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Co KOSTKA NABizi?
PREKLADY DND SE

Na Kostce (www.d20.cz) naleznete preklady viech
zakladnich prirucek:

» Uvodni sady pro zacate¢niky

» Prirucky hrace

» Priivodce Pana Jeskyneé

» Bestiare

» ... 1 nékolika rozsirujicich prirucek:

» Volova prtivodce netvory

» Xanatharova pruvodce vsim

» Dobrodruhova prtivodce Mecovym pobrezim
» Dobrodruzstvi ve Stredozemi

Kromé samotnych pravidel a rozsirujicich pravidel
na Kostce naleznete i:

PREKLADY KAMPANT

Tedy predpripravenych hernich piibéhu se stov-
kami stran podkladi pro dlouhé mésice hrani napri¢
mnoha trovnémi postav:

» Pavodni Ztraceny dil Fendelveru

» Hororové Strddovo prokleti

» Ambicidézni Draci loupez

» Dobrodruznou Hrobku anahilace

» Véalecnou Rudou ruku zkdzy

» Zradny Poklad draci krdlovny

» Temny a démonicky Sestup do Avernu

Kromé velkych a rozsahlych pribeht si ale mtzete
zahrat i rizna:

KRATSI DOBRODRUZSTVI

Tedy pribehy na jeden vecer nebo jen par drovni:

» Uniknéte kletbé Alcrosského Feznika

» Postavte se nemrtvym v Kapli na itesech
» Vydejte se na Draka z Ledového stitu

» Navstivte Pobrezi snii

» Porazte gobliny v Noci goblinii

» Uzijte si svatecni Nddhernou zimu

» Proplujte krami v Prokleti Rezavého mroze

DALSI PREKLADY!

Od kompletnich her:

» Fate (+Zrychleny Fate a Systémové na-
stroje)

» Cyberpunk Red Startovaci sada a Pruvod-
ce svétem

» Divoké svéty (Savage Worlds)

» Shadowrun 6e

» Apokalyptickej svét (Apocalypse World)

» Volani Cthulhu (Call of Cthulhu 7th)

... pfes ¢astecné preklady (GURPS, Burning Wheel)

a preklady starsich edic (napt. dfivéjsi DnD nebo Sha-
dowrun 3ea 5e) az po stovky blogi zahrani¢nich autort
a RPG osobnosti.

...A VLASTNI TVORBU

... od dopliikci a rozsiteni pres herni a pravidlové moduly
(napt. Star Wars pravidel Fate) aZ po prezentaci pavodnich
deskych systémt (Cas pro hrdiny, Omega, Dakara a dalsi)

KOMUNITU

... jejiz ¢lenové tvori autorsky tym Jeskyni a dra-
ku. Obecné diskuse k RPG a RPG blizké kulture,
autorské blogy, vlastni prostor pro herni skupiny
(jejich organizaci, materidly, zapisy atd.), pravidelné
i nepravidelné srazy.

...A MNOHO DALSIHO

» Vysetrete zlo¢in V zrcadle

» ...nebo Vrazdu v Baldurové brdné

» Uspéjte pti Utéku z Divukraje

» Prozkoumeijte tajemstvi Chultu v Zelvdckém ba-
licku

» ...A MNOHE DALSI
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CO V LETE?

PREDPOSLEDNI VIKEND V CERVENCI

Nejzabavnéjsi festival nepocitacovych her u nas!

Prijdte si zahrat ukdzkova RPGcka, komorni larpy,
epické deskovky, akéni a spolecenské hry, uzit si
party a potkat spoustu super lidi!

Podivejte se na: gamecon.cz nebo GC Facebok!
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Jedna se o dobrodruzstvi pro postavy na treti Urov-

ni, doba hrani béhem jednoho sezeni by méla zabrat
cca 4-5 hodin.

Dobrodruzstvi slouzi jako predehra pro dobrodruz-
stvi o Ukradeném grimoaru, které se hralo v ramci
turnaje na Fokus rollu 2023. Znalost navazujiciho
dobrodruzstvi v$ak neni nutna. Stejné jako turna-
jové dobrodruzstvi ani tohle neobsahuje nevyhnu-
telné souboje a neresi moralnost rozhodnuti postav.
Nechej Hrace hrat to, co chtéji. Pokud se rozhodnou
pomoc lapkim a okrast vesni¢any, nechej je to
udélat. Svét neni plny jen kladnych hrdint.

Pro hlubsi pochopeni svéta doporucuji precist
Pro hrace - svét.

HISTORIE
A SOUCASNA SITUACE

Cesta mezi Lampirskym lesem a Mrakorovem se
tadhne pahorkatinou pod jiznim vybézkem Stredo-
vych hor. V jednom z Sirokych udoli téhle pahor-
katiny stoji od nepaméti zajezdni hostinec Pritmi
va v kopcich kolem ného je nékolik usedlosti. Mistni
se zivi chovem ovci a péstovanim vseho, co zvladne
tady na vysoc¢iné vyrtst. Pred ¢tyrmi generacemi
se zvidavy Querido ztratil pri cesté z jedné z farem
do hostince a na vrcholku jednoho z kopcti dostal
vizi od Zilihada. Na tom misté pak postavil kostel
zasvéceny bohu stinu a ten se stal poutnim mistem
Zilihadovych véricich.

Ani kostel pana stinu vsak tento kraj neochranil
a letos na jare se z horskych rokli na severu zacala
$irit Temnota. Mistni dlouho otaleli s odchodem,
chtéli pockat do sklizné a tajné doufali, ze se po-
stupujici Temnota zastavi. Ta se vSak nezastavila
a oni sotva stihli sklidit a s tim nejcenné¢jsim opustit
své domovy.

Nyni se uprchlici sesli v hostinci Pritmi, kde se
pripravuji na dalsi cestu do Mrakorovu, ve kterém
chtéji zacit novy zivot. Netusi vsak, ze pravodci,
které si najali na cestu jako doprovod, nemaji nej-

Vv,

Rugenova banda lapkt prisla do oblasti predev-
¢irem od Lampirského lesa. Pri cesté narazili na
farmare Stareta a jeho rodinu, ktera byla na ces-
té do Pritmi, aby se ke svym sousedim na cesté
do Mrakorovu pridala. Rugenovci na nic necekali
a Stareta s rodinou zabili a okradli o vSechno, co
melo néjakou cenu. Jaké vsak bylo Rugenovo pre-
kvapeni, kdyz o par hodin pozdéji dorazil se svou
bandou do Pritmi, kde nasel nékolik dalSich rodin

Pritmi v Temnoté

na Gtéku pred Temnotou. Presvédcil mistni, aby si
ho i s jeho kumpany najali jako privodce na cestu
do Mrakorovu a ma v planu se jich po cesté nékde
zbavit a nechat si jejich majetek. Nyni uz jen cekaji,
az dorazi posledni opozdilci z okolnich farem a az
se vrati cast jeho bandy, kterou poslal vyrabovat
opustény kostel sv Querida.

ZACATEK PRO POSTAVY

Postavy cestuji od Lampirského lesa smérem na
Mrakorov. Stejnym smérem jakym pred tremi dny
sla i Rugenova banda.

Rozdej Hra¢im informace podle jejich postav, nebo
jak uznas za vhodné, viz rdmecek Drby a info
pred hrou.

Mudreci, knézi. Kostel svatého Querida v kopcich je
znamym poutnim mistem. Modlitby ujeho relikviare
ukazuji véci budouci.

Cestovatelé, poutnici. Cela cesta od WalSského po-
brezi pres Lampirsky les aZz do Mrakorovuje suzovana
lapky a je kazdym rokem nebezpecnéjsi.

Obchodnici, gildaFi. Mnoho lidi si nechava vyrabét
drahé obétiny, které nosily do poutniho kostela ne-
daleko od Pritmi.

Kriminalnici, podvratnézivly. Rugenje legenda mezi
podvodniky na Wal$ském pobreZi. Z kazdé situace
dokaze vytfiskat maximum.

Hranicaf¥i, kdokoliv z hor. Z horskych rokli se zacina
Sifit Temnota.

Obecné, co znaji vsichni. Hostinec Pfitmi ma vybor-
nou povést a je jednim z mala mist, které se udrzelo
takhle dlouho. Asi ho chrani moc z nedalekého Zili-
hadova poutniho mista.

