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Zanr a naro¢nost

Toto dobrodruzstvi od autora Pavla Ondrusze bylo puvodné vytvoieno pro BOok Con 2017 v
Dobiisi, a upraveno pro Draci Hlidku. Lze ho vSak snadno pouzit i pro DrD, D&D a dalsi fantasy
hry.

r wr

Herni Zanr: temny detektivni fantasy ptib¢h

ObtiZnost: Dobrodruzstvi je primarné navrzeno pro mirn¢ pokrocilé az pokro¢ilé hrace.

Bylo testovano metodou “prizkum bojem” na dvou druZinach slozenych z ucastniku setkani
BOok Con 2017. Jedna druzina z poloviny padla, druha ptedesla riziku odjezdem pro posily.

Celkova herni doba 4 hodiny
Ocekavana sestava 3-5 postav
Lokace podhuii, slatiny
Ro¢ni obdobi podzim (listopad)

Tajemno, horor a drama @@@@D
Akce a bojové situace @ @e0
Vysetiovani a sbér informaci @@@@D
Roleplay a komunikace @@DDG
Humor a veselé scény OO0
Hédanky a hlavolamy OO0O0OO

Pozn.: Cim vétsi pocet symboli CJ tim vétsi ditraz na danou oblast




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

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

Druzina bude patrat po zmizelé holgi¢ce. Ceka ji klasické vySetfovani, n&jaké faleiné stopy a v
mezicase drobné Sarvatky s vlky a podobné€. Dobrodruzi se pozdéji dozvédi, ze uprchl nebezpecny vézen
a vydaji se po jeho stopach. Ceké je likvidace vrazedné party a také za¢tovani s nekromantem, jeho
ucednikem a partou ozivlych mrtvol.

Postavy putuji od mésta k méstu. Jednoho vecera se zastavi ve vesnici Blatna. Zde se pfidaji k patrani
po zmizel¢ divce. Brzy najdou jeji zabité télo. Stopy, kudy divka utikala, pfivedou druzinu k mistu, kde
najdou opustény viiz a dalsi mrtva téla. Ta jsou nachystana a zohavena “zvéti” tak, aby vSe vypadalo jako
loupezné ptepadeni. Viz jel smérem od Blatné k Novemu Milfordu, takze je jasné, Ze patrani musi
pokracovat tam. Ve mésté se Ize dopatrat toho, ze zde byl tajemny cizinec. Ten se zde zdrzel dva dny —
domluvil s hrobnikem opatieni néjakého téla a ukryt ve staré kapli. Pak se ztratil. Pro télo si k hrobnikovi
dojela v noci parta hrdlofezi a odvezla ho pry¢. Dalsi den banda v lesich pfepadla viiz. Povrazdila
ochranku a naaranZovala mrtvolu pro pfipadnou patrolu. Ta by se beztak objevila nejdiive za Ctyfi dny.
Jeden z vrahti si vSak vSiml hol¢ic¢ky a postaral se o to, aby uz nemluvila. Teprve potom se vrazi vydali i
s vézném na smluvené misto. k opustené kapli asi deset kilometrti od Blatné. Tam jim byla vyplacena
odména a byl jim zadan dalsi ukol — vrazda alchymisty Luthera (potvrzena jeho hlavou). Druzina musi
zictovat jak s nekromanty tak s druzinou vrahi.
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2. Pozadi pribéhu

Asi pred mésicem byl na zaklad¢ udani dopaden ve mésté¢ Novy Milford nekromant Irwing, na jehoz
hlavu je uz né€kolik let vypsana slusna odména.

Zloduch si Novy Milford ke svému tkrytu nevybral nahodné. Celé mésto bylo pted lety zni¢eno a
nyni se buduje od zakladu. Vsichni obyvatelé jsou tu ted’ novi ptichozi a nikdo nikoho pofadné nezna.
Prosté idedlni misto pro kryti, které vyuzil 1 jeho ucednik Jesenius.

Irwing si zde ptred pul rokem zalozil zivnost jako ranhoji¢. Potfeboval predevsim zapadnout a
vytvofrit zdani toho, ze néco déla. M¢l velké zasoby penéz a drahokamu, ale nechtél byt prilis na o¢ich. V
1éCeni se vSak ukazal pomérné Gspésnym (jak by také ne — jeho nekromanti zkusenosti mu byly vic nez
napomocny). Snad az pfili§ uspéSnym (a jak sam véril, prave to vedlo k jeho udani).

Irwing si myslel, Ze za jeho zatCenim stal mistni alchymista Luther. Pfed pfichodem Irwinga jediny,
kdo ve mést¢ 1é¢il, a kdo po jeho ptichodu znaéné zchudnul.

Alchymista Luther byl stary a ne zrovna pfijemny chlap, Zato v§ak vynikajici medicus. Na rozdil od
n¢j me¢l Irwing charisma, které lidi ldkalo. Lutherovi pak bylo malo platné, ze byl lepsi doktor. Lidé
obcas voli prosté podle pocitii misto podle rozumu. Alchymista si byl s Irwingem pohovotit. Chtél po
ném, aby tahnul jinam. Irwing nechtél riskovat spor, ale také védél, Ze v tuto chvili nema lepsi misto,
kam by mohl jit. Pokusil se tedy Lutherovi nabidnout dohodu. Alchymista vSak nemél na ni¢em
podobném zajem a trval na tom, aby nekromant zmizel. Rozesli se ve zIém, ale dalsi dny se nic ned¢lo.

