté na
n¢koho zivého, Morsmer jej zabije a kratkodobé zanimuje. Protesty druziny s tim
nemaji valnou Sanci néco délat. Druzina nejprve potka Josta se dvéma zombiemi, ktery
se ji postavi se zbrani v ruce, a ukaze se jako zdatny protivnik.

Na Cruthriena pak postavy narazi vjeho pracovné — pravé uklada do
cestovniho vaku svitky a knihy z knihovny. Otoc¢i se na postavy, usméje se, opatrné
odlozi vak, a za¢ne kouzlit. Svymi kouzly si dokaze drzet postavy od téla dlouhou



dobu, pokud je jeho obranny perimetr porusen, tasi kapitdnovu (z Ralai) zdobenou
stiibrnou Savli. AZ co se jej podafi postavam dostatecné zranit, proméni se v netopyra
a pokusi se uprchnout oknem. Zasadhne jej vSak Morsmerovo kouzlo do kiidla, a
netopyr vystoupa jen s obrovskymi obtizemi. Morsmer usoudi, ze musel pfistat na
stfeSe, a s druzinou bude oknem Splhat za nim.

Stiechu mihotavé osvétluje slabé svétlo uzkého srpku mésice, triniciho na
obloze, diky némuz se slabounce tipyti i sklenéna kupole atria. Postavy objevi stopy
krve a sleduji je ke shluku kominti z kuchyn¢, kdyz tu na Morsmera sko¢i Cruthrien,
srazi ho na zem a zacne vysavat jeho krev. Opét je jen na postavach, zda Morsmerovi
pomohou nebo ne, ovsem pokud nechaji Cruthriena nasytit se, stane se z n¢j extrémné
nebezpecny nepfritel.

Morsmer tak ¢i onak bude vyfazen ze hry, at uz jako mrtvy, nebo jen
bezvédomy, a tak budou muset s upirem skoncovat samy postavy. Upir bude bojovat
pfevazné Savli, aZ se najednou vymrsti, chyti jednu z postav (nejspiS tu nejslabsi) a
prosko¢i s ni sklem kupole. V letu, tedy spiSe béhem padu, musi postava s upirem
bojovat, kdo dopadne dospod a dostane tak vétsi (z vysky pétadvaceti metrd asi
smrtelné) zranéni.

DrD 1.6: pad z vysky je past: Obratnost ~8 ~3—-18/5 - 50

DrD+: pad z vy3ky je hod na porovnani: Obr + 2k6™: pad ~ 12 ~ tisp&ch
V ptipadé Gspéchu je zpiisobené zranéni padem o +6 nizsi.

Upira ovSem pad nezabije, ten se tak vrhne na postavu, a pokud bude jesté
nazivu, zacne ji vysavat. Je na druzZiné, aby ji pfispéchala co nejdiive na pomoc, at’ uz
se spusti pomoci né¢jakého Carod¢jova kouzla, na lang, nebo riskne skok.

Ve chvili kdy pro Cruthriena zane boj vypadat zcela beznadéjné, zacne
druziné nabizet hory doly, nechaji-li jej jit. Pokud je postavy jit nenechaji, pokusi se
cestu probit, nicméné¢ béhem toho uz nejspiSe zahyne. Aby byla ovSem jistota jeho
smrti kone¢nd, musi mu postavy ufiznout hlavu. Pokud tak neucini, za alden ¢i dva se
jim Cruthrien vrati pomstit.



2. Morsmerova labuti pisen

Morsmerova labuti pisen pfichdzi na fadu, porazi-li druzina spolu
S Cruthrienem vSechny Morsmerovy pfisluhovace v laboratofi Hanzy. Morsmer
Vv zoufalstvi oZivi zbyld téla na stolech, ale neovladé je, stanou se z nich svobodni
nemrtvi a napadnou, jak druzinu a upira, tak Morsmera. Morsmer uprchne bo¢nim
tunylkem do kobek, kde vézni myslenkové bytosti.

V kobkéch proti druziné nejprve vypusti péticlennou smecku temnych vlka,
kterou bude z povzdali podporovat kouzly. AZ budou vSichni vilci mrtvi, vypusti
Z kobky dva kost&je, a sam se s nimi vrhne do posledniho marného boje. Podati-li se
druzing kostéje porazit, Cruthrien se zmocni Morsmera a vysaje jej.

ZAVER

Neni snad tfeba zdlraznovat, Ze v Cruthrienové domé je obrovské mnoZstvi
cennosti, které postavy mohou uzmout, pokud se jim podafi objevit vchod do
sklepeni, mohou nalézt i ditkazy o Cruthrienové nekromantické ¢innosti, k cemuz
se vazi i n¢které zajimavé predmeéty.

Co se ty¢e odmeény — i Cruthrien, i Morsmer postavy odméni, a to bohat¢,
v ptipadé¢ platné a ucinné pomoci. Cruthrien bude moZznd o néco Stédiejsi.
Odménou nebudou jenom penize, ale mozna i n€které vzacnéjsi predmety.



Nabiledni je, ze postavy mohou také béhem, nebo po skonceni vSech téchto
incidentll udat upira/hanzu strdzi. OvSem niceho zvlastniho tim nedosdhnou —
Morsmer unikne i s vétSinou vybaveni kanalizaci, a Cruthrien si s par vojaky straze
bez problému poradi, ptipadné prchne v netopyii podobé. Kazdopadné si ovsem
postavy vyslouzi Cruthrienovu/Morsmerovu odplatu n¢kdy v budoucnu.

Pomohou-li postavy Kk vitézstvi Cruthrienovi, ten uSetii Zivoty mladych
nekromantd, ktefi nepadli v boji, a pfevezme mistni pobo¢ku Hanzy. Pokud zvitézi
Morsmer, bude se muset Hanza stejné piest¢hovat, nebot’ no¢ni vybuchy a ruch
vzbudily potadek méstské hlidky, ktera ted’ celou kausu dikladné prosetiuje.