CESTA

Popis:

» Vyjeta cesta se klikati Sirokym tddolim podél malé
ricky. Vstupuje a vystupuje do ridkého lesa, po-
kryvajiciho dno udoli. V délce jsou na svazich
po obou stranich udoli vidét opusténé farmy
a prazdné ohrady. Od kazdé farmy vede stezka
napojujici se na hlavni cestu ddolim, ale zadna
z nich nevypadd, ze by ji v poslednich dnech
nékdo pouzil.

» Udoli je v seru a z nizkych $edych tézkych mraki
pada jemny dést. Na sever nad pahorkatinou lezi


https://docs.google.com/document/d/1Iq8IA9FU-Y2LXhyGzW8dSdpZZtni-8IIYFSWlzVN2pI/edit

cerné temné mraky které vypadaji, ze se dotykaji
samotnych vrcht. Z nékterych mist severniho
svahu tdoli se plizi dolG dlouhé cerné stiny, které
vsak nic nevrha.

P

X

Kraj ptisobi mrtvé a opusténé. Cedule s napisem
Pritmi — 6 mil, je vybledla. Most pres ricku je
neudrzovany a nékolik prken mu chybi. Kmen
caste¢ne spadly pres cestu se nikdo neobtézoval
odstranit a radsi jsou okolo ného vyjeté koleje.

Nad timhle krajem ocividné uz vsichni zlomili
hul.

Nech Hrace hodit na Skupinové ovéreni Vnimani
se SO 12. Pokud uspéji, zaslechnou pred sebou za
zakrutou lesa zvuky nechutného mlaskani a trhani
masa doprovazené obcasnym praskanim lamaného
dreva. Pokud neuspé¢ji, prijdou rovnou na misto,
kde Rugenova banda pred tfemi dny pobila rodinu
farmare Stareta.

MISTO PREPADU
Popis:

» Za zakrutou stoji uprostred cesty opustény dvou-
kolak. Oj ma zarazenou ve zvlhlé cesté a kun,
ktery vozik tahnul, je pry¢. Na dvoukolaku se hrbi
prapodivné cerné Sestinohé monstrum pripomi-
najici velkou selmu s chapadly trc¢icimi ze hrbetu.

» Dvoukoldk pod vahou monstra kfupe a selma se
momentalné krmi na pozutstatcich tri tél.

Selma je Klamopard, kterou prilakal z Temnoty
pach mrtvol. Pokud byla druzina pri Ovéreni vni-
mani Uspésnd, ma Sanci zaskocit Klampoarda ze
zéalohy nebo se mu vyhnout. Pokud neuspéla, vejdou
postavy na misto prepadu bez varovani a bestie si
jich v§imne.

Klamopard se bude snazit branit svou korist. Nej-
driv bude prichozi zahdnét sycenim a vyhruznymi
postoji. V pripadé napadeni bude bojovat, ale jen
do ztraty jedné tretiny Boda vydrze a pak prchne
na sever. Klamopard se da zahnat i bez boje, jako
bytost Temnoty nema rad svétlo a jeho vétsi mnoz-
stvi ho zazene na ustup (postavy ho miizou obkli-
¢it s pochodnémi, pouzit kouzla alespon 2. Stupné
vyvolavajici svétlo atp.).

Téla patri farmari Tomovi Staretovi, jeho Zené Rudi
a synovi Hanzovi. Pfrede dvéma dny tu byli tu pre-
padeni a okradeni Rugenovou bandou. Rugenovci
vzali koné a vSechny cennosti, které dokazou dobre
zpenézit. Véci, které by se jim $patné nesly nebo
prodéavaly, zanechali na dvoukolédku.

» Téla jsou rozezrana od bestie. Na prvni pohled
jde poznat, ze jsou mrtva nékolik dni. Ovéreni
lékarstvi se SO 17 odhali, Ze je nezabila bestie, ale
najdou na télech stopy po ranach z kuse. Mrtvoly
maji od past odrezané vacky na mince. Na télech
dospélych jsou stopy po stazenych prstenech.

» Vse, co zustalo na dvoukolédku, je po prohledavani
lapky promocené a rozhézené. Promocené ovéi

Pritmi v Temnoté



ktze. Truhlice s domacim vybavenim (povlecent,
nddobi, ptibory). Vak s oblecenim (staré svateb-
ni saty). Vak s osobnimi vécmi rodiny (dfevéna
figurka draka, kniha se zdznamy hospodareni
farmy, rozmaceny maly obraz farmy na kopci).
Prazdna otevrena truhlicka na cennosti.

v v / / v v v
OPUSTENE TABORISTE
Asi hodinu cesty od mista prepadu smérem k hos-
podé Pritmi jsou na kraji lesa vedle cesty poldmané
kere, skrze které vede Cerstvé vyslapand pésina.
Postavy s Pasivnim vnimanim 15 a vétsim nebo
postavy, které jsou aktivné na pozoru, si pesiny

v§imnou automaticky. Sto metr@ po pésiné skrz
krovi je v lese opusténé taboriste.

Popis:

» Vyhaslé promocené ohnisté. Na zemi se vali né-
kolik prazdnych lahvi. V okoli jsou ohryzky od
jablek a kosti od kurete. Zpoza dalsiho kere se
vali pach vykald.

Tady se utdbotili dva Rugenovi lapkové (Funt a Ur-
ban), ktefi véera rdno odesli z Pfitmi a predstirali,
ze jdou patrat po Staretové rodiné. Na taboristi
‘zustali do dnesniho rdna, kdy se vratili zpatky do
Pritmi.

HOSTINEC PRITMI

Popis zvenku:

» Na plani, asi pal mile od nejblizsi hranice rid-
kych lest, stoji primo na brehu rychle tekouci
ricky nékolik doma. Nejvétsi, ¢lenitd budova
se stodolou a hospodéarskym stavenim je znamy
hostinec Pritmi. Naproti pres cestu od hostince
stoji dva mensi domky pravdépodobné patrici
remeslnikim.

» Podél cesty stoji skoro desitka k prasknuti nalo-
zenych povozi a zebrindkd. Jsou na nich pytle
se zasobami, kus sklizené drody, velké almary
a na jednom dokonce krasné zdobend vyrezavana
postel a skrin.

» Na louce za hospodou se pase nékolik taznych
koni a mensi stddo ovci. VSechna zvirata se ale
drzi namackana blizko hospody a co nejdal od
severnich svahu udoli.

» Dvere do hospody jsou dokoran a zevnitr se ozyva
zvuk hlasitého dohadovani. Zmét hlasa dava tusit,
ze bude hospoda nacpana k prasknuti. Z jednoho
z remeslnickych domi pres cestu vybéhne mohut-
na postava a zamiri zrovna do hospody. Vypada
to, Ze pospicha.




Popis uvniti v hospodé:

» Hospoda uvnitf pasobi vyklizené. Na sténach
viditelné chybéji obrazy — jsou po nich bleda
mista, police za barem zeji prazdnotou, nikde
nejsou zadné ubrusy. Hned za dvermi je nékolik
nacpanych pytla a vakd.

» Vnitrek hospody je preplnény k prasknuti. Kolem
stolt jsou namackani farmari. V jednom koutku
zabavuje mlada divka hloucek déti. Z vrchniho
patra se ozyva pla¢ néjakého malého ditéte. Tam,
kde na baru normalné byva sud s pivem, je posta-
ven jen velky hrnec, ze kterého zrovna hostinska
nabira néjakym mladikm polévku.

Uvnitf hospody pravé probihd porada mistnich
a Rugenovy bandy. Pred par hodinami dorazili do
hospody Kilianovi (viz Dodatky), jedna z posled-
nich rodin ze severnich farem, na které se jeste cCe-
kalo. Rugen se snazi presvédcit osadniky, ze ted uz
neni na co cekat a méli by vyrazit co nejdriv. Knéz
Wallis navrhuje pockat, nez se vrati ¢ast Rugenovy
bandy z kostela svatého Querida, a hlavné chce
cekat jesté na par rodin ze severu. Kovar Roderik
je momentalné nerozhodnuty a ma vyhrady skoro
ke vsemu. Vice viz O co komu jde.