Od té doby mél alchymista na Irwinga spadeno. Nez vsak stihl vymyslet, jak se konkurenta zbavit,
pomohla v§emu nahoda.

Do mésta dorazil stary valecny veteran Cory. Kdysi se s Irwingem a jeho nemrtvymi stietl na bojisti.
Ted’ na néj narazil, kdyZ potieboval 1éky na své nemocné nohy. Jakmile nekromanta uvidél, poznal ho.
Nedal vSak na sob¢ nic znat. Klidn¢ odesel a nikdo nevédél, ze jeho kroky vedly rovnou k méstské garde.
O hodinu pozdgji k Irwingovi do domu vtrhli gardisté a nekromanta po kratkém boji a zablescich magie
zatkli. Na hlavu mu vsadili “trnovou korunu” s krystalky, které mu znemoziovaly koncentrovat manu.
Jeho ucednik Jesenius vyklouzl jen diky tomu, Ze byl v dobé razie na nadkupu ve méste.

Dim byl prohledan a bylo zajisténo nékolik dikazi o Lutherové spojitosti s udalostmi béhem valky.
Pak uz se nehlidal. Jen se zatloukl dfevem a zapecetil. Ucednik Jesenius se sem vsSak v noci vratil a ze
dvou tajnych ukryti vyzvedl cennosti.

Ihned po zatéeni byl Irwing podroben vyslechiim a tortute, jaké odoléd jen malokdo. Neni proto divu,
7ze se brzy priznal témét ke vSemu. Kdyz vSak piiSly otazky na jeho spolecniky, dokazal zamlcet
piitomnost svého ucednika.

Jesenius se rozhodl nenechat svého wucitele na holickdch. Ukryté cennosti, které vyzvedl,
predstavovaly obrovské bohatstvi. Bylo to dost na to, aby si zaplatil pomoc mistniho podsvéti.

V dalsich dnech n€kolik straznych nahle a vazn€ onemocnélo (diky otrave, kterou zajistilo podsveti).
Zacaly se §ifit zv&sti o nekromanti kletbé.

Mistni soudce Morell 1 knéz Burke tak velmi radi ptijali vyslance, ktery do mésta dorazil (nastrceny
herec s padelanym dopisem, najaty podsvétim). Prisel prevleCeny za knéze z mésta Belteren. V dopise,
ktery pfinesl, stalo, Ze vézen ma byt okamzité transportovan do Stfilhormi. Tam na néj ceka tajny
inkvizi¢ni tribundl. Neni potteba désit lidi tim, Ze tyto zridy mohou byt stale mezi nimi. Pecet’ na dopise
byla k nerozeznani od origindlu. K radosti vSech tak bylo rozhodnuto o jeho urychleném ptevozu
delikventa.

Jesenius mél dost prostiedkl na to, aby od mistniho kmotra podsvéti, Derbutiho, ziskal kontakt na
partu spolehlivych zoldaku, ktefi preferuji dlouhodobé kontrakty na “praci v§eho druhu”. Domluvil se s
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nimi na tom, ze mu pomohou Irwinga osvobodit. M¢li dostat tietinu zalohy ihned, dalsi tietinu tésné pied
akci a posledni doplatek hned poté, co bude nekromant osvobozen.

Derbuti poskytl u¢ednikovi, jako dobrou sluzbu za velkou ttratu, uzite¢ny tip. Informace o tom, kdy
eskorta vyrazi a kudy pojede. VEédél tak, ze viiz vyrazi z mésta az po setméni. Bude ho chranit pét muza.
Jeden bude s vézném ve voze, dva pojedou na voze a dva konimo. A Ze cely tajny transport pojede pres
vesnici Blatna (tedy tak, jak doufal, kdyz vkladal do dopisu poZadavek na Strilhorm)

Pak uz nebyl problém vyrazit v piedstihu na jih smérem k vesnici Blatna - idealnimu mistu, ktere
znal Jesenius z diivéjska (protoze z tohoto kraje pochazel).

Ucednik spolu s Zoldaky dorazil za nékolik dni k Blatné. Ukazal jim starou opusténou kapli v lesich a
tam také domluvil misto pro jejich setkani.

Jesté téhoz dne se vydal do mésta porozhlédnout. Chvili se nenapadné rozhlizel v krémé, kde koupil
néjaké zasoby a slibil, Ze se jeSté objevi. Pak prosel okoli a navstivil stary hibitov za vsi. Tam nasel
starého hrobnika France. Byl to opilec, ktery nemél ptibuzné a nesnaSel lidi. Za penize na chlast nemé¢l
zadné zabrany vyslechnout toho divného “doktora” (tak se mu ucednik predstavil). Vyptaval se, na co tu
kdo kdy zemftel, a nakonec dal Francovi velmi zvlastni nabidku. Chtél n&jaké ne moc zetlelé télo (které
zhruba odpovidalo tomu, jak vypada Irwing). Predstavil se mu jako Adimedus, potulny doktor. Rad by se
pitvou neboztika naucil vic a mrtvému by to uz bylo jedno. Bylo to sice proti Francovu pfesvédcenti, ale
odména, kterou mu ucednik nabidl, byla ohromna. Tolik by si hrobafenim nevydélal ani za rok. A navic
tu byl zrovna pohibeny néjaky chlap, ktery ani nebyl zdej§i. Cert ho vem! Nakonec s tim souhlasil a
domluvil se s Jeseniem, Ze si pro télo dorazi jeho ptatelé po setméni piimo na hibitov. Dostal zaplacenou
polovinu, a zbytek pii prevzeti. Zoldaci vecer mrtvolu vyzvedli a ukryli ji v lese nedaleko planovaného
mista prepadu.

