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Pomsta za slunovratu

Cestujete v karavané do mésta Udenveld na slavnosti slunovratu. Ale ve zdanlivé idylickém mésté
a v jeho okoli se zacina dit néco podivného. Prijdete na to, kdo nebo co se za tim skryva? A stihnete
to diiv, neZ bude pozdé?

Cas k odehrani: 4 — 5 hodin
Uroveii: 1. — 2.

Pocet hraci: 4 — 5
Roleplay: 4/5

Prazkum: 3/5
Boj: 2/5
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Poznamky

(1) Toto dobrodruzstvi predpoklada, Ze
postavy budou chtit feSit alesponi néco a zZe
budou aktivni. Na hlavni zapletku je nikdo
nenajme, bude potieba, aby se samy zajimaly
a hledaly podezrelé souvislosti. Pokud nebu-
dou chtit stopovat lapky, ale ptjdou lovit
pavouky kvili odméné od Wila, miZzes je
nechat najit tvrz lapkd 'omylem' poté, co
nékolik pavouki pobiji. Nebo pfi cesté k pre-
hradé miZou potkat Steffena, jak se odtam-
tud vraci, pripadné muZou na ostrivku
objevit dyku a ptivazanou kozu.

(2) Scény jsou sice Cislovany, ale neni pod-
minkou je odehrat v tomto poradi. Mélo by
byt jednoduché je upravit podle toho, jak se
postavy dostanou k jednotlivym situacim ¢i
informacim.

(3) Pokud neni uvedeno jinak, jsou Cizi
postavy v tomto dobrodruZstvi lidé. Pokud by
ovSem pro potieby Tvého svéta vyhovovaly
jiné rasy, mtiZes je bez problémil zménit.

Mista

Popsana oblast se nachazi v mirném pasu
pouhych par desitek kilometri od mofe — pocasi
je chladné, teploty se drZi kolem 10°C ve dne
a 3°C v noci. Neni snih, ale je vhodné mit teplé
obleceni, dobrou spaci soupravu a koupani
v fekach se nedoporucuje.

Meésto Udenveld

Udenveld je stfedné velké mésto na soutoku
dvou fek, Nedrijny a Razy. Ve vzdalenosti do
jednoho dne od mésta se nachazi nékolik farem.
Proti proudu obou tek je par rybarskych chalup.

Prehrada

Na fece Raze je obrovska prehrada s malym
ostrivkem, kde jsou kroviny a legendami opre-
deny stary oltar.

Legenda o vzniku prehrady:

V mistech, kde ted stoji Udenveldska prehrada,
byl kdysi chrdm a obétisté zasvéceny 'Bohim
Temnoty'*, kde jejich vérni provadéli obrady
s lidskymi obétmi. To ale rozzufilo 'Bohy Svét-

la"*, ktefi pomoci magie a svych sluZebniki zni-
Cili chram. Nasledné, aby jej kultisti nemohli
obnovit, vztycili prehradu a misto zaplavili
vodou. Ale fika se, Ze duchové zabitych kultistt
ajejich obéti tam o slunovratech arovno-
dennostech strasi dodnes.

* Pokud se do Tvého svéta nehodi Bohové
Svétla a Temnoty, miizes je nahradit né¢im, co
je pro Tviij svét prirozenéjsi.

Baziny
Kolem Nedrijny jsou prevaziné baZiny a les,

uprostied nichZ se na levém brehu nachazi
opusténa tvrz.

V baZinach je vétSinou polopevna zem a da se
jimi projit, ale pod napadanym listim a zetlely-
mi travami se skryvaji prohlubné naplnéné
vodou a bahnem.

V zimé sice nehrozi nebezpeci od komart
a podobné havéti, ale baZinni pavouci se neboji
zautocit po cely rok.

Opusténa tvrz

Témto ruindm se tvrz fika uZ jen ze zvyku.
Kdysi davno se feka Nedrijna nékolikrat roz-
vodnila, aZ vytvorila okolni baZinu, takZe se tvrz
stala neobyvatelnou alidé oni ztratili zajem.
Nachazi se na brehu feky, uprostfed baZin a je
zpola zatopena. Polorozpadlé zdi ale stéle
poskytuji ochranu pred vétrem a po drobnych
provizornich upravach i pred destém. Lapkové
se zde usidlili zhruba pred tydnem.

O co jde?

Kouzelnik Rikkar byl pred lety vyhozen
z magické univerzity a citi se zrazen Zivotem
a vSemi arozhodl se pomstit tim, Ze si privola
démona Zozratha. Po letech hledani a pred-
stirani, Ze je jen poutovy kouzelnik, vyzkoumal
postup ritualu a naSel vhodné misto pro jeho
provedeni na ostrivku uprostfed Udenveldské
prehrady.

A7 do posledni chvile, tedy zacatek predsta-
veni v den slunovratu, predstira, Ze je tam jen
kvili slavnostem a predstaveni. OvSem béhem
vystoupeni ma v planu se vytratit, dopravit se na
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ostrivek a zahdjit ritudl tak, aby démona vyvo-
lal pfesné o ptilnoci.

» Béhem vysSetfovani narazi postavy na riizné
indicie, které k Rikkarovu ritualu ukazuji.
Pokud nasbiraji alespon pét z nich, ty zdat-
né v dovednostech Inteligence (Mystika)
nebo Inteligence (NdboZenstvi) si miizou na
tuto dovednost hodit se SO 12. P¥i ispéchu
jim dojde, Ze se zde chysta ritual k privolani
néceho opravdu zlého. Tyto indicie jsou
v textu oznaceny (A) a jsou to:

o Allardova legenda o vzniku ptehrady

© ukradené koreni — zazvor, skofice a pepr
© jméno démona (Zozrath)

o koupené vino

© ztracena miska

o ztraceny svicen

o

nékdo se ptal po stfibrné dyce

O

zmizela koza — pokud se ti koza jako
obét’ do ritudlu nezdd dostatecné
zavazna, muzes ji nahradit dcerkou

Cast 1 — Cesta

Na zacCatku postavy cestuji s Broenovou
karavanou jako najata ochranka. Béhem cesty
maji zajiSténé jidlo a Broen jim prislibil 8 zl
(1 zl/den) kaZdému, pokud v poradku dorazi do
mésta.

