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Uitej, Pane jeskyné!

Drzi$ v ruce to, nac jsi moznd jiZz dlouho ¢ekal —
kompletné zpracované dobrodruZstvi pro Draéi
doupé.

Danghanskd kletba vychdzi z DrD pravidel ver-
ze 1.5. Je psdna tak, abys byl schopen bez obtizi
zvlddnout pribéh hry, i kdyZ tfeba nepatii§ mezi
zkusené Pdny jeskyné. Nalezne$§ zde totiZ velké
mnozstvi informaci a praktickych rad, jak odehrdt
nejen toto dobrodruZstvi, ale i jak pfistupovat k os-
tatnim hrdm Draciho doupéte. Neni to pouze jed-
noduchy, bohuZel ¢asto pouZivany typ jeskyné
,mistnost—chodba-mistnost“, kde postavy pouze
mechanicky zabijeji nestviiry a obé¢as fe$i né&jakou
tu hddanku. Naopak, tento modul je psdn spiSe
tak, aby se hra néjakym zpisobem vyvijela a gra-
dovala - od pocdte¢nich ndikupi, kdy druZina jesté
netusi, co ji ¢ekd, aZ po ,velké findle“, kdy budou
muset prokdzat sviij um vSichni uicastnici vypravy.

Danghanskd kletba je uréena pro druZiny na
minimdlné étvrté drovni (vhodné;jsi je pro urovné
pdté az sedmé), avSak je samoziejmé moZno ji
upravit i pro jin€ urovné (napf. zjednodusenim ¢i
naopak zkomplikovdnim pfistupu k dulezitym

Udajim, vypusténim vedlejiich zipletek apod.).
V textu se kromé DrD Pravidel pro zaddteéniky
budeme odkazovat i na Pravidla pro pokroéilé
a Pravidla pro experty-Postavy. Znalost téchto dvou
vysSich dild DrD neni pro tebe nezbytné nutnd,
nebof veskeré podstatné informace zde budou shr-
nuty, nicméné zejména Pravidla pro pokrocilé ti
umozni proniknout do hloubky piibéhu a pocho-
pit celé jeho pozadi.
Prejeme dobrou zibavu!

Pokud jsi tento tivod docetl az sem a neminis
Danghanskou kletbu pripravit pro své spolubrdce
coby Pdn jeskyné, mds nejuyssi cas tuto knibu
odlozit. Je to totiz dobrodruzstvi zaloZené na po-
stupném odbalovdni tajemstvi, a pokud je chces
prozit v roli néjaké postavy, predcasnym zjisté-
nim klicovych informaci by ses zbytecné pripravil
o poZitek ze bry.




p ¢inajici

Tato kapitola je uréena tém z v:is,vktcf'l’ se zatim
jesté necitite byt ve vedeni dobrodruzstvi pr’ﬂls jisti
a nékteré detaily a herni mechanismy by vam mo-
hly uniknout. Ten zbytek, ostiilen{ kozdci s mnoha-
ledujici kapitolu jen lehce

letou praxi, miZe nds ]
prelétnout a vénovat s rovnou samotné Danghan-

ské kletbé. Zacdtecnici by ji viak méli vénovat zvy-
senou poZzOrnost, nebot zde se dozvédi mnoho
potebného pro hru samotnou.

Herni mechanismy

Nepiedvidané situace

DrD je hra, kterd by se ani na okamzik neméla
stit nudnou. Sebelepsi dobrodruzstvi miize zacit
plisobit spie jako gamebook, pokud budes jako PJ
pouze piedcitat piedem vypracované texty. Kvalita
dobrodruZstvi totiz nezdvisi pouze na piiprave,
nybrz také na zpisobu, jakym ho zahrajes. To se
nejvice projevi v tzv. nepfedvidanych situacich. Se-
bepedlivéji naplinovand jeskyné se totiz miZe kdy-
koliv zvrtnout v neptedvidanou situaci, tj. v situaci,
o niZ v pivodnim popisu dobrodruZstvi nepadla
ani zminka. Je to okamZik, kdy postavy udélaji
néco, s ¢im PJ vibec nepodital a na co neni pii-
praven. Jisté ses s podobnym pripadem uz setkal —
at jiz jako PJ nebo v roli hrdc¢e. Oviem jestlize vasi
hru vedl dobry PJ, mozZn4 sis toho ani nevsiml.

V takovychto nepiedvidanych situacich budes
muset improvizovat. To oviem neznamend, Ze si
zkr_aitka"uéncs‘» bezhlavé vymyslet - do toho by ses
tot‘lgudnvc ¢i pozdéji zamotal a uddlosti, jeZ bys
hri¢im popisoval, by si vzdjemné zadaly odpo-
rovat,

!ixistuvjcvdy_ojl’ zplisob, jak nepiedvidanou si-
tuaci ve hie fesit. Prvni, jednodussi, spo&ivi v tom,
Ze vezmes v uvahu veskeré okolnosti situace, po-
vahy aktérli a zékonitosti svéta a pak logicky vy-
vmot?,g' co by se tak asi mélo dit. Tento zpusob asi
hod;u"::nf [pouzgva vétina _PJ a jeho hlavni nevy-
ndh J om, Ze v §obé vubec nezahrnuje faktor

hody. Vsichni dobfe vime, 7e ndhoda je duleZitd
véc, jez nékdy rozhoduje o Zivoté a smrti, Proto 1z
pouth také dalg‘ o @ P . . ’0 0 C
o dalsi zpusob feSeni nepredvidatelné
migeaktery poditd i s ndhodou
u A H r v )
i misleg li chtit pouzit tento zpisob, pak postu-
J edovné: Nejprve si musiy fi
viech mosnveh ve ! usis vytvofit seznam
¢ch moznych vychodisek, jez by si
mit, tj, i . » J€Z by situace mohla
» Y- 1 ly nejnepravdépodobnéisi monosti. ie3
budes schopen JSI moZnosti, jez
tuiln vymyslet. Pak jim pfifad procen-

ni hodnoty, a 1o dI e e g

jemém pravdé ot e toh’o, Vv jakém jsou vzd-
Podobnostnim poméru, Nezapo-

Pany jeskyns

men, Zze jednotlivé polozky museji it cely
sah hodljl k% — tedy od 1 do 100, polart cel oz

Maly pfiklad:

Ve hie nastala nepfedvidand situace, kdy si
druzina zabouchla dvefe ve vézefiské kobce 3 pe.
miiZe se vlastnimi silami dostat ven. Nepogital jsi
s tim, ze kouzelnikovi se tfikrit po sobé nezdag
byperprostor, Ze vile¢nik pfi vyriZeni dvefi zklame
na celé &dfe, Ze zlodéjovi pifi odmykdini zimky
padne fatlni nedspéch a Ze alchymista nechd svou
truhlu i se vSemi lektvary venku prede dvefmi.

Chces do feseni zahrnout i faktor nihody, tak-
e si nejprve ddS dohromady mozZnd vychodiska,
napf.:

1. DruZina najde uvnitf kobky kli¢ (dosti ne-
pravdépodobné)

2. Postavy zistanou v kobce, dokud nepiijde
strdzce (velkd pravdépodobnost)

3. Postavim pomiize nékdo zvendi (pravdé-
podobnost zileZi na okolnostech mista 2 pfibéhu)

4. Zrovna nastdvd silné zemétfeseni a v kobce
praskne jedna ze stén (extrémné nepravdépodob
nd moZnost) o

Takovychto mozZnosti si samoziejme muzes v
myslet tfeba dvacet. Nyni kazdému vychodisku pt
fad rozsah pravdépodobnosti, pii némZ dojde pri-

vé k této uddlosti. V nasem piipadé by bylo ast
1. vychodisko 1-2%
2. vychodisko 3-75%
3. vychodisko 76-99%
100%

4. vychodisko

Ted by ndsledoval jiz jen klasi
a v pripadé, Ze by zapracovala‘ ona ndh
kostce by padly dvé nuly, o
nym postavim, jeZ do té doby 20
fe, 7e ,znenaddni kobkou otFdsly ”I‘O
race, podlaba se pod vdmi zaboupd o L i
se sté%i udrzeli na nobou, p0j6’_d"0“ f"’;({ il T
objevila rychle se $tFici pul;zlma, az jceld 8
nikly sluneéni paprsky, celd zed s¢ jm i
nakonec se s rachotem sesypalé ke zem* d
Piipomind-li ti tento pt‘:iﬁ’gﬂgg na g
katastrof z PPE-Svét, nemyls S€ = £ panis0™
vibec ndhodnd. Vyse uvedeny ber™ m?:mﬁ, i kdy?
se totiz v pravidlech DD casto
mo3n4 v méné ndpadné formé. "

Extrémnim piipadem j¢ P
moznosti — povede o
bys nemél fikat hrdcovi ze )¢
néco udélat - na kazdy nesmysh
sis mél hodit, i kdyz pravdePo

a jen ]Cdﬂo




Boj a vyjednavani ’

DobrodruZstvi, kterd hraji za¢dtecnici, se casto
vyznacuji déjovou linif ,mistnost-vyhubeni vieho,
co se hybe-prohleddvini—dal3i mIstnqst‘:. ."l'akoyf
hra je ve své podstaté velmi jednotvirnd a jeji aktéfi
se ochuzuiji o skuteény prozitek, ktery DrD jako hra
na hrdiny nabizi.

Snaz se vést hrice k tomu, Ze rozumnd bytost
nikdy zbyteéné nebojuje! 1 zdkonné zly skret si
vidy rozmysli, zda se pustit do souboje, existuje-li
redlné riziko, e ptijde o Zivot. Postavy by se tedy
mély snazit konfliktim predejita na nepfitele, jest-
liZe je to mozné, utoit spiSe logickymi arg}!mer}qf
Pokud napfiklad drak hlidd most, tak druzina, jeZ
ho piemluvi, aby ji pustil, si zaslouZi mqohcm vice
bodd zkusenosti nez ta, kterd ho zabije nebo se
Proplizi kolem.

Atmostéra hry N
. Danghanski kletba md jako dObFOdfuff;“zzicé
$t€ jednu zvlgStost. Obrovskou roli pft if¢. -

0tiZ hraje samotnd ponurd atmosféra, kterd by
Méla mezi hré¢i zavlddnout. K to

vému vysledku _

ti mohou dopomoci nejen nizné rekvizity a peélivd
pfiprava mista, kde budete dobrodruzstvi odehri-
vat, ale hlavné vedeni hry samotné. Proto pred tim,
neZ za¢nete hrdt, pedlivé odstran nebo zakryj vie-
chny predméty, které by mohly hrdée pfi hie vyru-
3ovat, nebo jim i jen pfipominat moderni dobu, ve
které se ve skute¢nosti nachdzeji. Nejlepsi dobou
pro hrani takového dobrodruistvi je zfejmé noc,
ve které utichnou vSechny ruivé zvuky a Sero za-
hali i vase hraci misto, ale i pfes den mizZes zakry-
tim oken vyvolat podobny efekt. Pro osvétleni po-
uzij svicky nebo petrolejové lampy a svym dilem
muzZe pfispét i ndladovd tématickdi hudba. Hlavn{
roli vSak sehraje tvé dramatické umeéni - miuy
s hrd¢i tichym, viZnym hlasem a snaZ se odstranit
ze hry hrd¢l obvyklé humorné prvky, které by
rozptylovaly ostatni. Samoziejmé za né nikoho ne-
vyhazuj, ale promluv si s takovym hri¢em v sou-
kromi a vysvéui mu, Ze v tomto pfipadé je jeho
pojeti hry nevhodné.

Pokud se ti podaii takovou atmosféru navodit
dostdvd hra zcela jiné dimenze a progitek hried je
o poznini citelngjsi. UvidiS, Ze na takové , dragdkoy-
ské“ do




Cizi postavy

V Danghanské kletbé¢ se nachdzi velké
mnozstvi Cizich postav. Jednak jsou to postavy, kte-
ré bude druzZinka nihodné potkdvat na trzich, v ho-
stincich, v obchodech a na cestdch, jednak jsou to
postavy pifimo uréené dé€jem dobrodruZstvi. Jak jiz
bylo fe¢eno, zplsob, jakym zahraje$ tyto postavy,
je velmi dileZity pro kvalitu hry — tedy pro to, jak
moc vds viechny bude tato jeskyné pii hie bavit.

Je ztejmé, Ze zpodobnit vice postav tak, aby
hrd¢im nepfipadaly viechny stejné, neni zrovna
jednoduchd zileZitost. Proto v pfilohdch naleznes
kromé jin€ho i seznam vech postav danych déjem
a u nich popis jejich charakterd (viz kapitola Pfilo-
hy — Osobni karty CP na strané 8). Ten si diikladné
prostuduj, je$té neZ viibec dobrodruhy do Dan-
ghanu pfivedes, a hned pochopis, jak se bude ta &
ona postava ve hie chovat a jak asi bude jednat
v nepiedvidanych situacich. JakoZto P4n jeskyné se
snaz hrdt vdechny Cizi postavy i nestviiry umisténé
v jeskyni stejn€ peclivé, jako hraje kazdy hrd¢ svou
Vlastni postavu. To ostatné plati pro kazdé dobro-
druzZstvi, nejen pro Danghanskou kletbu.

Mimo to ti nabizime pdr obecnych tip\, jak by
se mohly chovat Cizi postavy, které se ve hie vyskyt-
nou ndhodné€. Samozfejmé i tyto rady se ti mohou
hodit v jakémkoliv dal§im dobrodruzZstvi.
dovéni s nalezenymi pfedméty a nakupovini z4-
sob, takZe zde pfind$ime pdr charakteristik ob-
chodniki, na které postavy mohou pfi nakupovini
narazit:

Horlivy prodavac - obchodnik tohoto typu se
okamzit€ vymrsti, jakmile spat¥i zdkazniky, a za¢ne
je zahrnovat vyhodnymi nabidkami. Oslovuje po-
stavy podobnymi vyrazy jako ,urozeni pdnoveé“
a pokousi se jim vnutit snad kaZdy kousek ve svém
krimé.

Vypocditavy prodavac — tito protieli k$eftmani
nejprve odhaduji postavy pohledem. Nikdy nefek-
nou pfimo cenu svého zboZi, jejich odpovédi jsou
povétiinou néco jako ,Pfijde na to...“ & ,Kolik by-
ste fekl...“ apod. Casto piedstiraji nezdjem o pro-
dej, napfiklad néco disti ¢&i opravuji, pfitom viak
bedlivé vnimaji vyvijejici se situaci a pripadny roz-
hovor svych zdkazniki. Vydéldvini penéz obcho-
dem je pro né koni¢kem, ktery propracovali do
dokonalé strategie.

Ukecany prodavaé - ten hned na za&4tku za-
hfne zdkaznika spoustou zajimavych i nezajima-
vych historek a informaci a koupé pfedmétu u néj
je vidy zdlouhavd a jaksi vedlejsi zdleZitost. Ob-
chod je pro néj spoletensk4 uddlost a v tom je
utvrzovdn svymi stilymi zdkazniky, ktei{ k nému
chodi pouze na kus fe¢i. Je moZno u né&j dosshnout
5_1‘{5“)70}1 slev, aviak to se podafi pouze velice trpé-
livym postavdm, nebot odbihin{ od tématu je mu
druho piirozenosti. Pouziv4 vyrazy jako ,vasno-

sto", ,mlady pane“
vdm onikaj;.
Dustojny prodavaé
davadi drahého zboZi j
Chovaji se seriézné, s
distojného vzezieni komunikuji striking 3 lseéng
(piitomnost takového barbara v brnén{ v jeho ob-

a ,pritelicky” a nékteff pOsta-

- t€mi jsou vétSinoy pro-
ako zlatnici a jim podobnj,
dobrodruhy chudého ¢i ne-

chodé pro néj znameni velice nechutny zagirek
dne). Nikdy nediskutuji o cené svého zbozi, pouze
je-li jim nabidnuta hodné vyhodni koupé, zaénoy
s rozmyslem pouZivat obchodni praktiky (poukdsi
na vady nabizené véci, uvedou pravdépodobné
ceny jinde a podobné). To se viak stane jen tehdy,
kdyZ ziskaji dojem, Ze zdkaznik je hlupdk a oni
toho zkrdtka musi vyuZit — jinak se ke smlouvdni
nesnizi. Zdkazniky urozeného ptvodu & hodné
bohatého vzezieni si nikdy nedovoli obrat ani
O gros.

Nastvany prodava¢ — to je ten typ obchod-
nika, kterého kdyZ se postava zeptd, zda prodivi
olej do lampy, tak ji sefve slovy jako: ,,Co bych s tim
olejem asi jinybo délal, nez bo proddval, myslite
si snad, Ze bo sbirdm...!? Zpravidla neni ochoten
smlouvat, zato je ochoten vybuchnout pfi jakém-
koliv slové, které zdikaznik fekne.

Otriveny prodava¢ — ten je znechucen jiz
pouhou pfitomnosti zdkaznika v obchodé a vét-
$inou ani nebyvd majitelem zboZi, pouze najat)?n{
prodavac¢em. Nikdy nesmlouvi, je liny a neochotny
a k dobrodruhovi, jenZ si napiiklad chce vyzkouset
driténou kosili z horni police, se chovi jako k vra-
hovi své matky. .

Faleiny prodava¢ — lze na néj natrcﬁf Sl
$inou na trzich & na ulicich a obvykle ﬂﬁb‘z‘ e
prvni pohled vyhodné koupé. Byvd hovomq?}:;;;
méf vidy se nechd pfimét ke slevé. Jeho ZPO:"J i
¢asto byvd kradené ¢i falesné a ve Tesml;lém)’
postavy zboZi koupi, s nim nékdy byvaji pnl);r:ﬂo o
(napfiklad jim klidné prodd nzi.hrdelnikd oy
dcery, ktery zrovna ten den réno zatala hleda
méstskd strdz). I

Zde vid, e i pii nakupovani s dA UZLSE
sta legrace. Nesoustifeduj se ale Pf{“:_i & ostatni
davade; kolorit v kazdém mésté tvorl t Jové, k-
lidé: drobni zlodéjiéci, obhroubli .pobu‘ méglo :
retni hrici ¢asto hrajici &165{15: “él‘::n; sni ve
poctivi femeslnici, sp&chajici 51_“h° di’kati- vychy-
sluZbé i po ni, zuboZeni Zebrdci, h‘;i wini keijklifis
trali podvodnici, ctihodni mé&stant, €  chlapci 1€
opilf ndmofnici, no¢ni lupifii, ”’dovr‘naci_ emni ViaZ:
sndejici cizince, namysleni pisat ‘:';u ubno-
slizci hrobnici, potulni knézi, X - iemni €
vivadi, uctivaci démond, vybéréi dant .

- .. wvitorivi 1aze
zinci, méstiti knihovnici, 3vitorivi

pou-




mnshanﬂli kletba a PPP

y Danghanské kletbé hraji vyznamnou roli d¢-
moni, popsani v DrD Pravidlech pro pokroilé.
v této kapitole shrneme nejdileZitéjsi poznatky,
které se jich tykaji, a soucasné vysvétlime n&kolik
zikladnich pojmi, jako je theurgie, astrdln{ sféry
2 posedlost. Pecti si ji, i kdyZ PPP vlastnf§ a znds;
i pro tebe se zde najde nékolik novych informaci.

pémoni astralnich sfeér

Uz v Pravidlech pro zacdteéniky se objevuji
kouzelné pfedméty, pfedevsim rizné prsteny nebo
magické zbran€. Alchymisté do pdté \rovné je mo-
hou vyrdbét, oviem ¢ini tak mechanicky. Sleduji
recept a rady svého uditele, ale vlastné nerozumé;ji
tomu, co délaji a pro¢, a nechdpou podstatu celého
procesu. Ti zkuSen€jsi, ktef{ se doslechli, e kou-
zelné schopnosti doddvaji pfedmétim takzvani dé-
moni astrdlnich sfér, moZnd tusi, Ze cely proces
vyroby neni niéim jinym neZ snahou o pfildkdni
néjakého takového démona.

. Alch):mista, ktery se chce o kouzelné pfedméty
Zimat vice, si na Sesté wrovni zvoli obor theurga.
P?‘lﬂ.ld se rozhodne, Ze se bude vénovat wDraktic-
tejsim” dovednostem, jako jsou jedy, pasti a vybus-
finy, stane se pyroforem. Theurgové jsou tedy
dchmsté, ktefi studuji tajemstvi alchymistické
magie. Ta skuteéné spocivd ve vyuzivdni astrdlnich
stér a démon, kte je obyvaji.

Astralm sféry jsou né&jaké cizi, uzaviené svéty,

0 ll;terych toho mnoho nevime. Pro dobrodruZstvi
¥Janghanu ostatné nejsou dileité, dileZiti jsou
Jejich Ob):vatclé ~ démoni astrdlnich sfér. Je jich
?nn:gho ruznych druhd, ale Z4dny z nich nemiize
J&stli;em SVELE volné pobyvat jen tak sdim o sobé.
i hYﬁse démon béhem pomérné kritké doby
e ;'ée vhodnéxp nositeli, vraci se zpét do své
ey pfc; ?’ Tak(-)VYl'r.l nositelem je prevdZné né-
o met, al't_: jak si povime ddle, pro urity typ

W jé jim Zivy tvor.
Cln)?mkti'-ndz dé:nor.lﬁ”skutcéné propujcuji kou-
mpﬁ'ldag Et oféléfum jejich zvldstni vlastnosti. Tak
%, Obranny § ély démon zvyluje utoéné ¢islo zbra-
nosi¢ je ¢ gbl‘bmon zvySuje kvalitu zbroje, démon
Nebo kogene 1bou zaklindn do létajictho koberce
Zmgrng . 2 Podobné. Takovéto démony theurg
mérg Vyvoldvd a zaklini do pfislusnych pied-
Ne

, ukdiYsse&mu oviem stane, Ze nestastnou nd-
Mistg, néktcpée néjakou chybou povold na svét
démop, pm’ ho z té&chto uite¢nych démont zv.
Prokjey; i €linebo démona posedlosti. Démon
Nim 4gp, - PTOStE jenom nepovedenym ,normal-

démop, b::c“}“ ~ napfiklad nepovedeny toény
et g vai Utoéné ¢&islo zbrané, do které je za-
omy, Misto toho, aby ho zvy$oval. Naproti

114
bQPeény °n posedlosti je skuteéné zdkeiny a ne-
re—b vk, Nedd se zaklit do z4dného

pfedmétu, misto toho napadne néjakou inteli-
gentni bytost a uchyti se v jeji mysli. Takovd obét je
pak oznacovina jako posedld. Napriklad o ¢lovéku
napadeném démonem alkoholu fikime, Ze je po-
sedly démonem alkoholu. To se projevuje tim, Ze
se nestastnik neustdle opiji a utrdci za alkohol
viechny svoje penize.

Podrobny popis démond posedlosti najdes
v Pravidlech pro pokro¢ilé, nékteré dalsi pak v Be-
stidfi na konci tohoto sesitu. V Pravidlech pro po-
krodilé se rovnéz doéte$ o moznych zplsobech
boje proti nim, viechny viak lze pouZit pouze
pfedtim, neZ se démon v mysli své obéti uchyti.
V Bestidfi v této knize pod heslem Posedly miZes
nalézt, jak se projevuji udinky démonii vyskytu-
jicich se v Danghanu. Pokud nevlastni§ Pravidla pro
pokrotilé, prosté povaZuj kaZdé posednuti za auto-
matické. _ .

Osobu posedlou démonem je mozm’é ve vét-
§in& pifpadi zachrdnit. DokiZe to CP vymitat, jenz
je také popsdn v PPP Pro Rotreby danghanského
dobrodruzstvi maji n&ktefi z obyvatczl z mésuf
schopnosti vymitace. Ti za nevelkou uplatu rddi

posedlou postavu démona zbavi.

krotheurgie ’ )
he Jak jiZ bsylo fe¢eno, thcurggvé vyvoldvaji uzi-
teéné démony a zaklinaji je do pfedméni. Démony

posedlosti povaZuji za zhoubné zlo a ncsé se




jich obdvaji. Vyskytuiji se viak bohuzel i tac{ jcdin’ci,
kteti se pokouseji jejich prostiednictvim ovidd-
nout své okoli.

Tito zvrdceni alchymisti¢ti odpadlici (o nich¥
se Pravidla pro pokro¢ilé nezmitiuji) se specializuji
na dimyslné vyvoldvini{ démong posedlosti, a to
pomoci lidské bolesti a utrpeni — pochopitelné ni-
koliv vlastniho. Nazgvaji se nekrotheurgové a jsou
podobnou skvrnou na §tite theurgie jako nekro-
manti mezi ¢arodé&ji. Prave nekrotheurg Spark bu-

de hlavnim protivnikem tvé druZiny v tomto do-
brodruzstvi.

Prilohy

Jesté predtim, nes se pusti3 do daliiho &teni, si
povsimni piiloh vloZenych do zadni strany obalky.
Tyto ti umoZni rychle a piesné prezentovat hr¢im
uddlosti, ani¥ by doslo ke zkresleni souhry vasich
piedstav o pravé probihajicim dgji.

Mimo jiné je mezi piflohami i né€kolik map.
Nékteré jsou urceny jen pro tebe, jiné predlozi¥
hrd¢lim, jakmile se jejich postavy do t&chto oblasti
dostanou. Mezi takovéto mapy patii Mapa Dan-
ghanu a Mapa meésta - barevni verze je uréena
k predloZeni hri¢tm a ¢ernobild s vysvétlivkami je
pro tebe (Cernobilou verzi mapy meésta naleznes

PTimo v textu), PouZivéni téchto map usnadni ori-
entaci hrdéd v terénu

a odpadnou rizn4 drobn4
nedorozuméni, kter4 by mohla mezi vimi nastat,
Mapy pouze pro tebe se odliSuji zejména tim, Ze
obsahuji legendu, ¢ili Popis jednotlivych objektd,
a riznd mista, kier4 jsou dilezité pro dobro-
druZstvi, ale jejich umisténi neng vefejné zndmé,
Na druhé strang Mapy Danghany najdes tabulky

asovd osa, kter4 ti umozni snazs{ orientaci v dan-
ghanskych ud4lostech,

Méstske vyhlaghy

Dile jsou mezi piilohy vlozeny 4 méstské vy-
hlddky (véetne Flino X A

renclaci ndzord v druging Vyhlasky by,

u méstské brany, y ka!_ny na ndméstf, v hostinci ¢
krémé, na ndroi, y lazcbnfka, zkrdtka
kde prochdzf vai mnoistvf osob,

Osobni karty Cizich postay

Mezi pfilohami naleznes karty Cizich postay _
diileZitych obyvatel Danghanu. Vezmi si je k ruce,
a kdykoli v textu narazi¥ na néjakou takovoy .
sobu, pretti si hned jeji charakteristiku. To pfispéje
k tomu, abys pochopil divody jejiho jedndni 3
odhadl, jak se v té které situaci zachovs, Na karté& se
také dozvi§ informace, které dans postava mie
(ale nemusi) tvé druzing poskytnout. Pfi setkdni
ukaZ hré¢im obrdzek na druhé¢ strané Osobn{ kar-
ty, udélajf si tak lepsi pfedstavu o podobé toho,
S nimZ postavy jednaji. MiZe$ zadit tfeba zrovna
kupcem Flinem.

Avoty:

Sitas 72
Obratnest: 110
Odolnost; 9«
Inteligence: 13141
Qurisma: 120
Presvid&mi. newtrdlni
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Danghanska kronika , o

lgosledn{ souddsti ptiloh je “eOﬂdfﬂmlfd;; d:(o
ghanské kroniky - nékolik samostatnych lis rviich
ré zdej${ kronik4f Halfa napsal pod "“"cTBl:,f jsou
tragickych uddlosti v Danghanu. Tyto v tajné
spolu s nékolika svazky kroniky “loic(mcko ves-
skry$i pod podlahou kaplitky v lese ne licky 03
nice (vice informaci najdes u popisu kap
strané 28).



