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Predmluva

Cesty lesem byvaji uzké a klikaté a nejcastéji vedou do kopce. Nékdy pravé proto, Ze kdyz se
dobrodruh vysplha az na kopec nebo horu, mize se rozhlédnout po Kraji, aby nasel svou cestu.
Tento piibéh je ale jiny. Uzka a nebezpecna cesta odkryva prirvy dold, hloub&ji do zemé. Neda se
tam pfili§ rozhlizet a nedd se tak hledat cesta. Prudké stény se sviraji a spadaji doli do tmy a velmi
brzy vas pohlti tma i shora. Snad jen vitr se tu muze prohanét stejné bezstarostné, jako nad
povrchem. Presto vS§ak ma cenu se do takovych sparti smrti vrhat.

Zanr a naroénost

Toto dobrodruzstvi od autorky Zuzany ,,Lady Arxis“ Urbanové je psano pro herni svét Platja a bylo
upraveno pro Draci Hlidku. Lze ho vSak pouzit i pro DrD, D&D a dalsi fantasy hry a svéty.

Dobrodruzstvi je soucasti série Na zelené viné, nasleduje kdykoliv po ivodnim pfibéhu VEéz knézky
Afry.

Toto dobrodruzstvi se odehrava v knizectvi Greslov v podzemnich chodbach Kvilivé propasti.
Redlie tohoto 1 navazujicich dobrodruzstvi je mozné jednoduse piepracovat do jin¢ho svéta.

Herni Zanr: Tento pfibéh klasické fantasy hry na hrdiny zavede dobrodruhy k jednomu z tlomk
Azurového amuletu.

ObtiZnost: Dobrodruzstvi je navrzeno pro hrace zac¢atecniky a postavy na nizsich urovnich. Piibéh
je jednoduchy i pro vypravéce, bez spletitych zapletek a postrannich piibehii. VSe potiebné je
vypravédi 1 hraéim vysvétleno. Na tento piibéh se musi vypravéé piedem Kratce piipravit.

Celkové herni doba 2-3h

Ocekavana sestava 3-4 postavy

Lokace podzemi tvrze Hrochiv Hradek
Ro¢ni obdobi je mozZno odehrat kdykoliv

Tajemno, horor a drama @@DDD
Akce a bojové situace @@@DD
VySetrovani a sbér informaci [:][:][:] D[:]
Roleplay a komunikace @DDDD
Humor a veselé scény DDDDD
Hadanky a hlavolamy @DDDD

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii ® tim vetsi divaz na danou oblast




Tato prirucka je psana vyhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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1. Pfibéh v kostce

V uvodnim dobrodruzstvi Véz knézky Afry objevila druzina pfi vykopech denik, ve kterém se
docetla 0 Azurovém amuletu. V textu popsané umisténi jedné z ¢asti tohoto artefaktu ji zavedlo
praveé sem, ke Kvilivé propasti.

DruZzina musi sestoupit do propasti a potopit se do jezirka, aby se dostala do podzemnich tuneli.
Témi projde az k jeskyni s ¢asti Azurového amuletu.

2. Predpokladany priibéh dobrodruistvi (fedna z moZnostj)

Cesta k propasti

Ke Kvilivé propasti se mize druzina vydat pfimo z Jilové nebo z Planych Loucek. Z Jilové je
cesta delsi, ale z vétsi ¢asti mohou sledovat zpevnénou cestu. Z tabofisté v Planych Louckach je
cesta kratsi, obzvlast’ ptijdou-li podél severni hranice knizectvi.

Nékolik desitek minut po tom co druzina dojde do lesa Makala, mimo obchodni cestu, zacne
vnimat, ze les je potemnély a tichy, zvéte v téchto dnech pfilis vidét neni. Les teskni, ale hraci zatim
nemaji znat divod. (Pfed n€kolika dny odesli posledni druidé, ktefi se kdysi starali o zdejsi hvozd.
Protoze lidé c¢ast hvozdu vykaceli, zistal zde jen obycCejny les. DuSe hvozdu se vytratila a
s poslednim druidem odesla i nad&je na navrat starych ¢asu.)