» Pévec Allard po cesté vypravi rizné pri-
béhy alegendy o hrdinech, fi¢nich mon-
strech azahadach z historie, predevsim
Legendu o vzniku prehrady. (A)

Scéna 1 — Rozbiteé kolo

Broen Zene karavanu co nejrychleji, aby byli
jesté pred setménim ve mésté. Nasledkem toho
ale jeho predni viiz najede na kamen a rozbije se
unéj kolo. Broen se pusti do opravy, ktera
potrva témér hodinu.

» Inteligence (Pdtrdni) se SO 15: Kéamen
a prohluben pod rozbitym kolem nejsou pri-
rozené, jsou tam stopy po kopani a hrabani.

» Charisma (Presvédcovdni) se SO 18 (nebo
odhaleni stop vySe): Broen dovoli
postavam, aby s opravou pomohly, jinak

Broenova karavana

Karavana je tvotena tfemi krytymi vozy.

Broen — viidce karavany. Je sice bohaty, ale
drzgresle, nevrly a nikdy za nic nemize. M4 dva
vozy, Vvjednom jsou drahé latky a koreni, ve
druhém néaradi, domaci potteby a zasoby na cestu.
Darla — Broenova Zena. Unavend cestou. Ma
prehled o zasobach a logistice.

Tim, Pim — Broenovi synové ve véku 15 a 17 let.
Vypomahaji s karavanou jen proto, Ze musi. Pred
Cleny druziny se budou predvadét. Cestou néko-
likrat zmini, jak moc se té§i na vystoupeni
kouzelnika Rikkara. Pokud se snimi postavy
sprateli, miZou po pfijezdu do mésta fungovat jako
dalsi zdroj mistnich klept: ,,To neuvérite, co jsem
prave slysel!“ ,,Jd to slysel prvni!“
Jasper a Hedy — mlady manZelsky par, vzdaleni
pribuzni Broena. Maji sviij viiz, kde vezou vino
a vlnu (a vyrobky z ni).

Allard — potulny elfi pévec. Vlastni vz nema4,
jede na koni a vybaveni mu nese oslik. Doufa, Ze
na slavnostech néco vydéla abude moci mit
vystoupeni s kouzelnikem Rikkarem. Jeho hlav-
nim néstrojem je banjo.

pomoc odmitne s tim, Ze ,,by to stejné zvo-
raly“.

» Pouziti triku Oprava: je potfeba jej kvli
rozsahu poskozeni seslat pétkrat.

Scéna 2 - Prepadeni

Kratce po rozbiti kola prepadne karavanu sku-
pina lapkti — pocet lapki je roven poctu Clenti
druZiny plus dva.

Broen azbytek karavany se budou hlavné
branit, ale Tim nebo Pim se budou chtit predva-
dét a taky zadtoci na lapky.

VétSina lapkt se bude snaZit odvést pozornost

— dymovnici, zapalenim keft, utokem z jiného
sméru, neZ odkud chtéji krast. Jejich hlavnim
cilem je koreni (zazvor, skofrice, pepr).

Pokud to bude vypadat, Ze karavanu a jeji
doprovod zvladnou vyradit, udélaji to, ale
nesnazi se nikoho vyloZené zabit — kdyZ nékoho
vyradi utokem na blizko, dotyCny je stabi-
lizovany.

Pokud to ale bude vypadat, Ze se doprovod
karavany ubrani, budou se pouze snaZit ukrast,
co potfebuji a zmizet. Stejné tak zacnou utikat,
pokud budou alespon dva lapkové vyrazeni, a to
bez ohledu na to, zda stihli néco ukrast, nebo ne.
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Pokud budou zajati a vyslychani, budou si chtit
zachranit Zivot a vyklopi vse, co védi (viz Scé-
na 4).

Pokud lapkové uspésné ukradnou alesporii néco,
bude Broen trvat na tom, aby je hracské postavy
pronasledovaly.

Scéna 3 — Za lapky!

» OkamZité pronasledovani: Moudrost (PreZi-
ti) nebo Moudrost (Vnimdni) se SO 12.
Pokud postavy ztrati lapky z dohledu, tedy
selZou v hodu na Moudrost (Vnimani), neni
uZ mozné tuto dovednost pouZit.

» Stopovani pozd€ji: Moudrost (PreZiti) se
SO 12 (ve dne) nebo SO 15 (v noci).

Tvrz, ve které se lapkové nachazeji, se od mista

prepadeni karavany nachazi zhruba hodinu cesty
pésky skrz les a baZinu — a to za predpokladu, Ze
vite kudy jit. KaZdou pil hodinu nech hrace
hodit na ovéfeni vySe popsané dovednosti.
Pokud neuspéji, jejich cesta se o pil hodiny
prodlouZi anastane jedna z nasledujicich
komplikaci (muzeS urcit podle Tvého uvazeni,
nebo hodit 1k4):

(1) Postava, ktera jde prvni, zapadne do bazi-
ny a je potteba ji vyprostit — Sila (Atletika) se
SO 12. Pri neuspéchu se sice z baziny
dostane, ale ztrati ¢ast vybaveni (boty, batoh,
zbran, ...) a je mokra, tudiZ rychle promrzne
a ziskd nevyhodu na Ovéfeni dovednosti,
dokud se nezbavi mokrého oblecCeni a neza-
hreje se.

(2) Postavy jsou napadeny 2k4 baZinnymi
pavouky.