Podrobnéjsi popisy postav a jejich minulosti a cha-
rakterd najde$ na konci dobrodruzstvi v kapitole
Dodatky. Zde jsou jen véci bezprostredné nutné
pro hru.

ZPRAVY O MRTVYCH

Pokud postavy uprchliktim v hospodé popisi misto
prepadu a mrtvoly, mistni bez obtizi identifikuji
mrtvé jako rodinu Staretovych. Z toho sméru byli
jedini, na které se ¢ekalo, vsichni ostatni uz jsou
tady. Pokud zmini, ze mrtvoly tam lezi delsi dobu,
vzbudi to rozruch. Rugenovi muzi, Funt a Urban,
po nich patrali a tvrdili, Ze dojeli az k farmé a ta
byla opusténa. Ve skutecnosti lapkové ani nevédi,
jak farma vypada, misto patrani den popijeli kousek
od Pritmi v lese (viz Opusténé tédboristé). Ruge-
novci vSem tvrdili, ze Staretovi se pravdépodobné
misto do Pritmi museli vydat na jihozapad smérem
k Lampirskému lesu.

Jejich historka je dérava jak reseto a muze slouzit
jako jedna z indicii, ze Rugenova banda nemluvi
pravdu. Kazdopadné lapkové pravdu rozhodné ne-
priznaji a budou se vselijak vykrucovat a vymyslet

S1.

O CO KOMU JDE

RUGEN

Séf skupiny lapkt se snazi presvéd¢it mistni, aby
vyrazili na cestu co nejdrive. Rugen neni blazen
a nema v planu bojovat se vSemi uprchliky najednou.
Jeho plan je po cesté karavanu néjak rozdelit, muze"
ze zalohy pobit a zbytek vyhnat do lest, zatimco
se zmocni nejvétsich cennosti. Jediné z ¢eho ma
opravdu strach je Temnota a nechce se tu zdrzovat
vice nez musi. Proto nechce ¢ekat na dalsi rodiny
ze severnich statkt, které dle jeho nazoru stejné
uz neprijdou.

Rugena prilis netrapi, ze za sebou zanecha ctverici
svych mazu v cele s Kaufem Heligerem, ktefi se
vydali véera rdno rabovat kostel sv. Querida. Kauf
totiz uz delsi dobu ohrozoval Rugenovo viadc¢i po-
staveni a propadal nabozenskému Silenstvi. Pokud
ho u kostela néco sezralo, tak se to vlastné Rugenovi
hodi do kramu.

Rugen se pokusi odhadnout zdméry postav a bude
se dal vydavat za zkuseného pruvodce karavan.
Lapka se bude snazit presvédéit postavy pomoci
ruznych raciondlnich argumentd a pripadné jim
nabidne i praci ve své ,kumpanii.

Pokud bude povazovat postavy za hrozbu pro svij
plan, zkusi je poslat ke kostelu pod zdminkou po-
moci svym lidem, stejné jako knéz Wallis. Na rozdil
od Wallise vsak doufa, ze se odtamtud postavy
nevrati.

Pritmi v Temnoté



Pokud jsou postavy pochybnéjsiho charakteru a po-
dari se jim presvédcit Rugena, Ze jsou na jeho strané
(coz bude velmi tézké, Rugen je opatrny), mize jim
vyzradit ¢ast pravého planu. V takovém pripadé
posle postavy ke kostelu, aby zkusily vyzvednout
lup, ktery snad Kauf shromézdil, a Kaufa se za néj
zbavily. Donutit Rugena, aby postavy prijal ke svym
lidem, bude dost tézké a budou mu mozna muset
prokézat svou loajalitu napriklad tim, zZe ho zbavi
otravného kovare Roderika.

Rugen:
» chce vypadnout a po cesté obrat uprchliky,

» za sebou klidné necha ¢tyri svoje lidi v cele s Kau-
fem Heligerem, ktery se mu cpal do vedeni,

» se pokusi poslat postavy do Temnoty ke kostelu,
aby mu neprekazely v jeho planu,

» pokud ho postavy presveédéi, ze se chtéji pridat
k jeho bandé (dost tézké), mtze je poslat ke kos-
telu s cilem vratit se s lupem, ale bez Kaufa,

» Roderik je trn v paté, protoze Rugena podezriva.
+ Wallis ho jen otravuje, protoze zdrzuje.

KNEZ WALLIS

Knéz Wallis varuje pred blizici se Temnotou uz
dlouho, ale mistni odchod porad odkladali. Pred
tydnem uz mu dosla trpélivost a svatd znameni
(a hlavné Temnota valici se z hor) se nedala pte-
hlizet. Zacal tedy obchazet usedlosti a burcovat
lidi k odchodu. Zatimco byl na cestach po okolnich
usedlostech, jeho kostel i se svatym relikviarem po-
hltila Temnota. Ted je momentéalné rozpolcen. Véera
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rano se mu podarilo presvedcit trojici Rugenovych
muztu vedenych Kaufem Heligerem, aby se vydali
do kostela sv. Querida vyzvednout Queridav svaty
relikviar. Sam se totiz Temnoty boji a neodvazuje
se do ni vstoupit. Ctverice se vsak stale nevratila
a on ma strach, ze je Temnota pohltila. Chce na
né pockat stejné tak jako chce pockat na rodiny ze
severnich farem, ale ma strach, ze pokud odejde
ke kostelu, Rugen vsechny presvédci a odejdou bez
ného. Krom toho se mu opravdu nechce priblizovat
se k Temnote.

Wallis:

» zkusi presveédcit postavy, aby se sly podivat, co
se stalo s témi ¢tyrmi, které poslal do kostela
pro relikvidi (md o né vétsi starost nez jejich
$éf Rugen),

» snazi se udrzet moralku lidi a presvedcit je, ze
je spravné cekat na opozdilce a ne prchat k Mra-
korovu,

» pochybuje o vSem, co dela a klade si za vinu
otaleni mistnich a vSechno, co se stalo (i stane).

KOVAR RODERIK

Kovar Roderik je pragmaticky ¢lovék a nejradsi
uz by byl na cesté. Na ostatnich mu moc nezalezi
a néjaké kosti svatého Querida, ktery se dokazal
ztratit mezi svoji farmou a hospodou, jsou mu ukra-
dené. Roderik je vsak jedinym mistnim, ktery tplné
nesko¢il na lep Rugenovi a ma podezreni, Ze na né
néco chysta. Proto nechce riskovat zivot svoji rodi-
ny na cesté s potencionalnimi podvodniky a vrahy.

Roderik bude postavy opatrné otukavat a bude pu-
sobit nejprijemnéji a nedavérivéji nez Rugen. Ro-
derik totiz podkovaval Staretovic koné a mysli si
(spravné), ze je to kun, kterého si privedl Rugen.
Pokud si postavy ziskaji Roderikovu davéru, maze
se jim zminit, ze si vSimnul hidky mezi Rugenem
a Kaufem, ktery se vydal ke kostelu, a navrhne, ze
by od néj (Kaufa) mozna mohli zjistit, co jsou zac.

Roderik:

» podezriva Rugena a jeho bandu, protoze poznal,
Ze maji Staretovic koné,

» ze zacatku podezrivd i postavy a mysli si, Ze patri
k Rugenovi,



» jde mu primarné o bezpeci svoji rodiny. Bude
ochoten nechat tu vSechny napospas Rugenovi,
pokud ho postavy doprovodi.
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DALSI VYVO]J

Postavy nyni maji nékolik moznosti, co dal. Jejich
vycet samozrejmé neni konecny. Tvoji Hra¢i mozna
vymysli Gplné jiny postup ¢i kombinaci nékoli-
ka postupt dohromady. Informace v této kapitole,
v kapitole Navrat do hostince a v Dodatcich by ti
mély poskytnout dostatek informaci o vsech ak-
térech pribéhu a jejich motivacich, aby ses mohl
prizpusobit tomu, co tvi Hraci délaji.

» Mutzou se vydat ke kostelu, at uz zachranit reli-
kviar, nebo zjistit, co se stalo s Kaufem. V tom
pripadé pokracuj Vypravou ke kostelu a Kostelem
sv. Querida.