Podiva-li se nékdo znaly stopovani na zem, uvidi mnoho humanoidnich stop. Lidské, elfi, vétsi i
mensi. Nejsou piili§ hluboké a je ziejmé, ze vSichni ti, kdo se lesem pohybovali, se pfesunovali
zkuSen¢ a nekteti své stopy skryvali. Celkem mohlo byt téchto osob néco pies dvacet. Dalsi Ctyti
osoby, které tu pobyvaly, byli pravdépodobné cestovatelé. Vojaci nebo osoby ve zbrojich by
zanechali stopy hlubsi. Obchodnici jezdi po cesté, na koni ¢i s povozy. Ti by se voln¢ v lese tak
daleko od cesty nepohybovali. Stopy jsou nékolik dni staré.




DENO

Vstup do propasti

Pésina vas vede lesem. Netrpélive cekdate, kdy porost stromut providne a otevie se vam vyhled na
hory. Tusite, Ze strmd skdla musi byt uz jen kousek pred vami. A pak se to stane. Ten s vas, ktery jde
prvni v fadeé, se zarazi a zavravora.

Pésina vede az k samotnému srézu. Stromy zde rostou az k okraji, nékterym z nich koreny
castecné tréi do prazdna. Vidite 70 metrii svazujici Se skalnaté steny a na dné husté napadané listi.
Stena je pomérné kolma, ale da se po ni dobre slanit. Zkuseny lezec by i jisté slezl i bez lan.

Zde miize byt druzina ptekvapena faktem, ze pod listim neni pevné dno. Sraz pokracuje pod
vodni hladinou dal. Teplota vody je i vzimé asi 17°C, vodu ohfiva teplé ziidlo hluboko pod
povrchem. Voda je sladka a dé se pit.

V téchto vodach zije NPC pokrutec, ale je spise zvédavy nez Gto¢ny. Ale vypada odpudivé a
dokdze pekné vydéesit.

Druzina se musi potopit a proplout kus pod hladinou, aby se dostala k odbocce, ktera vede do
nezatopené sit¢ tuneltl. Proplavat musi 15 metri do suché jeskyné, kde je mozné se nadechnout.
Postava znala zadrzovani dechu, to na jeden nadech zvladne.

Tato mala jeskyné je hnizdo pokrutct, pokud si zde pii odpocinku postava rozsviti, vyrusi je.
Pak si mlze ve své piedstavivosti myslet, ze se stény jeskyn¢ pohnuly a padaji po kouskach na ni.

Pokrutci budou velmi rozezleni a budou schopni postavu i napadnout. Zda jen napadaji do vody
kolem a odpluji nebo nezvaného hosta napadnou rozhodni podle vyvoje situace a nalady v druzing.

Néasleduje dalSich 10 metrd potadpéni tunelem o priméru 3 metry, aZ se postavy dostanou
stoupajici ¢asti do prostor, kde je jiz sucho.
Suché tunely

Tunely bud’ projdou nebo se jimi probiji. Je to ptirodni cesta a jediné pasti, které po cesté mohou
potkat jsou ptirodniho razu — rostliny, zvét, propadliny.

Zde mohou hrdinové potkat jak zvéf podzemni, tak i zvét zijici v Seru, ¢i na svétle. Bude tim vic
svétlomilna, ¢im blize k jeskyni dobrodruzi budou. Z bestiate je to naptiklad: netopyr, had, pavouk,
rizni mali brouci, krysy nebo ozivly kef.

Nakonec se pfed nimi otevie pohled do velké jeskyné.

Piirodni jeskyné

Jeskyni chrani strazce - jakasi humanoidni postava z ruznych kusu dieva, lian, kvéti a kament.
Ta se bude snazit zabranit druzing€ do této jeskyné vstoupit. V cesté jim mohou branit také ozivlé
Slahouny rostlin nebo kofeny stromt, které utvoii ve vstupu miiz, pfipadné se budou snazit
postavam podtrhavat ¢i svazovat nohy. Déle ptéci, ktefi zaénou na druzinu nalétat. Pokud chces toto

dobrodruzstvi vypravét hracim jako darek a oddech, bude obrana provizorni. Pokud to ma byt




dobyvani jeskyné s mocnym amuletem, nezapomen na trny rostlin a drapy zvétre. Nékteré rostliny
jsou jedovaté, stejné jako mize byt jedovaté kousnuti nékteré zvéie.

Dominantou, ktera zaujme v jeskyni na prvni pohled, je obrovsky strom, ktery roste pod zemi,
svezi trava pod nohama a kete obtézkané drobnymi jahodové ¢ervenymi a bilymi kvitky. Uprostied
jeskyné je magické jezirko, které zasobuje vodou jeskyni a okoli. Drobné bilé kvitky jeskyni
osvétluji pfijemnym, téméf dennim svétlem. V koruné stromu ziji a tiSe si prozpé&vuji pestrobarevni
ptaci riznych druhti. Znalci ptactva a dobii pozorovatelé si vS§imnou, Ze to jsou stejni ptaci, ktefi
byli vyobrazeni ve vézi knézky Afry. Tito ptaci jsou na povrchu povazovani za ddvno vyhynulé a
patii mezi myty.