(3) Postavy narusi skupinku baZinnych hub,
které vypusti jedovaté spory, a musi uspét
v Zdchranném hodu na Odolnost se SO 13,
jinak jsou po dobu nésledujicich tfi hodin
Otrdvené.

(4) Chnapajici lidna s trny zauto¢i na jednu
z postav, kterd musi uspét v Zdchranném
hodu na Obratnost se SO 12, jinak utrpi
Bodny zisah za 1k4 Bodli vydrZe aje
omotand. Pro vysvobozeni je potreba uspét
v hodu na Ovéreni Sily se SO 12, nebo musi
jiny tvor pouZit akci k rozpleteni liany. Za
kazdé kolo, kdy je postava omotand, utrpi
Bodny zasah za 1k4 Bodi vydrZe.

Pokud postavy nasbiraji tfi neuspéchy drive
nez dva uspéchy, nechej je po odehrani treti
komplikace i tak tvrz nalézt. OvSem v tomto pri-
padé si lapkové vSimli jejich pritomnosti vcas
a stihli utéct i s lupem (pokud néjaky méli).

Scéna 4 — Ne-zrovna-opusténd tvrz

Pokud postavy priSly pozdé, tedy se tfemi net-

spéchy ve Scéné 3, pak je tvrz prazdna, aZ na
par zbytk jidla, uhaSené ohnisté a drevoru-
beckou sekeru pohozenou v bahné. Ve zpola
zatopeném, zamceném sklepé se nachazi drevo-
rubec Jurgen. Ten je hladovy a obleceni ma
mokré, takZe je i promrzly. Pokud mu postavy
nepomiZou se zahfat, nepreZije cestu domt.
Pokud ho ani nenajdou, do vecera v den slu-
novratu zemre.

V pripadé, Ze ale postavy priSly vcas, tedy zis-
kaly dva uspéchy ve Scéné 3, pak jsou ve tvrzi
lapkové, ktefi preZili prepadeni ve Scéné 2. Pri
spatfeni postav se ten, ktery ma pytel s kofenim,
pokusi utéct, zatimco ostatni na né zattoCi pri
pokusu je zdrZet. Bojujici lapkové ve chvili, kdy
bude jeden z nich zranén, zacnou utikat takeé.
Pokud nemaji volnou cestu k tniku, nebo je
postavy zvladly zastraSit, vzdaji se a zacnou
Zadonit o milost.

» Prohledani lapkt: 3k10 méd'aki, 2k6 stiibr-
nakda, jejich zbrané a utrZzeny kousek papiru
se slovem Zozrath. Na dotaz, co to zna-
mend, lapkové odpovi, Ze heslo, kterym se
maji ohlasit Zefovi, jinak se neukaze. Maji
se s nim setkat vecer o slunovratu po setmé-
ni pod prehradou. Osoby zdatné
v_dovednostech Inteligence (Mystika) nebo
Inteligence (NdboZenstvi) si_ muZou na tuto
dovednost _hodit se SO 15. Pti uspéchu si
vzpomenou, Ze toto slovo uz slySely — jedna
se o jednoho z niz§ich démont, takovych,
které se nezodpovédni magové C¢i kultisté
sem tam pokouseji vyvolat, aby jim slouZili.

» Drevorubec: Zajali ho, kdyZz sekal dfevo
a ndhodou na né narazil.

o SlySel néco o prehradé a svicnu a jméno
Zef, ale nikoho takového nezna.
» Lapkové:

© Najal je Zef, Cernovlasy statny ptlelf
s vypelichanou bradkou a dobfe vypadajici
zbroji a mecCem.
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o Maéli za ukol ukrast koreni (zazvor, sko-
fici a pepr) a ty pak predat Zefovi pod pre-
hradou. (A)

o Také meéli zjistit informace o stfibrné
dyce, ale o té nic nevi. (A)

Scéna 5 — Prichod do mésta

Cesta z tvrze na cestu je jednodussi, nebot’ uz
postavy znaji nebezpeci baZiny a védi kudy jit.
Pokud je vede dfevorubec, dostanou se do mésta
snadnou. Pokud ne, potfebuji jeden tispéSny hod
na Moudrost (PreZiti) se SO 10. Pfi netispéchu
pouzij komplikace ze Scény 3. Pokud s sebou
postavy vedou lapky, aby je predaly straZznym, ti
se pri prvni komplikaci pokusi utéct.

Pokud postavy privedou lapky az do mésta
a predaji je straZnym, lapkové poputuji do
vézeni.

Broen se spokoji s vracenym zboZim. Pokud
bude poSkozené nebo netiplné, vyplati jim pou-
ze 5zl (kazdému), protoZe ,,zboZi neochranily
dobre*“.

Cast 2 — Mésto Udenveld

V zavislosti na tom, kdy se postavy vydaly za
lapky do tvrze, se dostanou do mésta bud’ v noci
(pokud po prepadeni jely rovnou do mésta) nebo
az druhy den rdno (pokud pronasledovaly
lapky). V kazdém pripadé miiZou stravit nékolik
hodin zédbavou ve mésté, pokud chtéji.

U Hladového Tygra

Slusny hostinec ve mésté. Hostinskd Ajna je
zhruba padesatileta vdova, ktera Ciperné
obsluhuje hosty ardda si snimi popovida.
O slunovratu uz maji jen jeden volny pokoj,
nebot’ se sjeli lidé z okoli. 7 st/osoba/noc, 2 st za
slusné jidlo, 1 st za mistni pivo.

» Pévec Allard zde vypravi piibéhy,
vCetné legendy o vzniku prehrady. (Pokud
byla béhem cesty vynechdna, miizes ji hrd-
¢lim Fict tady.) (A)

Drby, které 1ze v hostinci zaslechnout:

» Prijelo koreni, takZe Ajna miZe podavat
mistni specialitu, pstruha na zazvoru.
» Kouzelnik Rikkar sem jezdi uz Sestym

rokem, pokaZzdé o slunovratu a predvadi
kouzla pro pobaveni lidi. Pry byl kdysi na

magické univerzité nékde daleko, ale bylo
tam vic politiky neZ magie, tak toho nechal
a zacal jezdit po vesnicich a méstech.