» Mtazou zkusit zmacknout Rugena a presvédcit
mistni o jeho nekalych timyslech. V takovém
pripadé muze$ pouzit informace z kapitoly Na-
vrat do Pritmi, stejné jako doplnkové postavy
z Dodatkd a odehrat presvédc¢ovani uprchlikt
a konfrontaci s Rugenem.

» Mtzou se na v§echno vykaslat a bud sami, nebo
jako doprovod kovare Roderika prosté odejit.
V takovém pripadé muize$ na cesté pry¢ odehrat
volitelny stret se smeckou Klamopardd.

VYPRAVA KE KOSTELU

Kostel sv. Querida lezi asi tfi hodiny cesty v kop-
cich severné od Pritmi. Cesta by méla byt spis
atmosférickd scéna s popisem krajiny. Muze$ ne-
chat Hrace odehrat kratkou charakteriza¢ni scénu
a odmeénit je Inspiraci.

Popis:

» Blativa cesta stoupa na severni strané udoli do
kopct a vrchoviny. Z cesty se odpojuji mensi pri-
jezdové cesty vedouci k nékolika statktim a far-
mam, ted uz pravdépodobné opusténym. U kfizo-
vatky, kde se pripojuje jedna z prijezdovych cest,
lezi v blaté zaslapana détska panenka, kterd asi
spadla nékomu z vozu.

P

¥

Kazdou ptl mili je vedle cesty mala kamenna
mohylka znacici trasu ke kostelu sv. Querida. Neé-
které mohyly jsou porostlé mechem a jdou stézi
rozeznat od okolni krajiny, jiné jsou zborené. Ni-
kdo uz je neudrzuje.

» Na okolnich kopcich jdou vidét opusténé salase,
neudrzované kamenné zidky a drevéné ploty, od-
délujici od sebe pastviny. .

» Po dvou hodinéach cesty se z vrcholu jednoho
z kopct otevre vyhled na pahorky pred nimi.
Na severu lezi more Temnoty. Neproniknutelné
a désivé. Primo na okraji Temnoty, pripominajici
neproniknutelny ¢erny kouf, lezi kostel sv. Que-
rida s hrbitovem. Kostel je uz Temnotou zcela
pohlceny, rozpoznat se z ného da jen jeho jizni
sténa.

Pokud se postavy budou vic vénovat prohlizeni
kostela z dalky, mizou si vsimnout (Vnimani se SO
12), ze se na hibitové pohybuji tii postavy, které
tam néco kopou a prenaseji. U vstupu na hrbitov
je uvazany kan a rozlozeny provizorni tabor. Jsou
to Rugenovi chlapi vedeni Kaufem, kteri vykopa-
vaji hroby.

Lapkové nevénuji pozornost prijezdové cesté, ale
pokud ptijdou postavy oteviené a nebudou se nijak
kryt, v§imnou si jich asi sto metrtu pred tim, nez
dojdou ke hrbitovu. Pokud se postavy zkusi pri-
blizit skryté, automaticky uspéji. Podél cesty jsou
nizké kere a zbytky poborenych zidek, za kterymi
se da skryt.

Pritmi v Temnoté



KOSTEL sv. QUERIDA

Popis:

» Kostel sv. Querida zasvéceny Zilihadovi uz je
cely ponoreny v Temnoté. Z kamenného kostela
jde vidét pouze celni sténa, kterd je presné na
hrané Temnoty.

» Pred kostelem je mensi hibitov obehnany zidkou.
Vétsina hrobu je cerstvé vykopand a otevrena.

Na hrbitove jsou tfi mensi hrobky. Vsude mezi
hroby je rozmacena blativa puda. Ptivodné svéze
zelenou travou porostly hibitov nyni pripomina

nasledkem vykopovych praci lapkd spise oranisteé.

» U mista, kde vstupuje cesta na hrbitov, je velka
ponic¢end mohyla. Vypada to, ze byla stejné jako
zbytek hrbitova rozhraband teprve nedavno.

» Vedle mohyly se u provizorniho taboristé pase
kian. Hned vedle vyhaslého ohnisté je rozlozena
deka a na ni veskera korist, kterou tu lapkové

vykopali: zlaté zuby, sperky, vykladané zbraneé
zaspinéné od hliny z hrobt, stejné jako zdobené
urny, platky zlata oloupané ze zdobeni v hrob-
kach a vsemozné cetky a privésky posbirané
z obétni mohyly.

» Po hrbitové se pohybuje trojice unavené vypada-
jicich uspinénych Rugenovych lapkd.

Pohled do Temnoty kostela skrze dvere:

» Uvnitf je inkoustoveé cernd hustd Temnota. Jen
v dalce v utrobach kostela, dial nez by ¢lovek
podle velikosti celni stény odhadoval, je matné
vidét sotva svitici silueta oltare, u kterého stoji
postava. Na hrané skoro uduseného svétla vyda-
vaného relikviarem na oltari krouzi nékolik stint,
pripominajich supy krouzici kolem své koristi.

Kdyz se Kauf Heliger dozveédél od knéze Wallise
v Pritmi o poutnim kostele s mohylou plnou dra-
hych obétin, spatfil svoji prilezitost. Chtél ukazat
zbytku bandy, ze dokdze donést bohatstvi stejné




jako Rugen a jesté ke vSemu se sam zajima o svaté
véci a relikviar sv. Querida by se mu hodil do sbirky.

Lapkové dorazili na hrbitov v¢era dopoledne a rov-
nou se pustili do kopani hrobt a vykradani hrobek.
Kauf se rozhodl, zZe vyzvednuti relikviare z kostela
pohlceného Temnotou nechd na konec, az budou
mit v§e hotovo a vykopano. Dnes po poledni se
odhodlal a vstoupil do Temnoty. Ale jen co dosel
k relikviari, propadl se do vizi a v téch zustava
ztracen do ted. Moc relikvidfe ho nastésti chrani
pred prizraky temnoty, kteri kolem néj krouzi jako
hladovi supi.

SOUCASNA SITUACE

Zbyli lapkové (Trulda, Pilka, Braca) momentdlné
debatuji, jestli se na Kaufa vykaslat nebo se ho
vydat zachranit.

Situace bude po prichodu postav na hibitov vcelku
napjata. Lapkové nikoho necekali, ale zdroven uvi-
taji nékoho, kdo by byl ochoten vytdhnout Kaufa
z Temnoty. Postavy pravdépodobné necekaly, Ze
lapkové znesvéti hibitov takovym zptisobem.

Tri lapkové jsou vice naklonéni Kaufovi nez Ru-
genovi, ale rozhodné nejsou naklonéni napadu se
za svym skoro $éfem vydat do Temnoty. Nize je
nékolik priklada toho, co se mtze dit:

» Postavy presvedci lapky, ze tu Kaufa nechaji
a spolecné se i s lupem vydaji zpét za Rugenem.
Pokud chces akéni scénu, mizes v takovém pripa-
dé odehrat na zpatecni cesté do Pritmi volitelnou
scénu prepadu Klamopardem.

» Postavy se vydaji do Temnoty pro Kaufa a relikvi-
ar. V takovém pripadé odehraj scénu v Temnoté.

» Pokud postavy pred vstupem do Temnoty ne-
presvedcily lapky, ze jsou na jejich strané, lap-
kové vyuziji situace a jen co postavy vylezou
z Temnotou zahaleného kostela, spusti na né
z pripravenych pozic, kryti za zidkou hrbitova,
palbu. Lapkové prosté nechtéji riskovat, ze je
nékdo napraska a zpusobi jim dalsi problémy.

» Pokud lapky presvédcily, ze jsou na jejich stra-
né, mtzou se vsichni spolecné vratit i s lupem
do Pritmi a tam pripadné zkusit prevzit moc
nad bandou, nebo dal spolupracovat s Rugenem.

» Postavy prosté za svatokradez vsechny pobijou,
jak uz to tak byva. Lapkové sami od sebe bojo-
vat nezacnou, pokud nebudou mit dobré pozice
nebo vyrazné navrch. Stejné tak se lapkové pokusi
uprchnout, jakmile jeden z nich padne.