Jak upir, tak Morsmer udéli druziné diirazné varovani, ze pokud se je postavy
pokusi prozradit, osobné si je najdou a z(¢tuji s nimi.

DALSI UKoLY

V Albieu je vzdy co dé€lat, a nemusi to zrovna souviset s pfipadnymi putkami uvniti
Nekromantické hanzy. Pokud by si postavy nalezly volnou chvilku mezi plnénim ukolt pro
Cruthriena a Morsmera, mohly by se nachomytnout k dal§im zajimavym udalostem, z nichz
by tu a tam mohla uképnout i n¢jaka ta zlata slza.

Kromé toho se po Albireu i kde co povida, a postavy se tak mohou dozveédét nejednu
zajimavou informaci.

Vychodni étvrt’

Drby
- Ozrala Ordel tvrdi, Ze na hibitoveé uz zase strasi.
- Prostitutka Dzamila fika, ze ve mésté fadi upir, a pry se mu blysti hrud’ (Jak jen se to jen
dozvedéla?)
- Zumponor Das povida, ze Drtihlav zabil viidce gangu Vran Dardaria
- Prodavac ryb Vjasa vypravi, Ze vidél Waldena, jak sdm na koni opousti mé&sto.

Filosofova odména

Zadavatel: Vlad v hospodé U divoky baby

Vlad postavam povypravi historku o tom, jak jej a jeho matku vcerejsi noci pozurazel
opily vetchy stafec Kral. Pry dokonce fekl o Vladovi, Ze je zbabélec! Vlad chce po postavach
aby Krale zbily. Co na tom, Ze kdyz si ani sam netroufne na starého dédka, projevuje se jako
hrozny zbabé¢lec. Kral musi dostat za vyucenou! Postavy na Krale mohou narazit béhem
pohybu Vychodni ¢tvrti. Odmeéna dva zlat’aky pro celou druzinu.

Prepadeni v hospodé

Zadavatel: Hostinsky Reji¢ pfed Modrym stinem

Zrovna kdyZ postavy prochéazeji okolo hostince u Modrého stinu, vyleti ze dveti
hlavou naptfed osoba hostinského. Ten, kdyz uvidi druzinu, pozada ji o pomoc. Do jeho
hostince vcera pfiSla skupinka zoldakt, pila a jedla, se¢ mohla, a ted’ jej misto zaplaceni
vyhodila z vlastniho hostince a pije dal. Hostinsky nabizi dva zlaté kazdému a vyraznou slevu



na jidlo, piti a ubytovani, kdyz se druzin& podati zoldaky vypudit. Zoldnéfi je v hostinci Sest,
a kdyz dostanou potadnou nakladacku, prchnou.

Utopené koté

Zadavatel: Marus z pytle

Béhem chiize podél M¢ésicni feky si mohou postavy vSimnout proudem unaseného
cukajiciho se pytle. Pokud jej vytdhnou, objevi uvnitt napil utopené¢ho obchodnika Maruse.
Do feky ho hodila jakasi banda, ktera jej okradla nedaleko hostince U divoky baby. Je
ochoten druzin¢ zaplatit, jestli jej doprovodi na straznici méestské strdze. Potiz je samosebou
V tom, Ze u sebe nema zadné penize, a pokud jej druzina doprovodi, maximaln¢ si bude moci
zatrhnout dobry skutek do modrého Zivota.

Pristavni ctvrt’

Drby
- Na lodi Ralai pry strasi, v noci jsou slySet divné zvuky a dosud nikdo nevidél nikoho
Z posadky. Pradlena Tomina nicméné tvrdi, Ze vidéla prochéazet se po palubé popelavé bilého
prasvitného ducha.
- Jin pradlena, Wjaronika, spatfila obfiho netopyra, jak se sndsi na palubu Ralai
- Vyc¢epni Vuk tvrdi, ze Walden hodla zvysit poplatky za uskladnéni zbozi pfimo v Albireu
- Pfistavni délnik Svojan se bavil v Hrbaté koze s Finwalurem

Prekladka zbozi

Zadavatel: Majitel zvéfince Pjotr na molu v pfistavu

Pjotr je, kromé bohatého kupce, také hrdym vlastnikem bohatého zvéfince — a pied par
minutami pristdla v pfistavu lod’ sjednim zjeho zvifat — désivym bilym medvédem
Z polarnich plani. BohiimzZel se to strasné zvife béhem plavby néjakym zédhadnym zplsobem
dokazalo dostat z klece, v niz bylo uvéznéno, a ted’ fadi v jednom ze skladi v podpalubi. Pjotr
by byl ochoten kazdému z druziny zaplatit deset zlatych, pokud zvife zpacifikuji, ale na
druhou stranu se mu nesmi stat nic vazného, zranén¢ pro Pjotra nema cenu.

Télo na skladce

Pokud budou postavy dikladngji prolézat Pfistavni ¢tvrt, naptiklad hledajic alkohol ¢&i
Jiné povyraZeni, maji Sanci na jedné opusténé skladdce lidskou ruku. Mohou pak vyhrabat celé
télo — nahou divku. Zdanlivé nema zadna zranéni, ale kdyz ji postavy ditkladné prohlédnou,
naleznou vzadu na krku dvé stopy od $pi¢akd. Budou-li se postavy vyptavat, mohou odhalit
totoznost divky, ale musely by se ptat ve Zlaté ctvrti, tady to dévce nikdo nezna. Divka se
jmenuje Diana a pracovala jako sluzebna v paléaci hrabéte Dramila.

Diana se stala Cruthrienovou obéti na vecirku svého pana. Pro pohledného upira
nebylo tezké ji sveést, a poté, co si uzili, i zabit a vysat.

Vnitini étvrt’

Drby
- Strazny Svato$ naznacuje, ze hlidka patra jiz po nékolika pohfeSovanych lidech.