Danghanska kletba

Konecné ses tedy prokousal tvodnimi pasi-
7emi o hermich mechanismech a teoretickymi sta-
emi a dostal ses ke kyZenému jidru vlastniho
dobrodruzstvi. V kapitole Danghan bez dobrodru-
hi nalezne$ pribéh vesnice Danghan, jak by se
odehril, kdyby se Zidnd druZina neobjevila a oby-
vatelé by byli ponechdni na pospas Sparkovi i sami
sobé. Toto vypravéni bude tvym zdkladnim zdro-
jem informaci, a pokud si ho pied hrou pozorné
prectes, budes vzdy védét, jak se situace vyviji a jak
ve hfe ddl pokracovat, nezdvisle na tom, jak se
budou chovat tvoji hrd¢i — a ti si vymysli vidy néco,
s ¢im nebude$ pocitat.

Z téchto slov je tedy patrno, Ze se nejednd
o obvyklou jeskyni, kdy hrd¢im jen precte$, co
vidi, oni se rozhodnou, co udélaji, a ty pak hledds
v textu situaci, jez tomuto jejich rozhodnuti odpo-
vidi. Takovéto jeskyné, i kdyZ na prvni pohled
vypadaji jednoduse, se jen velmi téZce hraj, jelikoz
PJ se zkuSenéjsi druZinou je ¢asto postaven do
situace, o které v popisu jeskyné neni ani zminka.
Samozfejmé, Ze budes mit jakysi scéndf, dle které-
ho miiZe§ postupovat a ktery se snaii postihnout
nékteré mozné reakce hrcd, ale to bude spis ve-
obecny nistin, jak hru tuispésné dokondit i v pfi-
padé, Ze druZina zklame na cel€ &dfe.

Umisténi Danghanské kletby do

tvého svéta

Danghan je mald vesnicka bez konkrétni po-
lohy, co znamend, e si ji miZes umistit kdekoliv
do svého svéta pobliz mista, kde budou postavy
zatinat hru, Jestlize zatim #4dny svét vytvoreny
nemds, mize se stdt jeho zdkladem, nebot s prvim
Jménem, jim# nazve$ nedaleko se nachdzejict m Fa:
0, za¢in4§ tvofit novou, vlastni zemi. A nem“s.',g iy
Pracn¢ svilj svét vymfélet. mad§ moZnost vyuzit to-
ho, co je jiz k dispozici.

V Cervenci '98 nakladatelstvi
dul Dvangct sosek Almiru. Jednd se © komplexnf
POpis mensiho kontinentu, véetné historie, hospo-

dfstvi, politiky a mnoha podrobnych map- v jeho
tmci se odehravd dlouhodobé taZeni - pitrdn{ po
VZenych almirskych artefaktech. M4s-li o tento
Produkt zgjem, napis na adresu Altaru (ndm. Jiftho
2Lobkovic 14, 130 00 Praha 3). Pokud se tvé dobro-

fUZstvi v Almiru jiz odehrdvaj, jist¢ nebides m(;t
prgb]ém“ jak do néj zasadit i Danghan. NCJVhO ;
néjsi by bylo umistit jej do blizkosti Ife, Elsung
"éklcrého centra pn"imox"sk)’Ch statd. Muizes de -

Sta, odkud druzina do Danghanu

Altar vyda.lo mo-

podhradi nékteré pohraniéni pevnosti. Staci jen
nepatrné zménit okolni pfirodni scenérii, a pii-
slugné modifikovat konkrétni redlie a pfizptsobit
je uddlostem v Almiru.

Nyni viak jiz opust realitu vSedniho dne a po-
nof se do pfibéhu vesnicky Danghan, pfibéhu, jenz
se jisté odehraje trochu jinak.

Danghan bez dobrodruhi

Viechno zacalo pied necelym rokem, kdy zne-
uznany theurg Spark dokondil svd bdddni v za-
kdzanych a temnych véddch. Disciplina, jez ho tolik
fascinovala, byla nekrotheurgie — vyvoldvini démo-
mi posedlosti za pomoci emoci, vznikajicich pfi
bolesti a utrpeni. U slepého mistra nastudoval vie
potiebné a rozhodl se své prevratné objevy uvést
v praxi. Za pdr stfibrnych si najal Sikovnou parti¢ku
skretti, kterd do se té doby zivila prepaddvdnim
a olupovinim kupct, a vyrazil na cesty.

Po nékolika tydnech putovdni a slidéni objevil
misto, které bylo jako stvofené pro jeho temné
zdméry — malou, osamocenou vesni¢ku Danghan,
bez ptitomnosti jakychkoli vojdki a navic se zapo-
menutym starobylym komplexem podzemnich
chodeb. Falednymi penézi se mu podafilo uplatit
starého elfa Gilmera, jenZ jediny o vchodu do pod-
zemniho sidla védél, a poté, co si nechal viechno
peclivé ukdzat, zatal budovat. Vytvoril nékolik ko-
bek, velikou evokaéni mistnost a pdr bezpeénost-
nich opatfeni v systému chodeb - pak bylo jiz
viechno pfipraveno.

Gilmer viibec netusil, Ze se stane prvni obétf
pfi vyvoldvini démond, jimZ matkou bude bolest
a otcem lidsky vztek. Té noci, kdy Spark provedl
poprvé svij straslivy ritudl, vesnicany trdpily noéni
miiry a déti se se zoufalymi vykfiky budily z de-
sivjch snli. Tlumeny jekot pronikl aZ na povrch
viichni psi ve vesnici Zalostné vyli, zvifata v okol-
nich lesich tuhla désem a bolestny ndiek elfa zng|
z podzem{ jako sténdn{ dusi z pekla. Otec Kramer.
jen bydlel v malém domku u kosteliku nedalekg
mistniho hibitova, procitl vizkosti, pokryt po celém
téle studenym potem a po cely zbytek noci se
modlil u oltifku bohyné Samary, ochrdnkyné ver.
nosti, state¢nosti a ctnosti.

Krdtce poté, co stary elf vydechl naposled vy-
razil Spark triumfdlni vykfik a skfeti zadali nadgené
kiepéit — vyvolal démona touhy po krvi a nespo-




doval se Spark a se zlym usklebkem sledoval, jak
opili skfeti trhaji zmrza¢ené elfi t€lo.

0Od t€ noci za¢alo v Danghanu peklo. Atmosféra
Zla prosdkla aZ do zdkladd domd, lidé zatali mluvit
tlumené a ohliZet se neklidné kolem sebe. Po no-
cich se ve vesnici prohdnéli novi a novi démoni
posedlosti a napadali bezbranné obyvatele, zatimco
pres den se ztriceli stdle dal3i a dals{ pocestni a déti.
Nékteff vesni¢ané se zadali chovat podivné a obcas
propadali nenaddlym zichvatim $ilenstvi. Starou
zatikdvacku z lesa zabil ve zbésilém amoku a touze
po krvi Svaty Otec Kramer, jenZ se poté, co procitl
z vrazedného omdment, vrhl v zoufalstvi doli z ka-
zatelny. Mistni kronik4f Halfa, ktery pod vlivem udd-
losti zacal trdvit vétdinu &asu v kapliéce v lese jako
poustevnik, odjel posedly touhou po zlaté na nale-
zi§té u feky Odron. Kupci Flinovi se ztratila dcera
a on vyrazil do mésta pro dobrodruhy, ktefi by jeho
dceru nadli. Poté, co se sém vrdtil nazpét, bylo zoha-
vené télo jeho dcery nalezeno na cesté ke statku,
v némz %ila rodina barbara Karma. Vesni¢ané v zufi-
vosti barbary pobili a statek srovnali se zemi. Han-
dlif Fedor najal skupinku projiZzdéjicich dobrodru-
hd, aby zjistila, co se v Danghanu déje, ta viak po
dvou dnech zdhadné zmizela. Ti, kdoZ si zachovali
zdravy rozum, radéji opoustéli prokleté misto, za-
nechdvajice majetek svych otcli v rukou nenasyt-
nych chamtivcd, bezboznych pijand, krveziznivych
nisilnik a nevypoditatelnych 3ilencd. A Zivych bylo
stile méné a méné...

Takze takhle by to v Danghanu dopadlo, kdyby
se nenasli dobrodruzi ochotni po Flinové dcefi
pétrat. Tvd druZina m za kol znitit nekrotheurga
Sparka a snaZit se zachrdnit co nejvétsi pocet oby-
vatel vesnice. Jak pfi tom bude postupovat, je Cisté
jeji zdleZitost a ty bys nemél jeji rozhodnuti nijak
ovliviiovat.

Dobrodruzstvi za¢ina

Piestoze jidro pfibéhu se odehrdvd ve vesnici
Danghan, vlastni dobrodruzstvi za¢ind jiZ drive — ve
mésté, kde se druZina setkd s kupcem Flinem.
Postavy samoziejmé mohou — ba dokonce by mély
- jednat jesté pfed odjezdem do Danghanu, pie-
deviim co se ndkupu vybaveni a zji§tovini infor-
maci ty¢e. Vyvoj uddlosti ve mésté a vysledky
moznych setkdn{ shrnuje prvn{ - velmi rozs4hld -
kapitola této ¢dsti.

V daldich kapitoldch je celé dobrodruZstvi roz-
déleno na jednotlivé dny a noci. V nich je popsdno,
jakué uddlosti se v tu kterou dobu odehraji a jak je
miiZe druZina ovlivnit. Vdechny dny a noci budou
oznacoviny pofadim ode dne pfijezdu druZiny do
Danghanu. Pokud se budes chtit rychle zorientovat
co se v kterém okamiiku déje, najdi si tabulku s nd.
zvem Casovd osa na druhé stran& Mapy Danghanu.

=T
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Ue mésté

Malé mésto leZi nedaleko na severovychod og
vesnice Danghan. Zde dobrodruZstvi za¢ind, takse
piedeviim sem potiebujes druZinu néjakym zpg.
sobem dostat. Dobrodruzi se mohou napfikiad
snazit ve mésté prodat poklady ziskané v posledn{
vypravé a doplnit své vybaveni a zdsoby; mésto
muzZe byt cilem jejich posldni, nebot maji za \iko]
pfedat tu nékomu dileZitou zprivu; ve mésté se
zrovna konaji trhy, coZ si postavy jisté€ nenechaji
ujit; druZina hodld ve mésté najit prici nebo zi-
bavu — to uz zdleZi na jeji predchozi ¢innosti,

Kazdopddné by si tu postavy mély nakoupit
viechny zbrané a zdsoby. Jsi-li PJ-zaldte¢nik, pak se
bé&hem této ¢innosti (jisté ji zvlddnes, stadi vérné
popsat Zivot ve mésté, obrat postavy o néjaké pe-
nize pfi smlouvini, nechat je opit se v hospodé
atd.) vlastné trochu nauéi8 vést hru. V tuto chvili se
totiz muZes nechat unést fantazii a vymyslet si
spoustu drobnych piithod, pfi kterych si ovéfid
nejlip inteligenci a fantazii hrd& a na kterych si
naopak hri¢i ov&fi tvou inteligenci a fantazii. Vie
by mélo probihat nendsilné a pfirozené.

Pfi prochdzeni méstem si postavy také mohou
povsimnout nékolika vyhld3ek, tykajicich se raz-
nych zlo¢incd. Vyhldsky najdes v piilohdch vioZe-
nych do zadniho listu obilky. O tom, jak je pouzit,
se miZes doéist v kapitole Pi{lohy — Méstské vy-
hldsky na strané 8.

Plinek jakéhosi vzorového mésta najde$ na
dalsi strince. Samozfejmé miZes§ pouzit svilj viast-
ni plinek i ndzev n&jakého svého mésta, pokud bys
usoudil, Ze je pro toto dobrodruzstvi vhodnéjsi.
I v ném viak mizes pouzit nékteré prvky tohoto
naseho vzorového mésta, aby sis ulehil prici.

Méstskeé objekty
Ted bude nésledovat seznam zajimavych mést
skych objektd a Zvnostnikd. Za jménem objektu
naleznes &islo, které uréuje jeho umisténi na mape-
Hostinec Modr4 raze (30) — velmi luxust!
podnik vy3§{ cenové relace, schdzi se zde spole-
denskd smetdnka, nocuji zde vyhradné Slechtict
2 nejbohats{ obchodnici. Ochranka (dva urost:
barbati) dbd na to, aby hosté nebyli obtéZovan!
néjakymi pochybnymi individui, takde dobrodrZ
sem budou vpusténi, pouze bude-li jejich “wa“;
dostate¢né distojné. Pohrne-li se dovniti osunt ¥
hranié4f s bldtem na botich nebo rozc_l}chﬁ‘e‘i_
himotny trpaslik v zaprdsené zbroji, bude ’“3 sdle
spi$e doporudena ndvitéva méstskych | &% 5po-
v piizemi jsou jak velké stoly pro Poécm K ch pro
le¢nost, tak mensi stolky v intimnich z?kounngi i
dvé a2 &tyfi osoby. Navic je k distO_z‘d él[l:;ﬁk po-
16nek pro cca deset hostd. V patfe j€ &
kojii, prevdzn& dvoulizkovych.




1 Sokolka

2 Vymita¢ Sulha

3 Hadac¢ka Junona

4 Platnér

5 Kofisky handl

6 Kovir

7 Vete$nik Vilibald

8 Zipadni brina

9 Medit

10 Salén mam4 Margidy
11 Ranhoji¢

12 Hospoda U prcka

13 Mdg Hepteron

14 Kaple Vééného svétla
15 Hibitov

16 Nekromant Krasken
17 Knihovnik Parmandil

18 Kostel Samary Velebné

19 Radnice

20 Sidlo méstské strdZe
21 Lichv4f Traskub

22 Branddyv trh

23 Mechanikus Nazka
24 Méstské l4zne

25 Sluned¢ni véz

26 Hostinec U dobré miry
27 Apatykift Horel

28 Zlatnik Meril

29 Theurg Palfry

30 Hostinec Modrd rize
31 Kostelni ndmésti

32 Lazebnik Silavel

33 Zlatnik Bartollo

34 Doktor Laster

35 Kldster Ridu Samary
36 Spitdl

37 Kovdr

38 Pranyt

39 Cernd véz

40 Vychodni brdna

41 Rybi trh

42 Kréma U chciply ryby
43 Kovdr

44 Jizni brdna




Hostinec U dobré miry (26) - klasicky zdjezd-
ni hostinec, solidni a poctivy podnik, majici ve
mésté dobrou povést. Na vyvésnim $tité m4 nama-
lovdnu pietékajici holbu piva s p€nivou cepici. Zde
se ubytovdvaji prakticky vSichni kupci, ktefi sem
piijizdéji za obchodem. Jidelna je rozlehld, Zidné
soukromi zde najit nelze. Pokoje jsou ponejvice
étyiltizkové. Souddsti bloku je i rozlehly uzavieny
dwvir se stdjemi a kilnami pro vozy. Za nevelky
obnos se pacholci postaraji o koné, zafidi opravu
kola, pohlidaji zboZi nebo poskytnou podobné
sluzby.
Hospoda U prcka (12) - podnik druhé ka-
tegorie s niZ$imi cenami, oviem na druhou stranu
vds nesmi vyvést z miry $pinavy korbel, moucha
v polévce nebo vrstva prachu na ndbytku nevalné
kvality. Hospoda je navitévovdna pfedevsim kori-
skymi handlifi, dobytkdfi a chud$imi femeslniky.
K ubytovéni lze vyuZit nékolik kamrliki se slam-
niky v podkrovi nebo pfilehlé stdje a chlévy.

Salén mamg Margidy (10) — vyhldSeny nevé-
stinec s klasickymi sluZzbami.

Kréma U chciply ryby (42) - nejvetsi pajzl,
kde se schdzi méstskd spodina. Cepuje se tu levnd
kofalka a pivo zvldst bidné kvality. Pokud sem pfi-
jde nékdo cizi a neni okraden, miZe mluvit o z pe-
kla 3tésti - nebo mu zkrdtka nebylo co ukrdst.
Pokud si postavy libuji v honosném oblecent, urci-
té na sebe pfildkaji nezddouci pozornost.

Kostel Samary Velebné (18) — mse slouZi né-
ktery z vy3§ich knéZ{ nedalekého kldStera kazdy
den kolem pdté odpoledni, v nedéli v deset hodin
dopoledne m4 bohosluzbu opat Zirek. Jinak je
kostel otevren od svitdni do slunce zdpadu a vidy
se v ném vyskytuje nékolik niZ$ich knéZi a novicu.
Zvon na kostelni véZi pravidelné odbiji poledne.

Klister Ridu Samary (35) — Piedstavenym
kl43tera je Jeho Velebnost Zirek (€lovék), md pod
sebou pét vy$sSich knéZ{ s titulem Svaty Otec — Alrik,
Raoul, Lamedon (vSichni tfi lidé), Mirelin (elf)
a Ferge (barbar). V kldStefe Zije zhruba dvacitka
niZ8ich knéZi a novicl. Z tohoto kldStera pochdzi
i Otec Marko z Danghanu, Ferge md schopnosti
vymitace, o ¢emZ vSak vi pouze pfedstaveny kld-
Stera. Tato informace se miZe hodit pozdeji v z4-
véru dobrodruzstvi, pokud se budou postavy sna-
Zit zbavit né€jakého démona posedlosti.

Kaple Vééného svétla (14) - mali kaple
u hibitova, kde se konaji pouze pohfebni obiady
a zddusni m3e, jinak je zaviend. Z této kaple zvon{
umiricek.

Cerni4 véZ (39) - jedna ze ti hradebnich vé¥,
hranatd z ¢erného kamene, v jejim podzemi se
nachdzi vézeni pro zvld3t t&zké zloince.

Sluneéni véZ (25) - kulat4 strdZni véZ na jiho-
zdpadé mésta.

Sokolka (1) - mald kulatd vé&% na severozdpadé
hradeb.
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Sidlo méstské straZe (20) - zde sidl; <.
stvi, kde se nahlasuji zlociny, jsgu zdeemhtd:
Satlava pro leh¢i delikventy a vytriniky, Velite], g
kapitdn Longren (Clovék vileénik ng e

s na s, Uro
a md pod sebou 30 muzi (14 Ldi, 19 barbvnp
6 trpasliki - vSe vdleénici na 2. 27 3. tirovni) A,

Vychodni, JiZni a Zépadni brana (40, 44 8
vstupni briny do mésta, pfes den stes kaéd)_
z nich tfi ozbrojenci, na noc se Zaviraji viec| -
kromé hlavni Zdpadni (8). Do Danghany se
stavy dostanou Jizni brdnou (44). e

Kostelni nimésti (31) - centrdlni nimgg
kterému vévodi kostel. V okoli tohoto nimést] u;
nejbohatsi méstan€ a €asto tudy prochdzi méstskl;i
strdZ.

Brandv trh (22) - hlavni méstské tr¥i$t&, pro.
d4vaji se zde potraviny a spotiebni zbo, v okolf
maji krimky drobni femeslnici a bydli zde bohar;
pfedstavitelé stiedni vrstvy.

Koiisky handl (5) — trh vyhrazeny obchody
s kofimi a dobytkem. V této ¢dsti mésta maji sv4
obydli a dilny chudsi Zivnostnici a mistfi ,tézkych*
femesel - kovif, tesaf, kamenik a podobné.

Rybi trh (41) - pldcek vyuZivany piedeviim
trhovci s rybami a podifadnym zboZim. Tvoi{ hra-
nici chudinské ¢tvrti, na jih a vychod odsud jsou
dfevéné barabizny, mezi nimiZ neni radno pro-
chdzet, nebot i méstskd strdZ se témto konéindm
radéji vyhybd.

Méstské ldzné (24) — sluzba pomémé obli-
bend u muZské populace, zejména diky sli¢nym
lazebnicim. Objekt lizni poskytuje sluzby v riz-
nych cenovych kategoriich, od spole¢né koupele
aZ po luxusni individudlni vany.

Zlataik Bartollo (33) - je postarsi kudiik a md
svilj obchod pfimo na Kostelnim ndmésti. Patii
mezi tzv. distojné prodavace (viz kapitola Hemni
mechanismy — Cizi postavy na strané 6). V femesle
se vyzni a spolehlivé pozn4 pravost Sperku a sku-
teénou cenu. S dobrodruhy zisadné smlouvat nc-
bude, to je spi§ vyhodi a posle za svym kolegou
Merilem. Pojme-li podezfeni, Ze se mu nékdo z&
mérné pokousi prodat falesny 3perk, vyddvajc ho
za pravy, bez milosti na ngj zavol4 strdZ. Zjisteli, 2
druZina z n&j pod ziminkou prodeje jen mam
rozumy o cené pokladd, rovnéZ ji VYP?klonkuj%
Bude-li v¥ak o tuto sluzbu poZidin za UR““_“’ mt
vyhovi, zejména bude-li ukojena jeho jesitnos®
(.Shyseli jsme o vds, Ze jste vybldseny ”’o’;{;'z,e'g
zajisté jako jediny z mésta spoleblivé d i
odbadnout...*) V krdmu m4 jednoho mladého bar

» Proddvd
bara coby pomocnika a hlavné ochran sunt. 0d
avykupuje zdsadné jen pravé zboZi, Zidny Sur - -
dobrodruhi mie vykoupit Sperky @ CHT Lo
meny za 2/3 az 3/4 skuteéné ceny, gf'dle
jakym dojmem na né&j postavy zapusobl. ‘

Zlatnik Meril (28) - je to ¢élovék o doft l:;r:
solidnf neZ kudik Bartollo, i jeho krimC j€




pem obytejn€jsi. Proddvd zde nejen prav
aybrZ i napodobeniny. On saim,skul:eénéoipgm
tedmétu zpravidla poznd a nepravé klenoty pro-
divd jako fale3né€ za patfi¢né niZs{ ¢4stky, nebgt se
neodvaZuje své zdkazniky takto pfimo oSidit. I kdyz
vi, ze vétdinu takovychto padélki skoupf ptekup-
nici, ktefi je posléze nékomu prodaji jako pravé
jeho svédomi se neboufi. Pfijdou-li k nému do:
brodruzi s poklady na prodej, bude se snaZit jim
o néjakém kusu namluvit, Ze je falesny
koupi vydélal. Za Sperky nabizi polovinu ceny, ale
pfi smlouvdni je ochoten jit aZ na dvé tretiny.
Hadacka Junona (3) - ve vyvésnim Stitu m4
psino ,Poznejte svou minulost i budoucnost! Hd-
ddni z ruky, jakoZ i vésténi z karet Zivota. Poznej-
te sviiyj Osud v kfistdlové kouli! Horoskopy na
pockdni — co vds Cekd a co vds nemine?" Hadacka
Junona je pomérn€ mlad4 elfka, ale hali se do
¢ernych zdvojl, snazi se vypadat stafe a tajemné.
Chovi ¢éernou kocku a navenek budi dojem ¢aro-
déjky, ve skute¢nosti md schopnosti chodkyné na
7.\irovni, pii své Zivnosti s ispéchem vyuZivi psy-
chickych kouzel a telepatie (4. stupeii), navic je
dobri psycholozka, takZe vétdinu svych zikaznik
doki¥e odhadnout i bez magie. Casto chodi po
mésté v piestrojeni (Iépe feceno ve své skute¢né
podobé), takZe i vi, co se kde $ustne. Je milenkou
theurga Palfryho, tudiZ neni pro ni problém ziskat
néjakou tu odpovéd od astrilnich sfér a mi od néj
i kfistilovou kouli. MoZny pribéh setkdni s touto
Cizi postavou popisuje samostatny odstavec.
Theurg Palfry (29) - je &lovék sttedniho véku
na 10, irovni, hlava alchymistického cechu ve més-
€. Sna se pisobit distojné, takZe neni ochoten
poskytovat své sluzby kdekomu 2 neurozené Za-
datele posil4 za Junonou. TotéZ ziejm& provede
is druZinou a vymluvi se na nedostatek &asu, leda-
i by dobrodruzi za nim piisli pfmo se vZkazer?
od Junony. S4m hadaééinu pravou identitu znd,
dfive mu ji dobrovolné prozradila. Vi, ze démony
umi vymitat Otec Ferge z kldStera a vymitaf Su'l:;a;
toho ale dost podcesiuje. O Palfrym rovnéZ najce

Samostatny odstavec niZe. 2
Apatyk4f Horel (27) — j€ ¢lovekem .alchym_l;
Stou na 5. vrovni. V jeho krﬁmkl;-‘ 5C ‘gg ikl%up .
rlizné lektvary, hojivé masticky, 0bvaz
byliny, vi¢{ mor, llcoi‘cm', ochranné svitky, ifid lr;:
krysy a alchymistické suroviny- Kromvé toho zde p
najit i n&jaky kouzelny talisman, zéleZina torm, c&)
Postavy budou pidt (a co si budou MO% dpi;:) Ho-
Nebude-li jejich z4dost pi‘cmriténis miiZes ji }
rglowm prostfednictvim Vyho"ét' Ap a'tykii-f i::aq;.
Pickym peildadem horlivého prodavace (% J5P

. tr 6).
tola Hernf mechanismy — Cizi posta¥Y mysrofor -

Mechanikus Nazka (23) — BOPIt BV ooy
6. tirovni, Prodsv4 mechanické hracky: PP

rokem

je jen pro pobaveni bez jakékoliv moznosti viZnéji
Zranit.

Lichvé# Traskub (21) - zvany Skrblik je rodem
i dusf trpaslik. S druZinou nejspi$ nebude jednat
viibec, za kazdou informaci si nechd zaplatit. Pe-
nize dobrodruhtim rozhodné nepijéuje, ledaze by
dali néco do z4stavy. Je velmi hamiZny a na viem se
snaZi vydélat.

Lazebnik Silavel (32) — &lovék, dalsf typicky
pfiklad horlivého prodavace. Postavy s€ mohou
dovédét viechny drby ze spolecnosti, novinky ze
zaseddni radnich i predpovéd pocasi na pfiSti ty-
den. Vétiinou se jdnd o smés pravdivych informaci,
polopravd i zfejmych nesmysli.

Zmini-li se pied nim dobrodruzi o Danghanu,
vychrli na né&, Ze ten znd, Ze .sem Z néj obéas
dojizdi kupec Flin, co md dceru na vddvdni, a do
Dangbanu pred néjakymi dvéma mésici ze zdej-
éiho kldstera odejel Otec Marko, protoZe taméjsi
knéz pry spdchal sebevrazdu, ale prej se prosbj-
chd, ze to byla vikladnd vraZzda a Otec Marko tam
ve skutecnosti pdtrd po odporném zlocinci®.

Pokud mu postavy prozradi, Ze se kupci Flinovi
ztratila dcera, opddi, Zze Flina, toho znd, ,ten je
zDanghbanu a ta jebo dcera je na vddvdni, a zrov-
na pred mésicem a pil se ztratila Daisa, bolka
pldtenika Rikbibo. Vrdtila se po ctrndcti dnech
a nikdo nevi, kde byla, ale stard Blazkova, po-
rodni bdba, viude vyklddd, Ze Daisa cbodi s ou-
téskem a Rikbi pro ni shdni Zenicha, pro Daisu
samoziejmé, ne pro Blazkovou".

Jestlize mu druZina povi o pfipadech Silenstvi
a podivného jedndni mezi lidmi v Danghanu, bude
s urditosti tvrdit, Ze .to bude néjakej mor. Jako
u nds tady ve mésté pred dvandcti lety. To jsem
jesté nemél Zivnost tady na ndmésti. Bylo to stras-
né nakazlivy a &vrtka mésta na to skapala.
Kazdymu $la péna vod buby, misto rozumny reci
zacal vyt jako vik, podlily se mu krvi voli a blavné
zaéal sdpat vichno Zivy. Spousta rozsdpanejch
mrtvol leZela tebdd po ulicich, doplatili na to
{ zdravi. Kovdika Merdonovd a apatykdr, starej
Horel (otec dne$niho apatykife, nyni na vejmin-
ku), turdili, Ze ve mésté rddéj vikodlaci, ale doktor
Laster sprdvné poznal, Ze je to mor a dokdzal bo
nakonec vylécit“. (Ve skuteénosti Silavel smichal
dvé uddlosti dohromady — nékolik pfipadi lykan-
tropie pied dvandcti lety a pomérné rozsihlou
epidemii vztekliny v chudinsk€ Ctvrti pfed jede-
ndcti lety, kterou se nakonec podafilo zvlidnout,
kdyz doktor za podpory radnich prosadil velmi
pifsnou karanténu. Na pravou miru mohou Sila-
velovo vyprdvéni uvést viichni jim jmenovani - ko-
vifka, apatykdf i doktor.)