» Na ostrivku na prehradé strasi. UZ par let
tam jsou viZdycky kolem slunovratu
duchové, tak uz tam nikdo nechodi.

» Pred dvéma dny mistnimu knézi Mar-
tijnovi nékdo ukradl ceremonialni misku na
svécenou vodu. Byla takova pékn4, stfibrna,
zdobena. (A)

> Rezbatka Eliza se strachovala, Ze jeji
manzel, dfevorubec Jurgen vcera nepriSel
domt. V zimé obvykle pres noc v lese nezii-
stava, néco se mu mohlo stat. Pokud
postavy zmini, Ze ho zachranily, dostanou
obéd zdarma.

» Zrovna vCera starostovi nékdo ukradl
svicen, ktery se unich vrodiné dédil po
generace. (A)

Rybi Kost

Kréma, ktera za 3md nabizi cosi jako pivo
s prichuti a vini ryb. Krémar Uno, jednooky
robustni ptilork ve stiednich letech s paskou
pres oko, je zaroven placenym informatorem
a také zaméstnava mistni détsky zlodéjsky gang.
Lze zde zaslechnout stejné drby jako u Tygra,
navic mize Uno prodat nasledujici informace
(5st’/kus + jednorazové oveéreni Charismatu
(Presvédcovdni) se SO 15 — znalost Zlodéjské
hantyrky dava vyhodu):

> ,SlySel jsem, Ze v tom vopusSténym baraku
v baZiné kolem Nedrijny se néco déje.
Divny zvuky, svétla a tak. Asi lapkové.“

» ,,0 stfibrny misce ani svicnu nic nevim, ale
nékdo se tu shanél po stfibrny dyce
s mésicnim kamenem. (A) Nevim, kdo to
byl, takovej Cerrnovlasej pilelf s vypeli-
chanou bradkou.“ (Pokud s nim postavy
mluvi dostatecné dlouho po vyhndni lapkii z
tvrze, pridej): ,,Ten samej typek se ptal taky
na vas.“

» ,,Ten Rikkar z univerzity neodeSel, vyhodili
ho. Proc? Nevim. Ale pokazdy kdyZ tu je,
tak Smejdi kolem toho ostrova na prehradé.*
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Kaple

Meéstska kaple je zasvécena boZstvu trody, hos-
podarstvi, domova. Spravuje ji mlady knéz
Martijn, ktery sem nastoupil teprve pred ¢tyrmi
lety. K postavam je pratelsky a rad jim poZehna
(bez herniho efektu). P¥i rozhovoru si postéZuje
na to, Ze mu zmizela stfibrna miska na svécenou
vodu, ktera byvala soucasti kaple. Martijn si
jesté ze studii pamatuje teorii a mize pro druZi-
nu identifikovat slovo Zozrath, jako jméno
nizsiho démona.

Apatyka

Ponékud zapadly obchtidek, kde ptilorka Hilga

prodava bylinky, masti a lektvary. Z bylinek
amasti ma vSechno moZné, pokud budou
postavy shanét néco, co vypada béziné a dava
smysl, pak to mit bude. Priklady bylinkovych
smési: na zazivani, pro lepsi spanek, pro dodani
energie. Pfiklady masti: na svédéni/vyrazku, na
omrzliny, na popéleniny. Z lektvari ma na skla-
dé 4x Lécivy lektvar (50 zl/kus). Také ma
Lécivé obklady (viz sekce Specidlni predméty)
za 5 zl/kus.

» Charisma (Presvédcovdni) se SO 10:
Réno tu byl ¢ernovlasy ptilelf (byl z néj citit
tabak) aptal se po zazvoru. Hilga ho
odkazala na trZiSté, kam sama zaSla, aby si
doplnila zasoby.

» Pokud postavy zabranily lapkim ukrast
koreni, stavil se tu kratce po obédé Rikkar
a prodal ji n€jaké vzacné suroviny — chtél
toho prodat docela dost najednou, takZe to
byl vyhodny obchod.

Trzisté
Nameésti a prilehlé Sirsi ulice se pred slunovra-
tem rychle plni obchodniky z prilehlych vesnic

i vzdalenéjSich koncin, aby prodali co nejvice
svého zboZi.

Na trziSti mlzZou postavy koupit, co je jen
napadne (v ramci zdravého rozumu), ceny jsou
v dobé slunovratu o 30-50% vyssi, neZ je bézné.

vvvvvv

scénach
zabranily lapkiim odnést kofeni, mtizou si
béhem odpoledne vSimnout kouzelnika
Rikkara, jak kupuje u Broena vétSi mnoz-
stvi zeleného pepre, skofice a zazvoru.
(Nebo jim to fekou Tim a Pim.) (A)

» Pokud se daji do Teci s Jasperem nebo Hedy,
ti jim s nadSenim povypravi, Ze si Rikkar
u nich koupil jejich nejlepsi lahev vina. (A)

Kouzelnikovo pédium

Na okraji namésti stoji pddium aun€j jsou
zaparkované dva kvalitni a zdobené cestovni
vozy. V téch vozech bydli kouzelnik Rikkar
ajeho pomocnici, pdédium bude slouZit
k veCernimu predstaveni.

Kolem vozii se vidy pohybuje alesponi jeden
méstsky strazny a dva az tfi Rikkarovi poskoci,
jimZ veli Steffen, blond piilelfi valecnik. Toho
je moZné béZné zahlédnout kolem podia
s dymkou v puse.