Do TEMNOTY
Popis:

» Vsechny zvuky v Temnoté jsou silné tlumené.
Vzduch je tu dusivy. Rysy vnitrku kostela vy-
padaji, Ze se postupné rozplyvaji v ¢erny kouf.
Vzdalenéjsi stény a sténa za oltarem chybi a misto
nich je jen neproniknutelnd tma tahnouci se az
k horizontu nebo mistu, kde by mél byt. Vse, co je
v Temnoté, je zvlastné pokroucené a neprirozené.

» Na oltari je mald zarici krabicka a u ni stoji
v transu strnuly Kauf. Svétlo relikviare, duse-
né okolni Temnotou, drzi stiny krouzici kolem
v odstupu.

Temnota pokrivuje prostor, a proto je vzdalenost
mezi vstupem do Temnoty a oltdfem pri cesté smé-
rem k oltari 40 sdhu a od oltare k portalu 80 saha.

V Temnoté¢ kolem relikviare se pohybuji dvé Spek-
try a dva Stiny (viz Dodatky: Bytosti Temnoty).
Svétlo relikviare drzi bytosti Temnoty mimo svj
dosah. Kazdy, kdo do svétla vstoupi, je pred utoky
bytosti Temnoty v bezpeci, ale musi uspét v Za-
chranném hodu na Moudrost se SO 15. Kdyz uspéje,
zahlédne v Temnoté¢ kolem sebe jednu kratkou vizi
a zUstane pri smyslech. Pokud neuspéje, propadne
se na jednu hodinu do vizionarského transu. Na
jeho konci obdrzi Stupen dnavy a mtaze Zachranny
hod zopakovat. Ostatni postavy se mtizou pokusit
vytrhnout lidi z transu tim, Ze je profackuji, budou
na né mluvit, presvédcovat je nebo cokoliv jiného,
co dava smysl. Takova c¢innost zabere jedno Kolo
a vyzaduje taspesné Overeni jakékoliv dovednost
(ktera davé smysl)i se SO 12. Pokud postava uspé-
je, mize si cil zasazeny vizemi hodit Zachranny
hod na Moudrost se SO 15 znovu, tentokrat ale
s Vyhodou.

Nezapominej, ze pokud postava vstoupi do svétla
relikviare, je sama vystavena jeho vlivim. Pokud
nevstoupi, je vystavena utoktim bytosti Temnoty.

Toto stretnuti je velmi nebezpe¢né. Odménuj proto
kreativni reseni Hraca, ale zaroven se neboj hrat
na désivou neprirozenost Temnoty a pouzivat Sti-
ny a Spektry jako opravdu nebezpeéna monstra.
Temnota nemé svou hrozivou povést pro nic za nic.

Relikviar prestava zptisobovat silné vize, jakmile
opusti Temnotu. Stale mGze nabizet drobné ukazky
budoucnosnosti, ale uz ne tak intenzivni.

Pritmi v Temnoté



» Z ¢erné vody se zveda cosi mohutného. Tvar nelze
urcit, ale visi z toho liany, odpadava bahno a ¢isi
zloba a hlad.

Sedovlasa ptilelfka sedi se zkfizenyma nohama na
zemi.Ma pred sebou tacsjidlem. Prudce vzhlédne
a neZ se obraz rozplyne, podiva se pfimo na tebe.

Dav Gnémd, Lidi a Trpaslik( postavajici a pose-
davajici ve stanovém méstecku pripominajicim
uprchlicky tabor. Ozve se ohlusujici troubeni na
rohy. \Sichni se poplasené rozhlizeji. Nékde se néco
déje. Ve tvarich uprchlikd se misistrach i zvédavost.

Z cernocerné temnoty vystupuji mdla svétla tanci-
ci na hranici viditelnosti. Zvou kamsi dal, nabizeji
prislib bohatstvi a vSeho, po cem tvé srdce touzi.
Netusis jak, ale vis, Ze at za to budou chtit cokoliv,
urcité ta nabidka bude vyhodna.

Muz neurcitych tvar(i, ze kterého sala chlad, se skla-
ni nad hlubokou tini. Ceka. Ceka stale. Na koho
¢eka? Mozna na tebe.

Uprostred podzemnijeskyné zahalené temnotou
se v zafi svétla toci velky zlaty kruh

Ohromné mésto pod vysokou skalouje pohlcovano
privalem temnych postav

Velky krapnik visici nad morem zlata

Postava ve starobylém brnéni zdobeném dracimi
ornamenty se vydava do Temnoty.

KAUF HELIGER

Pokud postavy zachrani Kaufa a proberou ho, ten
se do souboje pred kostelem (varianta: lapkové je
pfepadnou, jen co vylezou ven) nezapoji a bude
spis zmatené koukat. Kauf se da vyuzit jako zdroj
informaci pro postavy, aby jim objasnil Rugenovy
plany. Momentalné je nasledkem vizi své budouc-
nosti otfesen a pochybuje o své dosavadni cesté
zivotem. Postavy v ném mizou najit necekaného
spojence.

Pokud postavy chtéji s lapky spolupracovat, bude
Kauf, nyni diky vizim z relikviare napraveny, pred-
stavovat problém. Zkusi postavy opatrne presvedcit,
Ze cesta zlocinu je $Spatna. Pokud jeho slova nepad-
nou na urodnou pudu, vzda to a pocka do Pritmi.
Jakmile bude Kauf zpét v hostinci a mimo dosah
postav a ostatnich lapkt, okamzité varuje uprchliky
pred Rugenem a jeho planem.

Hraj Kaufa jako nékoho, kdo pravé nasel novou
cestu zivotem, je otresen z toho co spachal, dosti
vycerpan, ale presto odhodlan zachréanit co se da.
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PRCHAJICI LAPKOVE

Pokud neéktery z lapkt prchnul na koni, zkusi se
dostat do Pritmi drive nez postavy. V Pritmi pak
zburcuje cast Rugenovy bandy a spole¢né nachys-
taji na cesté mezi kostelem a hostincem prepad.
Lapkové za sebou rozhodné nechtéji nechat svédky.

Toto prepadeni muze fungovat i jako finalni stret
s celou Rugenovou bandou, pokud si myslis, ze je
jiz cas dobrodruzstvi zavrsit. Rugen uprchlikim
rekne, Ze se jde podivat po druziné a svych lidech
a vyrazi v plné sile na prepad.

Pokud touzi$ odehrat finale v Pfitmi s usvédcenim
Rugena (pokud mu Hraci pobijeli lapky a zahnali
je na uték, asi se k nému ptidat nechtéji), bude
prepadovy oddil mensi.

Lapkové vyberou misto prepadu tak, aby mohli
postavy ostrelovat z kusi kryti za zborené zidky
kolem cesty, nebo na né necekané vyskakat z krovi
podél cesty. Pred prepadem nech postavy hodit na
Skupinové vnimani se SO 15, jestli si ¢ihajicich
lapkti v§imnou. V pripadé tspechu se mizou zkusit
prepadu vyhnout a pocihat si na lapky v hospode,
sami je prepadnout nebo zvolit jiné reseni.

Pokud postavy ke kostelu vilbec nedorazi a zvoliz Pri-
tmfjinou cestu,jeden z lapki se casem rozhodne vy-

datpro Kaufaaspolecnésnimje pakv Temnoté zabit
Prizraky. Zbyli dva lapkové jsou po cesté zpét k Pritmi
zabiti smeckou Klampoardt ajejich lupje ponechan
v blaté cesty.

NAVRAT DO HOSTINCE

Navrat do hostince predstavuje jedno z moznych
finale tohoto dobrodruzstvi. Jak se bude situace
vyvijet dost zavisi na tom, s kym postavy spolupra-
cuji a jaky je jejich zamér. V této casti se tak budes
muset hodné prizptisobit tomu co bylo odehrano
a reagovat na to. Neboj se zohlednit hracské volby.
Rozhodnuti Hract maji mit své nasledky, tak jim
je neber jen protoze se nerozhodli, jak jsi ty cekal,
anebo proto, Ze si chces odehrat néjakou scénu.
Nasleduje nékolik moznosti toho, jak to muze do-
padnout. Vycet neni rozhodné koneény a pravde-
podobné budes muset pouzit néjakou kombinaci
vysledkd.



v / / v

PRIMY STRET

Postavy se rozhodnou na nic necekat a prosté na
Rugena a jeho tlupu nabéhnou. Pokud nemaji pod-
poru osadnikl a Rugenovci jsou v plné sile, je tento
plan skoro sebevrazdou. Lapkd je hodné a jsou cel-
kem zkus$eni. Uprchlici se do souboje nezapoji, jen
knéz Wallis bude pobihat kolem a bude se snazit
situaci uklidnit.