P#i dotazech na knihovnu podrobné postavim
popi3e, kde ji najdou. ‘Pi‘i t€ piileZitosti se ne-
opomene zminit o tom, Ze knihovnik mél pfed pil
pékny pridvih, protoZe se ztratil n&jaky



vzdcny foliant o zakizané magii, bylo z toho velké
fetfeni, jeho? vysledkem bylo, ze knihu uzxpul éa-
rodéj z potulné druZiny dobrodruht, ktefi tehdy
ve mésté dleli 2 po krideZi zmizeli neznimo kam.
silavel je oviem toho ndzoru, 7e kniha skon¢ila
u mdga Hepterona.

MiiZes si také zvolit jiného prodavace, ktery by
postavim poskytl takovéto informace, pokud dru-
ina do této &4sti mésta nezavitd a ty usoudis, Ze je
to pro dobrodruzstvi pfinosné.

Mig Hepteron (13) —elf na 8. drovni, ktery md
tfi ucedniky — elfa, trpaslika a barbara na 2. az
3 drovni. Pii rozhovoru s druZinou se bude tvifit
dilezité, nicméné bude vstiicny a rdd zodpovi po-
lofené otdzky, oviem dobrodruhiim v jejich pd-
trdni moc pomoci neumi, nanejvy$ je posle za
theurgem a do knihovny.

Rozmach 3ilenstvi v Danghanu miZe pficitat
pisobeni n&jakého nezodpovédného midga, ktery
de&l4 pokusy s psychickou magii. Postavim poradi,
aby pitraly po néjakém novém osadnikovi, ktery je
mezi obyvateli obliben, chovd se piivétivé a pid-
telsky a kaZdy si ho vizZi. Ve skuteénosti to miiZe byt
zakukleny temny mdg na zal4tku své kari€ry.

Zmini-li se mu postavy o scéné z kfiStilové

koule s mudenim Flinovy dcery (viz odstavec U ha-
dacky Junony nebo U theurga Palfryho niZe), po-
jme podezieni, Z¢ v Danghanu fidi néjaky ne-
kromant, klidné on mohl ukrist pfed pil rokem
z knihovny svazek s nekromantskymi kouzly.
Mnoi#stvi nemrtvych by pak v Danghanu mohlo
zpusobit neklid mezi obyvateli. Hmotni nemrtvi
niz$tho fddu hledaji své obéti mezi osamélymi opo-
zdilci, kteff se po zipadu slunce potuluji venku.
Obvykle je rozsdpou a jejich téla roztrhaji na kusy.
Vy38i nehmotni nemrtvi pisobi neblaze na psy-
chiku. Jejich dotyk zpisobuje upijeni Zivotni ener-
gie a mrazivy Sok. PostiZeny trpi apatii, slabosti,
noénimi mirami nebo naopak se sim méni v ne-
mrtvého, coZ miZe byt doprovdzeno zichvaty zu-
fivosti s touhou pozabijet vie Zivé. V tomto piipadé
by se druZina nééeho dopidila nejspiSe noénimi
hlidkami na hibitové, nebof tam se nemrtvi po-
nejvice objevuji a ve dne se zde skryvaji pfed slu-
necnim svétlem.

Zeptaji-li se dobrodruzi pfimo na obsah svaz-
ku, ztraceného z knihovny, bude se tvéfit nepfi-
st’upné a znechucené, ale nakonec po dlouhém
v:%h{lm' a pfemlouvini podrobnosti prozradi pod
slibem, Ze se o nich Z4dn4 z postav nebude 3ifit.
Kr}_lha obsahovala ndvod, kterak vyvoldvat duchy
a jin€ vy$8i nemrtvé bez potieby magenergie po-
moci muceni nevinnych obétf, nebot ti se samo-
volné zjevuji na mistech velkého utrpeni. Dile ob-
sa.hov?la‘ kouzla na ovlddnuti takto zjeviviich se
nezivislych nemrtvych, kterd byla méné& ndroénd
na rpa}gcnefgii neZ tvorba vlastnich nemrtvych. Do-
mniva se, ze knihu ukradl jakysi potulny ¢ar
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CENPLIT) G

Strdz ho sice nasla a
s h prohledal
nepiiznal a knihu mohl snadng zz,e ale éal‘odéj e

néjakym kouzlem. ArOVata schoyg,

Vetesnik Vilibald = § 5
hobit, v jehoz kl‘imku(7s)e (]lfi clllr;;gny-k"!h&’“' y
dobrodruhy budou nejzajimave;ss velicos. pry
kiesadlo, drobné niradi jako kladivorilme fampy,
biky. Najde se tu i lano, truhlice rigmy 2 bie-
vicky, torny a opasky, soué4sti obleéenj ia;zlvﬂ.cosu,
gamen a psaci potieby, pecetni vosl,x, g

1 : P ﬂ <
vycpand fretka (jen mirné prozrans od m:ll:i(;nl:yk

b;ii-sk’é sit (pr?.vda, trochu déravd, ale stag |,
provizku...), tdbornicky kotlik (sice na jednom :
sté ponékud promdckly, ale jinak plné& funk, é::’;
houné, zdnovni kos$té... Ze zbrani né&jak4 hvézdjce’
dyka ¢i tesdk. Jsou tu i v3eliké piivésky, kordle a j‘mé
ozdoby, ale nic z toho neni kouzelné.
Knihovnik Parmandil (17) - postarsi elf, cel-
kem dobfe si vzpomind na uddlosti ve mésté po-
slednich sedmdesdti let. Dobrodruhiim by rid po-
mohl, oviem bez konkrétnich \idajl, jen z ne-
urtitych ndznak lze tézko néco vydedukovat. Na-
bidce knih je vénovdn samostatny odstavec Kni-
hovna niZe. Knihy tykajici se temnych car md ve
zvl4$tnim oddéleni a vydd je jen na odtvodnénou
zadost. Pfi té prileZitosti si postéZuje, Ze pred pil
rokem z knihovny zmizel svazek Vyssi nekroma-
cie v praxi. On sdm ho sice nedokdzal ani piedist,
ale mdg Hepteron, ktery ho pied tfemi lety mél
zaptjéeny, jim byl otfesen a diraznC ﬂP.armmdﬂ“
nabidal, aby knihu radéji nikomu ncpu]éoval.’
Nekromant Krasken (16) — barbar na5- “":;
ni. Jeho totoZnost by se druzina v Eutq’chvﬂl T
védét neméla, nebot on sdm ji peclive tajt. Na:eﬂ
vystupuje jako obchodnik s rakvemi 4 kjch pie-
Prdvé jemu vozi mrtvoly banda Zaor:a;;l  rem

kupnikd, operujici v Danghanu,  ich, kie-
krideZe knihy o nekromantskych P o na dobro

rou nastrojil tak, abg podezieni padl
druhy projizdéjici méstem. o aoyekasi

g(fkt(’)r Lalstcr (37) - zkudeny !éfgf»sjf‘fjﬁm,j
padesdtilety. Za sluzby p}rovﬁdcnc m‘:mocného si
ordinaci nebo pfimou nav§tévu U ho soukrom
nechdvd velmi dobie zaplatit, J€ . nejbohatél,
klientela na to viak md, nebot ji ;‘:’ 43 pak slouz_t
a nejvizené;3i ob&ané mésta. Pro €  ohou 7 i
smény ve $pitdle. Postavy na 0 lz afkem
i u lazebnika, kde je prawdcln}'m . 1 moiné P

A ti
Bude-li se ho nékdo VYP““;“IOr pic vgx;z::ﬁ _
vody hromadného $flenstvi a na i mie pyt ot
lety, prohldsi, Ze hromadné f;;za T ipatnd vt;o »
sob,cno néjakou otravo, nap i 0 gjaké chc:l o
2 vesnické studny nebo zg;;d ety mE ﬂneb ol
T ddany 10 e
omi . g s
vztekliny v chudinské étvrtérou mthU 8 ' 5
vlci. 4

eénd smrtelnd chorobg, o
Eata, zejména toulavi ps nvo i
3 ” — <7 »s-‘ W
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pénu u huby, zpocdtku m4 z4chy,
se vrhd na vie Zivé, kouse, Skribe 5 trhd, se¢ mize
v poslednim stad.lu nemoci viak Propads 5 atii
2 umird. Epidcml_e s€ Sifi pokoussngm a styﬁem
s ¢lesnymi tekutinami nakazen¢ho, Nemocného
je ticba neprodlené izolovat a svdzat, aby nemop|
pikomu ubliZit, jeho véci a majetek nejlépe spilit
nebo aspod diikladng vydezinfikovat lihem & ji-
nym prostiedkem.

Vymita¢ Sulha (2) -
mont, odvracent zlych du
bi, zabdnéni ddbli, ochrang broti utknuti, liky;.
dace straSidel, jakoZ i vikodlaksi a upirg 4 gos;
sluzby.” Sulha je vousaty kudiik neurgitéhe véku
s trochu 3ilenym vyrazem v ogich 3 patetickou mlu-
vou. Dobrodruhim Z4dnou rozumnoy informaci
nedd. Démony viak vymitat umi, mdze poskytnout
i néjakeé svitky ochrana pred d'dbly, pred démony,
nemrtyymi, talismany proti lykantropii, vi&i mor
i svécenou vodu proti nemrtvym a podobné pred-
méty.

Kromé toho lze samozfejmé ve méste narazit
na kovdfe, truhldfe, tesare, pldtenika, krej¢iho, fev-
ce, mecife, platnéfe, ranhojice, lécitele, pekate,
zelindfe, feznika, bedndfe a jiné femeslniky, v chu-
dinské Ctvrti pak na Zebriky, $lapky nejniZsi ka-
tegorie a kapsdfe.

..Vy:nftdnf dasii a dé.
chi, zartkdvdng nedu-

Kupcova Zadost

Soucasné s druZinou se po mésté pohybuje
kupec Flin z Danghanu, kterému se ztratila dcera
Elis. Pfedeslého dne se vydala k lesu na jahody a uz
se nevrdtila; muZi marné prohled4vali okoli, a tak
se Flin rozhodl hledat pomoc jinde.

Do mésta dorazil asi hodinu pfed polednem
2 nejdfive zasel za velitelem strdZe. Kapitdin Lon-
gren ho oviem poslal do padous. Rozhodné ne-
min{ §tv4t své mlddence nékam desitky mil a honit
je po lese, kdyZ ta holka beztak nejspid utekla
z tatkova dozoru s néjakym tajnym milencem. Po-
radil mu, at si na to naverbuje néjaké Zolddky nebo
,':Ligle skupinu dobrodruhd. At zk:gsi nagas;(t) :céc
Jakou vyhl4sku. (Jisté z piiloh poznds, co
Flin St?;ﬁl.) Do?concc 1s)e uvolil, Ze hlidka, kterd
Zrovna jde vyst¥idat strd u Vychodni briny, jednu
Yezme s sebou a vylepf ji tam. . )

Dali{ papir tého# znéni Flin vyvésil u Zdpadni
3 Jiini brény, piimo na velitelstv a u kainy ':13
Brandové trhy. Nechal zprévu U dobré miry - 1;1 i
"ak kdyby ho tam nékdo na zdkladé vyhldsky i
dal, jednak kdyby tam né&jaci dobrodruzi zablouH i
m.lh°d°ll, aby se je hostinsky snaZil zadrZet. ﬂ;—
*Unsky Flina zn4 jako starého dobrého zdkazn =,

mu poradil, at se zept4 mistra Palfryho, ten

dokdze zjistit viechno moZné. . 1uha

Flin nelenil a il za theurgem, jenZe s 3 “
MU 0zngmil, %e p4n nenf doma (ve skutecnos bift
T¥8em ve své laboratofi a rozhodné si nepicje

1y zufivost;, kdy

rusen) a odk4zal ho na hadaéku Junonu. O Junoné
sice Flin vi, ale moc divéry v jeji &4ry nemd a po-
VaZuje ji za poutovou farlatinku. Piesto se této
nadéje chopil jako tonouci stébla. Cestou se stavil
v kostele, kde doufal najit vtéchu. Knéz, ktery zde
dlel, se s nim pustil do feci. Upamatoval se, Ze pfed
dvéma mésici do Danghanu odesel Otec Marko,
kdyZ tame;jsi fardt spachal podivnou sebevrazdu.
Udilosti, které se dle Flinova popisu v Danghanu
déji, mu rozhodné nepfipadaji norm4lni a zmini se
0 nich Jeho Velebnosti. Zatim se bude za Danghan,
jeho obyvatele i Flinovu dceru k Samate modlit,
a kdyby nihodou néjakou druzinu dobrodruhti
vidél, posle ji k Dobré mife.

Ndvitéva u Junony nedopadla dobie a jen utvr-
dila Flina v podezieni, Z¢ Junona je jen prach-
sprostd podvodnice. KdyZ mu toti nabidla pohled
do kfiStdlové koule a on cht&l vidét svou dceru, ob-
jevil se v kouli neznimy mladik, Zonglujici s po-
chodnémi a polykajici oheii. (Ve skute¢nosti fekl:
»Chci vidét své dité!" A dévno jiz zapomnél na svij
hiiSek z mlddi jesté pfedtim, neZ se oZenil, kdy
Danghanem tihli komedianti, a vilbec netusi, Ze
noc l4sky strdvend se $tihlou provazochodkyni za-
nechala né€jaké nésledky.) Chvatné opustil Junonin
kumbil a tolik se rozzufil, e v rozrudeni si za-
pomnél fict zpdtky o penize, kter€ si ta ¢arodéjnice
viibec nezaslouZ. At se jimi ud4vi, baba jedna!

Pak jesté Flin zavital k lazebnikovi, zda nevi
o néjaké druziné ve mésté, a zkusil $tésti v Modré
riZi, odkud ho oviem se smichem vyhodili. Na-
konec se vritil zpdtky k Dobré mife.

Nyni je na Tob€, kdy a kde k setkdni Flina
s druzinou dojde. Shriime si, jak se miZou o kupci
dovédét:

1. Z vyhld3ek na brandch - to asi moc pravdé-
podobné neni, protoZe ty tam nejspi¥ byly vyve-
Seny aZ poté, co dobrodruzi do mésta vstoupili.

2. Z vyhldsky na Brandové trhu.

3. V hostinci U dobré miry. Hostinsky se bude
snaZit Flinovi vyhovét a pfimét druZinu, aby na
obchodnika pockala a pomohla mu vypétrat dceru.

4. Na velitelstvi méstské strdZe. Uvidi-lj kapitin
Longren druZinu, upozorni ji na vyhldku. Ze prej
by z toho mohlo néco kdpnout. Podle néj se stadi
ve vesnici mistnich drben poptat, s kterym ml4-
dencem byla ta holka v posledni dobé &asto k vi-
déni.

5. 0d knéze v kostele. Ten bere uddlosti daleko
vdZnéji nez ostatn{ a tusi v pozadi cosi nekalého,
#id4i o pomoc nejen pro Flina, ale vlas
celou vesnici.

6. V Modré nizi. Jeden z hlidacich barbary sj
vzpomene na ..ﬁdleyf)o kupctka, co by mel Pro vds
prdci a sedf v Dobry mife.*

7. U hadacky Junony. T€ Flin je§te pfedtim, ne3
doslo k té trapné pfthod€ s koulf, prozradil, 3e shdn{
dobrodruhy, kteii by mu pomohli dcery najit,

7= S22
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8. U lazebnika — tam se dovédi cely pfibéh
i s podrobnostmi, o nichZ ani Flin netusi.

9. Je urditd Sance, Ze sam Flin ve mésté na
druZinu narazi. Navic, jestlize se na své pouti dovi,
7e né&jaci dobrodruzi uZz ve mésté jsou (coZ se
stane, kdyZ dobrodruzi n&jaké misto navstivi drive
neZ on), bude po nich usilovné pdtrat.

Patrné druZina hned pfi prvni zmince o kupci,
hledajicim dceru, ho nezaéne zbésile shinét po
celém mésté a nepobéZi rovnou k Dobré mife. Spis
ji to zaéne zajimat, teprve kdyZ se o ném dovi
z riznych stran.

Podivej se na Tabulku Flinova pohybu a kon-
frontuj ji s pohybem druZiny. Snadno tak zjistis,
jestli Flin dobrodruhy né€kde nepotkd a kdo kde
bude driv.

Tabulka Flinova pohybu

Cinnost

Pfijezd JiZni branou, ustdjeni koné
a vozu v Dobré mife.

3 Rozhovor s kapitinem Longrenem,
) vyhldska vylepena na velitelstvi.

Flin se pohybuje na cesté¢ mezi Z aJ

Sména

1.-2,

4.-5 branou, vyhliska vylepena na
brandch a Brandové trhu.
6.-7. Flin jednd v Dobré€ miie.
8 Cesta z Dobré miry k theurgovi,
’ jedndni se sluhou.
9.-11. Ndvitéva kostela.
12.-14. Ndvstéva Junony.
15. Nivitéva lazebnika.
Zastdvka u Modré riZe a ndvrat do
16. 5
Dobré miry.

Flinovo bloumdni po mésté tedy trvalo pfes
dvé a pal hodiny.

Nakonec by tedy mélo dojit k osobnimu jed-
n4dni Flina s dobrodruhy. Kupec je star3i ¢lovek
a vypadd velmi nestastné. Nabidne druZiné 200
zlatych za to, Ze jeho dceru najde a pfivede dom.
Zde bude$ muset trochu zapisobit na city postav,
jelikoZ 200 zlatych zfejmé nebude pro dobrodruhy
tak velkym divodem k akci. SnaZ se druZinu pie-
mluvit a vérné pfitom zahraj zoufalého otce. Bu-
dou-li se postavy vyptdvat na okolnosti, dozvédi se
od Flina, Ze jiZ del$i dobu se v Danghanu déje néco
divného, ztriceji se lidé, doslo k nékolika sebe-
vrazddm a ndsilnym smrtim. (Podrobnosti se mi-
ze§ dozvédét v ndsledujicich kapitoldch a hlavné
v Dodatcich.)

Flin je ve mésté vozem, takZe miZe druZinu do
vesnice odvézt. Je to necely pu

I den cesty. Poku

druzina rozhodne do Dangh

ozho anu s Flj
méla’ by pfedtim udélat jesté néjakeé pllnc
m¢ ji to poradi i Flin s tim, Ze v Danghan :
skoro zidné obchody ani mudrcové  fejsou

Doporuéi ji napf. zajit za theurgem_ ;
- - m’ i Zj

doma, ana situaci se pozeptat. Dogstat sJ:idJnléz '
bude oviem ponékud sloZité; jelikoz Palfry Vei'c;::g

Jnem odjet,
tipravy. Ze;.

zddnou obchodni praxi neprovozuje :
pochopitelné bavit s ka.id)?nf pﬁva.ncllr::n‘vla‘;lc]:;lac s
jeho sluha a soucasné ucednik plné chipe i : ;
spektuje. 2

DruZina se miZe rozhodnout, Ze navitivi ha.
daéku. Od toho ji sice bude Flin mirné zdrZovat, e
to stejné nemd cenu — ,..ledaZe byste z ni ’uy.
mdmili zpdtky moje penize. V tom pfipadé si je
miiZete nechat. Jd uz je ozelel, ale budu mit jen
radost, kdyzZ nespadnou do klina ty proklety ba-
bici!* (Ta suma déld 30 zl.)

Dobrodruzi mohou kromé toho zajit do ko-
stela ¢&i kld$tera, k mdgovi, do knihovny a k niznym
obchodnikiim. V ndsledujicich odstavcich se do-
¢tes, jak miZe probihat ndvitéva u jednotlivych
osob a jaké informace se postavy od nich mohou
dovédét,

Flin také mtZe dobrodruhiim tvymi usty po-
radit, aby se rozdélili na mensi skupinky, ¢imz by se
jejich pdtrdni urychlilo (samoziejmé pokud je to
nenapadne samotné€). Bude viak velice pospifhat
a hodld odjet do Danghanu nejpozdéji zitra rano,
i kdyZ nejradéji by jel ihned (md o svou dceru
veliky strach).

U hada¢ky Junony _
Junona si na Flinovu ndvitévu dobfe pamatuje.
Penize je ochotna vritit nebo po.r:kymout n;)l\ify
pohled do koule (je ochotna jit dolu na 2? zl, Flin
viibec nesmlouval). Vysvétli postavim, ¥ Cftl‘!il o
udélal chybu — ptal se na své dité a mkoho ca .
své Zeny. S tim obéas byvaji problémy. l“ o
v kouli moc dobie v3imla podoby‘toho aTakdy'i
s Flinem, takZe ji situace byla hned jasnd, véc Jit...
ten kupec si ve svém Zalu nenechal nic V¥ " S
Koule miZe druZiné ukdzat, CO!C.OI“!;S‘ pose
budou pidt — oviem nejvic platné jim
budou chtit vidét, kde s¢ kupcova Al
je to Flinova jedind dcera) ted m'l-cuncsl.
budou chtit vidét napi. toho, kdo ji el
jim nic neukdze, jelikoZ ho postavy £27). avic
vievidouci démon v Drd PPP n2 strafl se s deero?
v této fazi viibec nemohou tusit, Cgl apovédét
stalo, a ty bys jim dopfedu “f;gu-h chtit vide!
Obraz, ktery se jim naskytne, by ;
Flinovu dceru, jim po;:;é tarl:‘t0= .,y tem?
Vidite Flinovu dcer’ i
mistnosti bez oken, svdzana “’; r;s“f,"z wni 5“:‘
zhnoucibo magiclkélr'ofi;"f’%r Okol"i plant,
{ postava zabalend " o sUB
{fefné svice a nestastné d”e se s
T




pebot postava v kapi ji pravé vytrbdvd nebty

na rukou. Vidite zasedlé prizraky, neslysné se
probé”ef“" tmou. Ndble se postava oblédne
a jeft zbnouci oci se zadivaji primo na vds!
pak vzidbne ruku a celd scéna zmizi. V usich
ako by vdam znél divéin bolestny kiik, ackoliv

{:ehi scéna probibala v uplném tichu...“

V tuto chvili Junona trochu vypadne ze své role
staré carodéjnice a zd€3ené vykfikne: Hvézdy na
nebil Jaké temné cdry! Do cebo jste se to zapletli?“
Posléze pfiznd, Ze ona sama nemd tolik znalosti,
aby mohla druZin€ vice pomoci, ale rozhodné po-
stavim poradi ndvitévu Palfryho. Aby se k nému
dostaly, napiSe jim doporucujici liste¢ek: ,Prijmi
je. Myslim, Ze bys o tom mél védét. Junona.“

U theurga Palfryho

Pokud se druZinka k nému prece jen dostane
(rozhodné by to nemélo byt nijak snadné, prak-
ticky by se mél druZiné vénovat aZ na pfimluvu
Junony), ten ji miZe pomoci opét jen nahlédnutim
do kfistilové koule. Bez vzkazu od Junony si bude
tctovat 50 zl za jedno pouZziti koule, pii smlouvdni
je ochoten slevit az 6 zl, vic ale ne a pii pokusu
o dalsi smlouvdni druZinu vykdZe. Po Junoniné
piimluvé bude chtit 25 zlatych, je ochoten sniZit aZ
na 20 - po pravdé fe€eno je zvédav, co Junonu tak
zaujalo.

Koule zfejmé druZiné ukdZe totéZ, co u Ju-
nony. Jen svice jsou ohofelej$i a divka zmuéené;jsi
a postava v kdpi ji pdli fiadra Zhavym Zelezem.
Theurg, jehoZ celd véc uZ zpo&dtku zajimala, nyni
jesté vice zpozorni a vloZi se do véci s tim, Ze by
se mohlo také jednat o nekrotheurgii: ,Nekro-
theurgové jsou odpadlici, kte#{ se dali na cestu
Tmy. Wuoldvaji prokleté démony a silu k tomu
ziskdvaji mucentm nevinnych obéti. Kazdébo ta-
kovébo odpadlika je tieba vybledat a znicit.”

Palfry pozddd postavy o pomoc a vypdtrdni
postavy vidéné v kouli a zavdZe je slibem mient.
Pokud skute¢né piijde o nekrotheurga a jim s¢
podai{ ho znefkodnit, pfislibi jim, %¢ se o nich
2min{ Radé theurgl (a jak jisté vi3, sldva je pro
dUbl’odruhy tou nejvétd slasti, pritazlivéjs{ neZ zla-
10). Poradf jim, aby se zkusili zeptat v mistn{ kni-
hovné, kde pred lety jakysi svazek o nekrotheurgii

dl. Pfimou pomoc uréité odmitne, protoZe on
$m nemq v tmyslu honit se nékam za nepotvr:
2nymj doménkami — druziné to oviem zddvodnf
p"“';-;'md jemng;ji. ,

. Yostavy samozfejmé mohou pouZit i svou v ast-
::E::lgfﬂOVou kouli, (maji-li ji) — jestliZe je navic
prop -4 2 nich theurgem, mie se zkusit sama 172
Oblém pfeptat astrdlnich sfér. Je oviem jasné, Ze
a8 Na Sesté virovni nemd k dispozici mnozZstvi
i ,fe“efgic potfebné pro pifstup k vy3sim sférdm

W= S PERITR

'Y niZ${ mu toho p#ili§ mnoho nepovi, “cf "

Spark zablokoval piistup k informacim © sobé az
do 5. sféry.
i hou nechat ukdzat

Dobrodruzi si také mo i
v kouli cokoliv jiného, ale pouze pohled na kup-

covu dceru jim k nééemu bude.

Knihovna .

Jednim z nejdilezitéjsich mist védéni je
v kazdém mésté bezesporu knihovna. Pokud ji do-
brodruzi navstivi (v nadéji, Ze podle Flinova popisu
najdou néjaké mozné vysvétleni uddlosti v Dan-
ghanu, pfipadné na radu theurga), nabidne jim
knihovnik Parmandil k zapdjéeni dva z tituld, kreré
jsou volné k dispozici. Zde je uvedeno nékolvx_k
piikladd, podle kterych si miZes snadno vytvorit
mnoho dalich. U kazdého je uveden format,
vzhled knihy a obsah. Dobu prostudovini (v ho-
dindch) shrnuje Tabulka &teni knih. Pokud nepo-
uZivdte systém dovednosti z PPE, musi$ dobu ¢teni
odhadnout.

Historie mésta — zdobnd, v kiZi vdzand kniha
50 x 80 could. Tvé mésto jisté néjakou historii md,
tak ji postavim povyprivéj. Mimo jin€ je zde zmin-
ka, Ze zhruba pfed 150 lety byli vojdci mistni strdZe
vysldni do asi 20 mil vzddlené vesnicky Danghan,
aby se vypofddali se skiety, ktefi neustdle vylézali
z nedalekého podzemi a obtéZovali osadniky. Své-
ho ikolu se zhostili se cti a skfeti byli rozprdSeni.

Kniha hnédého draka — mald, pevnd kniha
v hnédém piebalu 16 x 11 could. Piecti jim z Bes-
tidfe PPZ pdr informaci o tomto tvoru.

Skutky Asterovy — v kiiZi vizand kniha 20 x 30
couli. Jednd se o kv&€tnatym jazykem psany popis
velkolepych ¢ind slavného hrdiny Astera, jenz
»mnobo straslivych nestvir zbubil a izasnych
skutkt vykonal".