Je to pravé Rikkar, kdo stoji za kradeZemi
z okoli. Steffen snim spolupracuje a Zef je
jeden z jeho prevlekd, kdyZ chce ziistat v anony-
mité.

» Rikkar s sebou vSude nosi svou koZenou
kabelu, vniZ ma ukryty svitek s ritudlem
a nakradené (pripadné koupené) predméty.
Pred predstavenim to jsou: stfibrnd miska,
stiibrny svicen, kofeni, vino a Ctyfi svicky.
Pokud jsou postavy v jeho blizkosti, mtiZzou
ucitit viini koteni.

Pokud se ho postavy pokusi obvinit z ¢ehokoli,
lidé jim neuvéri, dokud nedodaji presvédcivé
dtikazy. Preci jen, Rikkar je jejich kouzelnik, oni
jsou jen néjaci cizaci. Diikazy lze najit v kabele
nebo ve voze. Kouzelnikovi poskoci je tam ale
jen tak nepusti aje potfeba odvést jejich
pozornost jinam. P¥i vstupu do vozu i vystupu je
nutné rozptyleni lidi kolem a hod na Obratnost
(Nendpadnost) se SO 15. Uvnitf je maly psaci
stolek, postel s matraci a nékolik menSich skfi-
nék.

» Ve stole je dopis od vedeni magické
univerzity, oznameni o Rikkarové vylouceni
kvili nevhodnému pfistupu k magickym
naukam.

» Pod matraci je spousta listi papiru
popsanych a pokreslenych riznymi magicky
vypadajicimi znaky a obrazci. Osoby zdatné
v_dovednostech Inteligence (Mystika) nebo
Inteligence (NdboZenstvi) si miiZou na tuto
dovednost hodit se SO 15, a pri uspéchu per-
gameny identifikovat jako pokusy o ritual
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k vyvolani démoni. Pfipadné je miZe iden-
tifikovat méstsky knéz Martijn.

Pristav

Pfimo na soutoku Rézy a Nedrijny je Fi¢ni pfi-
stav. Jedna se o nékolik dokt s prevazné rybar-
skymi Cluny. Mistni rybafi si radi popovidaji
s kymkoliv a za par méd’'dkt jim prodaji oby-
cejné ficni ryby a povypravi, o ¢em budou chtit,
vCetné:

» Uno jim miZe prodat informace.

» Posledni tfi dny vidéli vecer pod prehradou,
kam nikdo nechodi, svétla, jako by tam
nékdo byl.

» Bratranci jednoho zrybafi v noci zmizela
z chlivku koza (pokud misto kozy chtéji
obétovat dcerku, pak ta zmizela béhem
dopoledne). (A)

Strdznice

Sidlo méstské straze se nachazi na namésti. Na
nasténce jsou oznameni o ztracenych predmé-
tech (miska, svicen) a poznamka o zmizelé koze
(popripadé rybarské dcerce), vSe se slibenou,
blize nespecifikovanou, odménou (viz Zakon-

Ceni). Za stolem sedi Bruto, tGfednik dbajici na
to, aby vSechno bylo spravné zapsano.

Elizino Fezbdrstvi

Eliza, Zena ztraceného dfevorubce Jurgena,
ma dilnu a obchod v klidné uli¢ce mésta. Nabizi
zbozi rGzného druhu, od praktického, jako
napiiklad nadobi aZ po dekorativni, napriklad
soSky. Pokud postavy privedou Jurgena Zivého,
moc jim podékuje a poprosi je, aby prisly za
hodinu, Ze pro né bude mit odménu. Tou odmé-
nou jsou drevéné amulety s pfirodnimi motivy,
nadherné vytezavané, které nechala posvétit
mistnim knézem (viz sekce Specidlni predméty).
Pokud postavy prinesou jen zpravu o tom, Ze
Jurgen zemrel, da kazdé 15 stiibrnych za infor-
maci, zavie kramek a pijde truchlit.

» Pokud se o postavach rozneslo, Ze
zachranily Broenovu karavanu pred lapky,
rano za nimi Eliza pfijde a poprosi je, aby
by Jurgena nasly.

Kovdrna

Ve mésté jsou dvé kovarny, které jsou vuci
sobé v pratelské rivalité. Jednu vede elf Aafje,
druhou trpaslici sestry Beryl a Rubina.

» Charisma _(Presvédcovdni) se SO 10:
V obou kovarnach byl ¢ernovlasy ptlelf, ne
mistni, ktery chtél nechat postfibfit dyku.
Rozmyslel si to, kdyZ mu rekli cenu (100 zl)
a Ze by to trvalo tfi aZ Ctyfi dny. (A)

Kozeluzna

Pilelfi kozeluh Wil prodava ¢i opravuje rtizné
béZné koZené vyrobky (brasny, opasky, popruhy,
a podobné). KoZenou zbroj se pokusi opravit,
ale vyrobit novou si netroufne. Nabizi odménu
za ktize bazinnych pavouki (5 zl/kus).

Dalsi obchody a sluzby

Pokud by postavy hledaly obchod nebo sluzbu,
které zde nejsou uvedené, ale davaly by smysl,
aby ve meésté byly, (napfiklad dratenik, holic,
pekar, tkadlec, Svec, hrncif,...) pridej je.

Cast 3 — Vystoupeni a ritual

Scéna 6 — Ostruvek s oltarem

Pokud se postavy vydaji na ostriivek béhem
dne, najdou tam zmizelou kozu pfivazanou ke
stromu (popripadé dcerku, ktera je svazana
a zabalena do teplé deky), zbytky ohnisSté a dyku
na oltafi. Tato dyka leZzi v magickém obrazci
a na jeji Cepeli je velmi neobratné nanesena vrst-
va stfibra.

» Inteligence (Mystika) nebo Inteligence
(NdbozZenstvi) se SO 15 (pouze zdatnost):
Obrazec slouZzi k pritahnuti magickych ener-
gii a nabiti pfedmétu v ném.