PRESVEDCIT OSADNIKY
O RUGENOVE PRAVE POVAZE

Pokud postavy maji koné, kterého lapkové ukradli
rodiné farmare Stareta, mizou ho ukizat Rode-
rikovi a ten ho nyni v klidu pozna. V osobnich
veécech Rugena se daji najit snubni prsteny Staret,
které bezpec¢né pozna knéz Wallis, ktery je odda-
val. Spolecné s vypovedi postav o tom, co se délo
na hrbitové (rabovani), nebude tézké uprchliky
presvedcit, ze Rugenova banda neni uplné nejcha-
rakternéjsi sebranka.

Jeden z nejlepsich dikazd je na spravnou cestu
privedeny Kauf, ktery uprchlikim za tepla vyslepici
cely Rugenuv plan.

Rugen se bude vselijak vymlouvat. Tvrdit, ze Stare-
tové uz byli mrtvi, kdyz je nasel, nechtél uprchliky
désit Spatnymi zpravami apod.

Kdyz Rugenovi dojde, ze mu tady psenka uz nepo-
kvete, zacne se svou bandou prekotné prchat. Jeho
muzi sice nejsou zadna orezavatka, ale postavit se
vsem nahnévanym sedlaktim a postavam naraz je
nad jejich sily.

Miuzes scénu odehrat jako kratky dramaticky sou-
boj, kdy se Rugenovci probijeji ven z nepratelsky
naladéné hospody, venku se snazi ukrast koné a pr-
chaji pryc.

Pokud postavy odhalily své karty prilis brzy, mtaze
se Rugen zkusit vyparit sim do noci se zalohou
na cestu, co vybral od uprchlik@ a zanechat své
kumpany osudu a nastvanému davu.

PRIDAT SE K RUGENOVI

Pokud postavy od zacatku pracovaly pro Rugena,
nebo se rozhodly k lapktm pridat az na hrbitove,
muzou se pridat k jeho bandé¢. Jestli se banda nyni
posilena o postavy rozhodne uprchliky okrast rov-
nou anebo se jich postupné zbavi az na cesté do
Mrakorovu nechame na tobé.

Pokud postavy chtéji spolupracovat s Rugenem
a Kauf je nazivu, mGZou nastat problémy. Kauf
zacne zpytovat svedomi a sdeli Knézi Wallisovi

a kovari Roderikovi co se stalo a co Rugen planuje
a ti pak vezmou spravedlnost do vlastnich rukou.
Cela situace ma velky potencial skonc¢it krvavou
lazni v hostinci.

DALSI VARIANTY

Je mnoho zpusobd, jak se situace muze vyvijet.
Postavy mtizou zkusit tise odstranit Rugena, zbavit
se Kaufa a prevzit cely jejich plan i s bandou lapkd.

Stejné tak mizou postavy usoudit, ze tohle vsech-
no je nad jejich sily, vydat se prosté pry¢ a nechat
uprchliky napospas Rugenové bandé. V takovém
pripadé se k nim ¢asem donesou zpravy o karava-
né, ktera byla v noci zmasakrovana a oloupena na
cesté do Mrakorovu.

/N
ZAVER

At nakonec dopadne pribéeh jakkoliv, mély by jeho
dozvuky byt znét. Postavy muzou ziskat nové spo-

jence ve vdécné karavané uprchlika ¢i nabyt bo-
hatstvi, pokud se pridaly k Rugenovi.

Pokud Rugenovi rozprasili jeho bandu, ale jemu sa-
motnému se podarilo uprchnout, urcité to nenecha

jen tak a bude se chtit pomstit. Pokud Rugen prch=
nul a jeho banda zustala vcelku nedotcend, nebude

se bezhlavé mstit, ale rozhodné to postavam jen tak

nezapomene. Prece jen je Rugen profik.

Zkus v zavéru co nejvice zohlednit v§emozna
rozhodnuti postav a dat jim patri¢cnou vahu. Toto
dobrodruzstvi mize skon¢it mnoha zptlisoby a je
dobré, aby Hraci poznali, Ze jejich rozhodnuti méla
na probehlé udélosti opravdu vliv a nebyla pouze
iluzorni.







DODATKY
VOLITELNY STRET: SMECKA KLAMOPARDU

Tento volitelny stret se da zaradit prakticky kamkoli do pri-
béhu, pokud mas pocit, ze tvému vypravéni chybi néjaka
akce ¢i zavrseni. Nepouzivej vsak toto stretnuti jako trest
pro postavy, které se vyhnuly tvému planovanému prichodu
nebo se jim jen moc darilo.

Smecku tvori tri Klamopardi. Kdyz jsou ve smecce, bojuji
do ztraty dvou tretin Vydrze. Jakmile jeden z Klamoparda
pfijde o 2/3 Bodu vydrze, stahne se a dalsi Kolo se za¢nou
stahovat ostatni.

Stret je navrzen pro pouziti na dvou mistech v pribéhu, ale
da se pouzit i jinde.
» Pri navratu z kostela sv. Querida, pokud se postavy vykasla-

ly na Kaufa, spojily se s lapky a vraci se s lupem.

» Pokud se postavy vykaslaly na vsechno hned na zacatku
a vydaly se s Roderikem do Mrakorovu, aniz by sly do
kostela.

Klamopard
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz oC =«
+4 +2 +3 -2 +1 -1 8 11 85 13

Vyhnuti se. Pokud je Klamopard vystaven ti¢inku, ktery pfi uspéSném Zachranném hodu zptisobuje jen polovi¢ni Zasah,
pak pfi tspéchu neutrpi Zadny a pri netispéchu polovicni.

Rozostreni. Diky magicky vyzarované iluzi to vypada, jako by stél kousek stranou od své skute¢né polohy a hody na Utok

proti nému maji Nevyhodu. Pokud utrpi Zasah, je tento Rys do konce jeho pfistiho Tahu prerusen, stejné jako v pripadé,
kdy mu Rychlost klesne na 0 nebo je Otfeseny.

Vicenasobny titok. Klamopard Uto¢i dvakrat Chapadlem.
Chapadlo. +6, 2 séhy, jeden Cil. 1k6 + 4 (7) Drtivy plus 1k6 (3) Bodny.

BYTOSTI TEMNOTY

Bytosti Temnoty jsou zIé Stiny a Prizraky. Snaz se je popisovat opravdu désiveé a neprirozene. Vyuzivej
jejich moznosti propadnout se do zemé a nehmotné se pohybovat ,pod zemi“. Uto¢ na rizné Hrace a snaz
se udrzet celou scénu v pohybu. Stat na stejnych mistech a jen se vzajemné osekéavat fakt neni zdbavné.

Spektra
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydri ocC
-5 +2 +0 +0 +0 +0 0* 10 22 12

Vysati zZivota. +4, 1 Cil. 3k6 (10) Nekroticky a Cil musi uspét v Zachranném hodu na Odolnost se SO 10, jinak se mu
Vydrz snizi o utrpény Zasah, dokud si Dlouze neodpocine. Pfi sniZeni na 0 zemfe.

Imunita. Jedové, Nekrotické Stavy: Bezvédomi, Chycend, LeZici, Otravena, Paralyzovand, Unava, Zadrzena, Zkamenéla,
Zmamena.

Odolnosti. Bleskové, Hromové, Chladné, Kyselinové, Ohnivé; Bodné, Drtivé a Secné z nemagickych Utokd.

Schopnosti. *Létdni 10 (vzndSeni se), Vidéni ve tmé 12; Citlivost na slunecni svétlo (Na slunecnim svétle ma Nevyhodu
k Utoktim a Ovérenim vnimani, ktera se opiraji o zrak), Nehmotny pohyb (Tvor se miZe pohybovat skrze jiné tvory nebo
fyzické objekty, jako by Slo o Tézky terén. Pokud skon¢i sviij Pohyb v misté obsazeném jinym tvorem nebo objektem,
utrpi Silovy zasah za 1k10 (5) Bodt vydrze).