Theurgova kletba - tlustd kniha vizani v pl4t-
né, mirn€ uspinénd a oltend, formit 20 x 30 could
Je to romdn o theurgovi Halvarovi, jenz oteviel
teleport, vedouci z moiského dna doprostited po-
biezniho krdlovstvi a cel€ je zatopil. Nenf to lite-
ratura faktu ¢&i povést, ale romdn, vyprdvény a zdi-
raziujic{ rozmanitost psychik jednotlivych postay.
Na jedné strané Halvar, jenz v dobrém timysly
pomoci zajatcim podmoiské nestviiry oteviel tele-
port, zabil tim tisice lidi a nyn{ se potuluje jako
psanec a hledd klid pro svou dusi, a na dnj;hé
strané krdl, snaZici se zachrdnit z krdlovstvi, co
d4, pomoci svym poddanym a popravit H:'u se
unikajictho spravedinosti. Kniha koné&{ tim 2":1‘3»
krdlovstvi rozpadne a Halvar ho oviddne 3 O,bno:fc
ptitemz viak zabije starého krdle. !

Bitva jednorozZcli - sada svi
pouzdie. Dévni bdje vypravi o dmt:‘:u"xod:u"‘ér;:m
plavci, jenZ pro boj se svym sousedem m4 -
Agnarem a jeho legiemi shromdsdi| diky gem
cestovdn{ v ¢ase nevidané mnoZsty jed umeénj
a bitvu vyhrdl. noroZeg




Kterak proti vikodlakiim - tenky svazek vol-
nych znaéné odrbanych listd vloZeny do dt?sek
z tvrdého papiru, 15 x 28 could. V kmze‘ jsou
popsdny zvyky vikodlakd, cinek upliiku na jejich
vzezieni a chovidni, jevy, které svéd¢i o fddéni viko-
dlakd, jakoZ i pfiznaky lykantropie, ddle pak pro-
stiedky proti vikodlakim.

JVikodlaci jsou drubem lykantropt, od nepa-
méti nendvidi lidsky rod, a proto mu skodi, jak

Jjen micou. Mivaji podobu vyssibo Slachovitébo
élovéka nebo obrovskébo vika. Mobou si podma-
nit viky z celébo okoli. Psi na vikodlacich vyciti
néco nekalébo a obvykle zacnou Zalostné vyit.
Proména vikodlaka z lidské do vl¢t podoby a na-
opak je nesmirné rychld. Mrtvola vlkodlaka se
vzdy méni do lidské podoby. Vikodlaci obvykle
Ziff v néjaké nepristupné divoké oblasti, ale citi-li
se dost silni, odvazuji se do vesnic, ba dokonce
i do mést. Casto prepadaji osamélé poutniky a ne-
opatrné obyvatele. Mrtvolu vétSinou rozsdpou
a nechaji pobozenu na misté. Nékdy ovsem berou
i zajatce a dr{ je aZ do dphiku, kdy teprve své
obéti zabijeji bébem extdze, vyvolané mésicem.
Takovd skupina vikodlakii mize posléze zapri-
cinit yybubeni celé odleblé vesnice.

Vikodlaci kousnut{ mize v lykantropa pro-
ménit i normdinibo &lovéka. Tato proména trvd
pomérné dloubo, véasnym zjisténim a lééentm po-
moci kouzel a talismanii fi lze zabrdnit. Clovék
nakazeny lykantropii propadd zdchvatim ma-
niakdinibo stlenstvi, kdy se chovd jako rozzusené
vife a vrazdi kazdébo na potkdni. Obét si své
Zdchvaty nepamatuje ani si svilj stav neuvédo-
mufe, pouze si miide stéZovat, Ze ji trdpf zlé sny
@ noéni miry.

Proti vikodlakiim, steiné jako proti ostatnim
lyleantropum, viibec nepiisobi obylejné zbrang,
bouze stifbrné. Vyborny fe téz vlis mor, ktery je za-
bdnf na iték. Pred vlkodlaky mobou spoleblivé
ochrdnit rovnés riené alchymistické talismany

a svitky.
Je zbyte¢né doddvat, Ze viechny knihy jsou

psané ruéngé, Postavy si mohou t
z nich a mohou se ¢ et et

oviem budou hledat jen tak nas| y
kloudnych informacf se nedoberou, T K
\' pﬁpadé,icpoﬁdajf knihovnika, aby jim s vy-

mésta 1-2
Theurgova Kletba 26-40%, Skutky Ast o%,

i daje knihovnk
' n2jde pasd¥ kde se ovnik ptimo
Pe, i zminky o Podzemf VYPravé proti sk¥etim

teno, kde konkreme byl do ::]mvzzh!;c(iimé nenf fe-

b4 rd
Tabulka ¢teni knih
—'\
e stupefi dovednosti Cteng 5 Dsang
knih 1 2 3 4 5 6
. ) 7
Historie
mésta - = 60 24 16 12 g
Kniha
hnédého = 9% 5 3 2 15 1
draka ,
Skutky
Kevsrcrey 18 10 ¢ 4 3 2
Theurgova
vy - - 90 36 24 13 12
Bitva
jednoroict SR R
Kterak
proti - 12 7 4 3 2
_vikodlakiim _

(stupeii dovednosti: 1 - viibec, 2 - velmi 3pat-
n¢, 3 - Spatné, 4 - primérné, 5 - dobre, 6 - velmi
dobfe, 7 - dokonale)

Knihy o temné magii
PoZddaiji-li postavy v knihovné o néjakou knihu
tykajici se ¢erné magie, nekromancie ¢ piimo ne-
krotheurgie (dozvédély-li se o existenci tohoto
oboru), vyptd se jich knihovnik na divod této Z-
dosti. Podobné knihy m4 totiz odloZeny stranou,
nebot zdjemce o né je povinen evidovat. Nisle-
dujici dva svazky jim zap\j¢i pouze v piipadé uspo-
kojivé odpovédi (pokud dobrodruzi uvedou ,stu-
dijni ddvody*, zfejmé& nic nedostanou). .
Aspekty nekrotheurgie - solidni kniha v dfe
vénych deskdch 40 x 25 could, psand v alchym!
stické abecedé, kteri je v knize uvedena. o
Na nauéen( alchymistické abecedy tak, abyz’fst
byla postava (s inteligenci aspofi 13) SChOE;:CC :
je zapotfeb{ 12 - 2xInt hodin. Po zvléfinutf
odpovid4 doba éten{ Bitvé jednoroZcd.
Viivodu této knihy se pife: i od
Nekrotheurgové jsou ti, ktefi aogp;gi mo-
skvostné védy alchymie. Ti, kteri nest el
of & pilf na ulen vysoké thewrgie, DVN: "y
védu, jez kazi povést moudrych the dlost, 410
ldvafi prokleté démony a démony P‘I”:ﬁ Je 70
pouze diky lidskému utrpeni @ bo'eSt 2y o
vézeno se o nich zmiriovat mezi hdm:;wu povist
by celd theurgie ziskala veimi a,-pété. Ppovi™
a theurgoué by byli honéni po celém S jich
nost{ viech theurg fe nicit je, Jﬂ’*’"rt napomdt®
prisobent cokoliv dozvéds, ¢i alespO
Jefich zneskodnént.*
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Dile jsou v knize popisoviny rﬁ?:n?’ Qra.ktdcy
nekrotheurgie a uddlosti s nimi souvisejici. chr.nfi
5¢ o postupy, kterymi nekrothcvurgove yosahull,
aby obét jejich muéeni predéasné nczefm'ela, ;gu
soby, jak dociluji vétsi bolesti, nebot &im hlubsi a
del3i utrpen, s tim vy3si sférou se nekrotlzleufgozl
Podafi navdzat kontakt a tim nebezpeénéjitho dé-
mona miiZe povolat na svét. .

Nekrotheurgové nejsou nebezpf:cx:u jen tur.n,t ¢
nelidskym zpGsobem pomalu zabijejf svézsalﬂl ‘; i
(uvedeno nékolik piikladd hrﬁzny«ih n:ﬂe vtl‘:n
krotheurgickych doupatech), nybrz zu:]ménad:J i
Ze démoni jimi vyvolani ni¢i samu podstatu ey
daldich nevinnych obéti. Ta pak po smrti s; :
lesn¢ schrinky nemiZe najit cestu k osvol ozg’
jicimu klidu ve své astr4lni sféfe a bezcilné bloH t}
Ve vé¢né prizdnoté, ¢i dokonce se stane 5k0:§:1 d
Zlovolnych d'4bld, Pravé v tom tkvi nesmirnd z
nost nekrotheurgie. ' ]

Nekrotheurgové zpo&dtku nedokidZou lm:d‘;);i
volané démony ovl4dat, takze ti ndhodné& nap

a virou, ale démon ovlddajici

chaotické a zcela svévolné. Podle typu démona je
postiZzenému vnuknuta néjakd utkvéld predstava
nebo démon v nékterych okamzicich zcela prebird
kontrolu nad jeho chovdnim. Po procitnuti z po-
mateni mysli si ob&¢ bud vibec nepamatuje, co
tropila, v hor$im piipadé si pln€ uvédomuje sve
¢iny a nesmirné tim trpi. Plsobisté nekrotheurgic-
kého eléva se obvykle za¢ne zdhy vylidfiovat, nebot
zlotinec mezi obyvatelstvem zisk4vi stile nové
a nové krvavé obéti a ostatni se stdvaji cili jim
vyvolanych démony, takie nakonec zahynou v po-
minuti smyshi nebo ve vrazedném ¥ilenstyi vyhubi
sami sebe navzdjem.

Démoni z vy3Sich sfér, které
$ené€jdi nekrotheurgové, pak do
obéti dokonale spoutat dle pfikazd svého vyvo-
ldvate, takZe tato osoba pak jedn4 tak, jak si temny
theurg pfeje. Obvykle napomdh4 jeho svétovlid-
nym chotkdm. PostiZeny si svij stay uvédomuije,
zejména je-li nucen konat ¢iny, kter¢ jsou v by.

tostném rozporu s jeho z4jmy, zvyky, pfesvédéenim

jeho dusdi mu nedoq.

vyvoldvaj{ zku-
kdZou mys| sye




voluje prozradit to svému okoli a poZidat o po-
moc. To nakonec vyudsti v Silenstvi obéti, ¢asto
kongici sebevrazdou.

Odvrdcend strana psychickych kouzel —
v kiiZ vazand mensi kniha, velmi zachovald, 18 x 32
coulli, doba ¢teni je stejnd jako u Kterak proti
vikodlakiim. Jsou v ni popsdny nékteré désivé
ucinky pokusi o vyssi psychickou magii, o niZ se po-
kouseji nékteii nepfiilis zkusSeni arodéjove a zejmeé-
na mdgové, ktefi by rddi viddli svém. Ti se pomoc
svych éar a zvidStnich schopnosti snaZi ovliviiovat
mysl svych obéti, ak aby se tyto staly pouhymi
loutkami bez svobodné€ wile v rukou svého pina.
Takové temné a svétu nebezpecné praktiky se jim
viak nezfidka vymknou z rukou a neStastnid, kte-
rym takto rozvrdtili osobnost, postupné propadaji
hrniznému silenstvi, kdy provddé&ji &ny, pii nichZ
jimd dés i toho, krery vSe svymi kouzly zptsobil.

Ridéni takového nezodpovédného midga &i éa-
rodéje se dd nejsndze poznat podle mnozZicich se
pripadd zichvatl zufivosti nebo naopak totdlni
apatie & jiného neobvyklého chovdni mistnich
obyvatel. Je tfeba mu uéinit v co nejkratsi dobé
pritrz, aby takovy vyvrhel poctivého cechu kou-
zelnického ddle své rejdy provozovati nemohl a do-
brou povést magie neposkozoval.

Kromé toho se knihovnik Parmandil miZe zmi-
nit o foliantu Vyssi nekromancie v praxi, ktery
pred pil rokem zmizel z archivu. V pfipadé zijmu
o tento obor doporuéi postavdm ndvitévu madga
Hepterona, nebot ten knihu studoval jesté drive,
neZ byla ukradena. Pry tam byla popisovina ko-
uzla na vyvoldvini nemrtvych pomoci ritudlnich
lidskych obéti. Knihu zfejmé ukradl potulny ca-
rodéj, ktery v té dobé méstem projizdél.

Dal3i informace
JestliZe se postavy toho vecera znovu podivaji
do kfistdlové koule, uvidi Flinovu dceru leZet bez
zndmek Zivota u zdi v jakési jeskyni osvétlené oh-
ném. Dalsi ndvstéva theurga a pohled do koule bu-
de samoziejmé opét znamenat finanéni investici.

Na tomto misté si musiS$ uvédomit, Ze postavy
jeSté nevédi jisté, Ze to, co fddi v Danghanu, je
nekrotheurg, 2 nemél bys jim svym vyjadfovdnim
prozradit, Ze to je pravda, i kdyZ ty to bere$ jako
danou véc. Stopy mohou ukazovat na vice niznych
moZnosti a hra by tratila, kdyby od této chvile bylo
jasné, o co se jednd. Jde spi3 o to, sezndmit postavy
s touto védou jako s jednou z mozZnych pfi€in
muéeni Flinovy dcery. Ostatné, jak jsi jiz zjistil,
dalsi zavidé&jici teorii se miZou dovédét od miga
Hepterona, od doktora Lastera & od nékoho, kdo
se trochu vyznd v lykantropii.

Dobrodruzi se jesté mohou pokusit na zdkladé
ziskanych informaci vytihnout néjaké podrobnosti
z méstské striZe. Co se skieti v Danghanu tyée,
tuto epizodu nikdo z muZi samozfejmé osobné

nezazil, ale traduje se ve
jaci svedli litou bitvu proti urputng se Cinics

skietim, ktefi méli blizkém v podzem; svg
do néhoz byl vchod kdesi ve skalich. Skfety
vyhubili, &ist jich uprchla,
vzdala a Zadonila o milost. Danghang ji povolili

Vypriveéni, ze tenkrdt vy,

doupg,
jedna rodina se gy
zalozit si vlastni hospoddfstvi, a pokud je zndmg
zili tam tito skreti n€kolik desitek let Spofidanyny i
Zivotem, neZ vymieli na néjakou chorobu. Na ukrg.
denou knihu si pamatuji viichni, ale nic nového se
postavy nedovédi. Ztrdtu ozndmil knihovnik, po-
dezfeni padlo na mdga Hepterona, ale Setfenim se
ukizalo, Ze ji nejspiS sebral neznimy potulny &-
rodéj. Toho sice vypdtrali, ale k nifemu se pe-
pfiznal ani u néj Zidnou knihu nenasli.

Druzina muZe samoziejmé strdvit pfipravami
a shromazdovdnim informaci libovolné dlouhou
dobu, Flin viak bude stile naléhavéji Zidat, aby uz
vyrazili do Danghanu, takZe nejpozdéji dalii den
rino skutecné z mésta odjedou. Teprve az od pii-
jezdu druziny do Danghanu za¢ni odpocitivat dny
trvini dobrodruzstvi.

Je zfejmé, Ze hrdci, respektive jejich postavy,
nenavstivi vSechna uvedend mista a2 nebudou vy-
zvidat u kazdé Cizi postavy. N&kter€ vySe uvedené
informace jim tudiZ zistanou utajeny. To oviem
neni nic neobvyklého, ve skute€nosti to tak chodi.
I v jinych dobrodruzstvich bys mél mit pfipraveno
mnozZstvi zavidé&jicich a nepodstatnych vidaji, kre-
ré z&sti tfeba wviibec nevyuzijes, a ne polopaticky
predestfit hrd&im feseni jako na talifi.

Den pruni

Pfijezd do Danghanu
Postavy pfijedou s Flinem do Danghanu bud
naveer nebo dalii den po poledni. V pfipade
vederniho piijezdu (pak se samoziejme dalsi udd-
losti popsané v této kapitole odehraji ndsledujic
den) se druzina zfejmé ubytuje v hostinci (u Flin2
totiZ uz neni misto) a patrné se brzy také odeber
k spdnku, protoze potmé se $patné hledaji jakek .
stopy. Dobrodruzi mohou téz posedét ¥ hO_SPOd
a seznamit se s nékterymi mistnimi obyvateli o
Cesta probéhne pravdépodobné v klidu (
chni loupeZnici jiz skon¢ili na mud .
theurga), jenze v okamziku piijezdu do "‘ﬁ_r:lce .
vie rizem zméni. Na viechny padne jakis! nosti
tiZivi atmosféra, vyplyvajici z velk€ P “t’ﬁ[ oy
zlych démont ve vesnici. MiiZe3 jl_?fed‘fj"g‘, bude,
#iné jako celku, oviem daleko zajimavel®. = ;.
popiSes-li pocity jeho postavy kazdému " isledu-
vidudlné. MiiZe3 tfeba pouZit néktere Z
jicich pfikladt: ) ase
Kupciiv viz kodrcd po kamenite Ict.’-ﬁl':;: ffeﬂ,
druzina jiz vjizdi do Dangbanu. Je t€P’Y v oleamZ
jako stvoreny pro piijemné cestovdnt
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ku, kdy jste po pravé strané cesty mijeli jakési
sarostlé zbofenisté, jako by ncb:y pml‘::“]éﬁtés;
savanul ostry studeny vitr. Dorazili jsme prav&
vias, co nevidét se strhne péknd bouika, pomyslel
sis. O¢ima jsi zabloudil ke slunci a hled43 mrak
ktery je zakryl — aviak marné. Cisty blankyt poru-
Suje jen tu a tam nadychany bélavy obld¢ek, presto
jsou najednou slune¢ni paprsky jakési mdlé
a vibec nehieji. Celé€ho t& roztfdsl chlad, tak¥e ses
radéji zachumlal do svého plaste.“

.Celou cestu do Danghanu jsi se zalibenim
podé! cesty pozoroval rozkvetlé louky zalité slun-
cem a zelené obilf vinici se v mirném vdnku. Do
usf ti znélo prozpévovdni ptactva a vrzdni curdki.
Ndble vie zmrtvélo. Vzduch ztézkl jako pred bour-
kou. Pes, ktery ti dosud drimal u nobou, neéekané
vyskolil se zjeZenou srsti a krdice zavyl. Pak se
k tobé zacal s tizkostlivym krniucenim lisat, jako by
u tebe bledal ochbranu. Na celou krafinu padl
podivny stin a vSecbhny barvy pobledly, i obili
vypadd jaksi nezdravé. Jen pastelové luéni kvéty
jako by se rozzdfily nepfirozenym jasem, jejich
pilis syté barvy plisobf nyni velmi jedovaté, tak
jedovaté, Ze ses az otidsl odporem.”

\Celd cesta do Dangbanu probibala v klidu
a pobodé, slunce mile brdlo a nebyt zdrmutku ve
Flinové tvd#i, ani bys nevéfil, Ze tato krdsnd idyla
by mobla byt poskvrnéna néjakou neblabou udd-
losti. Uz jste témé¥ vfjizdéli do vesnice, kdyZ ti na-
Jjednou po zddech prebéhl mrdz a srdce ti zkame-
nélo leknutim, aby se vzdpéti razebéblo jako spla-
Seny kini. Ndblé wvnuknuti jako by té varovalo
pred cestou ddl a ty jsi pocitil strach. Ackoliv stdle
sviti slunce, projel tebou chlad, jako kdyby zaficel
ostry severdk. Byl to jen okamZik, brzy ses vzpa-
matoval, ale stdle mds dojem, Ze té nékdo od-
kudsi skryté pozoruje a jebo pobled 1 propaluje
Zdda..."

Jiz se blizite k Danghanu a ped vdmi s
otevielo didoli¢ko s malebgnou vem’ﬂfou' dom‘{l};
astatky roztrousené po stuncem zalitych strdn {';
a vlevo u lesa kostelik se Sttblov véz. Doce;‘
obyleind vesnice, vypadd tak klidnéasPOfdda; ]
Tady Ze se staly néjaké podivné uddlosti? Urcit Pf:
ukdze, ze to byly jen néjaké babské tlacbz. ¢
Jednou 1i sydce seviela ledovd ruka 4 Celdti‘:
Prostoupil chlad az ke koneckim prsti. Pre l‘:Idl
ma se ti zatmélo, tdy ti zmrtvély 4 mysl t ov ki
des a briza. Zatouzil jsi utéci, chtél jsi vy i

ut, ale nemobl ses v tu cb m’”v arp pog:ltord;
Dotyk smps, Podobny jst citil, kdyz tebou b o
brosel ten duch (zasdbl 18 prizrak, uptt, bo{;k -t
S nevidénym.,,). Trvalo to jen okam2ik, au{ orostlo
¢ to zddlo jako celd vécnost. Celo se l'zmmir:e
Studenym potem a celébo 1€ roztidsla Its se do
Prestoze slunce potdd teple brefe. ‘Cbou

Pldsté g dychas si na ZkPeblé prsty.”

LN ST B,

wCestou do Dangbanu sis v blavé urovndval
vSechny informace, které jste ziskali. Je nddberné
letn{ podasi, stunicko krdsné sviti, ale neni Zddné
nepiijemné parno, nebot lebky vdnek osvéiuje
vaduch. Takovy krdsny den pitmo vybtzi k predpo-
kladu, ze doslo k néjakému omylu, Ze podivné
uddlosti v Dangbanu jsou jen vyplodem zjitfené
mysli a Ze se vysvétlf néjakym jednoduchym priro-
zenym zplisobem. V okamziku, kdy jste projeli ko-
lem zarosthich trosek néjaké budovy, viak veskery
tviij optimismus vyprchal. Naopak, mds jakoust
neblahou predtuchu, Ze to vsechno Spatné skonci,
Ze néjaky nevidény nepritel uz celow druzinu vid-
kal do svych tenat, z nichz se nikdo nikdy nedostal
ani nedostane. Nevidény...? Po zddech ti prejel
mrdz a cely ses zachvél brizou. Vzpomnél sis na
varovnd slova svébo mistra a na své poslednt set-
kdni s timto vyslancem Zla. Neprijemny pocit sice
trochu ustoupil, aviak znepokojivé myslenky té ne-
opoustéji, jen nedokdzes pofddné zformulovat, co
se ti boni blavou, a podivny neklid ti brdni v sou-
stiedéni, Cely svét jako by zesedl, i to slunce néjak
prestalo bidt. Micky se balfs do svébo pldsté a po-
kukujes po svych kamarddech. 1 oni ti pripadaji
néjak zarazeni. Hovor jako by utichl v pili slova..."

Popis a historie vesnice

Vesnice Danghan leZi na okraji hustého jehli¢-
natého lesa na ypati hor. Z jihovychodu smérem
k severozdpadu ji protékd fi¢tka Ghan. Cesta,
kterou Flin s druZinou pfijede z mésta, vede od
severovychodu, kfizuje fi¢ku na ndvsi pfes mens{
kamenny most a pokratuje ven z Danghanu jiho-
zdpadnim smérem, kde asi po jedné mili miji sta-
tek, v némZ Zije rodina barbari. Vesnici dominuje
vysoky kostelik zasvéceny Samaie Bil¢; vedle néj se
nachdzi danghansky hibitov. Danghan leZ{ asi dva-
cet mil jihozdpadné od tvého mésta na nepiilis
ru$né kupecké cesté.

KdyZ se zde pied asi sto padesdti lety usadili
prvnf osadnici, za¢ala jim brzy ztrplovat Zivot neda-
leko sidlicf lupa skietd, kterd méla své skryté doupé
kdesi v podzemi ve skalich. Tehdej8{ viidce osad-
nikd Jonathan Mdka (jenZ byl o rok pozdéji zvolen
prvnim danghanskym starostou) vyuzil svych kon-
taktd ve mésté, kde ziskal na pomoc oddil vojikd,
spojenymi silami ski‘ety vyhnali a nalezeny vchod do
pdzem( zavalili. Dnes je jiZ celd uddlost téméf zapo-
menuta a jen stary elf Gilmer védél, kde se vchod do
byvalého sktettho sidli$t€¢ pivodné nachdzel.

Jedna skfeti rodina viak Z4dala o milost a sli-
povala, Ze bude délat dobrotu. ProtoZe v té dobé
byla zapotiebi kazdd ruka na budovidni novych
dom a zirodtiovdn{ poli, povolili danghanst{ t&¢m-
to skietdm se ve vesnici usidlit. Ti pak nékolik
genraci v Danghanu spofddané hospodatili, do-
konce si zvykli i na denni Zivot, i kdyZ o letnich
polcdm’ch parnech drZeli siestu. Jenom nevésty si
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mladi skieti piviZeli bozi védi odkud. Vesni¢ané si
na rodinu Mangurovcd zvykli, takZe skfety dodnes
nepovaZuji za o nic zvld§tn&j3{ nez kupi‘ﬂdad}l ku-
diky nebo elfy, i kdyZ viichni ¢lenové zn}ménf‘:
rodiny asi pfed tficeti lety pomfeli pfi epidemii
chiipky. Starsi generace si vSak na né¢ dosud dobie
pamatuje — a nevzpomind na né ve zlém. Proto ve
vesnici nikomu nepfipad4 divné, Ze se b&hem po-
sledniho tfi¢tvreé roku v Danghanu obéas objevi
skfeti lovci, popijou a pojedi néco v hospodé,
nakoupi trochu zdsob a zase odtdhnou do lesa.

Pted zhruba devadesiti lety objevil podzemni{
prostory Jdkob z Telmi, tehdy maly chlapec (blize
o tom v ¢&4sti Danghanské podzemi na strané 39).
Ten se pozdéji stal $estym danghanskym starostou.
Pred 74 lety najal skupinu trpasli¢ich hornikd a ka-
menik, aby na hibitové prohloubili a zrenovovali
rodinnou hrobku Telmi. Jejich skuteénym dkolem
viak bylo vybudovat tajnou chodbu z hrobky do
podzemniho komplexu. Telm trpaslikim dobie za
jejich mi¢en{ zaplatil a ti po skonéenf praci odjeli
neznidmo kam a tajemstvi si odvezli s sebou. Tehdy
se lidé moZnd pozastavovali nad mnoZstvim vy-
kopané zeminy, ale dnes si sté# nékdo vzpomene,
odkud pochdzi hlinény val v severozdpadnim rohu
hibitova.

Nikdo netusil 2 dodnes netusi, Ze starosta Ja-
kob byl ve skutetnosti v kontaktu s ni¢elnikem
loupeznické bandy #ddici v okoli a Ze bohatstvi,
diky némuz se stal starostou, rozhodné nepochdzi
z poctivych obchodii a hospodateni. Kdyz tedy byl
jedné noci pred 61 lety Jikob Telm ve svém domé
piepaden a zavraZdén i s celou rodinou a jeho
hospodiistvi zapdleno, povaZovali to obyvatelé za
dalif hrizny a zavrienthodny ¢in lupiéd, nikoli za
vyfizovini osobnich spord uvniti bandy. Té oviem
zacala byt hork4 plida pod nohama, a tak odtihla
ddl do kraje, takie se o jejfm spojenectvi s dan-
ghanskym starostou nikdo nedovédél,

Od té doby je Danghan bez starosty. Nenad4lé
vymieni Telmova rodu zastihlo vesni¢any nepfi-
pravené, ohledné nového starosty doslo k mnoha
rozepfim, ba dokonce i jednomu souboji na facky,
aZ se rozhddani obyvatelé rozhodli, Ze viastng 34d-
ného starostu nepotiebuji. Dnes je neform4ln{ hla-

vou vesnice hospod4f Mika, coby pfislugnik nej-
star3{ho a nejviZenéjitho rodu,

Obyvatelé Danghany

Piehled obyvatel Danghanu zachycuje Tabulka
obyvatel na dali{ strdnce, kters Vyjadtuje aktu4ln{
stav v dobé pfijezdu drusi y do Danghanu, Nejpr-
ve jsou sefazeni Zivnostnici a osoby dilezité z hle-
diska déje, jejichz karty najdes v piiloh4ch vio-
Zenych do zadni strany

obilky. V tabulce ;
u kazdého uvedeno, zda je Zenaty, kolik m4 dg§
(pfed lomitkem jsou jména syni, za lom{tkem jmé-

na dcer) a jestli s nim %iji jeho rodice (otec/matka).
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~ uddv4, Ze takov4 osoba v Danghany nikdy nezif,

nebo zemfela ¢i odstéhovala se jeste pfed Sparko,.
vym pichodem - napf. vete3nik Achrazd je vdove,
jeho dcera se uZ ped lety odstéhovala do mést;,
arodi¢e zemfeli jiz ddvno. Stard umrti asj nebudoy
dobrodruhy zajimat, pokud ano, jisté si dokszes
vymyslet riizné pfitiny, naptiklad epidemii horis
nemoci (chipky) pfed 28 lety padlo za obé{ hodné
obyvatel. ,+* oznacuje umrti v dobé Sparkova pg-
sobeni v Danghanu - at jiZ pfirozené nebo nésilné.
,z' znamend, Ze dotyény zmizel - bud ho unes|
Spark a jeho mrtvola se nenasla, nebo uprchl,

V Danghanu nyni Zije asi 100 osob. Nisleduje
popis jednotlivich usedlosti (podle ¢isel na plan.
ku) v&etné seznamu jejich obyvatel.