- Truhlafova Zena Sejka zaslechla, ze Walden se chyst4 zbofit nékteré domy ve Vnitini ¢tvrti
pro vystavbu nové budovy Kartografického uradu

- Soukenik Vlad’a se doslechl v hospodé, ze ve mésté pry fadi nekromant (to je pravda
skutecné jen shodou okolnosti)

Cervivé dievo

Zadavatel: truhlat Bod’a pted svoji dilnou

Bod’a oslovi prochazejici druzinu s prosbou o pomoc. Jeho dodavatel, jakysi Wjacek
mu dodal Cervivé dievo. Kdyz na to Bod’a ptiSel, chtél zajit za Wjackem a vymoci si vraceni
pen¢z, ale zda se, ze se mu Wjacek znéjakého diavodu zacal vyhybat. Chce proto po
postavach, aby za Wjackem zasly (popise cestu k jeho domu v Ptistavni ¢tvrti) a Bodovy
penize vymohly. Dostanou pak za to malou provizi. Bod’a vSak nebude doma, jeho bytna
posle postavy do Hrbaté kozy, kde mohou Wjacka skute¢né najit. Je na druzin€, aby pfisla
s nadpadem, jak z Wjacka Bod’ovy penize vytahnout.

Mala étvrt’

Drby
- Pomocny kuchat Stejn tvrdi, Ze magové na univerzité si ptivolali do parciku Sestihlavou
hydru
- Carodgjny udent Ristand rozsituje historku, Ze se v kobkach pod univerzitou drzi magové
kosténého draka
- Pradlena Flosna tvrdi, Ze Alwarin Bily ma novy sestfih voust (fo miuize byt i pravda!)

Hokusy-Pokusy

Zadavatel: Mistr Draxaert ve své kancelaii

Postavy se mohou od kohokoli v Malé ¢tvrti dozvédét, ze magové nabizeji dobie
placené, 1 kdyZ riskantni prace pro namezdnou silu. Na nasténce u vchodu pak naleznou
kontakt na mistra Draxaerta, profesora promén. Ten potiebuje na svoji lekci nékolik
dobrovolniki, na kterych by si mladi magové otestovali néktera preménovaci kouzla. Bohuzel
je mozné, ze postavy piijdou k tthong¢.

Stopa stini

Zadavatel: Mistr Rilaex ve své kancelafi
Dalsim kontaktem na nasténce je mistr Rilaex. Ten shani ochranku do spodnich kobek, kde
hodla se studenty z vy$Sich ro¢nikl vyvolat zlobra. Vyvolani se podafi, bohuZel ne tolik
spoutani, nebot’ mistra Rilaexe omra¢i jeden vydéSeny neSikovny student vlastnim kouzlem.
Bude tedy na postavach, aby Zivoty studentll i mistra magie zachranily, a zlobra pokofily.

Zlata ctvrt’

Drby
- Sluzebnd Anica zaslechla zvésti o nemanzelském ditéti Modfislava Okénka
- Ko¢i Dragan tvrdi, ze hrabé Dramil uprchl s néjakou mladsi divkou, ktera mu uplné popletla
hlavu
- Kominik Vojtéch dava k dobru historku o tajném pokladu v sidle rodiny Zlatocept
- Majordomus Svatoslav vypravi o tom, Ze LeSka Revabice zatkla a vySetiuje almendorska
tajnd sluzba
- Podkoni Jifek tvrdi, ze LeSek Revabic pracuje pro Nocni let.



Sousedské vztahy
Zadavatel: Jan Michal Tarok ve Zlatém oko

Pokud postavy navstivi restauraci a hernu Zlaté oko, natrefi tu na jednoho z obyvatel Zlaté
&tvrti — Jana Michala Taroka. Ten podezira svého souseda, Dramira Reza, Ze se bez svoleni
Jan Michala Taroka schazi s jeho dcerou. Chce proto, aby postavy Dramira sledovaly. Pokud
postavy svoli a budou sledovat Dramirtiv diim, brzy se jeho majitel vyda do penzionu Medovy
dam, kde se s nékym setka a pékné¢ si uzije. Ta Zena ale nevypada jako Tarokova dcera.
Pokud ji postavy Tarokovi popisi, zjisti, ze byl celou dobu vedle — Dramir mu nechodi za
dcerou, nybrz za manzelkou!

Ztracena téla
Zadavatel: Ufvanej chlist na Albirejském hibitove

Postavy se mohou béhem svych cest po Albireu octnout i na hibitoveé. Tam pro né¢ ma Utvanej
chlist pracicku — uz dvakrat béhem tydne se n¢kdo vloupal na hibitov a exhumoval nékteré
cerstvé hroby. Chlist podezird nekromanty, a tak pozadd druZinu, zda by problém
neprozkoumala. Stopy jsou dobfe zamaskované, ptesto se da v Albireu narazit na lidi, ktefi
oné¢ osudné noci vidéli néco, co by mohlo postavdim pomoci. Indicie pak mohou dovést
druzinu jak k Cruthrienovi, tak Morsmerovi.

Cizi POSTAVY

Morsmer

Morsmer je vysoky, hubeny, mozna bychom se nemuseli ani stydét fici vyzably, muz.
Jeho hlava je hola jak koleno, zato obo¢i husté jak neprostupna dzungle. Tvar ma hladkou,
pouze v koutcich o¢i doklada jeho vék n€kolik hlubokych vrasek. Pronikavé o¢i maji hnédou,
az Cernou barvu a neciS$i z nich Zadnd emoce, nebot’ Vladci mysli musi nad svoji mysli
udrZovat neustale kontrolu.

Odiva se v dlouhé ¢erné roucho jednoduchého stiihu. Musi-li mezi lidi, doplni roucho
cernym nizkym kloboukem se Sirokou krempou. Na pravém ukazovacku nosi masivni stiibrny
prsten se vsazenym obsidianem.