A A

V jezirku najdou dobrodruzi ptivések s kamenem, o kterém je pséno v deniku a je casti
Azurového amuletu.

3. Mista a lokace

Mésta a mista v okoli
Plané Loucky
Jilova

Rozcestnik
Jilova — Plané Loucky 53 km, propast je pfiblizné uprostied.
Popis taboristé Plané Loucky

Tébofisté se nachazi na zpevnéné cesté 50 km severovychodné od Greslova Mlyna. Nabizi
klidné prostiedi, castecné chranéné lesem. Tabofisté ma také dvé pfistiesi. Jedno z nich slouzi pro
kong, které je zde mozné vyménit za par drobnych za odpocinuté a pokraovat spésné¢ dal. Pod
druhym se mohou pocestni schovat pied destém nebo zde ulozit své véci. Oba pfistfesky maji 3x7
metri a jsou tii metry vysoké. VV malé chaté zde bydli Evan, spravce tabofisté. K zastizeni je jen
obcas, nekdy se stara o kon¢ nebo zasoby dieva.

Historie Kvilivé propasti

Tato puklina vznikla tak, ze vody feky VI¢avy stoupaly podél puklin hory nahoru a tim postupné
vytvorily propast. Vstup do propasti vznikl propadem stropu jeskyné pod propasti. Tato vstupni ¢ast
je 100 metrt dlouha a 34 metrt Siroka. Hloubka suché ¢asti je 70 metril a je tvofena kolmymi
sténami. Na dné€ se nachazi jezirko zcela zakryté napadanym listim. Jezirko nema klasické dno,
tdhne se stovky metri pod povrch.

Propasti se fika Kviliva, protoze v ¢ase, kdy voda klesne a objevi se prvni odboc¢ky do tunelt
hory Zubatky, prohani se jimi vitr a kvili tak, az to jednomu nazene strach. Pfi optimalnich
podminkach se jesté ptidd ozvéna.




4. Cizi postavy (NPC) a nestviiry

Pokrutec

Je to vodni had, télo mé sédh dlouhé, porostlé¢ Supinami, které vypadaji jako kamenné. Dobfie se
ztrati v piskovcovych oblastech a listi. Hlavu ma zakulacenou do tvaru tykve a tlamicku v kruzich
porostlou ostrymi vyrustky. O¢i samotné jsou na bocich hlavy ukryty ve dvojitych tmavé hnédych
vickach. Oko a vicko jsou srostlé, to spolu se silnymi o¢nimi svaly zptsobuje enormni pohyblivost
oka. Pokrutec mtize své okoli sledovat ve velmi Sirokém rozsahu. Pohybuje kazdym okem nezévisle
na sob& a potravu je schopny vidét az na vzdalenost 0,5 km. Zuby ma malé a ostré. Zivi se
drobnymi zivo¢ichy (rybky, krysy), ale i mouchy zvladne bravurné ulovit svym dlouhym jazykem.

5. UZitecna jména

Néazev kniZectvi Greslov
Misto, kde se déj odehrava Kviliva propast
Okolni vesnice Jilova, tabofisté Plané Loucky

7wt v

Patrani po tajemstvi Gralondova rodu.

6. Slovo zavérem

Zpracovani ptibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby ho mohl
snadno pfevzit jiny Pan Jeskyné. Aby se v ném rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového
mas nebo si na néco podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nas na
adrese www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se miizes podélit, udélej to!

© 2017 Zuzana ,,Lady Arxis“ Urbanova

VSechna prava vyhrazena
Ilustrace: Michal Ondrousek, Mapy: Lukas ,,Bunny* Kralik
Korektury: Jana ,,Nehvizdek* Bahnikova

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.

Piivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na
portalu www.DraciHlidka.cz a je urcena hrdacim fantasy RPG her.

Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portdlech ¢i UloZistich.
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7. Mapy

Vstup do Kvilivé propasti, tunely a jeskyné




AT

AL ey

e
N

‘Er"‘t::" e '
Sl —iﬂ%ﬁ

o

i =2

"

OeSE
kTt

3 AN =3 5
. - . 2

86 0