Kostel (1) - Stoji na n4vrsi nedaleko hibitova,
M4 pomérné maly pidorys, zato vysokou stihlou
v€Zs bronzovym zvonem. Zasvécen je Samate Bilé.

Domek Otce Marka (2) - Zdény dobfe uds-
Zovany domedek hned za kostelikem. Pfizemi je
tvofeno jednou velkou sednici a malou komirkou.
V sednici pfijimd Otec Marko (viz pfilohy) své hos-
ty, komirka mu sloui jako loznice, kromé lizka
zde md i maly oltdfik. V podkrovi je malinky poko-
ji¢ek, v némz spdvd hrobnik Gilluin (viz prilohy),
kterého se ujal Marktiv pfedchiidce Kramer.

Vetednikiiv krdm (3) - Je v pfizemnim domku
na hornim konci ndvsi. Vlastn{ krdm je ve velké
mistnosti, do niZ se vstupuije z tmavé siné. Vzadu je
mald Achrazdova (viz pfilohy) loZnice a komora,
slouZici jako kuchyii a spiz. V podkrovi je maly
pokojicek, ktery obyvala Achrazdova dcera, nez se
pied osmi lety vdala do mésta. Nyni viak slouz
jako skladidté, stejné jako ostatni ptidni prostory.
Za domem je mal4 zahridka, kterd viak od smrti
Achrazdovy Zeny pied Sesti lety tiplné zpustla. I na
staveni je vidét, Ze by potiebovalo néjakou pédi -
nattit okna a dvete, vyyménit prasklou sklenénou
tabulku a spravit okap na stiese, aby voda zbyten¢
nestékala po omitce, kter4 se pod déravym mistem
jiZ zatind drolit. Jen lavitka na zdprazi vypadd udr-
Zovang,

Kovdrna (4) - Tvoi ji cely komplex budov
$ dvorem uprostted. Nejrozlehleji je vlastni kovii-
ski dilna, za nf jsou stini pro kong, chlivek P"L’,
Prase a iplné v rohu hnojisté, na némz se pope
n€kolik slepic v &ele s hrdym kohoutem. Kovdma
md i vlastn{ studnu v zadni &4sti dvora. "

Na prot&j§f strané dvora jsou obytnd stavent
Vévodi jim velkj dim, v némz bydli Flekova (V‘f_
ptilohy) rodina - #ena Norela, devitilety syn ,‘,A‘lbgu
(spdchd sebevradu prakticky hned po pifje% ”
druziny) a téméf dospéld dcera Rika. V zadni
Piistavku Zije Flekova stafitk4 matka Tara. Nc')h‘]’l et
jf moc neslou a navitéva kostela je pro i V¥ 5
t€méf na pil dne, ale mysl m4 pofid ¢ilou. Se svou

snachou si velmi dobfe rozumi a ta se 0 fi s
jako o vlastnj,

2



Tabulka obyvatel

/,,Md iSL—\_M/Z) rodite (M/Z)
handlif Fedor Dena Denor(25) /- =
kupec Flin Karina ~ / Elis(19z) =
$vec Imar Podléska(z) Tamar(16), Milofi(12) /- Kalub(+) /-, stryc Halfa
doktor Lorfin Thaelwen Findel(18) / Miriel(3) -
vinat Farka Béla Bofek(17), Ledek(15) / Alda(20z) Bart /-
kovdt Flek Norela Albor(9+) / Rika(18) -/ Tara
tkadlec Krank Esmeralda Korak(11) / Enela(17) -
hospodsky Krolin Doris Kratun(18) / Gral(28) -
lovec Finien Elanor - -
fardf Marko - - -
bylindtka Anis - - -
lovec Hiron - - -
lovec Kulf - = -
vetesnik Achrazd - s —
Statky fonm dét (M2 rod. (M/Z) eled (M/Z)
Mika Darie -/ Gita(19z), Mara(17) — / Silivren Gustyn / Riana, Zita(+)
Dotmar(+) Liana(+)  Tonio(15)/M#a(l7) ~  Downarotec/-  Horde(+)/Irma
Radan Bkt Sandro(ZSg:rg nfa ﬁ;‘;‘“c(l")' Veran/Linda Trin / Nora, Livie(z)
Aslar  Giza(+) Dolfi(21z) / Nika(16) - —4Hi, Lotz
Douda  Lena Berd(13) / Lendie(6) NP T DnnCEL e
Pelek Ulma  Jeremius(4+), Renard(2z) /- Pdd{l’iﬁi il Senecr Tada
Eung) g Bruno(2) /- Erland / Hermina Bernard(+) / Taela
Kuben B Ma Sork. Harm, _stryc Don, Sorkova Zena Erin, nemluvng Ezek

Od n4vsi je dviir oddélen zdi s mohutnymi
dfevénymi vraty, kterd ve dne byvaji oteviena doko-
fn. Hned vedle vrat m4 boudu ¢erny pes Hafan
(rasa vesnicky vorech), ten oviem cely den pobihd
PO dvofe a po ndvsi a ka?dého zdravi veselym
$€kotem 2 vrténim ocasu, jen na Fedora vrti a
Obloukem se mu vyhybd, protoze si dobfe pama-
Wie, jak onehdy od né&;j dostal bolestivy kopanec géo

- Vesni¢ané maji Hafana rddi, protoZe je pia-
tesky a nehoni domdci zvifectvo — s vyjimkou Im;
19Vic kocoura, u ného# si nikdy nenechd ujit pri-

105t prohnat ho po névsi.

Hospodaistvi handlife Fedora (5) - ¢ PO
%4 Flekové usedlosti. Nenf divu = oba Oblfll:;):
Postaveny ve stejné dobé a stejnym stylcgl-byt_
ko kovdfske vyhné tu lze najit chlévy S Z.;dnf
m, kofsie stéje a na patfe rozlehly senik. -
giu obytného traktu se dvéma pokoji Je e
Okud v nich zrovna neni ubytovdn né&jaky jeh«

d

R e DA BN

obchodni partner, snaZ se je Fedor pronajimat
projizdéjicim hostdm - sice dré%e nez hostinsky
Krolin, zato slibuje V&t luxus, komfort a &stotu,
Ob¢as se na to nachytd néjaky nafoukany zbohatlik
nebo domyslivy hejsek, ale pravidelni hosté a ti, co
si nejdfive obé lokality prohlédnou, védi, e Fedo.
rovy sliby nemaji opodstatnéni. Nyni zde bydl{ Fe-
dorem najatd konkurenéni druZina (viz niZe),

Na rozdil od kovdrny, k‘el'ﬁdikyn—u =
s petdniemi a pelargoniemi za okny, pie hﬁkﬁce
s riZemi a jinymi kvétinami a dokoidn odzahxt idim
vratim pisob jaksi domdcky a pohostinng, Fedo.
rdv statek vypadd nepidtelsky a nepfistupne. N&.
jaké kytky a podobné zbyte€nosti Fedor povazuje
jen za zdrZovini od pofddné prdce. Vrata se otviraji
jen vyjime¢né, kdyZ je potfeba provést n&jaks zyi.
fata, pro obyvatele je v nich mald branka, Samormg
vrata jsou ukizkou femeslnického kumgry i
vyi"ezaivani a zdobend kovdnim. Fedor sj je nechal




na zakdzku udélat ve mésté, aby vystavil na odiv své
bohatstvi. 3

Fedor neni ve vsi obliben, protozZe je zlostn):
a domyslivy. Vychdzi s nim jediné Achrazd, ktery
umi pochlebovat jeho samolibosti a obéas se mu
podaii prodat Fedorovi néjaky bezcenny krdim
a pfesvéd(it ho, Ze zrovna tahle v&c zvysi jeho
prestiZ a jako nejbohat$i hospoddt v Danghanu si
nemiiZe dovolit ji nemit. Nejvice Fedor nem4 v 14s-
ce kovife Fleka (ostatn€ ta antipatie je oboustran-
nd), snad proto, Ze se taky vyzn4 v konich a Fedor
v ném vidi nekalou konkurenci, ale jelikoZ potie-
buje jeho sluzby, nic si proti nému nedovoli.

Fedor Zije se svou Zenou Denou a dospélym
synem Denorem. Ten sice pokukuje po mlad€ bar-
barce Gerdé ze statku na jihu Danghanu a rdd by se
osamostatnil, ale otec ho dr# zkritka a Gerdu
nepovazuje za distojnou partnerku pro svého sy-
na. Cinit néco za zddy svého otce a proti jeho vili
se Denor neodvazuje.

Chalupa 3evce Imara (6) - je zdéné, pomér-
n¢ velké staveni s dfevénym Stitem a Sindelovou
stiechou. V pfizemi je velkd sednice, kuchyi, dva
mensi pokojiky slouZici jako loZnice a komora, kde
md Imar dilnu. OvSem je-li hezky, bere si ¥vec ver-
panek na zdpra#{ a pracuje venku. V podkrovi jsou
dv€ mistnosti, ta mensi slouz Imarovi jako sklad
kiiZi. Okolo domu je pomérné velk zahrada ohra-
zend plafikovym plotem, za chalupou je kurnik,
krilikdrna a chlivek pro kozu. Na zahradé pésto-
vala $evcovd mimo jin€ zeleninu a kofeni, které ¢as
od ¢asu prodavala Krolinovi do hospody.

Imarovu rodinu v posledni dobg prondsleduje
same€ souZeni. Pfed dvéma mésici, na zaé4tku dub.
na, sotva zacaly ty podivné udalosti, se od Imara ze
své podkrovni svétnicky odstéhoval i se viemi zd-
pisky stryc Halfa, vesnicky kronikd¥. Usidlil se v ne-
daleké kaplitce v lese, pry aby se vzpamatoval
z téch hriiz. OvSem po tydnu nenadile odjel, jen
Imarové rodiné prozradil, Ze jde najit zlato a vrat{
se jako bohd¢, ktery bude mit dost prostfedkd na
to, aby mohlo byt vypuzeno viechno zlo z Dan-
ghanu. Halflv bratr Kalub, Imardv otec, to tezce
nesl, jeho beztak Spatny zdravotni stay se jesté
zhorsil a o mésic pozdéji zemfel. Jeho smrt zfejmé
t€ce poznamenala mladstho Imarova syna Milong
(12 let), ktery mél dédu moc rid. Do té doby klidny
hoch se nyni vrhd bezhlavé do kaZzdého klukoy-
ského dobrodruzstvi a vatky, snad aby zapomng|
4V noci se probouzi s pld¢em. Jiz n&kolik dni (oci

9. Eervna) je nezvéstng Imarova Yena Podi¢ska
uZ je na Imara moc, Do t¢ dob Ay

uzje na y vesely a stdle Zerny-
jici hoblt~propadl trudnomyslnosti, j);n v hosz;;t(;lé
ve spole¢nosti se mu obgas daif zapomenout na
své trdpeni. Jeho jedinou o

Sestndctilety syn Tamar av

vypomiiZe kovdika Norela,
ce az dost.

domdcnostj tu a tam
prestoZe m4 viastni prd-

N kdyZ byl Farka ve mést& za obchodem, :

Fliniiv obchod (7) - Flinova chalup,
ki. Kdysi tvofila s Krolinovou hospodou jeden

a nenj vel

statek, jeho majitel viak zdhy po zaloZeni Dap.
ghanu seznal, Ze mél velké oéi a e nedokize tak
velké hospoddistvi spravovat. Protoze se obdval
posméski, radéji rozprodal veskeré polnosti sou-
sedim. Vychodni kiidlo usedlosti (vejminek) koy-
pili Flinovi predkové, zdpadni &ist s hlavni bu-
dovou a stdjemi Krolimiv rod, ktery zde zalozil
hospodu. Zed v prii€eli dvora byla zbour4na, take
studna, kterd byla za ni, se stala studnou obecni
a maji k ni pfistup vsichni obyvatelé.

Flin Zije pouze se svou Zenou Karinou (a a2 do
pfedvcerejska dcerou Elis). V prizemi je sednice
a mald loznice, Elis méla vlastni pokojik v pod-
krovi. Ten ziistal ve stavu, v jakém ho Elis opustila.
Flin ani Karina se ni¢eho nedotkli v nadéji, Ze se
jejich dcera vriti. Budou-li ho chtit dobrodruzi
prohledat, po krdtkém vihdni svoli, ale chtéji byt
prohlidce piitomni. Nad kaZdym kusem, ktery jim
Elis pfipomene, budou plakat a nafikat. Je to ob-
vykly divéi pokoj s peélivé ustlanou postel, malym
stolkem, na némz je vdzicka s jiz dost povadlym
polnim kvitim a olejovi lampicka, a truhlou s oble-
Cenim a néjakym tim levnéjsim Sperkem. Zddnou
nipovédu tu postavy nenajdou. Fedorovu druzinu
Flinovi dovnitf nepusti.

Flindv obchod se nach4zi v komote v pfizemi.
Nejednd se o klasicky obchod se smi¥enym zboiim,
Flinova ¢innost spocivé spiSe v tom, Ze produkty
mistnich hospoddfi a femeslnikd (ovoce, zeleni-
nu, vajicka, obili, plitno od Kranka, boty od Ima-
ra,...) vozi do mésta, kde je prodd, a na zikladé
objednivek nakoupi zase zbozi, které doveze do
Danghanu. Elis &asto jezdila s nim a byla mu plat-
Nou pomocnici, zejména co se smlouvini tyce. .

Byvald stodola je upravena jako kilna pro viiz
a stdj pro dva kong.

Hospoda Zlatd hrouda (8) - Je jediné sku-
te¢n€ dvoupatrové staveni ve vesnici. V pfizemi ¢
nachdz{ viastn hospoda, kuchyné, komora slouzid
coby spiZ a soukromé pokojiky Krolina a ,ehg 4
diny. V patfe je nékolik dvoultizkovych a &tyfhiizke-
vych hostinskych pokojd. V zadnim traktu r;‘(’j“
stdje pro koné hostli a killna na viz. Hospod2
Vynds{ dost penéz. Krolinova Zena Doris § dosl’:a
lou dcerou Gral se staraji o kuchyn, zaflvaOzvi-
dospivajicim synovi Kratunovi spodivé péce 0
fata a povozy hostd a vidrzba staveni. e

Chalupa vinate Farky (9) - je rozlchly 43
S Cetnymi piistavky. V predni &sti Jsoucglz Z5
prostory Farky, jeho Zeny Bély a dvou d Eud
(172 15 ler) Botka a Leska. Swij pokojfk tu t‘;c 4y
md i Farkova dospéld dcera Alda, kterd pied mg”
tydny pod vlivem uddlosti uprchla do mést4, 2 3
by cokoliv nékomu fekla, nebot se privem bdld,

Tyl f f cm'
by ji to rodige nedovolili. Teprve pr‘:dhg?;hle-
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néiana 2 jeho pani a Zije spokojent.

ovi néjak otrnulo, protoZe od té doby propuk4
v &lleny fehot, vidycky kdyZ se nékomu stane ne.
iaké nestésti. Napfiklad, kdyZ Imar truchlil kv
podié3ce nebo kdyZ vSichni chlapi hledali Flingyy
deeru. Béla sice rilfz’i, Zze kdyZ se Farka uklidni,
pluboce se z2 ty nepristojnosti stydi, ale e pry je to
vidycky takovy zdchvat, ktery nemdze ovlddnout.
sama Béla se pii Farkovych vystupech ervens han-
bou, ale kdovi, co to do toho Farky vjelo.

V levém pfistavku bydli Bélin otec Bart, ktery
se fakticky stard 0 hospodifstvi a zvifectvo, zatimco
jeho zet se vénuje pouze obchodu. Pravé k¥idlo je
tvoreno hospoddfskymi budovami — senikem, sto-
dolou, chlévem se dv€ma kravami a kurnikem, za
nimiZ je mensi zithumenek. K préci na poli a s do-
bytkem vede Bart i své dva vnuky a zd4 se, Ze ti pro
sedlateni maji vice pochopeni nez pro otcovy ob-
chody.

Tkadlec Krank (10) - bydli v malé chalupé na
dolnim konci ndvsi. Zidné hospoddfstvi nemd, jen
jeho Zena Esmeralda chovi na dvorku za domem
par slepic a nékolik kriliki. Krank je Sikovny fe-
mesinik, takZe svou praci, pfi niZ mu pomdh4 i Ze-
na a dospivajici dcera Enela, dok4Ze vydélat slusny
peniz, i kdy? na Z4dny pfepych to nestadi. Jeho
jedendctiletému synovi Korakovi uéarovalo kovi-
ské femeslo, je u Fleka pedeny vafeny a velmi se
kamaradi (vlastné kamar4dil) s jeho synem.

Domek doktora Lorfina (11) - stoji na kraji
vesnice ve strdni pod kostelikem. Je to domeéek
jako klicka, do dili z4#{ svou &ervenou stfechou
v oknech povldvaji bil¢ krajkové ziclonky. Lor-
finovi d&l4 starosti jeho osmndctilety syn Findel,
ktery vzdycky hltd vypravéni loved Finiena a Hirona
2 md pii tom d4lky v odich. Skemr4 na Finienovi,

ho nautil st#let z luku, ale ten ho lovu udit
nechce. Findel nechidpe prod, ale Lorfin to pi'-ij[_ma
S povdékem. Ve vesnici Findela dr# snad jen
Usmév Mikovy mladsf dcery Mary, jinak by asi ddv-
20 utekl do lesii. Lorfin doufd, Ze se toto pouto
Gasem je3te prohloubi, ani Mdka neni proti.

. Lorfinova Zena Thaewen m4 rdda zvifata a kvé-
"“3_’» okolo domu m4 pésténou zahradu, chovd d‘:é
ki e n}alého pejska, hejno slepic, kozu a par

. ; lddne,
248 kg yci s podivem, jak to viechno zv

Mirie], 1,

Ziejmé tim

se ji kolem sukni jesté batoli tifletd
erd neustdle Zvatld a vyZaduje pozor:ost.

cJLmerova chaloupka (12) - je rouben¢ sta-
s doskovouy sti‘echol::, po Gilmerové smirti je jiz
Ziie, "OKU Zcela opusténé a zatim nikdo nejevi
sop ™ ho obydlet. Kozu, prase a slepice si rozebrali
m;:s U, kieii se nemohli divat, jak se o n& Gil-
luiur:v Vhuk Gilluin nedok4Ze postarat. Kromil(]‘xaill
iedina . 3°b& Gilmer idné piibuzné nezanechal,

luin%F“‘imOw ¥ena Elanor je vzddlenou Gil-

- Nasla pry dobrou sluZzbu u jednoho bohaté¢ho

U sestienici. Pfed Sestndcti lety totiZ j _

Gilmerdv bratr se svym synem (Elanofinym otcem)
a Gilluinovymi rodi¢i n:ynvfpravu k elfskému kr4li.
Nikoho z nich od té doby nikdo nevidél. Gilluina
tedy odmali¢ka vychovdval déd, a piestoZe Gil-
luinovi vénoval vSechnu svou ldsku, ten vyrostl
Vv zap3kl¢ho a nemluvného samotdfe. Po Gilme-
rové smrti se Gilluina ujal Otec Kramer a pozdéji
i Otec Marko. O chalupu nejevi Gilluin Z4idny z4-
jem, jen z donuceni na Markiv piikaz ji ob¢as
vyvétrd a provede nutnou vdrZbu. _

Chaloupka bylindfky Anis (13) — se velmi
podobd Gilmerové. Anis zde Zije teprve asi dva
roky. Piedtim byla po smrti svého otce nékolik let
na vychovini u své tety. O chaloupku mezitim po-
ctivé pecovali sousedé — Gilmer a Elanofina matka
Carniel. Anis nechovd 24dné zvifectvo, nebot celé
dny trdvi sbérem a susenim bylin. TéZ na zahridce
péstuje néjaké byli a kofeni.

Chaloupka M4ti Kolozubé€ (14) — je nyni upl-
né opusténi a chitrd. Jednd se o nejchudsi staveni
ve vsi. Od smrti Dédka Kolozuba pfed deviti lety
zila vdova sama, jen se svymi slepicemi a dvéma
ko¢kami. Ve vsi byla obliben4, protoZe kazdému
rdda pomohla, tiebas i jen za dobré slovo, nebot
jak fikdvala, ona ,stard bdba' nic nepotfebuje a je-
jim tfem dcerdm, co se vdaly do mésta nebo am
odesly za sluZbou, se asi dafi a2 moc dobfe, Ze sina
starou mimu ani nevzpomenou.

Domek lovce Finiena (15) - je solidn{ rou-
bend chalupa patfici vlasiné jeho Zené Elanor. Tu
od jejich jedenicti let vychovdvala pouze matka
Carniel, poté, co jeji manZel se svym otcem a Gil-
luinovymi rodi¢i odjeli z Danghanu. KdyZ Elanor
dospéla, zamilovala se do pilelfa Finiena, ktery
¢asto v okolnich lesich lovil. Finien ji mé&l rovnes
rdd, ale nedokizal si predstavit, Ze by Zil spoii-
danym rodinnym Zivotem. Teprve po smrti Carniel
pfed necelymi dv€ma lety (na hadi ustknuti, proti
kterému byla i Anis ,bezmocn4*) pochopil, e Ela-
nor potiebuje oporu, a tak si ji vzal a natrvalo se ve
vsi usadil. Nikdy toho nezalitoval. Manzel¢ jsou
zatim bezdétni, ale bystry pozorovatel si mgze vii-
mnout, Ze Elanor se za¢in4 kulatit bi{Sko.

Po matce Elanor zdédila po&etn¢ domici zvi-
fectvo, oviem s ohledem na nadchdzejici radost.
nou udalost se mini vétiny dobytka, zejména kr4-
vy a koz zbavit, nebot by viechnu prici nemohla
zvlddnout.

Loveckd chata Hirona a Kulfa (16) - je jed-
noduchy dfev€ny srub o jedné velik¢ mistnosti
pouze zdvés oddéluje mens{ , loZnici“ od OStatn{cl;
prostor. Viude jsou nataZeny Provazy a visi rgm
na nichZ se susi a vypinaji kize. Za srubem je malyi
piistavek na zdsoby a ndifadi. Y

Hiron i Kulf Ziji osaméle, srub § n; ;
pouze Hirondv lovecky pes Daryl, imi sdilf

Pelekuv statek (17) - je nevelke, ale a3 gq.

neddvna dobi'e vedené hospodiistyi. Stary Peleloyy



otec sice trpél zdduchou, takZe uz nebyl schopen
Z4dné fyzické price, ale jeho zkus$enosti a rady byly
k nezaplaceni. Mlady Pelek se svou Zenou Ulmou se
dovedli ohdnét, a tak stidecko krav a polnosti jen
vzkvétaly. A Ulma se pysnila svymi malymi synky.

Nestésti padlo na rodinu druhého dubna. Teh-
dy rdno marné hledala Ulma dvouletého Renarda
a ¢tyrletého Jeremia v jejich postylkich. Toho star-
$iho nasla matka $ilend bolesti pfibitého na dvefich
ve sklepé uprostied pentagramu nakresleného kr-
vi, po mlads$im chlapci jako by se zem slehla.

Pfesné€ o dva mésice pozdéji dostal stary Pelek
straslivy zdchvat dusnosti, kterému podlehl. Do té
doby se mlady Pelek sna%il Ulmu uté$ovat, ale ted
chodi i on jako télo bez duse. Celé hospodifstvi
v podstaté fidi stard Pelekova matka Perta, jez si
nastésti uchovala zdravy rozum. Ndpomocni ji jsou
celedin Bender se svou Zenou Ladou, ktefi uz na
statku slouzZi dlouh4 léta.

Dotmariiv statek (18) - je rozlehly komplex
budov, nyni témér zejici prizdnotou. Statku totiz
chybi zdatnd ruka hospodidfe. Starému otci Dot-
marovi uZ moc do sedmdesdtky nechybi, a pfesto-
Ze je fyzicky stdle pomérné zdatny, zaéind trochu
senilnét a mivd problémy vzpomenout si, co se
stalo véera, co pred tydnem a co pfed mésicem.
Hlavou rodiny je nyni sedmndctiletd Mdja, oporou
ji je patnictilety bratr Tonio, kterého nastésti price
na statku bavi a hodné se od otce stacil nau¢it. Tyto
dvé v podstaté jest¢ déti nenaddle osifely 5. dubna
pfi pohibu fardfe Kramera, kdy jejich otec Dotmar,
snad pod tihou vSobecného smutku, ndhle ztratil
rozum a propadl bésnému Silenstvi, pfi némZ
umlitil svou Zenu Lianu. Ostatni vesni¢ané ho pak
museli v sebeobrané zabit, kdyZ mu chtéli v hriz-
ném skutku zabrinit a on se obritil proti nim.

Mija s Toniem jiZ pod cenou prodali polovinu
dobytka Fedorovi, nebot na obhospodafovdn{ tak
velkého stdda jim nestacily sily. Tim spiSe, Ze kro-
mé zminénych osob je na statku jiZ jen stard dé-
vecka Irma. I ta chodi nymi ve smutku. Jejtho syna
Hor4ce, co zde slouZil jako eledin, stdle Iikaly ty
legendy o dosud nenalezeném pokladu rodu Tel-
mu, nedal si fici a co chvili prohleddval ty zficeniny
na kraji vesnice. Pfed necelymi tfemi tydny se tam
na néj ziftil néjaky strop a na misté ho rozdrtil.

Kroumiiv statek (19) - je nejmen3{ z dan-
ghanskych dvorct a le# na severozdpadnim okraji
vesnice. Jedn4 se o usedlost, kterou zde vybudo-
vala skfeti rodina Manguri. Po vymfeni tohoto
rodu byla uspofdddna vefejnd draZba, v ni¥ statek
koupili napil pfedkové Pelekovi a Dotmarovi.
Ziskané penize byly pouZity pro blaho cel¢ obce —
byl nov& omitnut kostelik, zakoupen zvon do véze
opraven fardiiv domek a postaven kamcnn};
mostek pies fitku na ndvsi, nebot starou devénoy
lavku vidycky vzala kazdd vét${ voda. Na statku
zatal hospodafit Dotmartv mladsi syn Erland
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se

svou novomanZelkou Herminou z Pelekova rody,
Oba dosud Ziji a jsou v plné sile (je jim kolem 55
let), Erland je mlad3{ bratr starého otce Do
Hermina je Pertinou $vagrovou (stary Pelek byl jeji
star$i bratr). Hospodaistvi jiZ pied tfemi lety pre-
dali svému jedinému synovi Kroumovi poté, co se
ozenil. Na nevéstu Zoru sice zpo&itku hledéli s de-
spektem, nebot pochdzela z mésta a stéZi poznala
slepi¢i vejce od kachniho, ale zihy si je svou piive-
tivou povahou a ucenlivosti ziskala, zvld$té poté,
co pfed dvéma lety povila Kroumovi krisného syn-
ka jménem Bruno. Nyni s ni sdileji spole¢né hore.
Krouma totiZ pfed dvéma mésici zmizel, jako by se
po ném slehla zemé. Nikdo nevi, co se s nim stalo.

Ani mladd dévecka Taela nemd jednoduchy
Zivot. Teprve pfed nékolika dny ji skoncilo Sesti-
nedéli, ale radost z narozeni dcerky byla zihy vy-
stfiddna zdrmutkem z manZelovy smrti. Bernard
dcefin pfichod ndlezZité ve Hroudé oslavil. Tomu se
nikdo nedivil. JenZe on od té doby byl v hospodé
peceny vareny, zanedbdval Zenu i novorozence,
a ackoliv to byl dfive stfidmy muzZ a pracovity Cele-
din, ktery se skleni¢ce na dno podival jen pfi-
leZitostné, zacal pit jako duha. A ¢trndct dni po
narozeni dcery se mu alkoholové opojeni stalo
osudnym. Zfejmé, jak se v noci vracel podél Ghanu
domii od Krolina, uklouzl na biehu, spadl do feky
a utopil se.