Morsmer je nadany kouzelnik — ovlada celé spektrum kouzel, zamétfenych na
ovladnuti protivnika, ale ovlada i dal$i sméry magie. Obzvlasté zruény je v pouzivani kouzel
ovliviiujicich myslenkové bytosti, at’ uz jde o jejich ptivolani, ovladnuti, oslabeni ¢i posileni.
Neptekonatelny je i v mentalnich soubojich.

A to neni v8e — diky tréninku V1adct mysli vi vzdy presné, kde se nachazi, a kde by se
nachazet mél, coz je velice uzite¢na priprava (nejenom) v boji.

A jakéa byla Morsmerova minulost? Narodil se v Sarindaru, kde si jej relativné brzy
v§iml animatik Trager, jenz v ném rozpoznal vhodny material pro nekromanticky vycvik.
Morsmer zazil na univerzité na Sikrin-Rakle kru$né Casy, tak jako kazdy ze studentt, kteti
prosli jejimi zdmi.

Brzy vsak bylo jasné, Ze Morsmerovo nadéani je vétsi, nez jeho kolegi studenttl, a on
zaCal v hierarchii animatikii stoupat vySe a vySe. Jeho mistrem Chardos, jeden
Z nejmocnéjSich animatikli v Umrl¢im kralovstvi. Pravé po jeho zadech se Morsmer vySplhal
vyse.

Mlady nekromant totiz zjistil, Ze animatickd frakce ma jednozna¢né nejmensi moc
v celém Umrl¢im kralovstvi, a tak zacal rozvijet své dovednosti v oblasti kontroly



myslenkovych bytosti, aby se mohl stat Vladcem mysli. Jako darek své nové frakei pak nabidl
hlavu mistra ChardoSe. V1adci mysli tak ptijali nadéjného muze mezi sebe. I v rdmci své nové
frakce stoupaly rychle Morsmerovy dovednosti, tak jeho postaveni. Pro mistra nekromanta
Cche minga az moc rychle. Viidce V1adct mysli radéji Morsmera odklidil do Albirea, kde
bylo Morsmerovym ukolem pozvednout uroven mistni nekromantické hanzy.

To se Sikovnému nekromantovi podatfilo, a 1 kdyz se nevyhnul nékolika Skolackym
chybam, které mohly stat existenci celé Hanzy, zdalo se, ze jeho plsobeni v Albireu je
naprostym uspéchem.

Morsmerova albirejska pobocka se dokonce vyznamnou mérou podili na zasobovani
vystavby nového Umrl¢iho kralovstvi, a skrze tuto ¢innost ziskava v ur€itych kruzich Moarty
stale vétsi vliv. To samosebou neuniklo ocim Vieena Nestastného, ktery vyslal Cruthriena,
aby shrozbou zvétSeni Morsmerova vlivu nadobro skoncoval. Tim, kdo ale Vieenovi
naSeptaval, kdyz se rozhodoval, zda poslat upira, byl v§ak Cche ming, ktery by dalsim
vzestupem Morsmerovy moci utrpél patrné nejvice, a tak radéji obétuje vidcovstvi Vladce
mysli ve vlivné buiice, neZ by Morsmerovi dovolil dale rozsitit svij vliv.

DrD 1.6: ¢lovek, nekromant (vladce mysli), 18. uroven + schopnosti maga na 12. Girovni; sila
9/-1, obratnost 11/+0, odolnost 8/-1, inteligence 19/+4, charisma 19/+4; kouzelné predméty:
stiibrny prsten (+3 pevnost mysli, ovlada kouzla hypnoza, sugesce, cteni myslenek, poslani,
posel,vzpomen, ma 18 magli na den)

DrD+: ¢lovék, theurg (nekromant), 10. uroveiy; Sil +1, Obr +2, Zr¢ +4, Vol +8, Int +7, Chr
+5; kouzelné pfedméty: stiibrny prsten (+3 Pevnost mysli, ovlada carodéjova kouzla Duvéra,
Ptitel, Respekt, Na co mysli§, na tato kouzla mé prsten 9 magu kvality 8 na den)

Cruthrien

Cruthrien alias Mstislav Orebi¢, jak vystupuje mezi lidmi, je nesmirné staré a Istivé
stvoreni.

Muz, v jehoz téle nyni Cruthrien sidli, je vysoky, atletické postavy, uc¢inény krasavec.
Dlouhé¢ havrani vlasy nosi vétSinou rozpusténé, jeho hladkou pohlednou tvar hyzdi trochu
snad jen piili§ mohutna cCelist. V Sedych ocich plane neustale drobna jiskérka, vSak Cruthrien
st dokdze Zivot uzivat, a jako Mstislav uspotfadal nejednu slavnost, kterd se vzdy zapsala do
dg&jin zabavy. Nakonec se vZdy i tak néjak zapomnélo, Ze po slavnosti vZdycky nékdo chybét
— at’ uz sluha, nebo snad dcera né€kterého z hosti.

Obléka se, jak se na bohatého kupce Mstislava Orebice slusi — tedy luxusné, neziidka
také vystfedné. Oblibenym modelem je bild fasend kozile, pfes kterou nosi dlouhou svétle
Sedou vestu, a rudou zpevnénou vestu s pololimcem, tedy jeden z vystiednéjSich modeld,
k tomu Siroké hedvabné kalhoty a vysoké boty, nikoli nepodobné tém, které pouziva
almendorské vojsko, jen zdobnéjsi. Né&jaky ten prsten nebo naramek nebo oboji je do
spole¢nosti samoziejmosti.

Cruthrien je muzem, ktery si dokdze uzivat Zivota, rad pije, a uzije si 1 toho vSeho
dalsiho, co Zivot nabizi. Krev je jen jednou z jeho vasni. Je to povidavy, vyiecny typ, rozeny
manipulator a intrikaf. Je pro ného velice snadné stat se oblibenym v jakékoli spolecnosti,
charisma z n¢ho doslova tryska. Vzdy ma po ruce piihodnou odpoveéd'.