Navecer dorazil do Blatné viz s vojadky. Dva zstali u vozu a knéz s dvéma dalSimi odeSel do
hostince. Dokoupili n€jaké zasoby a knéz se tu na chvili usadil. Vojaci se po Case vystiidali se svymi
kolegy. Zvédavy hostinsky jednoho z nich znal. Byl to jeho vzdaleny bratranec. Slovo dalo slovo a
doveédel se, ze tohle neni bézna vyprava, ale Ze transportuji nebezpecného zlocince. Vic z n¢&j ale
nedostal.

Druhy den rano se odehralo nékolik véci:

Jako kazdy den vyrazila dcera mistniho Sevce s dal$imi détmi sbirat diivi. Misto sbirdni se déti
samoziejme bavily tim, Ze se nahanély a hraly si na schovavanou.

O néco pozdégji se vydal viiz s vézném dale na jih. Po tfech milich vjel do lest, které se tdhnou kolem
bazin. Zoldaci uz cekali na mist¢ a s pomoci kusi a luka zlikvidovali vojaky dfiv, nez mohli vibec
zareagovat. Vojék uvniti zemfiel po rané kladivem.

Divka, ktera hrala s ostatnimi na schovavanou, zaslechla vzdaleny vykiik. Trochu ji zmatlo, ze jde
hloubéji z lesa, ale myslela, ze se zbytek décek svolava a je po hie. Vydala se proto tim smérem.

Irwing se dostal na svobodu. Zoldaci jej pozadali, aby se svlékl, a dali mu jiné obleeni. Jeho hadry
pak navlékli na mrtvolu, kterou tu méli pfipravenou. Rychle prosacovali zabité vojaky a vybrali vSe
uzite¢né z vozu. Navic vliiz uvnitt potadné zfidili, aby vSe vypadalo, Ze byl prohledany nékym, kdo hledal
skryté véci a penize. VSechny ostatni pfedméty a zbran¢ zabitych vojaki sesbirali také.

V tom okamziku nedaleko zapraskala vétev. Zoldaci zjistili, e je nékdo sledoval. Byla to divka
Erika, ktera uvidéla zabité a zoldaky. Jeden z nich se proto rozb¢hl za ni. Brzy ji dohnal, a aby nemohla
mluvit, podtizl ji hrdlo. Jeji télo ukryl v rakosi baziny. Poté se vratil zpét za ostatnimi k mistu pfepadeni.

Zde uz byla vétSina prace dokonéena. Mrtva téla byla odtaZzena do baziny. Vojaci jen na kraj a
pfipravend mrtvola vice do hloubky. Nakonec do bazZiny zatladili 1 viiz, ale ten se zasekl hned na kraji.




Pod hladinou mu zmizelo sotva kolo. Kon¢ se rozutekli po okoli. Dva, ktefi tahli viiz, se pouzili jako
fale$na stopa (smérem do potoka). Asi po mili chlize potokem zoldaci nechali koné bézet.

Pak se vSichni i s osvobozenym nekromantem vydali ke staré kapli. Tam uz je ¢ekal Jesenius a
vyplatil jim posledni ¢ast odmény. Irwing si ale vzpomnél na to, jaké peklo si posledni dny uzil. A Ze za
to n€kdo musi zaplatit. Zadal proto Zoldaktim dalsi ukol - zabiti alchymisty Luthera v Novém Milfordu.
Za doruceni jeho hlavy méli dostat stejnou ¢astku, jako ziskali za jeho osvobozeni. Maji na to mé&sic, kdy
se planuje zdrZet na misté staré kaple. Pak se ur¢ité presune zase nékam jinam.

Zoldaci ukol piijali a vyrazili velkou oklikou na vychod zpét k Novému Milfordu.

Jesenius a Irwing se usadili ve staré kapli. Tam se nekromantovi podafilo sejmout “trnovou korunu”.
Od té chvile uz ho nic neomezovalo. Nasledné spolu s uc¢ednikem otevieli starou kryptu na hibitoveé za
kapli a v jejim podzemi si zfidili sviij ukryt. Aby se nemuseli bat navstév, piivedli jesté téze noci k Zivotu
nemrtve. ..
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3. Uvod pro druZinu

Uz tfeti den putujete bezuté$nou krajinou plnou bazin, mocali a divokych lest. Podzim jesté
nepfinesl snih, ale mlhy a dést’ jsou snad jeSté horSi. Misto komarti vas okusuje lezavy chlad a vlhko.
Neni proto divu, Ze kazdou chvili nékdo kycha anebo hlasité zakasle. To jsou téméf jediné zvuky, které
prerusuji kvileni vétru a obCasné mlasknuti bahenniho plynu kdesi u cesty.

Nevite presnég, kolik dntl jesté potrva, neZ se dostanete k Novému Milfordu. Jedno je ale jisté, uz to
nemiize dlouho trvat a n€kde tu musi byt vesnice Blatna. SlySeli jste o ni. Je to zapadla dira, ale je tam
kréma, sucho a teplé jidlo. VSechny ty véci, kterych si ¢lovek na cestach tolik vazi.