Radantiv statek (20) - je rozlohou nejvétsi
v Danghanu. Radanova Zena Riith chovd nejkris-
n€jsi hejno husi z celého Danghanu a je na né
pravem pySnd. Jeji dcery — sedmnictiletd Melanie
a patnictiletd Savéna — uréité budou mit nejbohatsi
vybavu pefin z celé vsi. Radan a Riith jsou statni
Ctyficdtnici. Radan byl odjak¥iva nemluva, ale Riith
dokidzala vlidnout jazykem za oba. Nymi je viak
i ona zamlkl4 a plsob{ zasmusilym dojmem.

Neni divu, ned4dvno pfisla o syna. Teprve dva-
cetilety Sandro se asi pfed pil rokem zamiloval do
Mdkovy starsi dcery Gity. Ta oviem jeho nadbihdni
nebrala moc vé#né. Sandro se piesto nevzdival
nadéje a dvofil se ji d4l. Pfed dvéma mésici vsak
podlehl nihlé depresi. A kdy? Gita asi o tyden
pozdéji zmizela, vyéital si, Ze utekla kwili nému,
a tak kdyZ on odejde, Ze se zase vriti. O pér dni
pozdéji spichal sebevrazdu. Riith m4 po viech téch
nihlych zmizenich v Danghanu o své dcery n¢
smirny strach a snai se je snad ani na o
nepoustét z oéf. _

Na statku ij{ Radanovi stai{ rodi¢e Veran a Lin-
da. Veran je Ciperny staiik, aZ na to, ¢ je hh_‘dly
jako poleno, zato Linda je jako véchytek a nikdo
nevéri, Ze se dozije zimy.

S praci pomd4haji &eledin Trin a jeho Zena NOE'
Ti se nyni pfed celou vesnici stydi, nebot s U%é
zalo, %¢ jejich dcera Livie je sprostd zlodéjka. N¢)
prve se Nofe ztratily zlaté ndusnice po prabdb®
kter€ si pfipravila, Ze si je vezme na San




hieb. Béhem pohibu z kostela zmizel zlaty obi
hdr. Otec Marko z toho byl velmi :i:l:[ynggzcrlﬁf
0 nékolik dni pozdé€ji Nora uklidala do dcef‘irz’ :
truhly vyprané pradio a nasla v nf nejen sve ng.
udnice a pohdr z kostela, nybrz i fadu dal$ich ne-
zndmych $perki a nékolik zlatdkd. Uhodila na dce-
ru, ta jak vid€la ukradené pfedméty, dostala hy-
stericky zdchvat. Otec ji ztfiskal femenem, i kdyz se
to na téméf dospélou dceru nesluii. Nora je§te
veder $la za Otcem Markem a v¥echny v&ci mu
odevzdala. Ten ji ujistil, Ze prohfesek jejf dcery
uchovd v tajnosti a postard se, aby véci byly vriceny
majitelim, a nduSnice na Nofino naléhdni pfijal
jako obé&t Samate. Le¢ pfiSti den veder nasla Nora
celou svou komoru rozhdzenou, jako kdyby tam
nékdo néco hledal, zmizely viechny penize a navic
vicek s 20 zlatdky ze Supliku Radanova stolu, kam
hospoddf uklddal penize — a vSichni to védéli. Ve-
ran zahlédl Livii, jak se motala kolem, ale myslel, ze
m4 v sednici néjakou prici, a 2Zidné podezieni ne-
mél. Bylo jasné, Ze Livie penize ukradla a poté
utekla. Trin a Nora si pofdd mysli, Ze vSichni na né
pohliZeji jako na prasivé, a neodvazuji se lidem na
odi. Netusi, Ze vétdina vesni¢anl na celou uddlost
jiz téméf zapomnéla, nebot maji dost svych vlast-
nich starosti a zdrmutkd.
Miktv statek (21) - sice nepatii v Danghanu
k tém nejvét$im, zato nejlépe obhospodafovanym.
Mikovou chloubou je velké stddo krav. Z micka
vyrdbi mislo a syry, které Flin dovdZ{ do mésta, kde
jdou dobie na odbyt. Mdka je po matce pilelf, jeho
otec zemfel jiz pfed &tyfmi lety na horky kasel
(zdpal plic), matka Silivren je viak dosud v used-
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losti platnou pomocnici. Mdkova Zena Darie j€
lidského rodu, ale jak se zd4, jeho dvé dcery -
devatenictiletd Gita a sedmndctiletd Mara — po-
dédily krdsu po babiéce. Ta star3i se viak pred
necelymi dvéma mésici ztratila, kdyZ $la do lesa na
diivi 2 M4ka o ni nemd Z4dné zprdvy. Pro'toz_c je
optimistické povahy, stdle doufd, Ze se Glata jed-
noho dne vriti. Po Mafe pokukuje Lorfinuv syn,
a jeZto ani Mate nenf Findel lhostejny, Mdka tento
vztah podporuje.

Na statku slou# mladi manZelé Gustyn a Rlana
Riana oviem mnoho price nezvlddne, nebot je
v pokro¢ilém stadiu t€hotenstvi a spi§ uZ jen vy-
seddvi doma a vysiv4 vybavi¢ku pro dité. Rianinu
radost kali jen to, Ze pfed necelym mésicem tra-
gicky zahynula jeji matka (kterd u Mdky rovnéZz
slouzila), kdyZ na ni v lese spadl suchy strom.

Doudiiv statek (22) — je vlastné obrovskym
hieb&nem. Kromé koni chov4 jeho Zena Lena uz
jenom né&jakou tu dribeZ a prase. Doudovic tfi-
néctilety syn Berd po otci zdédil ldsku ke konim,
Sestilet4 Lendie se zatim spi§ drzi mdminych sukni.
Chov zalozil Lenin otec Jarvin, ktery zde na vej-
minku dosud Zije. Douda se na statek pfiZenil, je
mlad$im synem sedldka ze vzddlené vesnice, ktery
rovnéZ choval koné a s Jarvinem a jeho nejstarsi
dcerou se pravidelné setkdval ve mésté na trhu.

Na statku slouZi pacholek Pelc se svou Zenou
Tynou. Doned4vna tu byl ve sluzbé i Pelctv bratr
Domin, ale ten pfed étrndcti dny spadl z koné
a zlomil si vaz. Tyna sice tvrdi, Ze byl jiZ del$i dobu
gcmocn)?, ale to je nesmysl, vzdyt to byl chlap jako

ora.




Zddlo by se, Ze kromé této ne§ta§mé na’.hod)_'
jako by se It)?)udovu hospodirstvi podivné }ldilostx
v Danghanu vyhybaly. Pfesto jsou mfvtviﬁch Leny
i jejtho otce chmury. Douda se totiz dal na piti
a statek zanedbadvd. Celé dny by jen vyse:daival v ho-
spodé. Lena se radila s Otcem Markem i dokt_orf:m
Lorfinem. Krolin ho v Hroudé nechce uZ ani vidét -
jednak proto, Ze penéz se od néj moc ncdoé’kz},
nebot Lena pfed nim proziravé v§cchn): ukryva,’
jednak proto, Ze kdyZ mu odmitne nalit, ztropf
hroznou vytrZnost. Nyni jsou dohodnuti tak, Ze
Krolin vZdycky namichd Doudovi do piti né&jaky
Lorfiniiv uspdvajici dryjdk, pak ho Pelc odveze do-
mu. KdyZ se Douda vyspi z opice, pdr dni d4 pokoj
a chovi se jako peclivy hospodif — ne se zase do-
stane do blizkosti hospody. Ta je nastésti dost da-

leko, protoZze Doudiv statek lei na samém okraji
vesnice.

Aslariiv statek (23) - nepatii v Danghanu
k t¢m nejvétdim, spiSe naopak. Presto je Aslar po-
mérné bohaty, nebot k jeho polnostem patii ja-
blofiovy a $vestkovy sad a vinohrad. Sim vyrdbi
vino a pdli slivovici. Mezi jeho pravidelné odbé-
ratele patii Krolin i Farka,

V3echno své bohatstvi by viak rdd dal za to, aby
se mu vritili jeho blizci. Jesté pied dvéma mésici 7l
spokojené se svou Zenou Gizou, jednadvacetile-
tym synem Dolfim a $estnéctiletou dcerou Nikou
a na statku slouzily stard Héta se svou dospivajici

vnuckou Lotou. Starosti mu délal jen Dolfi, ktery
vytrvale brousil za Lotkou. Ta ho ale uméla odkizat
do patfiénych mezi. Asi aby j{ zaimponoval, zakal
vyvoldvat v hospodé rvacky a zbésile se vrhal do
kaZdé Sarvdtky. Pied necelymi dvéma mésici Dolfi
s Lotkou z vesnice zmizeli. Viichni véetné Aslara si
mysli, Ze spolu utekli nejspiS do mésta. Jen stard
Hata tomu nevé{, vdyt Lotka nemohla Dolfiho ani
vystdt. Ten gauner Dolfi ji urdité n&jak ublizil nebo
ji ofaroval. Na Aslara se velmi hnévala, a smifila se

$ nim teprve poté, co ho zlomila smrt milované

manZelky, kterd byla asi tyden po synové viteku

nalezena roztrhani v lese,
Nika je prakticky na dné fch fyzickych i psy-
chickych sil, nebot od ¢ d T oc o o Lpey

oby se o viechno musi
polovinu ¢asu misto porddné

stard revmatickd H4ta samo-
Zskou prici silu.

starat sama. Otec
price protruchli a
zfejmeé nem4 na my

Zbytky Telmovy usedlosti (24) - edesit let

staré spdleni§tg, z budov zbyly v odstate i -
klady. Opracované ka, ot ke

25) -
samostatnd mapka na Strang ) - je mu vénovdna
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28 Danghansky hibi-  lohach vozenych do zadni strany obAlk -

tov je pomérné klidné misto ng kopetky 2, k
stelem, kde se pfes den neprohdngji 4dn; ghﬁlovoé
ani upifi - pouze je moZno ob¢as zahlédnoy; mist
ntho hrobnika, elfa Gilluina, jak se starg o Zihonk..
Er{wy_. Pc?kudv se ’h(‘) postavy budou VYPUva, zjigy;
Ze Gilluin pfebyvd u Otce Marka, ktery se ho ujal
po svém piichodu do Danghany. Pfedtim se o ngj
staral Otec Kramer, ktery ho k sob& vzal PO smrgi
déda Gilmera a povéfil ho pééi o hibitov. Gj).
luinovi rodi¢e se kdysi vydali na dlouhou cesy,
k elfimu velekrili a od té doby je v Danghanu nikd,
nevid€l. Na okolnosti smrti svého d&da si vzpo-
mind a zdd se mu, Ze ho asi zabil vikodlak, elfa totz
nékdo roztrhal, ale neseZral. Od té doby, co se ujal
price, pohibival asi patndct osob (véetné Flinovy
dcery do jejich rodinné hrobky). Ctyfi z nich ze-
mieli viceméné pfirozenou smrti, ostatni vétSinou
pfisli o Zivot za podivnych okolnosti nebo spdchali
sebevrazdu. Gilluin bydli v podkrovni mistnosti
v domku Otce Marka a na hibitov chodi pouze
starat se 0 hroby a o zihony.

Na hibitové je kromé obyéejnych rovi i né-
kolik rodinnych hrobek. Z mapky vyctes i to, jaké
dal$i pomocné budovy na hibitové jsou. Nejmens{
hrobka je rodu Halfl, uvnit¥ lex asi ti predci.
Halfa sim zmizel, z rodu je naziva jesté Svec Imar.
Nejhonosnéjsi hrobku md rodina Telmd. Jsou to
lid€ a Zddné Zijici piibuzné nemaji. Posledni z ro-
du, Jdkob Telm, byl zabit pfi loupei ve svém domé
pied 61 lety. U cesty stoji rodinni hrobka kupc::
Flina, uvnitf je pochovin cely rod, i s nyni pohi-
benou dcerou ¢itajici asi dvandct lidi. ‘

Vedle Flinovy je hrobka rodu Farkd, uvnitf je
pohibeno deset predki. Nalevo od hrobek, podél
zdpadni zdi hibitova je vyvySeny val s piadorysem
asi 2 x 7 sdht a vy$kou asi pdl sghu. Gilluin, Otec
Marko ani nikdo z mladsi generace nevi, jak vznikl
Pouze star3{ vesni¢ané si mohou vzpomenout 02
vyprdvéni svych rodiéd, Ze pred vice nez 70 ﬁty
jacisi trpaslici v Danghanu opravovali a prob ;c
bovali hrobku Telm a vyvezenou hlinu uklddali
hibitovn{ zdi. ——

Kousek od hibitova, nedaleko vrat, je ?mbui .
SlouZi nejen k zalévini na hibitové, ale ziso
vodou i Markovu domdcnost. Laplit-

Kapli¢ka (26) - jednd se o ol§r0“h1°“ " gbh'-
ku s malou apsidou, v ni% je prosty OIEﬁﬂ“ bevatel
benym poutnim mistem danghanskych o'e stu-
Pii riznych svitcich. V lese za kaplitkou J* ©
ddnka. Uzkd eleznd dvitka zasazend domhlubni
nych vefeji byvaji sice zaméend, ale v Pro
nad nimi je schovén kl{&. Vé;ill; o ném P
vSichni dospéli obyvatelé Danghanu. anu

V kapliéce trévil své posledni dny v L;""z)g;cu,
kronikiF Hala, V' podlaze je tajod skrf® (0
ndpadnost 10%), v niz jsou schovdny kro dei v pi
kolik listd soukromych zdpiskd. Ty naj

- )



A co se lze docist v kronikich? Jsou to tfi tlusté
bichle. Doba (':tcrvu' jec}noho dilu odpovid4 Historii
pésta v Tabulce cteni knih na strané 18. Danghan

| zalozen pred asi 150 lety, obyvatele suzovali
dieti, ket jim kradli dobytek, pokouseli se zapa-
lovat staveni 2 niit urodu. Vylézali po setméni
odkudsi ze skal a nikdo nevédél, kde se skryvaji

pies den.’ Vcsni.éané si nevédé€li rady a tehdejsi
predik Mika 0d.1c1 d(o més.ta pro pomoc. Vrdtil se s
jednotkou vycvicenych vojiki a néjakymi zbrang-
mi. Spole¢nymi silami se podafilo objevit vchod do
skieti jeskyné, jeji obyvatele vyhnat, z&4sti pobit
az&dsti rozprdsit. Vchod do podzemi vojdci z mésta
savalili, pry aby ho znovu néjakd verbez neobsadila
aaby tam zbyte¢né vietec¢nd ditka nezbloudila. Jed-
nomu starému skretovi se podafilo pro své dva syny
a jejich Zeny vyprosit milost a sliboval spofddany
#ivot. I bylo této rodiné Mangurii umozZnéno, aby si
vybudovali vlastni hospoddfstvi na severozdpadnim
okraji Danghanu. Skieti své sliby pfes poldte¢ni
nedivéru splnili 2 nikdo nemél nejmens{ divod si
na né stézovat. Tak $el ¢as. V Danghanu se oby-
vatelé rodili i umirali, tu a tam se nékdo odstéhoval
& pristéhoval, byly svatby i pohiby, posvicenii pou-
ti, vysvécen kostel, postavena kapli¢ka, kovirna
a hospoda. Voda v Ghanu plynula, nékdy ji bylo
milo, nékdy zase az moc, pole rodila, nékdy méné,
nékdy vice, dobytek jednou prospival a jind Iéta
cheipal na kulhavku, slintavku, vozhfivku, zmetini
a kedli¢{ & kufeci mor. TaktéZ obyvatelé se potykali
s rliznymi nemocemi, epidemiemi Zluté nemoci,
horké nemoci, moru, cholery a jinymi neduhy.
Prihdzivaly se i poZdry a krupobiti a vétrné polomy,
ani loupeZnici se okoli Danghanu nevyhybali a ne-
kolikrit n&koho zamordovali, naposledy pak pied
61 lety posledniho starostu Jikoba z Telmd. ‘

.V podstaté je zde zachycena jakdkoliv '{dal(jﬂ
4 do doby, nez Halfa odjel. VEtSinou stru¢né a vec-
né, bez emoci, Pokud budou postavy hledat néco
lfonkrétnf}xo, jist& si o tom dokdZes vymyslet (“fbo
8ivzit na pomoc Dodatek A). Nic z tohoale druzing
Pri pétrini zjevné nepomiiZe.

_ Usedlost barbara Karma (27) - leZi u cesty
%imili na jihozdpad od Danghanu. Jde 0 pom e
velky a solidné obezdény dvorec, i kdyZ Zidny
Organizovany ndjezd by asi dlouho nevydrZel. Je to
Zcela samostatné a sobéstaéné hospoddfstvi. Bar-

:gu zde chovaji pir krav, dva koné, lgeinf sllflfr‘;'
2u a dvé prasata a obdéldvaji piilehld poie. UPES”
st’redvdvorar;c studna. K dispolzigi jei mald kovaiskd
YYhes, postagujici na drobné prace. 5
" Na statku hospodafi otec Karm se Zenou 2
mC;u, Majf tfi dospélé syny - Mawase,{vs?rka a‘n;]-
X adiiho Harma. Prostfedni Sork je jiz zenat, 1(‘; ﬂg
b 3l’-lic1ka se jmenuje Erin a pochdzi Z vesnice L
3 zipade. Majf spolu Sestimési¢niho chlape

2 Vs PR T N i [ef
G ¢ka. Kromé toho tu Zije dospu;apfa Zanina netef
i

ger da-_J eji otec Don, Zanin mlad
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bratr, je yoldnét B

(vileZnik na 3. drovni) a obvykle na statku piebyva
pies zimu. Ji na konci dubna chtél vyrazit znovl
na cesty, ale pfibuzni ho pfemluvili, aby s nimy
jesté zdstal, Ze ti vesni¢ani jsou v posledni dobé
néjaci divni.

Skily se skietim vchodem do podzemi (28)
- tento vchod ve skalich byl po ddvné bitvé s¢
skiety zavalen, jen Gilmer védél, kde piesné se
nalézd. Spark ho za pomoci svych skieti znovu
zprovoznil. Do podzemi by se eventuelné (}alo
dostat i otvorem, kudy vyvérd fi¢ka Ghan, ovsem
i hobit by tamtudy prolezl jen s odfenym bfichem
a chvili by musel vydrzet pod vodou. V dobé, kdy
dovniti pronikl maly Telm, byl opravdu extrémné
nizky stav vody a v celém kraji byla kwili suchu
neuroda.

$eznameni s vesnici

Po pfijezdu se postavy pravdépodobné budou
chtit seznimit s vesnici a jejimi obyvateli. Hra¢im
muze$ hned od zaédtku ddt k dispozici mapu, ne-
bot cely Danghan je vidét jako na dlani a vysvétlit
druziné, kde kdo bydli, je pro obyvatele niramné
jednoduché - stali jen mdvnout rukou pfislusnym
smérem.

Pokud dobrodruzi budou prozkoumadvat les,
kde Flinova dcera zmizela, pfipadné skdly, Zidné
pouzitelné stopy nenajdou, protoZe byly znifeny
horlivymi vesni¢any, ktef{ se jiz sami bezvysledné
pokusili Elis najit. Postavy pravdépodobné budou
zjistovat okolnosti zmizen{ a smrti dalSich obyvatel.
Néco uz mohly vytdhnout z Flina béhem cesty do
Danghanu, nyni moZnd budou chtit slySet podrob-
nosti od piimych dcastnikid (a pozistalych) a ndzo-
ry ostatnich vesni¢and.

S udaji o tom, kdo kdy a jak zemfel & zmizel se
mizZe§ podrobné sezndmit v Dodatku A a B. l;fe-
hledné je naleznes v Tabulce imrti a zmizeni. Vesni-
¢ané jsou pomérné sdilni, pokud si oviem druzina

re vhodnou dobu a nebude je rusit uprostied
pilné prdce. Jen handlif Fedor je ponékud nerudny

Postavy také zjisti, Ze u Fedora je Ubytovan;i
parta podivnych individui. Ve skute¢nosti je todru-
zinka dobrodruhi na podobné \rovni, jako jsou
ony, kterou si Fedor najal tyZ den, kdy Flin odjel do
mésta. Cizi druZina tehdy projizdéla Danghane
smérem do mésta, a tak Fedor vyuzil Pﬁleiitosnt;
a nabidl jim 100 zlatych, kdyz zjisti, co se v Dap.
ghanu déje; cht€l by tim upevnit svij vliv na Zivot
ve vesnici. Zatim tato ciz{ druZina neméla divod
s pdtrdnim né&jak spéchat, a tak se kromg ho
podskych tlachii vénovala jen prohlidce okol; l\?s-
ni divu, Ze na dobrodruhy z tvé druiny ko, k::-'
tyto cizi postavy nedveéfiveé a rozhodng ixr:l J1
sdeluji z4dné informace. PovaZuji je za kopl e .
a spiSe jim budou v pdtrdn{ piekizet, nez abre'r'\
pomdhaly. Proti tvé druZiné totiz m;tjf jed ¥ .Jn
vyhodu - obyvatelé Danghanu se k njm vénu' ne-
. e o t§ln0u




piili§ pi4telsky nechovaji, nebot si je spojujf s Fe-
dorem, ktery neni pro svou povahu ve vsi moc
obliben.

Fedorova druZina sest4vd z élovéka vdle¢nika Wa-
ranta, trpaslika viletnika Venthedora, &loveéka hra-
nidfe Kastora a kudiika zlod&je Chordy. Podrobné
tidaje o nich najde3 v Besti4fi, vrovet i pocet jejich
&lent viak miizes pfizpisobit sile tvé druZiny.

Nemél bys zapomenout hri¢im ¢&as od ¢asu
ptipomenout atmosféru stisnénosti a celkového
neklidu, kterd v Danghanu panuje. Postavy by mély
mit dojem, Ze je nékdo pokradmu sleduje, ne-
jasnou predtuchu bliZiciho se nestésti, pocity nd-
hlého zamrazeni v zddech a neopodstatnéné vizko-
sti, zddni, jako by k nim neznimé hlasy vyhruzné
Septaly cosi nesrozumitelného, nevysvétlitelné zi-

chvaty zimnice, buseni srdce ¢&i bolesti hlayy. 1 ¢,
véni psa a pfipadnych dalsich ochotenych -2
miZe byt neobvyklé. Pes oblas bezdiy, odnzé"ﬂ”dt
kiuci a zjeZ srst, ki se miZe vzpinat 5 la?.
a podobné. Viibec bys mél mit na paméti, Fe vpt o .
to dobrodruZstvi hraje hororovd atmosféry v.:[:;
dilezitou roli, takZe Zidny ndpad, jak vybicovat jiz
beztak zjitfenou mysl postav aZ ke stavy POdo]b.
nému hysterii, by nemél zistat nevyuZit.

Hrizny nalez

Béhem dne se nestane nic zajimavého, jen
kupec Flin se nabidne jako priivodce, a dokud ho
postavy neode$lou pry¢, bude s nimi chodit a sna-
zit se pomdhat. Pokud se v8ak budou postavy v do-

Tabulka dimrti a zmizeni
&as jméno skute¢nd pfitina cas iméno skuteénd pfitina
P ’ ¢ena
3 b " umuden (tidajné Giza (+), o
fezen Gilmer (+) roztrhdn zvét) 28. duben Anlarovs iZ: - (nalmlzcna
potrhand v lese)
Jeremius (+) Imard
s ’ ukfizovd : vV otec ¥
1. duben Pelekiir syn — * hyeten Kalub (+) :
o ’ u S anova u a penize
Pelekiiv syn nesen Sparkem 7. kvéten dévecka Livie a utekla
Miti Kolozubd zabita ot Kroumiv I
3. duben otcem 3 v opilosti se
+) Kramerem 12. kvéten Beémd:rczll?ﬂ utopil v Ghanu
sebevrazda z vy- umuéena (nale
4.duben  otec Kramer (+) Eitek sv don‘g 19, kevdten Miké)i\tr: ?f\)reéka sena rozdrcend
pod stromem) _
Liana (+), zabit pod vlivem
Dotmarova Zena Dotm:u::m 21. kvéten Ald:i Farkova udilostf utekla
5. duben Sera do mésta
_ Dotmariv zabit Sparkem
Dotmar (+) ubit vesniany 25, kvéten Celedin (maskovino
Hordc (+) _ jakozdva —
15. duben Krouma (z) un dl z koné
esen Spark Doudiiv ¢eledin Spa :
pal' cm 27- kVéten Domin (+) a Zlomi-l si vaz
Dolfi (z), zabil Aslarovu
21.duben  Aslarivsyn gi";fck;l 2. &erven  Pelekdv otec (+) staHm
Aslarova déve¢ka
Lotka (z Zabita Dolfim 9. ¢erven Podléska (2), ““esw:l
. ' Imarova icxmj,,,sﬂgy
23.duben  Gita, Mdkova unesen esend
' d o Elis, Flinova un
M 11. éerven M
Elis (+) ucend
26.duben  Sandro (+), : : WA
dangy syn sebevrazda 13, dsiven Flinova dcera
sebt:"l“’jda
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b zdpadu slunce nachdzet na jihovychodnim okra-

:: vesnice, mohou si viimnout (past Int+7Zvt ~ g —
Y mnou / neviimnou) nékolika krkavcd krouzi-
cich nad okrajem lesa. Jestli se nékdo rozhodne
Jisit divod jejich pritomnosti, musf vejit do lesa.
pak spatii toto: ,Na silném dubu na kraji male
mytinky visi obéSen asi tfindctilety lidsky chia-

. ktery se s otevienyma ocima kymdci ve vé-
sru.“ Kupec Flin (je-li v t€ dobé s postavami) omdli
pii spatfent téla hrizou. Chlapec je Albor, syn

| kovife Fleka (coZ povi Flin, jakmile se probere)

a ziejmé spdchal sebevraZdu - to mohou postavy
poznat ze Stop okolo.

DruZina se patrn€ vypravi s télem do vsi, mize
viak hledat pomoc v domcich u lesa, u fardfe Marka
nebo doktora Lorfina. Chata lovci Kulfa a Hirona
je prizdnd, stejn€ tak jako Anisina chaloupka a do-
mek doktora Lorfina. U Finiena je doma pouze
jeho Zena Elanor, pro Finiena asi pfed necelou ptil
hodinou dobéhl Lesek, Ze pry se kovdfovi ztratil
syn, jestli by nepomohl pfi patrdni. Mrtvého Albora
okamZité poznd a rozestkd se. Doma je rovnéz Otec
Marko s Gilluinem. Marko nech4 Gilluina, aby télo
uloZil do mdrnice, a sim spéchd s druZinou uvé-
domit kovife o nestésti.

Po ndvratu do vesnice najde druZina na ndvsi
podivné sroceni. Pfed kovirnou sedi na zemi Farka
asméje se, aZ mu tecou slzy z oéi. Jeho Zena Béla
rudd hanbou, se jej marné snaZi uklidnit a od-
téhnout domd. Spatfi-li Farka Alborovu mrtvolu,
rozchechti se jesté vic. Opoddl postdvd pir za-
mlkiych Zenskych, mezi nimi tkalcovd Esmeralda se
svou dcerou Enelou, Thaelwen s placici Miriel v nd-
nuéi a Fedorova Zena Dena. Jinak je vesnice skoro
Prizdnd, jen Flin, nebyl-li s postavami, sedi se svou

ou doma skli¢en Zalem. .