Cruthrien mél spoustu ¢asu nasbirat kvanta zkuSenosti — ovlada tak bravurné nékolik
druhti zbrani, stejné jako tfeba uméni plaveb na lodi nebo zaklady prakticky vSech znamych



skol magie, ¢i dila nejslavnéjSich arvedanskych filozofu. Je extrémné tézké jej v boji
piekvapit, za to on ma neustale v rukavu né&jaky zalozni plan nebo fintu. Neboji se ani v boji
dodat si silu rychlym douskem krve, nejlépe krve nepfitele, ale kdyby ta nebyla po ruce, nosi
pii sobé i n¢kolik banék s lidskou krvi, oSetienou proti srazeni. A kdyz selze vSe ostatni, vzdy
se muze promenit v netopyra a zachranit tak alespon holy zivot.

Cruthrien byl za zivota jednim z vladch pohanskych kment slouzicich Kharovi,
zdatnym v jemném uméni intrik a pletich, ale zaroven schopnym bojovnikem. Byl na cest¢
stat se nejmocnéjSim pohanskym nacelnikem od dob velikého Dnaaje. Ale zastihla ho smolna
a nespravedliva smrt, pii vyjizdce do plani jeho kin zakopl a pohansky nacelnik si padem
zlomil vaz. Jeho duse se s takovym koncem ovSem nehodlala smifit, a obrovskou silou svého
hnévu se zmocnila téla jednoho neopatrného nekromanta.

Cruthrien, jak si nyni nechal fikat, nebot’ ptivodni jméno ztratil kdesi ve Stinovém
svéte, se potuloval bezcilné svétem, takiikajic od jidla k jidlu, nez ho nasel Vieen, ktery
ustupoval se svoji nemrtvou druzinou po straslivé bitvé na Planich désu.

Spolu s dalsimi upiry se k Vieenovi pfidal a tak jako ostatni Krvepijce, i on je
Nestastnému navzdy vérnym sluzebnikem. Zucastnil se boji proti Kharovym komandim
druhé smrti, branil Vieena vlastnim télem, kdyz prchal z Umrl¢iho kralovstvi, stal pfi ném
s dalSimi upiry i tehdy, kdyz jako vyhnanec putoval svétem.

Nakonec vSak Vieena a jeho upifi druzinu dohnali jejich pronasledovatelé, kteti se
tiasli na chvili, kdy muze, ktery zpusobil tolik utrpeni, sprovodi ze svéta. Aby si zachranil
zivot, musel Vieen sdhnout ke Isti, ktera stadla vétSinu upird zivot. Mezi nimi i ten
Cruthriendiv. Ale Cruthrien to svému panu nezazlival. Véd¢l, ze se dokaze vratit.

Vyhlédl si jednoho pohledného mladého vojéka, a vyckaval. Nakonec pfiSla chvile,
kdy Cruthrien vypudil vojdkovu dusi a zaujal jeji misto. Vypravil se pak okamzité do
Umrl¢iho kréalovstvi, aby se mohl po letech znovu poklonit Vieenovi a ptidat se k upirské
frakci v Moarté. Tak jako jiné upiry, i Cruthriena Vieen vysila s témi nejdelikatngj$imi a
nejzéasadnéjSimi tkoly. Cruthrienovym poslednim takovym poslanim je pfevzit misto vidce
albirejské Nekromantické hanzy. Za kazdou cenu.

DrD 1.6: ¢lovek (upir), mag, 20. uroven + schopnosti Sermiie na 10. urovni; sila 14/+1,
obratnost 12/+0, odolnost 13/+1, inteligence 17/+3, charisma 20/+4; kouzelné piedméty:
stiibrna Savle (5/+3, proti nemrtvym 7/+5, obrana 2; ptidava jeden utok za dvé kola,
respektive +3 K iniciativé v rozsifeném soubojovém systému)

DrD+: ¢lovek (upir), theurg, 9. uroven + schopnosti bojovnika na 6. Grovni; Sil +6, Obr +8,
Zr¢ +1, Vol 46, Int +5, Chr +6; kouzelné pfedméty: stéibrny prsten (+3 Pevnost mysli, ovlada
carodéjova kouzla Divéra, Pritel, Respekt, Na co mysli$, na tato kouzla ma prsten 9 magh
kvality 8 na den)

Jost

Jost je Cruthrienovou pravou rukou, a vzhledem k tomu, Ze mu dluzi vlastni zivot, je
upirovi hluboce oddan.

Jost neni zadné otfezavatko — vysoky bezmaéla dva metry, Slachovity, je na ném znat, ze
se udrzuje v kondici. Na tvafi ma snad neustéle tfidenni strnisté, pichlavé zelené oci pozorné
sleduji své okoli. Cerné vlasy ma stfizené nakratko. Obléka se do bilé kosile, pies niz nosi
jesteé Cernou vestu se Spicatymi Sosy, kalhoty a boty nosi podobné jako jeho pan. Musi-li ven,
piehazuje ptes sebe Sedy plast’ podsity kralici kazi.



Bojuje nejradéji mecem, ktery ma vzdy pfi sob€, ale rozhodné to neni jedind zbran, se
kterou umi alespon obstojné zachazet. Je spiSe defenzivni, ale mé vyjimecny talent udefit
siln€ v tu pravou chvili.

Co se povahy tyce, je JoSt v prvni fad¢ Gsluzny — mnoho si necha libit, i kdyz by
nemusel. Ale pod ndnosem usluznosti se skryva prubojny a hlavné velice schopny charakter,
diky kterému nechéva Cruthrien vyfizovani mnoha svych zalezitosti pravé na JoStovi. Jost
obecné neni pfiliS mluvny, ale o nékterych tématech se dokaze skutecné bajecné rozpovidat
(naptiklad o moteplavbg).

Jak vlastné Jost k upifi sluzbé piisel?