Pritmi v Temnoté
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Stin
SIL OBR ODL INT MDR
—2 +2 +1 —2 +0

CHA R P.Vn. Vydri ocC
! 8 10 16 %

Vysati sily: +4, 1 tvor, 2k6 + 2 (9) Nekroticky a Hodnota sily Cile se do konce Odpocinku sniZi o 1k4. Pti sniZeni na 0 Cil
zemre a jiny neZ Zly Humanoid povstane za 1k4 hodin jako novy Stin.

Zdatnosti: Nendpadnost +4 (+6 v Seru ¢i tmé).

Imunity: Jedové, Nekrotické, Stavy: Chyceny, LeZici, Otraveny, Paralyzovany, Unava, VystraSeny, ZadrZeny, Zkamenély.

Odolnosti: Bleskové, Hromové, Chladné, Kyselinové, Ohnivé; Bodné, Drtivé a Se¢né z nemagickych Utoki.

Zranitelnost: Zarivé.

Schopnosti: Vidéni ve tmeé 12; Beztvary (Stin umi projit 2,5 cm (1 coul) Sirokym otvorem bez Protlacovani), Schovdni se
ve stinech (V Seru ¢i tmé muiZe provést Schovani se jako Bonusovou akci). Slabost ve slunecnim svétle (Ve slunecnim

svétle ma Nevyhodu na Utok, Ovéfeni vlastnosti a ZH).

CASOVA OSA

DEN -7

» Knéz Wallis odchiazi z kostela sv. Querrida a za-
¢ina obchéazet vSechny farmy a usedlosti. Temnota
je uz moc blizko a je potreba lidi varovat a fict
jim, aby se sesli v Pritmi a spole¢né se vydali do
Mrakorovu.

DEN -74%Z —4
» Wallis postupné obchazi farmy.

» Uprchlici se postupné shromazduji v Pfitmi.

» Kostel pohlcuje Temnota.

DEN -3
» Wallis zjistuje, ze kostel je v Temnoté a sam se
vraci do Pritmi.

DEN -2
» Odpoledne Rugenova banda prepadava na cesté
rodinu Staretd a krade jim koné.

vvvvv

téni situace rozjizdéji svou historku s tim, ze
jsou prtvodci.

DEN -1
» Rano dvojice lapkt (Funt, Urban) odjizdi naoko
patrat po rodiné Staretovych.

» V poledne odchdzeji tii lapkové (Trulda, Pilka,
Brééa) a Kauf smérem ke kostelu sv. Querida. Na
misté pak zahajuji vykopové prace.

» Navecer dorazi do Pritmi rodina Kilianovych.

DEN O

» Rano dva lapkové co ,patrali“ po Staretovych
opoustéji taboristé a vraceji se do Pritmi.

» Postavy rano nachazeji zniceny dvoukolak a mrt-

voly rodiny Starett.

» Kolem poledne prichod do Pritmi.

Pritmi v Temnoté

» Kratce po poledni vstupuje Kauf v kostele do
Temnoty.

»* Volitelné: Cesta ke kostelu sv. Querida, situace
u kostela a kratce po setméni jsou postavy teo-
reticky schopné byt nazpét v Pritmi.

POSTAVY

RUGEN A JEHO BANDA

Rugen je muz vysoké postavy ve strednich letech.
Tvar ma zarostlou kratkym cernym udrzovanym
plnovousem a vlasy nosi nakratko. Velmi dba na to,
aby ptisobil dobre, oblecenimé sice poznamenané
dlouhodobym nosenim, ale vzdy ¢isté a upravené.

Oc¢ima neustale pozorné téka po okoli. Nechce byt
prekvapen a snazi se z kazdé situace a kazdého
clovéka vytézit maximum. Jeho soucasni spolecnici
jsou jiz nékolikatou bandou se kterou loupi a pod-
vadi. Soucit ¢i loajalita jsou pro néj skoro sprosta
slova. Slysi vsak na zastrasovani a obzvlasté se boji
Temnoty a vseho s ni spojeného. Rugen se snazi
nepodléhat emocim, snazi se co nejvice eliminovat
rizika a ke v§emu pristupuje dost vypocitave.

S Rugenem cestuje dal$ich jedendct muzt a zZen.
Vétsina z nich jsou razni podvodnicci, lupici a ban-
diti. Nékteri Rugena obdivuji, jini jsou jen fasci-
novani tim, ze je vede vétsi darebak nez jsou oni
sami. Nékolik z nich se ho jen pragmaticky chytlo,
protoze dokaze vymyslet nové zpusoby, jak zbohat-
nout. Vsichni Rugenovi spole¢nici jsou lidé, Rugen
je totiz rasista a nesnasi jiné pronarody.

Nasledujici tabulka popisuje Rugenovu bandu.
U kazdého clena je par poznamek pro inspiraci,
jak je hrat a popisovat. Je jich hodne¢, ale mtzes je
pouzit jen jako sedou masu, za kterou bude mlu-
vit Rugen. Pokud byste vsak méli zajem, tabulka
ti poskytne inspiraci pro lepsi prokresleni bandy.

Pokud bys bandu ve stretech nechtél odehravat
jako jednotlivce, muze$ pouzit pravidla pro skupi-
ny z JaD (strana 298).



Jméno Povaha Vzhled Statistiky
Anafl Prava ruka, opatrny zbabélec Obtloustly, v mniSské kutné Vlastni
£ . 7 B Stara uniforma se strhanymi 2
Béhun Hlasity, arogantni serZant odznaky Vlastni
Braca Hloupy, pomalejsi, porad se sméje Umastény ¢ahoun Speh
Funt Ulisny, vlezly, kontaktni Maly plesounek Speh
Kalma Zamlkla, ironicka, na prachy Mohutna, koni oblicej Berserk
Kauf Heliger Svatokupec, usiluje o vedeni Svaté privésky, vyhubly Vlastni
Pilka Z1ly, zapSkly starec Smrdi, nema zuby Drsnak
Rugen Vypocitavy velitel, bez skrupuli Cisté obleceni, patravy pohled Vlastni
Sena Opatrnd, ochrafiuje bratra Slama Vyhubl4, pohledna blondyna Zvéd
Slam Naivni mladik, bratr Seny Prl?hsrt; obleceni, blondk, Zvéd
Trulda Premy3livy, nerozhodny Niﬁiﬂ;"m obleCeni, rozcu- x4
Urban Ambiciézni namySsleny mladik Pohledny svalovec Drsnak
Anafl
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz ocC
+0 +0 +0 2 +0 +0 6 12 19 10
Sukovice. +2, 1k6 (4) Drtivy.
Zdatnosti. Historie +4, Mystika +2.
Kouzla. Int, SO 12, Utok +4:
(0S, neomezen€) Kejkle, Oprava, Mentalni tder (zachrana Int SO 12 — 1k6),
(1S, 3x) HexenSus, Slizky tder, Sadlo.
Berserk (Kalma)
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz ocC
+3 +1 1H3! -1 +0 -1 6 10 67 13

Obourucni sekera. +5, 1k12 + 3 (9) Secny.

Bezhlavost. Berserk ma béhem tohoto Tahu Vyhodu ke vSem Utokiim na blizko zbrani, ale Vyhodu maji do zac¢atku jeho
pristiho Tahu i vSechny Utoky proti nému.

Béhun
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P. Vn. Vydrz oC
+2 +3 42 S, +0 +2 6 10 65 15

Savle. +5, 1k6 + 3 (6) Secny.

Dyka. +5, (1;4/12), 1k4 + 3 (5) Bodny.
Zachranné hody. Sil +4, Obr +5, Mdr +2.
Zdatnosti. Atletika +4, Klamani +4.

Vicenasobny titok. Béhun Uto¢i dvakrat Savli a jednou Dykou, nebo dvakrat Dykou na délku.

Reakce: Parirovdni. +2 k OC proti jednomu Utoku na blizko v pfipadé Zasahu. Musi drZet zbraii na blizko a tito¢nika vidét.