Kovi Flek totiz shrom4Zdil muze a vyrazil hle-
dat svého syna, kdy? se ten do zdpadu slunce
nevrdtil dom. Pétraci skupina vyrazila nejprve po
®sté na jihozdpad, nebof $vec Imar zahlédl od-
Poledne (asi dve hodiny pfed zdpadem) Z okna

t Albora timto smérem. Jak ses jiz dovedél
Y Popisu vesnice, tam asi jednu mili od vesnice lezd
Yatek barbary. Ti hospodaf sami nezdvisle na
o ghanu 3 vesnicant se v posledni dobé zatali

Tanit, jeliko? se jim zacali zd4t divni. _

DruZina by se méla vydat za kovdfem sdélit mu
2;210“ novinu, aby zanechal zbyteéného pﬁgnf'
iimkUd to dobrodruhy nenapadne samomiomnegz

[?wzikdo poradit, nejspiSe Otec Mar
¢l B se samoziejmé stdt, Ze drufina si ABOS
diny Nepoviimne. V tom piipadé h‘? sy lovec
Hironp?r zdpadu slunce najde mccgflsl:ucpin s
an‘i Zf _en také hned vyrazi za pé’m e druzina,
Neoy . IME bude jak Fedorova mk*t'vt?lj 4dni ztra-
tengy P POZid4 kovéf o pomoc PFi e .
- 0 8YNa. Fedorova druZina s€

oviem 5 B

e T A A s

konkurence zbavit, argumentuje tim, Ze uZ jich je
dost a Ze Zddné cizi piivandrovalce nepotiebuji.

Boj s barbary

Pidtraci skupina v ¢ele s kovifem (at uZ v ni dru-
zina je ¢i nikoli) najde u cesty nedaleko Karmova
dvora Flinovu dceru — mrtvou a zohavenou. Kdysi
slicnd tvdr je k nepozndni zobyzdéna. Oéni vicka
Jsou ufezand a doSiroka rozeviené zelené oci vy-
stlaji k stmivajicimu se nebi némy vykfik neko-
necné brizy a nevyslovné bolesti. P¥i pobledu na
désivé pokroucené idy a zkrvavené znetvorené
prsty bez nebtii se vase mysl zdrdbd uvéit, ze toto
nestviirné torzo jesté neddvno byvalo stiblym diy-
&m télem. Ted vypadd jako obavnd bromadg
zkazenébo masa, nebot snad kazdicky kousek k.
Ze je néjak popdlen, poleptdn nebo roziezdn. Je
Ziefmé, Ze ani otrlym vdleénikiim neni DFi té po-
divané lebko u Zaludku.“

Vesni¢ané podle mista ndlezu bezmyslenkovit
usoudi, Ze tento odporny zlofin majf na svédom;
barbafi ze statku, a ihned se chystaji na n¢ spon-
tinné zavtodit. Barbafi jsou viak opevnéni a kromg
toho rozumné argumentuji, hlavné tim, e
t&¥ko pohodili télo u svého statku, nehledé& na to
se nemaji divod nikoho zabijet. Celkové pasoby
pfiznivym dojmem a snaZi se domluvoy vyhnout
krveproliti — nejsou viak ochotni nijak riskovat
svou bezpeénost, napf. pustit nékoho dovnitz, Ng.
kdy v této chvili by dorazila druZina nebo Hiron po
nﬂm Alborovz télﬂ. Budc-li to HirOn, nesdéli
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svou novinu ani kovifovi ani nikomu z rozvd3né-
ného davu, ale nékomu, kdo vypad4 klidn€ a rozu-
mné — coZ bude nejspf¥ nékdo z tvé druZiny —
a poradi se s nim, zda je vhodné, aby za této situace
byl Flek o nestésti informovin hned. On sdm k to-
mu nemd odvahu.

Pokud se postavy ke sporu s barbary nacho-
mytnou, mély by se pokusit sjednat smir. Situace je
takovd, Ze obyvatelé, jejichZ nervy jsou diky udi-
lostem poslednich tydnd napjaty k prasknuti, bou-
fi nendvistnou n4ladou. Jsou ochotni okamZité lyn-
Covat, ozyvaji se protibarbafi vykfiky a je velmi
té2ké je trochu uklidnit. Postavy by se mély do-
hadovat hlavné s kovifem Flekem, jenZ ves vzbur-
coval a vede cely iitok — ten je po zmizeni svého
syna ve stavu podobném berserkrovi. Pfipravim na
utok je pfitomna také druZina najatd Fedorem,
snaZi se vesni¢any zorganizovat do jakéhosi vojska
a ridit taktiku a strategii této mensi bitvy.

Nejjednoduseji mohou postavy odvridtit titok
tim, Ze kovirovi feknou o ndlezu téla jeho syna —
ten se okamzité pfestane zajimat o jakykoliv boj.
V tu chvili se trochu zarazi i ostatni vesni¢an€ a na
viechny padne temnd ndlada, takZe do ttoku se jiZ,
i pfes naléhdni Fedorovy druZiny, nikdo nepohrne.

Paklize dobrodruzi Flekovi o jeho synovi ne-
feknou, aby ho jesté vice nerozrusili, budou muset
néjak piesvédéit Fedorovu druZinu, aby od vtoku
upustila — samozfejmé pokud viibec ddvaji pred-
nost mirovému feseni. To vSak vyZaduje velké di-
plomatické usili. Vesni¢ané do toho nezasahuji,
jelikoZ budou asi pé&kné zmateni z toho, jak se dvé
party ,zachrincd* h4daji mezi sebou. Clenové ne-
prdtelské druZinky nejsou aZ tak zatvrzeli, a pokud
postavy prok4dZi dostatek dobré wiile a trpélivosti,
nechaji se pfemluvit k odloZeni \toku, i kdyZ své
argumenty proklddaji posmé$nymi poznimkami
o odvaze dobrodruhi. JestliZe dohady o itoku
jakymkoliv zptisobem pfejdou v hidku, prestane
se s postavami Fedorova druZina bavit a zkrdtka na
barbary zaiitoéi. DruZina se v tuto chvili miZe po-
kusit barbary brénit, coZ by oviem znamenalo, Ze
zautodi na vesni¢any — Fedorova druZina totiZ sama
nebojuje, pouze fidi venkovany. K tomu by ale
nemélo dojit — pokud ano, tak toto dobrodruZstvi
kondi a za¢ind jiné, a to uZ si musi§ pfipravit sdm.
Postavy samoziejmé mohou zaito¢it na Fedorovu
bandu, ale z toho by vyvidzla s téZkymi ztrditami na
Zivotech. Fedorova druZina je sice podetné slabi,
ale ptipadny boj by byl kazdopddné velmi krvavy —
snaZ se tedy popsat ¢leny nepritelské druziny dost
hrozivé, aby si to tvi dobrodruzi dobfe rozmysleli.

~ Pokud postavy na misto stfetu viibec nedorazi,
¢i se jim nepodari konflikt uklidnit, dojde k bitvé.
Barbaii maji schopnosti vdle¢nikt na 1. vrovni
kromé& Dona, ktery je na 3. drovni. Celkem je na
statku pét bojeschopnych muzd, do bitvy se zapojf
v piipadé nutnosti i Karmova ¥ena Zana. Don m4
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krouzkovou koéili a Siroky me¢, ostatni
maji a bojuji vidlemi a sekerami. K dispo:

broj ne.
- Zici jS()u
obrdnctim téZ dvé lehké lovecké kuge. v pfipadg
e se postavy bitvy neudastni, bude pfj pg t€ce
zranéno tak kolem 10 vesni¢ani a vSichni barba,c'-ie.
vesnitané statek nakonec nejspi3 nedobudoy, ..
likoz jejich odvaha s rostoucimi ztrdtamj ryé}if -

e
poklesne.

Pokud se postavy bitvy zi¢astni, tak v ty chvili
kdy proniknou do statku, se néktefi méng ody4zn:
vesnicané stdhnou. V bitv€ s postavami zistane
proti barbarim pouze kovif a pét dalSich muzg
Bitvu jisté popsat dokdZe$ — ze zad4tku se barban
brdni stfelbou z kusi a teprve poté, co kovif rozbije
perlikem brdnu a dto¢nici vniknou dovnit, se cho-
pi ru¢nich zbrani. Jestlize postavy 1itodi také, tak se
vétsina vesni¢anli po rozbit{ briny spokoji s vr.
hdnim kamentd do oken, ale na pomoc postavim
nepijdou. Ty budou muset barbary pobit samy
s Flekem a jeho state¢né&jSimi ndsledovniky. I kdyz
se jim podafi usedlost dobyt, stejné v ni Zidn¢
uziteéné informace neziskaji. Statek je sice pod-
sklepeny, ale jsou to zdroven jediné podzemni
prostory v téchto mistech.

Nakonec se obyvatelé vriti do Danghanu a do-
pravi mrtvou Elis do mdrnice. Tam se ve velkém
smutku odebere kupec Flin, jehoZ pfipadnd bitva
ani barbafi nezajimaji, a ¢ekd s télem své dcery na
pohfeb. Vsichni ostatni jiZ nemaji tuto noc niladu
na rozhovory (af uz bitva probéhla ¢ nikoliv)
a jdou domi spdt. Jen Flin drZi pfes noc smutek.

Postavy se sice mohou pokusit najit stopy to-
ho, kdo donesl Flinovu dceru na cestu ke statku,
ale je uz tma a hlavné dav vesni¢ani pfi ndlezu téla

veskeré€ stopy znidil.

Noc pruni

Posednuti démonem ;
Tuto noc se uZ nedéje nic zvldstniho, krome
skuteénosti, %e nekrotheurg Spark vyvoldvd opét
démona (pfesnéiji fe¢eno, démona vyvolal uZ bé-
hem dne, kdy umuil Flinovu dceru, ale tepre
nyni ho poslal do vesnice). Ty si musi§ hodit kost-
kou a urtit, co to bude za démona a koho posedgi
Hod dvakrit k6 a postupuj podle Tabulky P,Zik)
nuti. Prvnfim hodem uré$ druh démon:l v(:z i
druhym jeho obét (sloupec). ,VP* je postd
Ziny hrd¢q, ,CP* po(stava z druziny najat¢ Fed‘?:':fm’
je-liuvedeno jméno rodiny, vyber sim, kdoz ]b;’“"
dlent nebo sluzebnictva bude postiZen: U0 R
tele Danghanu je posednuti automatické, P
denf VP nebo CP se fid pravidly pro 4 je ne-
uvedenymi u démond v Bestidfi PPP Pokud ]
md3, povaXuj i v tomto piipadé posednutf
matické.




Tabulka posednuti

-
hod démon hod
1 2 3 4 5 6
: alkoholu Imar Flek Flin Farka Pelek b
2 touhy po krvi Fedor Hiron Krank Flek Finien VP
3 checht. Sflenstvi  Achrazd Marko Yorfin Mika Gilluin cp
4 inavy Krolin Kulf Dotmar Imar Krouma Cp
5 touhy po zlaté Douda Farka Midka Krolin Lorfin VP
6  sebevrazdy =~ Mdka Krank  Finien _ Radan Aslar CP

Je-li zasaZen jeden z ¢lent druZiny, af u? hr4g-
ské ¢i Fedorovy, mohou ho chtit postavy vylécit.
JestliZe se v3ak dosud s démony posedlosti ne-
setkaly, zfejmé nebudou mit vibec ponéti, o co
jde. V tom pfipad€ mohou chtit zajet do mésta pro
radu a posléze najit vymitace, ale mezitim se md3
situace v Danghanu podstatné zhorsit, tak¥e by se
mély spiSe snaZit co nejdiive dobrodruZstvi do-
kontit. Diivod ke spé&chu poskytuje také piitom-
nost Fedorovy druZiny, jelikoZ ta by mohla zihadu
vyfedit prvni a ziskat tim jak vdék tak i odménu
vesniani.

Jejasné, Ze kazdého obyvatele, ktery je posedly
démonem, musi¥ presvédSivé zahrdt — postavy to-
ti stile viibec nemuseji v&édét, o co se vlastné
jednd, a nghlé zmény v chovdni a upozornéni ostat-
nich vesniant na tyto zmény jsou jedinym vodit-
kem, jak poznat, co se ve vesnici dé&je. Chovéni po-
sedlych osob je popsdno v pravidlech pro démony
jak v PPP tak i v Bestidfi tohoto dobrodruzstvi,
dileZité je, aby si tohoto divného chovini mély
MmozZnost viimnout postavy. Napf. nefeknes, e ko-
Vi, jehoz posedl démon alkoholu, nhle zadal

0dné pit, ale spi¥e pokaZdé, kdy2 postavy vejdou
do hostince, vid{ tam mimo jiné kovie, o kterém si
Vsichnj mysli, Ze pije ze Zalu. Teprve hosti.ns!q’
1¢bo jeho 2ena mohou upozornit na znaénou vy
IRty i celkov vizny kovativ stay, nebo tieba na
1.2 do té doby kofalku vitbec nepil, jen pivo a vy-
Imetné ving pij slavnostnich piilezitostech.

Xekli jsme, %e se v noci nedéje nic zvld$tniho -
2N 10 viak Gipln& pravda. Pfichod nového démo-
e Danghanu je, stejné jako im‘:‘g dfmﬁpzs?

mirami o , vytim a knu Fot
;ﬁ;;bec“}‘m neklidem zvifat a riznymi ;‘:“S‘f:é
Dangprye O Pfichdzejicimi jakoby z hloubl zeme:
s 2hanskym to moznd u tak zvldstni nepfipadd,
nebOf si na POdivné ‘jkazy Zéisd zvyﬂi. ale pOSta.

Prog bys mél tisnivou atmosféru piibliZit. Tfeba

Yednictvim desivych snd, majicich za ndsle-
o tive ")’ki‘lk‘;:f orosend &ela a hizka zmd-
m,

g pore
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Pfiklady takovych smi naleznes v Dodatku C,
ale sdm si samoziejmé miiZes vymyslet i vlastni.

Den druhyj

Uysetfovani

Dalsi den by mély postavy pokracovat ve zjisto-
vani okolnosti mizeni obyvatel. Budou-li hovofit
s Flinem, ukiZe se, Ze ten, a&koli m¢él v imyslu byt
na stréZi u téla své dcery po obé& dv& noci a# do
pohibu, ktery se m4 konat zitra, z m4rnice jiZ véera
pied pilnoci hriizou uprchl. Po celém hibitove se
rozléhalo skueni a je¢eni d4bli z hlubin pekel-
nych a pfiSerny chcechot, z n€hoz tuhla krev v %i-
lich. Pfi Alborové pohibu, ktery se uskute¢ni do-
poledne, viak k Zidnym podivnym \kazim na
hibitové nedojde.

Po smrti Flinovy dcery se na odménu druZing
(onéch 200 zlatych) dohodla slozit celd vesnice,
a sice za to, Ze zachrdni danghanské obyvatele pred
neznimym nebezpedim, takde postavy maji diivod
patrat dil i poté, co divka zemfela. Viechny osoby
v Danghanu jsou viak po vierej$ich udélostech
ponékud uzavienési a pfi vyptdvani je theba znag-
ného taktu. Barbaii ve dvorci (Zji-li jesté) jsou pro
zménu velice neddvéfivi a opatrni. JestliZe se po-
stavy rozhodnou statek prozkoumat, ziles na
nich, jak to provedou - je v3ak jasné¢, ze pokud se
tam néjak ndsilné vioudi (neviditelnost apod.)
a barbati je objevi, skonéi to asi bojem.

DileZité pravidlo je, Ze za kaZdého vesniang
& barbara, kterého druZina zabije (s Vyjimkou se-
beobrany), ji musi§ strhnout zkusenost, a to bez
ohledu na piesvédéeni, jelikoz \ikol postav je za.
chr4nit vesni¢any a odstranit pfi¢inu vrazd_ Je tak¢
jasné, Ze zabije-li druZina nékoho z vesnjce a ne-
dokiZe-li to fddné zdivodnit, nedaji ji vesni¢neé
#4dné penize, a spiSe ji poZidaiji, aby odjela.

Mél by se také neustdle projevovat rusivy viiy
Fedorovy druZiny, kterd chodi viude spaledng. Ty
postupu]c jednoduchym zpisobem —

Fedie vl i o0 Gomr s e TSP
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stopy né&eho neobvyklého. Je pravda, Ze se pfi
tom nékdy nechovd zrovna ohleduplné, takZe
u vesnifany si pfili§ ndklonnosti neziskala. Tyto
antipatie se projevuji v tom, Ze s cizi druZinou toho
moc nenamluvi, tak¥e ti se misto vyptdvin{ spie
divajf. Asi ve dvé odpoledne za¢nou prozkoumdvat
zbofenisté Telmova statku. Pokud tam v té dobé
bude tvoje druZina, vyrazi cizi dobrodruzi pdtrat na
hibitov. Maj{ totiZ podezien{, Ze uddlosti v Dan-
ghanu jsou zpdsobeny duchy, ghily nebo jinymi
nemrtvymi povstavsimi z Telmova rodu.

SnaZ se mezi druZinami vyvoldvat asté hddky
kvili riznym malichernostem. Cizi zlod¢j bude
pravdépodobné hodné& provokovat, nebot je pie-
svéd&en, Ze m4 vytfibeny smysl pro humor, mdiZe$
nechat probéhnout i jeden & dva regulérni péstni
souboje, kdy véleénik z Fedorovy skupiny vyzve
tvého vile¢nika na souboj. Pokud jsou dobrodruzi
vyrovnani a klidni a viechno fes$i s nadhledem —
zde by méli pisobit hlavné kouzelnici a hrani&4fi,
ktei{ by se svoji inteligenci nemé&li zabfednout do
spori — neméla by jim p¥tomnost cizi druZiny
nijak zvld§t prekdzet.

Stejné jako véera, i tento den majf postavy
pocit viepronikajici stisnénosti a vizkosti a pfipadd
jim, Ze pochmurnd ndlada se rozlezla snad do
ka?dého zikouti. Obyvatelé se pii rozhovoru od-
mlcuji v piilce slova a neklidné se ohliZejf, jako by
jim za zddy nékdo naslouchal. Na dobrodruhy pa-
dd tiseni a citi se jako v néjaké temné jeskyni, kde na
né kaZdou chvili miZe zpoza rohu vyskotit né&jak4
piiSera. Kazdé zavinénf obili nebo trdvy, kazdé za-
Seveleni kefe ve vétru, kaZzdé zabuden{ dobytcete &i

zadtekdn{ psa v nich budi podezieni a stavi je do
stfehu.

Ldroje Informaci

Danghan je mal4 vesnice, takze kaZdy drb se
zde zdhy roziifi a viichni véd{ témef viechno
oviech, ledaZe by nékdo néco pedlivé tajil, jako na-
piiklad Gilluin nebo Anis. Jednotlivim uddlostem
viak nevénuji viichni stejnou pozornost a také na
né nemaji stejny ndzor. Tak naptiklad pro Fedora je
Milo# jen rozjiveny spratek, kterého by bylo po-
tfeba sefezat, Korak se svého byvalého kamarida
boji, protoZe se velmi zménil, Lorfin si mysli, ze
Miloi onemocnél né&jakou jemu nezndmou cho-
robou, Imar se domniv4, Ze jeho agresivn{ chovdng
je zplisobeno Zalem z d&dovy smrti, zatimco ostat-
n{ majf za to, %e se Milos prost€ jen dostdv4 do
,,‘klackovsk)’rch“ let. Nebo o Dominovych pocitech
unavy védi také viichni, ale vétsinoy s na né vzpo-
menou, jen kdy? se nékdo zeptd, jestli se Domin
nechoval v posledni dobg néjak divné & nebylo-li
na jeho smrti néco zvl4stniho, Pouze Lorfin, Anis,

Marko a ti, co bydl{ na Doudove statku
mohou zminit sami od sebe. y 5€ 0 tom
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_ ukrytu v kaplitce.

Veskeré vyznaénéjs{ informace, kter¢
vatelé Danghanu, ses jiz mohl dovédg; v
obyvatel a historickych ud4lost{ v piedc
pitoldch, pfipadné v pfiloh4dch (karty
nika) a dodatcich. Tyto informace
nesdéluj sdm od sebe, pouze v ptipade, ze se bude
nékterd postava s doty¢énym vesni¢anem bavit, mg.
Ze se je dozvédét jen tak mezi feéf nebo se dokonce
bude muset na né podrobné vyptdvat. To posud
sdm. Zisadou je, Ze o podivnych okolnostech
a uddlostech se zmini nejspiSe ten, jehoz rodiny ¢
sluZebnictva se tykaly, nebo ten, kdo se jich osobng
zucastnil, byl jimi n&jak ovlivnén ¢i se o n& zajim4
z profesniho hlediska. Viichni obyvatel¢ také ze.
vrubné védi o uddlostech, které se odehrdly pred.
chozi vecer u statku barbari — pokud u toho po-
stavy piimo nebyly.

Postavy moZn4 stdle nebudou mit tuseni, e se
jednd o démony a nekrotheurgii. Mohou viak po-
té, co se sezndmi se situaci v Danghanu, chtit znovu
navstivit knihovnu nebo theurga ve mé&st&, nebo
tam aspofi poslat jednoho ¢lena druziny, aby zkusil
néco zjistit. T¥eba je pak napadne souvislost s ne-
krotheurgif, jinak budou muset jit do podzem( (aZ
najdou cestu), aniZ by tuily, co je &ekd.

Postavy mohou objevit cestu do podzemi né-
kolikerym zpisobem. Pii ddikladném, intenzivnim
a dlouhodobém prohledévéni skal najdou onen
kdysi zavaleny vchod, ktery skieti opét zprovoznili.
Tato pravdépodobnost je velmi mald, kazdy den
hleddn{ je 1%. Hrani¢4fovo hled4ni stop tu piilis
nepomiiZe, nebot na kamenité zemi toho po skie-
tech, ktefi se vidy peélivé snaZ{ své stopy zahladit,
moc nenajde. O pfesném umistén{ tohoto vchodu
se viak dobrodruzi mohou dovédét, zajmou-li tlu-
stého skieta Breka, co m4 dnes veder zamifeno do
hospody, a budou-li ho vyslychat, ,

Daldi v podstaté jen teoretickou mozZnosti je
cesta, kudy se kdysi dostal dovnitt maly Jékob Telm
= proti proudu Ghanu do nitra skdly, odkud f"k‘}
vyv€rd. Oviem tahle jeskytika je mald a zdhy jei
strop mizi{ pod hladinou. Vejde se do nf jen hObi_té
maximdlné kudik, a to jesté bude muset’ift dobéé
dv& minuty pod vodou. Nent-li trénovany P,Otip p
nebo pod vlivem kouzla vodnf dech, nemd §alr: dy
Dnes je totiZ v Ghanu mnohem vic vody neZ t¢
v obdobi katastrofflniho sucha. du

Nejsnazsi bude zfejmé objev taiﬂéh°,‘_'€h§ud
z Telmovy hrobky. Na ten miZou postavy pfijit
cflenym prohled4vin{m hibitova nebo sledoho ze
Breka, a% pijde z hospody. Uréité ndznaky t0 Siou
s Telmovou hrobkou je néco v nepoiddku, ™ e
postavy vydedukovat z toho, Ze pfi jeji rekons 74-
ci bylo vykop4no nepfiméfené mnoZstvi n};{ ze
pisky o této oprave, jakoz i zminky o podze jném
nalézt v kronice, kterd zistala po Halfovi v 12

Znaji oby.
Pfehledy,
hozich ,,
ObYVatel, kro_
viak postavip,




skreti

sparkovi skieti se ¢asto objevy

. PN . )i v Danghmu
2 nékdy se i se svymi mulami v hostincj ubytuji na

poc. Vesnitandm tvrdj, Ze jsou lovi a pouze #asto
pm,-ﬁdé,l vesnici. Hostinsky si vsa.l‘( jednoho z nich
pamatuje, protoZe je hodné tlusty a spogid4 vidy
abnormilni porce jidla, a vzpomene si, 7 se my
#ki Brek a Ze ho ¢asto v hostinci vidj i samotného.
Tento skiet totiZ stra$né rdd ji a pres viechny z4-
kazy a nafizeni téméf obden uteée z podzemi do
vesnice na vecefi. Ven se dostdv4 pies hrobku Tel-
mi, protoze nihodou objevil fetgz v podzemni
fiéce (viz popis podzem) a zatal tuto cestu vy-
uzivat k tajnym vyletim do hospody.

Hostinskému je to divné, a naskytne-li se mu
béhem dne pfileZitost promluvit s nékym z dru-
ziny, rozhodné o tom postavdim fekne. Pak, bu-
dou-li dobrodruzi toto Krolinovo podezieni sdilet,
je mozné tlust¢ho Breka, ktery vétSinou pichdzi
sim kritce pfed setménim na vedefi, sledovat ve-
ter po odchodu z hospody. Postavy viak maji jen
29% 3anci na uspéch, pokud jedna z nich ve chvili
skietova odchodu z lokdlu (za tmy) nehlid4 & ne-
jde ndhodou kolem mostu na n4vsi. Brek se totiz
vidy ihned po odchodu z hospody schovd pod
most a kontroluje, zda ho nékdo neprondsleduje.
Pokud ano, pokusi se nendpadné dostat do lesa,
ztratit se svym prondsledovatelim a po néjaké do-
bé se vritit domy. JestliZe si postavy isp&sn& hodi
napravdépodobnost (onéch 29%), uvidi skieta, jak
se schovdvd, a on je nespati.

Podafi-li se dobrodruhim skfeta zajmout, bu-
de se vytdcet, jelikoz m4 strach z nekrotheurga
4 mueni. Pouziji-li ale dostate¢né diirazné do-
fucovaci prostfedky, prozradi jim hlavni vchod do
Podzemi, oviem ne heslo, kterym se musi ohldsit
stréZi. Bude viak tvrdit, e tam Zijf jen skieti a vy-
riZeji odtud na zlodéjské vypravy. Doufd totiZ, Ze
kdy se tam postavy vydaji, Spark si s nimi Pomf“-

Pokud ho viak druzina isp&iné sleduje, uvidi
ho dobrodruzi, jak mizi v hrobce rodiny Telmd.
Uvnitf ale nikoho nenajdou, takZe by je mélo na-
Padnout porozhlédnout se po tajné chodbé.

Jestlize postavy nenapadne ani po Krolinové
YPozornéni Breka sledovat, majf jesté Sanci vii-
Mnout si ho na hibitové, a* se bude skiet asi
t°di"“ pfed plilnoci vracet z hospody, b“d°“l;“
o0 hlidkovar, Brek totiz nepfedpoklddd, Ze by
'ona zde ngjacf slidilové byli, a proto jiz ne-

“chovgyg prakticky #4dnou opatrnost ani se nijak

kg
§i Nebude-li tam na strézi tvoje druZina, nenechd
: pf{lﬁimﬂ ujit ta Fedorova. Jak jiZ bylo i‘cf‘.cno,
ol s, ze problémy v Danganu zpusobuiji ne-
b Nedlouho po setméni tedy vyrazi hlidat “‘:

{0 Breka si samoziejmé viimnou 2 pozorlﬁ{‘5
poskmiz{y Telmove hrobce, co je pochopite A
Sdeziele, Najdou v ni tajny vchod, a protoZe po

zemi nez4le?{ na denni dobg, rozhodnou se vyrazit
dold hned. Dostanou se aZ do &4sti obyvané skiety
a tam jsou v boji pobiti ¢i zajati. )
To ve se viak tykd aZ pozdniho vecera. Mezi-
tim se v Danghanu pfihodi jesté leccos zajimavého.

Odpoledni udalosti ,

Nezivisle na jednéni druZiny se odehraje né-
kolik dileZitych udlosti: Hned ¢asné zrdna zmizi
bylinifka Anis a lovec Finien. Anis vyrazila na tajny
sraz svého spolku, ktery probih4 vzdy za tplitkové
noci.

Finien, jenz ji podeziivi z né¢eho nekalého, si
viiml, jak u stud4nky néco vyhrabdvd (byly to jeji
¢arodéjnické potieby, které radéji nenechdvd v chgt
lupé) a pak rychle pospich4 pry¢ k jihu. Proto ji
zatal potaji stopovat.