Pivodné byl palubnim sluhou kapitdna keledorského dargenu Travija, Ologa
Trojevice, ale pfi pruizkumné plavbé podél pobiezi Zem¢e Selem byla Travija prepadena
plavenskymi korzéry, taranovana a potopena. Jost by byl opustén na mofi zahynul, ale
spole¢n¢ s n¢kolika dalSimi ndmoiniky z Travije je naSla a zachranila posadka sarindarské
dZunky.

To ovSem mohlo znamenat snad jen to, ze se jeho smrt o néjaky Cas odlozila, nebot’
Vv Sarindaru byl JoSt vybran mezi otroky, které Sarindarci posilali Vieenovi jako potravu pro
upiry. Jost mél nicméné nakonec §tésti v neStésti, nebot’ upir Cruthrien usettil Jostiv zivot, a
misto toho jej zacal vyuZivat jako svého agenta. Upirova ochranitelskd ruka tak umoznila
Jostovi zit v Umrl¢im kralovstvi, byt je Cruthrien Casto posilal vyfizovat zalezitosti mimo
jezero Yrakan. Nyni se svym panem vyrazil za novym poslanim do Albirea.

DrD 1.6: ¢lovek, sicco, 16. uroven + schopnosti Sermife na 9. Grovni; sila 13/+1, obratnost
16/+2, odolnost 12/+0, inteligence 14/+1, charisma 18/+3

DrD+: ¢lovek, zlod€j, 7. uroven + schopnosti bojovnika na 4. Grovni; Sil +3, Obr +5, Zr¢ +4,
Vol +3, Int +3, Chr +2

Drtihlav

Drtihlav je jednim z pfizrakl albirejské Vychodni ¢tvrti. Nesmlouvavy odvazny
vudce respektovany a obavany nejen ve své bandé, ale 1 mezi ostatnimi rabidty, pohybujicimi
se v prostiedi albirejské ulice.

Vzhledem je bezpochyby hoden svého jména — dvoumetrovy ramenaty zjev
S nadvakrat pferazenym nosem, jen par zbylymi zuby a bludi$tém jizev na levé tvafi. Vlasy
ma oholené nakratko, bradu zakryva Cerny plnovous. Ptes kosili nosi jeSté kozenou vestu,
ktera mu navic poskytuje jakous takous ochranu, k tomu ¢erné volné platéné kalhoty.

Drtihlav se ohani sekerou, nosi pii sobé 1 nékolikero dyk. Bojuje agresivng,
natlakové, snazi se svého protivnika donutit k chybam, coz se mu Casto dafi, a nepftitelovych
chyb pak vyuziva se smrtici ptresnosti.

Drtihlav nebyl vzdy obdvanym rabidtem, ba pravé naopak. Narodil se do dobré
femeslnické rodiny, zacal se ucit kovarem, a nebyt svého otce, zfejme by si dodnes uzival
klidného zivota v néjaké ztfemeslnickych dilen Vnitini Ctvrti. Drtihlaviv otec byl totiz
hazardni hra¢. NaneStésti Spatny hazardni hrac¢. A tak se po jedné, trochu divocejsi,
nepovedené hife, musela Drtihlavova rodina z vcelku slusného bydleni ve Vnitini Ctvrti



vystéhovat. Skoncili, jako spousta jinych zkrachovalcii, v prachu Vychodni ¢tvrti. A tehdy
tam byvala jest¢ neptfedstavitelné horsi situace nez dnes.

Drtihlav se musel pfidat k jedné z pouli¢nich band, aby vibec ziskal pro svoji
rodinu né&jakou obzivu. Silny, urostly chlap se tamnim gangtim vzdycky hodil. Drtihlav zacal
postupné se svym novym zivotem splyvat, az se nakonec stard, feknéme poctiva, existence,
stala jakousi mamivou, prchavou vzpominkou. I proto, ze neni zdaleka hloupy, se Drtihlav
postupné vypracoval az na vidce jedné ze silnych band. A to mohl byt kovarem.

DrD 1.6: ¢lovék , bojovnik, 12. uroven; sila 19/+4, obratnost 12/+0, odolnost 17/+3,
inteligence 10/+0, charisma 7/-2

DrD+: ¢lovek, bojovnik, 7. uroven; Sil +6, Obr +3, Zr¢ +1, Vol +4, Int +1, Chr +0

Ostatni

Jarbin
Clovek, muz, nekromant, 9. Groven (DrD 1.6)
Clovék, muz, theurg, 5.uroven (DrD+)

BESTIAR

DrD 1.6

Pokud jsou nemrtvi (animovani) posileni diky dodavky masti z Ralai, ziskaji bonus +3 k UC
a0C.

Bandita

Zivotaschop.: 5

Utoéné &islo: (+2 + 5/+0) = 7/+0
Obranné ¢islo: (+1 + 3) =4
Odolnost: 14

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 15/humanoid
Vytrvalost: 14/humanoid
Inteligence: 12

Poklady: nic

Zkusenost: 150

Bily medvéd

Zivotaschop.: 9 +5

Utoéné &islo: (+5 + 4/+2) = 9/42 (drapy) +
(+5 +6/+2) = 11/+2 (tlama)

Obranné ¢islo: (+0 +5) =5

Odolnost: 17

Velikost: C

Bojovnost: 10

Zranitelnost: zviie

Pohyblivost: 14/Selma

Vytrvalost: 16/Selma



Inteligence: 1
Poklady: 150/5
Zkusenost: 600

Ghil

Zivotaschop.: 7

Utoéné &islo: (+3 + 6/+2) = 9/+2
Obranné ¢islo: (+1 +5) =6
Odolnost: 13

Velikost: B

Zranitelnost: nemrtvy
Pohyblivost: 11/magicky tvor
Poklady: nic

ZkuSenost: 200

Kostéj

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic / 3-18, trvani ihned / 1 kolo)), paralyza (Odl ~ 5 ~ nic /.2 na 1-
10 kol), prokleti, rychlost (dvojnasobna), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 25%, jedy 80%, paralyza 80%, neviditelnost 25%, zmateni 67%
Imunity: odsavani Zivota, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 7 + 3