» Inteligence (Pdtrdni) se SO 15: Vrstva
stiibra na dyce odpovida svou konzistenci
stiibrnym mincim.

JelikoZ tu pravou dyku Steffen zatim nesehnal
a postiibfeni v kovarné by zabralo moc casu,
vypomohl si provizornim TFeSenim a roztavil
mince, které nasledné na cepel nalil.

Scéna 7a — Pod prehradou

Pokud postavy ptijdou na misto pod prehradou
ve dne, najdou v bahné zbytky tabaku.
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Pokud tam ptijdou tésné po setméni (coz je
v dobé zimniho slunovratu kolem Sesté vecer)
na schiizku zminénou ve Scéné 4, nepotkaji po
cesté nikoho, vSichni jsou totiZ na predstaveni.
Aby si Steffen/Zef nevSiml, Ze se nejedna
o jeho lapky, budou si muset postavy bud
sehnat prevleky, nebo si hodit na Obratnost
(Nendpadnost) se SO 15, aby se nenapadné pri-
pliZily.

» Pokud se ale rozktiklo, Ze si s lapky
postavy poradily, Steffen se na schiizku
nedostavi anajme si nové poskoky mezi
délniky, ktefi pomahali se stavbou pddia.

Pokud vhodu ¢i prevleku uspéji afeknou
spravné heslo (Zozrath), zpoza jednoho pilife se
objevi Steffen (v prevleku Zefa) a zepta se jich,
jestli dyku naSly a Ze pro né ma dalsi ukol — jit
snim as kouzelnikem na ostrivek a 'hlidat'
ritudl (ve skutecnosti chce lapky obétovat démo-
novi). KdyZ zjisti, Ze postavy nejsou jeho lap-
kové, pokusi se utéct kolem prehrady nahoru
a schovat se v podrostu.

» Pri jeho prohledani postavy odhali ¢ernou
paruku, faleSnou bradku a oboustranny
svrchni kabatec. Plus krouzkovou kosili,
dlouhy mec a 3k8 zlatych a 5k6 stribrnych.

Steffen je Rikkarovi loajalni apri pokusu
o zastraSeni ¢i podplaceni neprozradi nic. Je
mozZné predstirat, Ze je poslal kouzelnik, v tom
piipadé musi uspét v hodu na Charisma
(Klamdni) se SO 18. P¥i uspéchu jim sdéli, Ze
vSechno je pripraveno a bude predpokladat, Ze
jsou uZ najaté na 'hlidani' ritualu.

Scéna 7b — Nepodarené vystoupeni

Pokud jsou postavy tésné po setméni ve méste,
miZou sledovat vystoupeni pévce Allarda. Ten
zopakuje legendu o vzniku prehrady (A) (lidé ji
maji radi) aprida nékolik dalSich pribéhit
a legend, vCetné nové sloZené bajky o tom, jak
se hrdinni dobrodruzi vyporadali s bandity
(pokud se tak stalo), doprovazené hrou na banjo.
Skonc¢i zhruba po hodin€, ukloni se a oznami
prichod skvélého a legenddrniho kouzelnika
Rikkara! Ten se objevi, predvede nékolik iluzi
a prohlasi: ,,Dnes o piilnoci skonci svét! Pro
vSechny, kdo kdy nékdy ucinili nepravost! Ale
neZ se tak stane, uvidite to nejfantastictéjsi
kouzlo, které kdy svét vidél!“ Poté pronese

zaklinadlo azmizi. Jedna se o MlZny krok
a postavy, které ho maji na seznamu kouzel své-
ho povolani, ho dokaZzou poznat.

Obyvatelé mésta jsou zmateni z divhého pro-
slovu, to jim na Rikkara nesedi. Jejich zmateni
vzroste, kdyZ se ani po nékolika minutach kou-
zelnik znovu neobjevi. Zacnou si Septat, pak
mluvit hlasitéji a nakonec zacnou panikafit.
Néktefi se budou snaZit Rikkara najit, jestli se
mu néco nestalo.

Kouzelnikovi poskoci, ktefi o jeho planu neveé-
déli, budou téZ zmateni a nebudou branit
postavam v prohledani jeho vozi.

Rikkar se teleportoval do vedlejsi, prazdné,
ulice, pak na sebe seslal Neviditelnost a rychle
utekl z mésta smérem k prehradé a ostriivku. Na
bfehu prehrady na néj uz ceka Steffen
s poskoky a pripravenou veslici (pokud nebyl
postavami zadrZen, v tom pripadé tam ceka pou-
ze prazdna veslice a poskoci). Pocet poskokl
dopliiuje pocet postav (celou druZinu, nikoli
pouze postavy na scéne).

Pokud piijde vSe podle jeho planu, na ostrivek
se dostane cca mezi osmou a devatou vecer, ma
tedy dost Casu, aby si nakreslil magicky kruh
a pripravil suroviny.

Ve chvili, kdy ritual zacne (cca hodinu pred
pilnoci), se nad prehradou objevi riznobarevné
svételné efekty viditelné z mésta.

Scéna 8 — Ritudl

K provedeni ritudlu musi sesilatel ve stfibrné
misce smichat zazvor, skofici, pepf, vino a Cer-
stvou krev ve svétle Ctyf svici na stfibrném
svicnu potfené tou samou cCerstvou krvi. Nako-
nec obét, lidskou ¢i zvifeci, musi podfiznout
stiibrnou dykou a zbytkem jeji krve musi sesila-
tel nakreslit patficné magické obrazce.

Pokud mu vtom postavy nezabranily, zaCne
hodinu pred pilnoci Rikkar s ritudlem. Pokud
postavy z ostrivku odnesly 'postiibfenou’ dyku,
pouzije svoji normalni. To, jakou dyku pouZzije,
nema vliv, ani jedna neni ta spravna.