V sedivé mase mrakt na chvili problesklo zlatavé slunce. Doslo vam, Ze zapada, a noc tu bude dfiv,
nez se nadéjete. Brzy se opravdu zacalo Sefit. Nastésti jste si v§imli, ze nedaleko pied vami za lesem sviti
nékolik svétel. Chvili se vam zdalo, Ze slysite i vzdalené volani. Povzbudilo vas to a zrychlili jste. Za pét
minut jste opustili les a ocitli se v rozbahnénych polich pobliz vesnice. Co vas vSak zaskocilo, byl ruch,
ktery zde vladnul. Viude kolem domi se motali lidé s pochodnémi a lucernami. Cas od &asu jste zaslechli
volani: ,,Erik6ooo, Erikéooo!”.

O chvili pozdé&ji jste minuli nékolik zachmufenych a promacenych lidi, ktefi v hlou¢ku o nécem
debatuji. Nakonec, stejné jako vy, zamiftili do krémy, z jejichz oken sviti zlatava zéte. ...

4. Aktualni situace

Druzina dorazila do vesnice vecer. VesniCan¢ patraji po divence Erice (10 let), dcefi mistniho Sevce.
Podle vSeho m¢éla jako kazdy den sbirat s ostatnimi détmi v lese diivi. KdyZ se vSak ostatni déti kolem
poledne vratily a ona mezi nimi nebyla, nastal poprask. Od té doby ji vétSina vesnice hleda. Za celé
odpoledne vsak nikdo neuspél (divka je tou dobou uz davno mrtva).

Jakmile se postavy usadi v hospod¢, mély by se zeptat, co se tu déje a dostat patficné informace.
Pfipadné jim je nahodi hostinsky, ktery si rad pokeca. Poté by se druzina méla piidat k patrani (zoufaly
otec nabizi vSechno, co ma).




5. Casova osa a sled udalosti

Den -28
Den -24
Den -20
Den -17
Den -14
Den -10
Den -9
Den -8
Den -2
Den -1

Den 0

Den +1

Zatceni nekromanta Irwinga

Jesenius se spojuje s Séfem podsvéti Derbutim, a zjiStuje, jak na tom nekromant je
Prvni otrava jidla a piti dozorciim ve vézeni — prvni problémy - nevolnost

Druha otrava — halucinace

Tteti otrava — halucinace a nasili

Prijezd “posla” s zadosti o transport vézné

Schvaleni transportu do Stfilhormi a tajné ptipravy

20:00 — Odjezd vozu po setméni z Nového Milfordu smérem na Blatnou a Stiilhorm
Ptijezd Jesenia do Blatné a kontrola terénu

11:00 - Dohoda s hrobnikem o odkupu mrtvého téla

17:00 - Vecer pftijezd vozu s vézném do Blatné a pfenocovani

21:00 - Odvoz téla ze hibitova zoldadckou druzinou

7:30 - Brzy rano priprava mista v lesich na ptrepadeni

9:00 — Prepadeni v lesich a zabiti vojaka

9:15 — Pronasledovani a zabiti divky Eriky a ukryti jejiho téla

9:30 — UKlizeni vozu i t€l k bazing, ptiprava falesné stopy koni smérem pry¢
11:00 — Setkani Irwinga a Jesenia u staré kaple a vyplaceni odmény zoldaktim
12:00 — Odjezd Zoldakt na severovychod pry¢ od Blatné — smér Novy Milford
13:00 — Zahéjeni patrani po ztracené divce Erice

15:30 — Sejmuti “trnové koruny” nekromantovi a prizkum hibitova

17:30 — Prijezd druZziny do Blatné a patrani po divce

18:30 — Druzina se ziejmé ptida k vySetfovani — odména 20 zI.

23:00 — Vyvolani nemrtvych v krypté u staré¢ kaple

DOPOLEDNE:
DruZina by méla najit télo divky (pokud uz neuspéla v noci)
Stopy od téla by mély druzinu zavést k mistu prepadu
o VSe vypada jako loupezné prepadeni
o T¢la na sob& maji nedbale oble¢ené poskozené uniformy. Jedno télo
ale vypada jinak (jiné obleceni — prosta pytlovina) a netypicky vzhled
o Je vidét dvoje stopy koni, které se vSak asi po jedné mili ztraci v
potoce
o Je vidét (stopy kol) ze viiz prijel piivodné od vesnice Blatna

ODPOLEDNE:
Navrat do Blatné a ohlaSeni ndlezu mrtvé divky
- Vesnicané vypisuji odménu na vraha divky v hodnoté 100 zI.
Zahdjeni vySetiovani vraZdy
- Rozhovor s hostinskym
o Zjisténi, ze tu vz opravdu byl (5 vojaka — transport)
o Po vétSim snazeni

* Ve voze byl prevazen vézen




= Ve vesnici byl posledni dva dny cizinec a nakoupil velké
zasoby jidla, svicek a oleje
oV hospodé¢ chlastajici drban, ktery si porouci nejlepsi kotalku
(hrobnik)
» Pokud se druzina nechyta - chlap nadava, ze piti je jako
chcanky (a zaplati zlatou minci za nejlepsi palenku)
» Hostinsky muze fict, ze takhle pije uz od v€erejska