Utoéné &islo: (+7 + 9/+4) = 16/+4 (Eerny mec) + jed, paralyza

Obranné Cislo: (+5 +6) =11

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 22/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 16

ZSM: 16

Zkusenost: 1 000

Magenergie: 30 magu

Kral

Zivotaschop.: 1

Utoéné &islo: (-1 + 1/-3) = 0/-3
Obranné ¢islo: (+0+1) =1
Odolnost: 10

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 9/humanoid
Inteligence: 14

Poklady: nic

Zkusenost: 5

Orghis, vyssi

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 3 ~ nic/1- 3, trvani ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasobna), vidéni ve
tmé (praveé)

Rezistence: iluze 20%, neviditelnost 33%



Imunity: jedy, odsavani zZivota, paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 2 + 3

Utoéné &islo: (-1 + 3/+2) = 2/+2 (paiaty);
(-1 + 3/+3) = 2/+3 (zuby)

Obranné Cislo: (+4 +1)=5

Odolnost: 9

Velikost: A

Pohyblivost: 17/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 5

ZSM: 20

Zkusenost: 120

Straznik

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo: (+3 + 7/-1) = 10/-1
Obranné ¢islo: (+1 +5) =6
Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 17/humanoid
Inteligence: 11

Poklady: nic

Zkusenost: 200

Seka¢

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: ¢erna magie, neviditelnost (prava), prokleti, rychlost (dvojnasobna), strach, Gtoky
na brnéni (2), GtoKy na zbrani (aktivni . 3), vidéni ve tmé (pravé), zmateni

Rezistence: ¢erna magie 50%, obycejné zbrané 50%, paralyza 60%, zmateni 75%
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsavani zivota, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 7 +5

Utoéné ¢&islo: (+4 + 8/+5) = 12/+5 (kosa)

Obranné cislo: (+6 +2) =8

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 20/magicky tvor

Inteligence: 9

Charisma: 10

ZSM: 16

Zkusenost: 2000

Magenergie: 70 maga

Smrtka

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: cerna magie, nekromancie, odsavani zivota (aktivni - 1), prokleti,vidéni ve tm¢e
(pravé)

Rezistence: neviditelnost 80%, obycejné zbran¢ (zpisobuji pouze polovicni zranéni),
zkamenéni 67%, zmateni 80%

Imunity: jedy, odsavani .zivota, prokleti, slepota, strach



Zranitelnost: bila magie (2), kouzelné zbrang (2), svécena voda (2)
Zivotaschop.: 10

Utoéné &islo: (+4 + 12) = 16 (ruce) + odsavani .zivota
Obranné Cislo: (+5 +7) =12

Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost: 20/humanoid

Inteligence: 23

Charisma: 25

ZSM: 15

Zkusenost: 1 500

Magenergie: 60 magu

Temny vik
Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 4 ~ nic/1.6, trvani ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasobna), vidéni ve
tmé (prave)
Rezistence: ¢erna magie 25%, neviditelnost 25%, iluze 33%
Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 5 +5
Utoené &islo: (43 + 4/+2) = 7/42 (drapy);
(+3 + 5/+2) = 8/+3 (tlama) + jed
Obranné cCislo: (+4 +2)=6
Odolnost: 18
Velikost: B
Pohyblivost: 18/selma
Inteligence: 1
Charisma: 1
ZSM: 16 (nemiize vyvolavat mentéalni souboj)
Zkusenost: 230

Zlobr

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: utoky na brnini (3), atoky na zbrani (pasivni . 10)
Rezistence: jedy 50%, magie zemi 50%, obycejné zbrani (zpusobuji pouze dvoutoitinové
zranéni)

Imunity: odsavani zivota, strach, strelba

Zivotaschop.: 6 + 2

Utoéné &islo: (+5 + 3) = 8 (ruce)

Obranné cCislo: (0 +4) =4

Odolnost: 20

Velikost: C

Pohyblivost: 12/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 5

ZSM: 11 (nemtize vyvolavat mentalni souboj)

Zkusenost: 200

Zombie
Zivotaschop.: 4



Utocné &islo: (+1 + 4/-1) = 5/-1
Obranné ¢islo: (+0 + 3) =3
Odolnost: 8

Velikost: B

Zranitelnost: nemrtvy
Pohyblivost: 7/magicky tvor
Poklady: nic

Zkusenost: 80

Zoldnéf

Zivotaschop.: 6

Utoéné ¢&islo: (+2 + 4/+3) = 6/+3
Obranné ¢islo: (+2 +3) =5
Odolnost: 13

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 16/humanoid
Inteligence: 11

Poklady: nic

ZkuSenost: 130

Drd+

Cisla v zavorkach za jmény nestviir udavaji Groven.

Pokud jsou nemrtvi (animovani) posileni diky dodavky masti z Ralai, ziskaji bonus +3 k UC
a Ochrana se jim zvedne o 4.