Pokud postavy odvedly pripravenou obét,
pokusi se o ritudl i tak s pouZitim troSky vlastni
krve. To bude mit za nasledek, Ze o ptilnoci
sebou vymaluje ostriivek a nic neprivola.
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V pripadé, Ze ale obét obétuje a ritual dokonci
(tj, nikdo mu jej neprekazi), se o piilnoci objevi
démon Zozrath. ProtoZe ale pouZil Spatnou
dyku, vyvolavani se zvrtne a démon nebude pod
jeho kontrolou, takZe kouzelnika zabije a zauto-
¢i na osoby kolem (Steffena, poskoky ci
postavy). JestliZe nechceS, aby s nim postavy
bojovaly hned, miiZe se pokusit s nimi uzavfit
dohodu, slibit jim bohatstvi, slavu, nebo cokoliv,
co té napadne.

Pokud Steffen preZije a7z sem, pokusi se uz
béhem souboje nebo rozhovoru s démonem
utéct.

Zakonceni

Existuje nékolik moZnych variant, jak toto
dobrodruzstvi ukoncit. Pokud postavy vrati
ukradené predméty (misku, svicen), majitelé jim
z vdécnosti vyplati kaZzdému 4 zlaté za predmét.

U variant 2, 3 a 4, tomu lidi nechtéji moc véfrit,
ale kdyZ se kouzelnik neobjevi ani druhy den,
necha starosta prohledat jeho viiz, kde najde
pergameny s ritudly a dopis z univerzity.

V kazdém pripadé, pokud postavy doprovodi
kapitana straznych na ostriivek a ukdZou mu
zbytky ritualu, pripadné =zastavi kouzelnika
predtim a donesou dtikazy, vyplati jim (kaZdé-
mu) 15 zlatych za zaZehnani hrozby.

1) Postavy zastavily kouzelnika pred dokon-
Cenim ritudlu

Pokud postavy privedou kouzelnika Zivého ke
straZnym s tim, Ze chtél vyvolat démony, bude
se branit, Ze to oni chtéli vyvolavat a on je chtél
zastavit. Kapitan straznych necha prohledat jak
véci postav tak véci kouzelnika.

Pokud je kouzelnik mrtev, budou postavy Celit
obvinéni z vrazdy.

Po prohledani kouzelnikovych vozi a nalezeni
listli s ritudly lidé postavam uvéri.

Co ale délat s prezivSim kouzelnikem? Zavrit
ho nemiiZou, on by se mohl pomoci kouzel
dostat ven. Starosta mtiZe pozadat postavy, aby
pomohly skupiné straznych dopravit kouzelnika
do hlavniho meésta k soudu, jako odmeénu jim
slibi 60 zlatych (dohromady). Cesta neni sou-
casti tohoto dobrodruzstvi. Pokud mas
s postavami jiné pldny, kouzelnika prepravi jen
vetsi mnoZstvi straznych.

2) Kouzelnik zemrel a nic nevyvolal

Za zachranénou kozu, pokud ji postavy odve-
dou ptivodnimu majiteli, dostanou dohromady
15 stfibrnych. (majitel vic nema)

3) Kouzelnik byl zabit démonem, postavy
zabily démona

Postavy mtiZou posbirat rizné ¢asti démonova
téla, za které jim apatykarka Hilga da dva
Lécivé lektvary.

4) Kouzelnik byl zabit démonem, postavy
nechaly démona uprchnout nebo s nim
uzavrely dohodu

Pokud démonovi po aktivaci kridel zbyde
alespon 15 Bodi vydrZe, proleti se nad méstem,
aby si uZil vydéSeny krik lidi a uleti neznamo
kam.

5) Néco jiného
Predstavivost hracli neznd mezi a je mozné, Ze
bude$ muset hodné improvizovat.

Specialni predméty
Lécivy lektvar

Po vypiti obnovi tento lektvar 2k4 +2 Bodi
vydrZe.

Lécivy obklad

Pokud postava pouZije Lécivy obklad béhem
Kratkého odpocCinku, za kaZdou utracenou
Kostku obnovy mizZe hodit jesté jednou

a hodnotu pricist k vyslednému poctu obno-
venych Bodt vydrze.

Posvéceny amulet

Postava, kterdA ma amulet nasazeny, ho mtze
kdykoliv aktivovat (neni potfeba akce) a ziskat
tak Vyhodu k jakémukoli hodu k20 — je mozZné
tuto Vyhodu aplikovat az po provedeni hodu,
ale pred vyhodnocenim vysledku. Poté se
amulet stane obyCejnym nemagickym privés-
kem.
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Cizi postavy a nestvary

Bazinny pavouk
Malé zvire
Vydrz: 13 (2k8 + 4)
Sil: 14 (+2); Obr: 14 (+2); Odl: 14 (+2);
Int: 5 (-3); Mdr: 10 (+0); Cha: 5 (-3)
OC: 14 (pfirozena zbroj)
Rychlost: 8 sdht

Utok kousnutim: (iitok na blizko zbrani)
+4 UC, dosah 1 sah, bodny zasah 1k4 +2 +
zasah jedem 1k4.

Bazinni pavouci jsou velci, jejich hnédoSedé
télo pokryté jemnymi tenkymi Supinami
dosahuje i 30 cm.

Lapka / Poskok

Stredni humanoid (Clovéek)

Vydrz: 11 (2k8 + 2)

Sil: 12 (+1); Obr: 12 (+1); Odl: 12 (+1);

Int: 10 (+0); Mdr: 10 (+0); Cha: 10 (+0)

OC: 13 (koZena zbroj)

Rychlost: 6 sahti

Utok lehkym kladivem: (iitok na blizko zbrani)
+3 UC, dosah 1 séh, drtivy zasah 1k4 + 1.

Utok dykou: (titok na blizko zbrani) +3 UC,
dosah 1 sah, bodny zasah 1k4 + 1.