Pritmi v Temnoté
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Drsnak (Trulda, Pilka, Urban)
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz oC
+2 +0 +2 +0 +0 +0 6 10 32 11
Palcat. +4, 1k6 + 2 (5) Drtivy.
Tézka kuse. +2, (20/80), 1k10 (5) Bodny.
Taktika tlupy. Vyhoda k Utokiim, pokud mé tvor vedle Cile alespoii jednoho svého spojence, ktery neni Otfeseny.

Vicenasobny tutok. Drsiiak Uto¢i dvakrat na blizko.

Kauf Herlig
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz ocC
+0 +2 +1 +0 +1 +0 6 IS 22 i3

Kratky mec. +4, 1k6 + 2 (5) Bodny.
Zdatnosti. Nenapadnost +6, Preziti+5, Pfiroda +4, Vnimani +5.
Schopnosti. Bystry sluch a zrak.
Vicenasobny titok. Zvéd Uto¢i dvakrét kratkym mecem.
Kouzla. Mdr, SO 11, Utok +3

(0S, neomezené€) Posvatny plamen, USetfi umirajiciho

(1S, 2x) Rozkaz, Utknuti, Navadéci blesk.

Rugen
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz ocC
+3 Hil +2 +0 w2 +0 6 14 58 17

Dlouhy mec. +5, 1k8 + 3 (7) Secny, nebo 1k10 + 3 (8) obéma rukama.
“Kratky meé. +5, 1k6 + 3 (6) Bodny.

Tézka kuse. +3, (20/80), 1k10 + 1 (6) Bodny.

Zdatnosti. Atletika +5, Vnimani +4, Vhled +4.

Vicenasobny titok. Veteran Uto¢i dvakrat Dlouhym a jednou Kratkym mecem.

Zvéd (Slam, Sena)
SIL OBR ODL INT MDR CHA R P.Vn. Vydrz (0] @
+0 +2 +1 +0 St +0 6 15 16 13
Kratky mec. +4, 1k6 + 2 (5) Bodny.
Dlouhy luk. +4, (30/120), 1k8 + 2 (6) Bodny.
Zdatnosti. Nenapadnost +6, PfeZiti +5, Pfiroda +4, Vnimani +5.
Bystry sluch a zrak. Vyhoda na Vnimani.
Vicenasobny ttok. Zvéd Uto¢i dvakrat na blizko, nebo dvakrat na délku.
KNEZ WALLIS
Vitalni padesatnik s proridlymi sedymi vlasy a vyraznymi kouty. Wallis je na svij vék v dobré formeé
a je zvykly béhat po kopcich. Presto ze je Wallis Zilihadovym knézem, neni obdareny zadnou kouzelnou

moci. Jeho silnymi strankami jsou vsak historie a vSeobecné vzdélanost.

Wallis stravil cely cely zivot v okoli Pritmi a farnost zdédil po svém otci. Nikdy nemusel celit vétsi hrozbé
a prichod Temnoty povazuje za svoji velkou zivotni zkousku, ve které dle svého minéni zatim selhava.

Knézovo sebevédomi je nahlodané. Klade si za vinu, ze nepresvédcil usedliky, aby odesli drive, ze nechal
relikviar v kostele, ktery pohltila Temnota, a ted dle svého ndzoru jesté ohrozil Kaufa a jeho tfi muze.

Pokud postavy Wallise povzbudi a pomGzou mu, mtizou v ném zazehnout novou nadéji a pak se z néj
stane silny vadce uprchliki. Pokud ho budou podporovat v jeho sebelitosti, bude se Willis propadat do
depresi vic a vic.
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KOVAR RODERIK

Kovar Roderik prisel pred deseti lety o zenu a v té
dobé zanevrel na vSechny kolem. Z jeji smrti vinil
vsechny kolem sebe a uplné se uzavrel. Ze sebelitos-
ti ho vytahla az jeho nova zena Marika. Z prvniho
manzelstvi ma dvacetiletého syna Fuenta a s Ma-
rikou ma sestiletou dceru.

Roderik uz nechce o nikoho prijit a nebude nijak
riskovat zivoty své rodiny. Pokud vsak bude nékdo
jeho rodiné vyhrozovat nebo ji uvrhne do nebezpeci,
rozhofi se v ném nezastavitelné bésnéni a bude
bojovat do posledniho dechu, aby je ochrénil ¢i
pomstil.

Roderik si béhem deprese po ztraté prvni zeny
stihl znepratelit vétsinu Pritmi a okoli. Nabrucena
povaha mu ztstala dodnes a lidé ho toleruji jen diky
jeho zrucnosti a diky Marice, kterd ho bezmezné
miluje a vsude omlouva. Jediné chvile, kdy se mu
na tvari objevi ismév, je, kdyz mluvi o své rodiné
nebo kdyz je s nimi.

Pro Roderikovy statistiky mtizes pouzit parametry
Berserkra.

RODINA KILIANOVYCH

Jedna z bohatych pasteveckych rodin ze severnich
farem. Murf Kilian je hlavou rodiny a taky vel-
mi vdZzenou osobou, na kterou mistni daji. Rodina
dorazila mezi poslednimi, protoze s sebou Zenou
stado ovci, které Murf odmitl zanechat Temnoté.
Murf neméd z Rugenovy bandy nejlepsi pocit, ale
zatim nestihl nasbirat dost informaci, aby si udélal
koneény nézor.

Murfova zena se jmenuje Tullka a maji tfi syny:
Jima, Jacka a Johnyho a dceru Laphru.

HOSPODSKY STEN S RODINOU
Hospodsky Sten je stary unaveny muz. Pred de-
seti lety ho opustila zZena a vydala se hledat stésti

Uprchlik
SIL OBR ODL INT MDR
Sl! +0 +1 +0 gyl

Zbran. +3, 1k6 + 1 (4) Bodny/Secny/Drtivy (dle typu).
Kratky luk. +2, (30/120), 1k6 (3) Bodny.

a dobrodruzstvi do svéta. Sten zustal sam na celou
hospodu a na dvé dcery (Erin a Mona), kterym je
ted cerstvé dvacet.

Sten uz nechce nic rozhodovat a je rad, kdyz mu
nékdo rekne, co ma délat. Prichod Temnoty do
kraje je pro néj posledni kapkou a ziroven mozna
i pozehnanim. Vsechny jeho myslenky se ted uz
upinaji k Mrakorovu, kde doufd, ze najde dceram
Zenichy a sdm v klidu zestarne.

Sten si pali vlastni whiskey, ktera je mezi mistnimi
velmi oblibena.

UPRCHLICI

Osm uprchlickych rodin z okolnich farem, celkem
asi padesatka lidi. Rodiny maji vétsinou nékolik déti
a obcas je doprovazeji i prarodice. Mezi rodinami
nejsou zadni ndmezdni pracovnici a sluzebnictvo.
Vsichni tito nadenici kraj uz opustili, kdyz se mistni
zacali pripravovat k odchodu.

Uprchlici se zivili pastevectvim a prevazné pésto-
vanim Inu, kapusty a dalsich plodin, které zvladaly
vyrtst v nehostinné krajiné vysociny.

Vozy uprchliki jsou nalozené vsemi cennostmi, kte-

ré maji a hospodarskymi produkty, které zvladli,

nalozit. Typickym ndkladem jsou pytle Inénych se-
minek, velka kola syrd a ovci vina. Nékteré rodiny
s sebou berou i hospodarska zvirata jako jsou kravy
¢i mens$i stada ovci. Nejvétsi stddo ovei ma v planu
brat Murf Killian.

Mistni nevyrazeji na cestu neozbrojeni. Muzi maji
vétsinou siroké sekery, hole a luky. Rugen neni
blazen a nema v planu uprchliky okrast za bilého
dne. Jeho plan je po cesté karavanu néjak rozdélit,
muze ze zalohy pobit a zbytek vyhnat do lesd, aby
se tak mohl zmocnit co nejvice cennosti.

CHA R P.Vn. Vydri ocC
+0 6 11 10 13
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Ve Svété Stinu spolu od pradav-
na tanc¢i Svétlo a Temnota. Jejich
tanec tentokrat dorazil do Pri-
tmi, kde lidé zili poslednich par
generaci v poklidu. Ta doba ale
skoncila. Do kraje se vali Temno-
ta a mistnim nezbyva nic jiného,
nez se vydat na cestu. Pomtiizete
jim, nebo vyuzijete jejich zoufalé
situace?
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