Zjisténi informaci o voze, vézni a tajemném cizinci
- Vyslech hrobnika
o Chce to kreativni pfistup jak z n¢j dostat informace — opit ho jesté vic,
hypndza, nasili?
= Zjisténi, Ze nékomu prodal télo neboztika (popis tajemného
cizince)
*  Mrtvola odpovida télu, které se naslo na misté prepadu
= Pro télo si pfijelo 6 ozbrojenych muzi a odjeli smérem k lesu
na vychod. Nikdy diiv je tady nevidél, ale vypadali jako
nebezpecni chlapi, a netusi, kde k nim ten doktor prisel.
= Pokud by se postavy ptaly na dalsi hibitovy v okoli, mize
hrobnik zminit, ze v lesich je jesté stara kaple a tam byl taky
hibitov, ale misto jiz neni pravidelné svéceno a uz tam nikdo
nechodi (doslo tam kdysi k vrazdé klerika a k pozaru). Dalsi
jsou az v jinych vesnicich (jeden nebo dva dny cesty).
Zjisténi informaci o zrzavém téle, cizinci a parté, kterd jela na vychod do lesa
- HINT
o Pokud by byly postavy totaln¢ zaseklé a ptaly se na néjaké divné
misto, uréité viichni zmini lyhai vesnici ale MIMODEK mohou
zminit (hlavné stafi pamétnici) Ze v lesich byla kdysi kaple, ale
vyhotela a klerik, co tam slouzil, byl zabit n¢jakou loupezivou
bandou. Tak se kaple prestala pouzivat a kdo tam chodil - onemocnél
a bylo to tam straSidelné, takze se tomu mistu lidé vyhybaji... navic v
téch mistech nic rozumného neni
Cesta ke kapli v lesich

VECER / DALSI DNY:
- “Lov” na vrahy

o Druzina by se méla vydat ke staré kapli
o Tady si mize po chvili pozorovani vSimnout, ze se v oknech kaple

mihota slabé svétlo svicky a je citit slaby dym ohné (Jesenius je
nahote v kapli a pfipravuje jidlo). Po té vyjde ven a zajde n€kde za
kapli (jde dolti do krypty)

o Pokud druzina dojde ke kapli, mize si (pokud si to zaslouzi a budou
Sikovni - je tma!!) v§imnout, Ze z travy ob¢as vystupuje Sedavy kamen
nahrobku. Krypta je vSak nepiehlédnutelna.




Boj s nemrtvymi
o Pokud vejdou dovnitt, ¢ek4 je napadeni nemrtvymi (3 zombie a 5

koster) + Jesenius a lrwing
o Irwing bude bojovat zufivé pomoci magie, Jesenius bude spise
pfemyslet jak uniknout
o Pokud nebudou postavy uplné silené, Jesenius se bude snazit prosit o
preziti (pokud uvidi, Ze je situace marna). — pokud se nestane n¢jaké
peklo, mohl by piezit, aby hra¢tim troSku osvétlil situaci a to, Ze vrazi
vyrazili do Nového Milfordu zabit alchymistu Luthera.
o Zda ptezije Irwing a jak se to celé vyvine je otazka hry samotné
oV krypte najdou docela dost pokladii (néjaké drahokamy)
Vyslech zajatcii, zajisténi pokladit a zjisténi sméru cesty Zoldakii
- Pokud by Jesenius i Irwing zemfeli oba, maji postavy jesté Sanci najit stopy
Sesti zoldakt a vydat se za nimi.
MoZna cesta po stopdch Zoldakii a boj s nimi
o Meéli by je béhem dvou dni dohnat
o Mohou pak zjistit informace, které mél sicco, ktery je pomohl
kontaktovat, a tak pochopit cely piibéh (pokud je druzina nevybije
diiv, nez by nékdo z nich mohl “zazpivat”.
Vyzvednuti odmény v Blatné
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6. Predpokladany prabéh udalosti

Den -1 (18:30)

Druzina dorazi do Blatné v podvecer. Vidi, Ze kolem vesnice pobihaji lidi s pochodnémi a lucernami
a volaji “Eriko”. Kdokoliv jim povi, Ze se pohtesuje holka (dcera Sevce). Postavy se mohou rovnou ptidat
nebo chvili zkoumat ve vesnici. Narazi klidn€ 1 na Sevce, ktery se pravé s né¢jakou skupinou vraci a je
cely v slzach. Stejné tak je tu hostinsky atd. Svec je schopen druzinu namotivovat odménou 20 zl (na
nase cca 20.000). Jsou to jeho celozivotni uspory.

Pokud nema druzina hrani¢afe nebo zazracny napad, ziejme holku nenajde. Miize se od décek
dovédét, ze se hralo na schovavanou Vv lese, ale pak se ztratila. Koukaly po ni, ale nenasli ji. Hraly si
jihozapadné od Blatné.

I pokud by druzina uspéla a nasla utrzek hadrii v lese, dokaze se dostat maximalné k télu hol¢icky v
bazing (a zjistit, Ze byla podtiznuta). Dalsi stopy uz ale ur€ité nenajdou (je vecer, jsou unaveni a do toho
zase vlci)

Pokud je druzina moc rozjivena, je dobré ji trosku srovnat smeckou vlkii. V pripadé, Ze jde o
nepoucitelnou bandu, doporucuji fake novinky “Urco za to miiZou ti parchanti z baZin! Lyhati!” a
poslat druZinu na poifadny naklep do baZin. Bludi¢ky, bahno a do toho “mistni” mloci, velci jako
lidé, s kopimi. Neni lepsi korekce moralky... ©

Shrnuti:
- Druzina by méla pfijmout ukol.
- Divku asi nenajde, ale pokud ma hranicate, Sance je vétsi.
- VSe zacne nalezem utrzku hadrii v lese na jih od Blatné.
- I pokud télo najdou, od dal$iho vySetfovani je snad odradi Unava, tma, vici.
Den 0
(RANO)

Druhy den rano se druzina vyda znovu hledat divenku, anebo pokracuje tam, kde ji vecer nasla.
Objevi stopy (muzské) vedouci od mista nalezu divky. Pokud se po nich druZina vyda, dovedou je k
mistu, kde doslo k masakru eskorty vozu s vézném.