Utok prakem: (iitok na ddlku zbrani) +3 UC,
dosttel 6/24 saht, drtivy zdsah 1k4 + 1.

Lapkové jsou nedisciplinovani, neupraveni
a povétSinou zbabéli. Budou se snaZit si hlavné
zachranit vlastni Zivot. Neni obtiZné je zastrasit.
Pri podplaceni slouzi tomu, kdo da vic.

Tim / Pim

Stredni humanoid (¢lovek)

Vydrz: 5

Sil: 12 (+1); Obr: 10 (+0); Odl: 10 (+0);

Int: 9 (-1); Mdr: 9 (-1); Cha: 9 (-1)

oC: 10

Rychlost: 6 sdht

Utok dykou: (titok na blizko zbrani) +3 UC,
dosah 1 sah, bodny zasah 1k4 + 1.

Utok motykou: (iitok na blizko zbrani) +3 UC,
dosah 1 sah, secny zasah 1k6 + 1.

Steffen

Stredni humanoid (ptilelf)

Vydrz: 39 (6k8 + 12)

Sil: 16 (+3); Obr: 14 (+2); Odl: 14 (+2);

Int: 12 (+1); Mdr: 12 (+1); Cha: 12 (+1)

OC: 15 (krouzkové kosile)

Rychlost: 6 saht

Vidéni ve tmé (12 sahti), Vili pivod (vyhoda na
zachrany proti Zmameni)

Utok dlouhym medem (2x za Akci): (iitok na
blizko zbrani) +6 UC, dosah 1 sah, secny zasah
1k8 + 3 (1k10 + 3 pfi obouru¢nim drZeni mece).
Vyvolani psa (Bonusova akce): poklepanim na
tetovani psa vyvola Stinového psa, ktery je mu
oddany a posloucha jeho rozkazy. PouZitelné 1x
za den.

Steffen mél kdysi co do Cinéni s Vilami, a za
své sluzby obdrZel dar v podobé tetovani psa na
pravém predlokti, které mu umoZiiuje takového
psa vyvolat. Také ma slabou Vili auru (pro pri-
pad kouzla Najdi zlo a dobro). Je velmi loajalni
Rikkarovi a plné podporuje jeho plan na vyvo-
lani démona. ZastraSit ani podplatit se nenecha.

Rikkar

Stredni humanoid (¢lovek)

Vydrz: 28 (5k6 + 10)

Sil: 8 (-1); Obr: 14 (+2); Odl: 14 (+2);

Int: 16 (+3); Mdr: 14 (+2), Cha: 16 (+3);

OC: 12 nebo 15 (Méagova zbroj)

Rychlost: 6 sahti

Kouzla (Uto¢ny bonus +6; SO Zachrany 14):
Triky: Kyselinova koule (5. Uroveii), Kejkle,
Tancici svétla

1. stupenl (4 pozice/3 pozice po predstaveni):
Magova zbroj, Horici ruce, Stit, Tichy obraz

2. stupen (3 pozice/1 pozice po predstaveni):
MlZny krok, Neviditelnost, Rozpal kov

3. stupenl (2 pozice): Pachnouci oblak, Zpo-
maleni
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Pokud bude Rikkar bojovat po veCernim pred-
staveni, bude mit uz spotfebovanou 1 pozici
1. stupné a 2 pozice 2. stupné.

Vzhled: protidlé Sedé vlasy a dlouhé vousy,
Sedé oci, vrascita kize, obvykle chodi oblékany
v tmavé hnédém rouchu s koZenou braSnou pres
rameno. Pro predstaveni si bere tmavomodré
roucho se zlaté a stfibrné vySivanymi mysticky-
mi znaky.

Pfi jednani slidmi ptsobi dilezité, obcas
arogantné. Lidé mu to ale odpousti, protoZe je to
prece jejich kouzelnik.

Béhem cesty k ritudlu na sebe seSle Magovu
zbroj.

Stinovy pes

Stredni vila

Vydrz: 11 (2k8 + 2)

Sil: 12 (+1); Obr: 12 (+1); Odl: 12 (+1);

Int: 10 (+0); Mdr: 10 (+0); Cha: 10 (+0)

oC: 11

Rychlost: 6 sahti

Utok kousnutim: (itok na blizko zbrani)
+3 UG, dosah 1 sah, bodny zasah 1k6 + 1.

Stinovy pes se rozplyne, pokud mu Body vydr-
Ze klesnou na 0, nebo pokud osoba, ktera ho pfi-
volala, upadne do Bezvédomi.

Démon Zozrath
Stredni bés
Vydrz: 45 (6k8 + 18)
Sil: 16 (+3); Obr: 16 (+3); Odl: 16 (+3);
Int: 14 (+2); Mdr: 14 (+2); Cha: 14 (+2)
OC: 15 (pfirozena zbroj)
Rychlost: 8 sahti (chtize), 8 sahti (let)

Utok drapy (2x za Akci): (utok na blizko
zbrani) +6 UC, dosah 1 sah, seCny zasah
2k6 + 3.

Kiidla (Bonusova akce): za cenu 5 Bodt vydr-
Ze Zozrathovi naroste par koZnatych kridel.

Pokud bude démon zranén za 20 avic Bodi
vydrZe, ale zbyde mu alespoil 6 Bodt vydrze, ve
svém nasledujicim kole aktivuje schopnost K¥i-
dla a pokusi se uletét.

Priklady jmen pro dalsi Cizi postavy

Zeny: Aleida, Bente, Carolla, Cilla, Erna, Ger-
linda, Heleen, Inge, Jetta, Leonie, Marieke, Qui-
rine, Rika, Tessa

Muzi: Bram, Daan, Evert, Flip, Gerd, Jochem,
Kobus, Lieven, Menno, Quinten, Reinoud,
Rutger, Servaas, Teunis
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