Bandita (4)

Vlastnosti: +3/+3/+0/+3/+0/+4
Odolnost: +3

Rychlost: +4

Smysly: +0/+0/+0/+0/+0
BC: +5

UC: +5

oC: +2 (+3)
Ochrana: 4/1

Zranéni: 58S

Velikost: +0
Rozméry: 1.8m/-

Bily medvéd (6)

Vlastnosti: +15/+2/-5/-6/-7/+10
Odolnost: +11

Rychlost: +7*

Vydrz: +9

Smysly: -1/+0/+4+4+0
BC: +7

UC: +7 tlapy a zuby
oC: +2

Ochrana: 3



Zranéni: 13 B tlapy a zuby
Velikost: +10
Rozméry: 1.9m/24m

Ghiil (5)
Vlastnosti: +5/42/-1/+4/-[+7
Odolnost: +5

Rychlost: +1

Smysly: -2/-1/+2/+0/+1
BC: +6

UC: +7

ocC: +3

Ochrana: 6

Zranéni: 7S

Velikost: +0
Rozméry: 1.8m/-

Kostéj (6)

Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Jed (-Z, Uginek = Velikost + 3, Doba propuknuti = +6), Paralyza, Prokleti,
Vidéni ve tmé 111

Rezistence: lluze (7), Jedy (14), Paralyza (14), Neviditelnost (8), Zmateni (10)

Imunity: Odsavani zivota, Prokleti, Slepota

Vlastnosti: +10/+9/+5/+10/+4/+16

Odolnost: +9

Vydrz: +7

Rychlost: +9

Smysly: +3/+2/+6/+5/+4
BC: +11

UC: +11

oC: +7

Zranéni: 11 S

Ochrana: 7

Velikost: +3

Rozméry: 2 m/—

Kral (2)

Vlastnosti: -1/+0/+0/+1/+3/+2
Odolnost: -1
Rychlost: -1
Smysly: +0/+0/+0/+0/+0
BC: +0

uc: +1

ocC: +0
Ochrana: 0
Zranéni: -2D
Velikost: -1

Rozméry: 1,7m/-

Orghis (5)



Vyvolavaci pocity: nenédvist + strach
Schopnosti: Vidéni ve tmé I
Rezistence: Neviditelnost (1)
Imunity: Jedy, Odasavani zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza
Vlastnosti: +0/+4/+0/+1/+0/-2
Odolnost: —4

Vydrz: —

Rychlost: +3*

Smysly: —3/+0/+4/+3/+0

BC: +5

UC: +3

0C: +3

Ochrana:

Zranéni: 3 B

Velikost: =3

Rozméry: 1 m/—

Straznik (5)
Vlastnosti: +4/+3/+1/+3/+0/+6
Odolnost: +4

Rychlost: +4

Smysly: +1/+1/+1/+1/+1
BC: +5

uc: +6

oC: +2 (+5)
Ochrana: 5/2

Zranéni: 6S

Velikost: +1
Rozméry: 1.8m/-

Sekac (5)
Vyvolavaci pocity: nenavist + strach
Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Vitalni magie, Neviditelnost II, Prokleti, Psychické utoky
(¢arodgj), Utoky na brnéni (5), Zmateni
Rezistence: Vitalni magie (7), Zbrané bez démona (6), Paralyza (5), Zmateni (7)
Imunity: Jedy, Odsavani zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza, Zkamenéni, [luze, Neviditelnost
Vlastnosti: +7/+6/+5/+5/+5/+3
Odolnost: +7
Vydrz: —
Rychlost: +7
+9 let
Smysly: +1/+1/+5/+3/+1
BC: +10
UC: +10 kosa
OC: +5 (+3)
Ochrana: 4
Zranéni: 10 S
Velikost: +5
Rozméry: 2 m



Smrtka (5)

Vyvolavaci pocity: nenavist + strach

Schopnosti: Nekromancie (aktivni), Odsavani zivota (aktivni), Prokleti, Vidéni ve tm¢& III,
Vitalni magie

Rezistence: Neviditelnost (12pVitalni magie (2), pp8p (12)

Imunity: Jedy, Odsavani zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zkamenéni
Zranitelnost: Svécena voda (5), Zbrané s démonem (3)

Vlastnosti: +8/+7/+3/+9/+9/+12

Odolnost: +2

Vydrz: —

Rychlost: +8

Smysly: +1/+1/+2/+4/+3

BC: +10

UC: +8

0oC: +6

Zranéni: 7 D

Ochrana: 5

Velikost: +3

Rozméry: 2 m/—

Temny vlk (4)

Vyvolavaci pocity: nenavist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Jed (—O, Uéinek = Velikost + 3, Doba propuknuti = ihned)
Rezistence: Vitalni magie (6), Neviditelnost (4), lluze (3)
Imunity: Jedy, Odsavani zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza
Vlastnosti: +3/+6/-6/+3/+0/+0

Odolnost: +3

Vydrz: —

Rychlost: +4*

Smysly: —4/+0/+6/+4/+1

BC: +7

UC: +4

OC: +5

Ochrana: 2

Zranéni: 5 B

Velikost: +2

Rozméry: 2 m/—

Zombie (4)
Vlastnosti: +3/+0/-3/+3/-/+4
Odolnost: +2

Rychlost: -2

Smysly: -4/-2/+0/-1/+0
BC: +3

UC: +4

oC: +1

Ochrana: 4

Zranéni: 45

Velikost: +0
Rozméry: 1.8m/-



Zlobr (6)
Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Pasivni Gtoky na zbrané (6), Utoky na brnéni (3)

Rezistence: Jedy (10), Materialni magie (9), Zbrané bez démona (8), Slepota (6),Zmaeni (6)

Imunity: Odsavani Zivota
Vlastnosti: +10/+2/—1/+3/+0/+9
Odolnost: +10

Vydrz: +11

Rychlost: +5

Smysly: +1/+0/+1/-1/+0
BC: +4

UC: +5 ruce

OC: +0

Zranéni: 9 D

Ochrana: 10

Velikost: +10

Rozméry: 3m/—

Zoldnét (4)

Vlastnosti: +2/+2/[+1/+2/+0/-1
Odolnost: +2

Rychlost: +2

Smysly: +1/+1/+1/+1/+1
BC: +4

uC: +4

oC: +2 (+4)
Ochrana: 4

Zranéni: 4D

Velikost: +0
Rozméry: 1.8m/-

Cldnek se poprvé objevil v Dechu draka 08/2010.

Text: David ,,Seth* Rozsival

Ilustrace: Zdenék ,,Vomi“ Vomacka
Aplikace DrD 1.6 a DrD+: Michal ,,Nazarei“ Vrastil