Naleznou zde viz ponotfeny (zatlaceny) do baziny. T¢la péti vojakti (v bazin€ na kraji) a télo
zrzavého muze. Jeho oblicej vypadd jako roztrhany divokou zvéfi. Jeho oblek je prosty Sedy hadr
(pytlovina). Vuz je uvnitf vyrabovany, jako kdyz nékdo néco hledal. Nedaleko vozu leZi ztracena mince.
Vojéci atd. jsou obrani o vSechny véci. Jasna loupez...Vuz piijel zjevné od Blatné (stopy kol v bahng).

Od mista masakru dale vedou dvé konské stopy smérem pry¢ a ztraci se v potoce asi o mili dal. Pak
uz nejdou nalézt.

Kolem poledne by se méla druzina vratit s télem divky a ozndmit smutnou novinu. Navic by méli
zaCit patrat po tom, co byl viiz vlastné zac.

Shrnuti:

- VSe vypada jako loupezné prepadeni.
- Téla na sobé maji poskozené a neupravené uniformy.




- Jedno t€lo vypada jinak — zrzek s obli¢ejem rozdrasanym k nepoznani, asi od
zvéte (jiné obleCeni — prosta pytlovina)
- VELMI POZORNI si mohou viimnout toho, Ze t&lo zrzka (rany) jsou jiné —

nezkrvavené (uz byl davno mrtvy, kdyz do téla sekali, jen aby to vypadalo, Ze
byl zabit — byla to mrtvola nastrazena ze hibitova, ktera méla nahradit
opravdového Irwinga)

- Je vidét dvoje stopy koni, které se vSak ztraceji asi po jedné mili v potoce

- Je vidét (stopy kol) ze viiz pivodné pfijel od vesnice Blatna

- Druzina by se m¢la vratit do vesnice ohlasit smrt divky a vyptat se na viiz

(ODPOLEDNE)

DruZina se zfejmé& vrati do vesnice a ohlasi smutnou zpravu. Béhem nékolika minut se mistni sroti
kolem hospody a za¢nou hlasité volat po pomsté vrahim. Skonéi to tak, ze vypisi odménu 100 zl. za
jejich nalezeni a potrestani.

Druzina ukol ziejmé akceptuje a méla by zaéit vySetiovani tim, Ze zjisti maximum o voze. Jako dobry
zdroj informaci se ukaze hostinsky. Ten jim muze fict, Ze tady viz s eskortou predev¢irem byl. Prijeli
navecer a bylo to pét vojaka. Rano pak vz zase odjel. Vojaci nechtéli o ti¢elu své mise nic fict.

Pokud by si postavy hostinského né&jak Sikovné ziskaly, mohou se dovédét, ze jeden z vojaku
prozradil, Ze transportuji dilezit¢ého vézné. Vic ale fict nechtél. Pry je nebezpecny a jsou sotva radi, ze
bude pry¢ z Nového Milfordu.

Druzina se také mlze doptavat na neznamé lidi v okoli. V tom piipad€ se dozvi o tom, ze dva dny
pted pfijezdem vozu se v Blatné objevil nezndmy cizinec v kapi. Nakoupil v krémé zasoby jidla, piti,
oleje a svicek a pied piijezdem eskorty odesel pry¢.

V krémé nasava mistni hrobnik a, coz je zajimavé, plati zlatymi mincemi. Hostinsky muze fict, Ze
takhle tady blbne uz druhy den a jak pfedtim nemél ani na pivo, ted’ si porouci jenom nejlepsi palenku.

Asi bude nasledovat vyslech hrobnika (je tieba jit na né& chytie — hypnoza, Uplatky, opijeni
alkoholem, nebo nésili mimo hospodu?) Pak by $lo zjistit, jak k penézim pfisel. Den pted piijezdem
vozu ho neznamy muz navstivil u hibitova. Ptal se na to, jak se dafi, kolik prace tu ma a podobné¢.
Piedstavil se jako doktor. VSichni védi, jak se klerici stavi k tomu, aby se nékdo hrabal v mrtvych. Pro
mediky je to ale nutnost. Nakonec dal nabidku, Ze shani télo zrzavého muze, a nabidl vysokou odménu
(100 zl.).

Hrobnik tolik nevydéla ani za rok, takze kyvl a dal Jeseniovi t€lo chlapika, kterého pied tydnem
pohibil a ktery odpovidal “doktorovym” pozadavkim. Od té doby spokojené chlasta.

Muze postavam fict i o tom, Ze si pro télo piijelo Sest jezdct a odvezli ho v noci smérem na vychod
do lest.

Postavy mohou zjistit, Ze na vychod “nic neni” (kromé staré kaple, ktera pred Ctyficeti lety vyhotela a
zemiel tam klerik — od té doby ma to misto $patné jméno a nikdo tam nechodi).

Tyto informace by mély stacit k tomu, aby se tam druzina vydala...

Shrnuti:
- Druzina by méla pfijmout kol vypatrat vrahy a zjiSt'ovat informace o voze s

eskortou
Hospodsky
o Byl tady viz (ptijeli pfedevéirem vecer — 5 vojakil) a rano odjel
o Motal se tu nezndmy chlap (o dva dny diiv) a koupil si velké zasoby

(jidlo, svicky, olej atd.) a uz se neobjevil




o Miuze dat zminku o kapli (pokud bude spravny dotaz)
Hrobnik
o Chlasta za zlaté mince
o Navstivil ho chlap a chtél zrzavou mrtvolu. Shodou nahod tady pted
tydnem jednoho cizince pochoval. Odména 100 zl.
o Pro télo piijelo vecer Sest muzl a odjeli na vychod k lesu
o Mize dat zminku o staré kapli (40 let opusténa po pozaru a zabiti
Klerika). Je to Spatné misto, dneska uz davno zarostlé stromy a trdvou.
Nechodi se tam.
- Druzina ma cil, kam se vydat

(VECER)

Vsechny ziskané informace by m¢ély stacit k tomu, aby se druzina v pozdnim odpoledni vydala
smérem ke staré kapli. Pokud nema dost informaci, mohou (pokud nebudou hloupi) jesté znovu zpovidat
lidi, a dotaz na divné nebo tajemné misto jim piinese tip na kapli.

Kdyz k ni dorazi, bude uz ziejmé soumrak. Uciti vini dymu (vychazi z kaple) a za oknem je vidét
matné svétlo. Pokud chvili vydrzi, dym zmizi a z kaple vyleze Jesenius se svickou a kotlikem jidla. Pjde
dozadu za kapli, kde zmizi.

Druzina by méla byt schopna najit kryptu a otevfit ji. Zvuk samoziejmé upozorni ty, ktefi jsou uvnitf
a budou proto nachystani. Druzina by méla sejit dolt a tady bude napadena nemrtvymi. Pijde o 3 zombie
a 5 koster. Asistovat jim budou pomoci magie Irwing i Jesenius. Nastésti maji oba minimum many,
protoze vyvolavali nemrtvé a musi je drzet pod kontrolou.,

Pokud se druziné podafi monstra porazit, Irwing se nebude chtit vzdat a bude bojovat do posledniho
dechu. Jesenius je ale “rozumnéjsi” a bude se snazit zachranit. Je to proto Sance ziskat ho nakonec zivého
a ziskat od né&j informace o tom, co se tady délo. Asi se pokusi trochu Ihat, ale je tam malo prostoru, takze
neni problém ho pfinutit mluvit pravdu. Kdyz pochopi, Ze by mohl zemftit, radsi vSechno vyklopi.
Nicméné se pokusi druzinu uplatit zbytkem pokladid, které ma, aby ho pustili. V prvnim mozném
okamziku (po spanku a meditaci) se pokusi utéct (hyperprostor atd.).

Shrnuti:

- Druzina by méla dojit ke kapli a pozorovat ji
- Poté se vyda za kapli a otevie kryptu (udéla kraval — kdmen o kédmen)
- Po vstupu do krypty nasleduje boj
- Bud'to vybiji vSechno anebo piezije Jesenius
- Zjisti informace o celém pozadi pfib&hu a to, kam jdou zoldaci
- Nebo zjisti podle stop, které tu zbyly, kam jdou Zoldaci

Den +1

(RANO)

Druzina se ziejmé doveédéla, ze Zoldaci vyrazili zabit Luthera. Pfipadné védi, ze Zoldaci zabili nebohé
vojéaky i divku, a védi, kam Sly stopy. Mé€li by se tedy vydat na pronasledovani. ..




Den +3

Druzina by mohla dohnat Zoldaky. Pokud budou chytti, pockaji na vecer a provedou no¢ni utok. V
hor$im ptipadé zkusi boj proti ptesile. At tak nebo tak, je dilezité, jak vSechno dopadne.

Shrnuti:
- Druzina dostane poklady z krypty
- Druzina ma Sanci ziskat 1 velkou kofist od zabitych Zoldakt
- Druzina dostane odménu za polapeni vrahii v Blatné (pokud ptiveze néjaky

ditkaz)

7. Cizi postavy a NPC

Irwing (¢lovék, nekromant)
- asi 180 cm vysoky
- vék zhruba 50 let
- vyrazn€ zrzavé vlasy, hubeny, zI¢é cerné oci, vystouplé licni kosti
- obleceny do temné modré réby maga

Jesenius (¢lovék, ucednik nekromanta)
- asi 170 cm vysoky
- vék zhruba 30 let
- hnédovlasy a svalnaty chlap, husté ¢erné oboci a zelené oci
- obleCeny do ¢ernych cestovnich Satt s kapi

INFO:

Vi o celé akci, a jak vSechno bylo.
Vi o tom, kam jeli Zoldaci.

Ma u sebe ¢ast pokladu.

Hostinsky Klajda (hobit)
- asi 130 cm vysoky, kulaty hobit
- v€k zhruba 60 let
- kulatoucky, rudolici, kolem pasu uSmudlana zéstéra, na hlavné “zmijovka” a v puse
neustale bafajici fajfka

INFO:

Vi o piijezdu i odjezdu vozu.

Vi, Ze to byl vojensky transport.

Vi, ze vezli nebezpecného vézne.

Vi, ze tu byl cizinec, ktery nakoupil zasoby (olej, svicky, jidlo, piti).

Vi, ze hrobnik posledni dva dny utréci a plati zlatem > NEUVERITELNE!
Vi o starém zlém misté v lesich na vychod¢ (stara kaple).




Hrobnik Franc (¢lovék)
- asi 190, nahrbeny, statny chlap
- v€k zhruba 55 let
- Cerveny v obliceji, Spatné srostly diive zlomeny nos, skelné o¢i, pAchnouci mo¢i.
- na sob¢ ma hadry $pinavé od hliny a zablacené boty.

INFO:

Vi o tajemném cizinci, ktery chtél zrzavé t€lo.

Vi o part¢€ Sesti ozbrojenct, ktefi ptijeli pro té€lo a odjeli na vychod do lesa.
Vi, ze v lesich je stara kaple.

Mrtva divka - Erika
- cca 140 cm
- vek 10 let
- dcera Sevce Hadery
- pomnénkové modré oci, dlouhé cerné vlasy, na sob¢ potrhané Saty

- podfezany krk
OSTATNI
Svec Hadera
zoldaci Britva (viidce), Karim, Hastros, Kevin, Drek a Taran
vesni¢ané Alois Jech, Malvin Bran, R6za Kretova
déti Adam, Tris a Bétka

dalsi postavy Dorian de Hartsey, Flavius, Elence




8. Popis lokaci

Blatna
- Nevelka vesnice obklopena bazinami na zapadé¢ a lesy na severu i jihu.
- Ve vsi zije asi stovka lidi ve zhruba dvaceti dfevénych domech.
- Vesnici obklopuji pole a v t€sné blizkosti domu pak stoji nékolik stodol a kutnik.
- Mistni se zivi predev§im zemédelstvim. Nékolik malo pak rybolovem a lovem.
- Je zde k nalezeni také Svec, hrobnik, kovar atd
- Vesnici ,,vévodi“ kréma ,,Na Blatech, kde se mistni lidé sdruzuji a kde lze ziskat informace.

Hibitov u Blatné
- Asi mili na severovychod od vesnice je hibitov. U né&j stoji maly dievény domek (marnice), kde
jsou uschovany n¢jaké lopaty, ryce a podobné.
- V boudé marnice je stiil, dva rubase a prazdna rakev.
- U tlejiciho dievéného plotu lze nalézt né€kolik hrobt, které nemaji zadné oznaceni (prespolni,
sebevrazi a podobné). Ostatni hroby maji vétSinou difevénou desku nebo kiiz se jménem.
- Hroby jsou pomérné mélké. Nad sebou nemaji kamenné desky, ale pouze malé kopecky hliny.
- Jeden hrob nese zndmky pomérné Cerstvého vyhrabani (hlina je prokyprena a neni tam trava)

Vesnice lyhart
- Nachazi se na severozéapad od Blatné
- Vesnice sestava asi ze tiiceti domku z rakosi. Jsou postaveny na ktilech a tr¢i tak nad bazinou
- Lyhafi se striktné vyhabaji lidské vesnici a to samé ocekavaji od vesni¢anu — plati nepsana
dohoda, kterou nikdo neporusuje
- Pokud se druzina vyda k lyharum, ¢eka ji asi stfet s témito tvory.
- Lyhafti vypadaji jako asi sdh a ptil vysoké bytosti hnédézelené barvy. Maji zabi hlavu, vypoulené
o¢i, ploské nohy a blany mezi prsty
- Jsou ozbrojeni dievénymi o$tépy a vydavaji podivné bublavé zvuky (nerozumi lidské reci).

Stara kaple
- Nachézi se nékolik mil na vychod od Blatné. Je to rozpadly kamenny kostel, kterému uz davno
propadla stecha.
- Okna jsou rozbita a pokud maji postavy S§tésti, mohou si pov§imnou dymu (kdyZ bude
nekromant uvnitr pripravuje na ohnisti jidlo)
- Za kapli je stary hibitov s "nékolika kamennymi ndhrobky a vchodem do krypty
- V krypté samotné jsou pak pohibeni sluzebnici bozi.
- Vnitiek krypty je popsan na pfislusné map¢ pro Pana Jeskyné

9. UziteCné tipy

v v o

Podrobné mapy jsou urceny pouze vypravécum. Hraci by je neméli spatiit predCasné, aby se nestaly
neherné ziskanou indicii k feSeni zapletek.

Idealni skupina hraca by si méla své mapy kreslit sama v prib&hu hry podle aktualné ziskavanych
informaci. Tyto informace hraci ziskaji od PJ, a mé&li by je pouzivat imérné schopnostem svych postav.

V posledni ¢asti mapové prilohy je obraz vhodny pro tisk na papir formatu A3. Takto pfipravenou
pomucku je mozné piedlozit hracim jako tzv. BattleMapu pro zavére¢ny souboj s nekromanty a
nemrtvymi v krypté - (je vhodné dalsimi volnymi listy zakryt prichody i mistnosti, které doposud nebyly
druzinou hern¢ prozkoumany).




= hrang hrding

10. 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 se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné 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 dobrodruzstvi, o které se muZes§ podélit, udélej to!

© 2017 Pavel “Sir Tirus” Ondrusz
Korektury: Petr “Pret” Vareka
llustrace obalky: Ondra Hrdina
Mapy: Lukas “Bunny” Kralik

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Puvodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, kterd je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz a urcena hracim fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portdlu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.



about:blank
http://www.dracihlidka.cz/
http://www.dracihlidka.cz/

11. Mapy Severni Othion a okoli Blatne (pro vypravéce)
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Lokality jsou od sebe vzdaleny dle méfitka, le¢ zobrazeni dllezitych prvkl je zvétS§eno nepomérné. Zanechano ve skute¢ném
méfitku, jednalo by se o nepfehledné malé a tenké body. U map naseho charakteru jest tfeba se s timto smifiti.



Severni Othion a okoli Blatne (pro hrace)
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Krypta (mapa pouze pro vypravece)
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Krypta (BattleMapa pro hrace)
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