Zmizeni t&ch dvou si ze zaédtku nikdo ne-
viimd. O Anis se nikdo moc nezajimd a Elanor je
0 svém muzZi pfesvédéena, Ze Sel prohlédnout pa-
sti, a &ekd jej aZ kolem jedné na obéd. Teprve kdyz
se Finien do ti{ hodin nevriti, dostane o néj strach
a zafne se po ném shdnét. Nejprve hledd radu
atéchu u Lorfina a Thaelwen, kde se potk4 s tkal-
covou Esmeraldou, kterd md namifeno na hibitov.
Ta o Finienovi nic rovnéZ nevi. Elanor se jde zeptat
Hirona.

O pdr minut pozdéji viak tkalcovd zZpozoruje
Kulfa, jak se vynofil z lesa za hibitovem. Pies ra-
meno nese Cerstvé stazenou vi¢i kdZi i s hlavou
a pospichd domi. Sdm je dost zakrviceny, nebot
$elma ho pfepadla znenaddni a nez se mu podaifilo
ji zabit, trochu ho pokousala. Esmeralda ve své
predpojatosti proti Kulfovi zcela propadne svym
paranoidnim klamiim. Na tu vzd4lenost se i zd4,
Ze lovec se proméiluje ve vlka a zase zpitky,
a dospéje ke zcela jednoznaénému zdvéru, Ze krev
na jeho patdtech pochdzi z Finiena, kterého tudiz
musel zrovna rozsdpat. Jeji kifik prildks ze hibitova
Gilluina a zdrovedi donuti Kulfa k vé&tsfmuy chvatu
aby uZ ,byl od té proklaté Zenské co nejddl.« ’

Gilluin Esmeraldinym povidadkdm o Kulfo-
vi-vlkodlakovi nevéfi ani za mik 3 SVym ostrym
elfim zrakem okamZité pozndvi, Ze je to nesmys|
nicméné v tom vidi piileZitost, jak se Kulfa zbavit'
Velmi se ho totiZ obdvi, protoZe oprévnene s, Fe
lovec vi o jeho obchodech s mrtvolamj. pmm’ ry-
chle vybéhne ke kosteliku a rozhoupe zvoq
aby svolal vSechny obyvatele, ’

Jakmile se 4st vesnice shrom4zdf, zagn, "
ralda, kterd se mezitim dostala do stavy b;ff.gﬁ,
$flenstvi, viiskat kolem sebe odhalenf, e z, viech.
ny ty mordy miZe lovec Kulf. Gillyin se k ni viZnym
hlasem pfipojf a Kulfa vetejné obvin{, ze mu zahj]
déda. Propukne viava, kterou Gilluin s vo
wkrev za krev! obrdti smérem k chatrgj lovcd. T
se skupinka vesni¢and ponékud zaraz, | ellka;ni
pied srubem stoji rozzufeny Hiron, v ;'u cri fus
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natazeny luk, za pasem tesdk a u nohy vrciciho psa.
Odmit4 jakdkoliv naféeni svého kamardda, jenZ
mezitim na jeho naléhdni utekl do lesa a skryl se
v kapli€ce. Kulf sice rdino odesel s Finienem k lesu,
ale pro¢ by ho mél zabijet? To obvinéni z viko-
dlactvi je smé3né, jaké jsou pro to dikazy? Vesni-
¢ané viak pod vlivem Esmeraldy propadnou hyste-
rii a uvéfi tomu, Ze nejen Kulf, ale i Hiron je
vlkodlak, a jsou ochotni ho ihned lynéovat.

Pokud nékdo z druZiny nezakrodi a néco s na-
stalou situaci neprovede, vthnou se vesnitani na
Hirona, jenZ pravdépodobné jednoho ¢i dva v se-
beobrané zabije, neZ zemie. Poté bude chatr¢ lov-
i vyrabovina a spdlena. Fedorova druZina je nato-
lik inteligentni, Ze naféeni Kulfa ihned odsoudi
jako nesmysl, ale to je také veskery zdjem, ktery
cel€ scéné vénuje. Jesté neZ spor vyvrcholi v bitku,
vriti se ke svému pdtrdni v troskdch Telmova statku
nebo na hibitové.

Rozbésnéné obyvatele lze odradit od ttoku
jediné pfimym diikazem, Ze Hiron vikodlakem ne-
ni. To Ize pomérné snadno. VSichni totiz véd{, Ze
vikodlaci nesndSeji vi¢i mor a stfibro. TakZe jestlize
Hiron jedno ¢ druhé (nebo oboji) vezme nor-
miln€ do ruky, rozvisnény dav se uklidni a je
piistupny rozumnym argumentim. Nipovédou
druZiné mohou byt vykiiky jako ,VI&i mor na néjr,
JaktoZe nikdy nenosis st¥ibro, co? a podobné.
VI& mor a protivikodla¢i amulet md vZdycky Kran-
kovi u sebe. Chladnou hlavu si od poéitku zacho-
vévaji Lorfin, Elanor a Otec Marko. Elanor nevéfi,
Ze by Kulf Finiena zabil. NeZ lovec uprchl, stadil ji
sdélit, Ze 3li rino spolu s Finienem k lesu, ale tam
Ze se rozloudéili. Lorfin vidi tu staenou vI&i kbzZi
pfed srubem a Otec Marko si vzpomind, jak Kulf,
kdyZ byl vyjime¢né v kostele, mu ddval jako obé&¢
stiibriidk.

Podaii-li se vesnifany uklidnit a nedojde-li
kutoku na chalupu, pfi kterém by byly zniceny vie-
chny stopy, mohou postavy Kulfa diky tomu, Ze
utikal narychlo, vystopovat. Ziskaji-li si Svym vystu-
povinim a zisahem Hirontv vdék, mohou se
o Kulfové vkrytu dovédét i od ného. Stopy & Hiro-
nova slova je zavedou do kaple v lese, kde je Kulf
schovany. S postavami bude jednat bdzlivé, ale
pokud tyto alespori trochu vzbudi jeho divéru,
vypovi jim v3e, co vi o hrobnikovi Gilluinovi - Ze ho
jiZ n€kolikrdt spatfil, jak o upliikové noci vyhra-
bivi n&jaké t€lo nebo kostru, pro které si jeste
pied svitinim pfijedou od mésta nezndmi barbafi.
Dnes zrovna bude tplné&k, takZe Gilluin urCité zas
bude provozovat své bezbozné rejdy. MoZn4 zjistil
Ze ho Kulf potaji sleduje, a snad privé proto hc;
obvinil z Gilmerovy smrti, nebot doufal, Ze na ném
vesni¢ané vykonaji rozsudek smrti. O tom, e Gil-
luin pfed mésicem prodal Anis lidskou ruky kte-
rou potfebovala na sabat, viak nem4 ani zd4n.

&CM&@@; P !

Postavy ted maji v podstaté dvé moznostj _
bud vetejné Gilluina obvini, anebo potkaji na noc.
Pokud zkusi prvni moZnost, elf se bude brénit
naiten{ a v nestieZen€ chvili se pokusi uprchnoy;.
DluZno dodat, Ze takovémuto naiéeni nebudoy
bez diikazii vesni¢ané vefit, zvldsté pokud zjisti, 7
pochdzi od Kulfa. Pokud se postavy rozhodnoy
radéji vyckat, rozhodne se vSechno dnesni, vpls-
kové noci.

Elanor naléh4 na dobrodruhy, aby se pustli do
pdtrdni po Finienovi, na kterého v tom zmatky
téméf viichni zapomnéli. Ohledné Finiena toho
Kulf druZin€ moc nefekne. Rdno se nihodou pot-
kali na kraji vsi, spole¢né vesli do lesa, ale hned na
kraji se jejich cesty rozesly. Finien mél namiteno ke
studdnce naplnit si méch vodou, zatimco Kulf se
pustil na vychod.

KdyZz uZ jsou v kapli€ce, miZe dobrodruhy
napadnout, aby ji dikladné prozkoumali (pokud
tak jiz neudinili dfive). Pfi té pfileZitosti mohou
najit v tajné skrysi pod podlahou viechny tfi svazky
kroniky a Halfovy zdpisky. O tom, Ze zde Halfa trdvil
své posledni dny v Danghanu, se mohla druZina
dovédét nejspi3 od Imara, pfipadné od Achrazda,
ktery dokonce jednou Halfu vidél, jak cosi scho-
vdvd pod podlahou, nebo od Finiena.

Carodéjnicka louka

Pokud maji postavy mezi sebou hrani¢dfe, mo-
hou se pokusit Finiena vystopovat. Od Elanor se
dovédély, Ze Finien vesel s Kulfem do lesa. Mohou
tedy hledat misto, kde se tak stalo, a odtud je stopy
zavedou aZ ke studdnce. Pokud mluvily pifimo
s Kulfem, za¢nou zfejmé ptrat piimo u studdnky.
Tam mohou narazit na stopy po Anis a jeji ¢innosti.
Budou-li postavy Finienovy stopy sledovat, zdhy
poznaji, Ze jsou soub&iné s Anisinymi. Pfi sto-
povéni pouZivej obvykl4 pravidla, stopy vlastné ne-
jsou ani den staré a d4 se fict, Ze jsou vlastné dvojc.
Pokud je budou postavy tspé&iné sledovat aZ do
konce, dostanou se po osmi milich (jihovychod-
nim smérem) na tzv. carodéjnickou louku.

Je to mal4 utajen mytina uprostied hustych
kfovin, o které kromé Anis nikdo z obyvatel Dan-
ghanu nem4 ani tuseni. Zde m4 za sou “?s:;
¢arodéjnicky obfad, na néjz se Dcery luny ji2 :
poledne piipravujt. Anis nakonec zjistila, Z ji 10VE¢
sleduje, na konci cesty ho pomocf omamného g_:é
Sku ze suenych bylin zajala a nyni se SPOICum
$ ostatnimi ¢arodéjnicemi t&3f, Ze aZ bude L o
v tplitku st4t nejvys, vyvrcholi jejich rej necekan e
pilnotni lidskou obéti. Dorazkli tedy posia™y '~
galouk do pilnoci, najdou Finiena jesté nluno'

asu na to maji dost. Blif se doba letntho :mfvat

vratu, kdy jsou dny nejdelsi, takZe se ¥
aZ 0 osmé vederni. ba

Mytina je kruhového tvaru o priméru Zher;oz
tficet sshdi a uprostied se nachdz{ ohnisté, 02/




dice. Spide neZ o oltdf se jednd o nizky obe
ffolcc ZdOb.cn).;., plastikami rozéklebcni;(l:g démt;f
nickych bli¢eji. Se zdpadem slunce ¢arodé&jnice
pﬁvﬁi Finiena na oltdt a o plilnoci mu podiiznou
hrdlo. Na mytiné se nachdz{ Anis a s ni 2-7 ¢aro-
déjnic popsanych v vl?estiéﬂ. Jejich podet miizes
upravit dle sily druZiny. Pokud postavy pfijdou
opatrné, maj slu‘évnou gfnd na to, Ze ¢arodéjnice
pfckvapf. Ty toElZ'SPOIChaif na odlehlost a uta-
jenost mista, takZe Zddné zvl43tni hlidky nestavi. Po
setméni, aZ za¢nou swijj rej, vilbec své okoli nevni-
maji, do setméni je pravd€podobnost, Ze si postav
viimnou, asi 30%; zdleZi hodné na postupu postav.

Ve dne miiZe druZina na palouku spatfit néko-
lik Zen rizného stdfi i vzhledu, od $erednych babic
27 po pohledné divky. Jedna z nich vaifi u ohné
néjaky lektvar, do n€hoZ ptiddvi jakési bylinky. Je
to Anis z Danghanu. Jiné srovndvaji u ohné dfivi,
jako by chystaly obrovskou vatru, daldi pak se svié-
kaji a pomoci ¢erné a rudé hlinky pomalovivaji svd
téla kabalistickymi symboly. V trdvé pod oltifem
lezi Finien, svdzany na rukou i na nohou. Zd4 se, Ze
je pii védomi, o¢i m4 oteviené dokofdn, ale jako by
ani nevnimal okoli.

Po setméni na palouku hofi obrovskd vatra,
kolem niZ tanéi v divokém reji n€kolik Zen. Odle-
sky plamenid ozafuji nahd svijejici se téla, poma-
lovand tajemnymi rudymi a &ernymi znaky. Obcas
se ozve divoké zavysknuti a celou scénu podbar-
vuje tiché rytmické bubnovdni, které jako by se
neustile zrychlovalo. Na malém kamenném obét-
nim olt4fi le¥ pfivdzdn nahy mlady muZ, v némz
postavy pozndvaji Finiena. Na prsou mu le{ mald
Spicatd dyka, kterd jako by v mésiénim svitu své-
télkovala bledym leskem.

Dobrodruzi se mohou pokusit osvobodit Fi-
niena néjakou Isti nebo mohou na &arodéjnice za-
ltodit pfimo. Finien pfi svém osvobozovzinf ne-
bude spolupracovat, nebot je stile pod viivem
omamnych bylin a prakticky si neuvédomuje, €0 S¢€
s nim dje. Jestlize se boj bude vyvijet pro &aro-
déjnice hodné $patné&, pokusi se pravdépodobné
Utéci & vyjedndvat — oviem aZ v okamziku, kdy ji2
nebudou mit $anci nad druzinou zvitézit. Anis bu-
de bojovat 2% do smrti. Carodéjnice jsou POP sdny
" Bestidi tohoto dobrodrustvl.

. MiZe se samozfejmé stdt, Ze druZina po Fi-
?‘:Ctﬂovi viibec pitrat nebude, ncm\ildc jeho ,"'t;zupy
om ptipadé by jim oviem mohl pomoci
::bo Hiron se p;ymj, uznd¥-li to za vhodné), GM:::
2 dobfe ~ 7e nikdo tarodéjnice nevyrusf V 10
Pripade o piinoci provedou svoji obé( a zd4rné
dokongy sabat, Anis se pak b&hem ¢asného do-

Poledne vrati do vsi, zfejmé nikym nepozorovina

jpadni strané stoji maly oltdf z temn& ¢erného

nikdy

a z ni¢eho nepodeziivina. Finienovo télo se
nenajde.

Hibitov |

Cht¢ji-li postavy hlidkovat na hibitové v noci,
budou potiebovat veskerou svou odvahu. Piitom-
nost démond ve vesnici totiz obgas vyvoldvd rizné
pfeludy a tiché pliZivé zvuky, jez maji drzet pii-
padné slidily d4l od lesa. Postavy ziskaji dojem, if:
je nékdo pozoruje, obklopi je tma, budou mit
neurdité $patné pocity atd. Setrvat pfes noc na
hibitové tedy mohou pouze postavy S inteligenci
niz¥f nez 9 & vy$$i neZ 16, ostatni si musnwhodlt
proti pasti Odl ~ 6 ~ vydrZi / nevydrZ. V piipadé
neidspéchu bud ute€ou & s vhodnou vfmluvog
odejdou. To ostatné plati pro kaZdou noc na hibi-
tové, ne jen pro tu nastivajici.

Mapu hibitova naleznes na nésledujici strané.

Noc druha

Pochmurni pfekupniel

Této noci pied svitinim (asi ve tfi hodiny rdno)
pfijede skupina barbari na danghansky hibitov
odvézt odtud, tak jako obvykle, mrtvoly, aby je
doruéili nekromantovi do mésta. Pokud o nich
postavy nevédi, nebo z néjakého diivodu nejsou
pfitomny, vyjde viechno jako vZdy. Gilluin jim ote-
vi'e vrata, barbafi odnesou pfipravend téla k cesté,
kde je naloZi na viz a odjedou smérem k méstu.
Nepatrnd zména tu oviem je — celou transakci po-
zoruje z okna fardf Marko, jenZ dne$ni noci ne-
mohl usnout. Tato uddlost na néj tak mocné za-
pusobi, Ze za¢ne jednat jako smysli zbaveny. Gil-
luinovi po jeho ndvratu ze hibitova rozbije hlavu
svicnem a pak se sim obési na $fiife od kostelniho
zvonu, coZ se samoziejmé neobejde bez hluku.
Pokud se tohle stane, celd vesnice se opét seb&hne
a najde oba mrtvé, bez jediného vysvétleni, co se tu
vlastné stalo.

Dalsi varianta je, Ze postavy Gilluina obvinily
jiz ve dne a elf nyni na pfekupniky neéek4, v tako-
vém piipad€ bud dojde k bitvé (pokud se na mist&
nachdz{ druZina odhodlani k boji), anebo se bar-
bati po chvili netrpélivého piskdni vrdti zp4tky do
mésta (pokud by se postavy rozhodly je sledovat
md8 ndmét na dalsi dobrodruZstvi - t€la totiz ode.
bird nekromant Krasken, jenZ se na nich u&{ o.
vovat nemrtvé). Posledni, aviak nejpravdépodob-
néj3{ variantou pribéhu dnednf noci je to, ze
stavy &thajf okolo hibitova a chtéji hrobnika pieg.
hnout pfi ¢inu. V tomto piipadé barbati (jsou po-
psan{ v Bestidfi pod ndzvem ,barbarsti pfekg
nici) pii jakékoliv konfrontaci okamzitg tasi zp, 4
né, zatimco Gilluin se bude snaZit okamzit& u r;
nout z Danghanu, a to smérem k mésny, Kl




Den tieti

Uchod do podzemniho komplexu

Pokud hrdé¢sk4d druZina dosud nenalezla cestu
do podzemi, zjist{ rino, Ze Fedorova druZina zmi-
zela. Napadne-li postavy, Ze by to mohlo souviset
s ostatnimi uddlostmi, mohou zkusit p4trat po sto-
pdch. Fedor jim nejspi$ prozradi, Ze jim najati{ do-
brodruzi méli v imyslu v noci drzet hlidku na
hibitové. Najit vchod skrz Telmovu hrobku do pod-
zemi je pak uZ jen otdzka ¢asu. Fedorovci po sobé
rozhodné stopy nezametali, navic hrobka zistala
po jejich vpddu pooteviend.

Toho si dobrodruzi mohou viimnout i pfi po-
hibu Flinovy dcery, ktery se kond dopoledne (%i-

je-li Otec Marko, jinak aZ veler, protoze nejprve
mus{ Mdka za svitin{ odjet do mésta pro knéze,
jelikoz pohfeb Elis nejde v tomto poéas{ jiz déle
odklddat). Jisté je napadne podivat se dovniti a dy.
kladné hrobku prohledat, zejména poté, co jim
sdéli$, Ze podle stop to vypadd, jako kdyby do ni
v noci vstoupila néjakd skupina, ale nikdo uz pe.
vySel ven.

Tim vlastné zadind samostatnd posledni &ist
tohoto dobrodruZstvi — Danghanské podzemi,
o kterém se uZ doétes v dalsi kapitole. Ukolem do-
brodruhi je zneskodnit Sparka, ¢emuz bude patr-
né piedchézet likvidace skietd. Pokud se Fedorova
druZina dostala do podzemi pied nimi, mohou
osvobodit jeji preZivsi ¢dst.

Stavby na hfbitové

Na zdpad od vrat — hrobka Flinovy rodiny (i s pohfbenou dcerou 12 lidf), hrobka Farki (uvniti deset
piedk), hrobka Telmd (uvnitf osm lidi), hrobka rodu Halfd (uvnitf tFi pifedci)
Na vychod od vrat — mdrnice, spalovaci mistnost, rakvirna, sklad nidfadi.




Danghanské podzemi

Ustup do podzemi

Po pdtrdni v samotném Danghanu bys mél dru-
zinu pfivést do vlastniho Sparkova sidla. Podzemni
komplex vybudovali pivodné pred asi tfemi sty
lety trpaslici, ktef{ zde zacali dolovat Zeleznou ru-
du. Pivodné bylo v1:chm‘ patro obytné a v prostfed-
nim se kutalo. Po jeho vytéZeni byly diln{ price
presunuty do niZsi vrstvy. V té dobé viak zadalo
dochdzet k 3arvditkim se skiety, ktei se v této
oblasti znenaddni objevili, a tak trpaslici v horn{
dsti vytvorili obranny systém chodeb a zahradi-
telnych mistnosti a k obyvdni pfestavéli prosttedni
patro. Ani to jim viak nepomohlo, boje byly stdle
krvavejsi, aZz se preZivsi zbytek nakonec rozhodl
odejit. Skieti pak podzemi zabrali a obyvali aZ do
doby, nez byli vyhndni vojiky pfi zaloZeni Dan-
ghanu.

Pied necelymi devadesiti lety jeden maly zve-
davy chlapec z rodiny Telmu vlezl do jeskyriky ve
skile, z niz vyvérd ficka Ghan, kterd v délce né-
kolika set sihii protéki podzemim. Proplazil se
lizkym otvorem proti proudu a nakonec objevil
véts{ jeskyni, jeZ zistala jeho tajemstvim. Po Fase
z chlapce vyrostl velmi ambiciézni muZ, ktery své
bohatstvi rozmnozZoval mimo jiné i ne zrovna za-
konny'vmj cestami. Na jeskyni nczapomnél a v pi-
vodné pifrodnim vtvaru si vystavél malé soukromé
vézeni a skrytou pokladnici, které propojil tajnou
chodbou s kamennou hrobkou své rodiny. Zemn{
price vykonala pied 76 lety skupina trpaslikid na-
jatd Telmem, kdy nihodné projizdéla Dangha-
nem. Oficidlné provddéla pfestavbu a renovaci
hrobky, na coz se mohou néktefi obyvatelé vesnicc
UPamatovat, vétdinou viak pouze z V}_’Pfﬁ"ém .mdff
€0. O pdr let pozdéji byl Telm i s rodinou zabligll
loupei ve svém domé a nikdo uZ nczj.isti.l, aké
Wkeyl své nashromdZdéné bohatstvi. Nikdo ¢
netusil, Ze starosta rovnéZ objevil cestu v9dc;u dff
Nitra starého trpasliétho komplexu, kery uZ €x3
Stoval jen v mistnich legendéch. e

Tvoje druzina m4 tedy dvé moin9sﬁ, ]ak sio q
Sparkova podzemi dostat. Bud objevi ‘mé’gll‘: < dbsu
Poutivany skiety, nebo vypdtrajf tainoY i
¢ hrobly rodiny Telmd. Na tom lﬂ-l“‘- bude v Je

< 2 postupovini skietd pfi dtoku druiey
“e oviem je3e jeden faktor. Jak jiZ by'e dent 1

d se tvé druZiné nepodafilo najit je
"hodd do vegera druhého dne, Fedorova 0
%bievila tajnoy chodbu na hibitove & POSC
Vlagen titok na Sparka. Po urputném boji esgi it
Kovi a skfetm povedlo nepfitele zcela zn s

= J#@‘Z’ﬁ-@i@u T2l ®

a prakticky pobit — a% na pdr zajatc(, které si Spark
schoval na evokace. Aby zabranil opakovini po-
dobného ptipadu, narychlo vyvolal dva elementily
a dal jim za kol br4nit tuto pro néj do té doby
neznimou pfistupovou cestu do komplexu. De-
finitivni feden{ zatim nemél ¢as promyslet, ostatné
ani nepredpoklid4 podobny itok tak brzy.

Utok Fedorovy druZiny nepfeZila skoro polo-
vina skfetd (z ptivodnich $estndcti jich zbylo de-
set), &tyfi skuruti (kterych zbylo Sest) a jeden ze
¢étyf sarkond. V tomto pfipadé bude tedy v jedno-
tlivich mistnostech podzemi nejen jiny pocet skie-
td, ale budou také opatrnéj$i a nebudou si v boji
tolik vé&fit. Jejich taktika se zaméKi hlavné na stfelbu
z ddlky, stdhnuti se a z toho vyplyvajici pfesunuti
bitvy do mist, kde mohou diky obkli¢eni ¢ ob-
chvatu ziskat pfevahu, tedy hlavné na kiiZovatky.
Tato varianta bude v textu oznadena zfetelné Va-
rianta 2 a text za touto pozndmkou se bude vzta-
hovat pouze k tomuto pfipadu, kdy Fedorova dru-
Zina jiz do komplexu vstoupila.

Boj se skiety

Pfi samotném boji skifeti s druZinou budes
muset pouZivat vlastni rozum a fidit je sim. V textu
se v podstaté dozvi§ pouze rozmistén{ skfetd v do-
b€, kdy druZina do podzemi vnik4, pfipadné jejich
pravdépodobné reakce na setkdni s ni. Skieti totis
a¢ to na prvni pohled nevypadi, jsou intcligentn;’
bytosti s pudem sebezichovy. Jeden osamoceny
skfet se nevrhne na po zuby ozbrojenou druziny
pokud neni zahndn do kouta. Radé&ji se bude snaiié
uniknout a pfivést posily. Stejné& tak budou reago-
vat men3{ skupinky skietd, vidy vyslou par ¢leng
pro pomoc a budou se snaZit co nejvice vyuzit
znalosti podzemi (piemistit boj tam, kde mohou
vyuzZit pofetni pfevahy; co nejvice \tolit z ddlky
kusemi; utodit v co nejvétsi presile apod.). Uvé-
dom si, Ze skfeti jsou v tomto komplexu u# déle
ne? pil roku doma, take v piipadé ztiZenych pod-
minek (tma, zbé&sily uprk) bude vyhoda vZdy na
jejich stran&. DileZity okamZik nastane, pokud se
druzina rozhodne si odpocinout a zabarikiduje se
v nékteré mistnosti. Cas, ktery tak dobrodruzi skre.
tim a Sparkovi dajf, rozhodné nezistane nevyuzit
a postavy bude ¢ekat néjaké , hezké“ piekvapeni —
vzdyt Spark nenf jen theurg, ale prfedeviim alchy-
mista.

Po celou dobu boje si ved' ziznam
mistovdni skietd, aby nidhodou nebyl yn(;k?:;
z nich najednou na nékolika mistech podzemg sou-
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casné; budes$ mit také lepsi piedstavu o tom, kdy
mohou dojit o¢ekdvané posily.

Popis mistnosti

Obvykld chodba je vytesdna ve skile, je 1 sdh
Sirokd a 2 sdhy vysokd, mistnosti maji strop ve vysce
3 sdhy. Krollim tedy nastanou potiZze, budou-li
chodbami viibec jen prochizet, natoZ teprve v nich
bojovat. Uvédom si, Ze veskeré prostory byly pi-
vodné uréeny trpaslikim. Postavy vy3$$f nez 1,5 sd-
hu (v&ina o velikosti B) budou mit v chodbéch
postih -1 k UC, postavy vyssi nez 2 sdhy (velikost
C) budou mit navic postih -1 i k OC. V mistnostech
Ize bojovat bez postihu. Krollové a v&ts{ barbafi
budou mit také velké problémy, jak se dostat ko-
lem zvednutych kamennych barik4d v 1. patie pod-
zemi (viz ndsledujici kapitola).

Podlaha v chodbdch i mistnostech odpovid4
tomu, co lze oekidvat v byvalém dole - je tvofena
pivodni kompaktni skdlou, &asto je oviem pokryta
prachem, udusanou hlinou nebo drobnym 3tér-
kem. RovnéZ stény jsou vytesiny pfimo do okol-
niho pevného kamenného masivu. Ten je dosta-
te¢né soudrZny, takZe Stoly nepotfebovaly Zddnou
vydfevu a dodnes Ize jimi prochdzet bez nebezpedi
zdvalu. Zdi jsou vétsinou bez jakychkoli ozdob;

nezapomeil, Ze se nejednalo o Zidné honosné si-
dlo trpasli¢iho krile vybudované mistry kameniky,
nybrz o prosty dil obyvany horniky.

U kazdé mistnosti je v uvodu shrnuto nékolik
zdkladnich uidajd. PouZité zkratky jsou ndsledujici:

Z xx% = zvuky, kter€ Ize zaregistrovat pfi na-
slouchdni, a jejich nipadnost. Zvuki miZe byt vic;
postava si viak hdZe jen jednou a zaslechne ty
z nich, které maji stejnou nebo vétsi nipadnost,
nez kolik ji padlo.

C = idaje o tom, co citf hobit svym &ichem.
Nezapominej na né&j, pokud bude§ skfety piesu-
novat — hobit to ,vyciti“.

S = stopy, které miZe najit hrani¢4¥, bude-li se
snaZit. Nezapomeii na pfipadné stopy po druZing,
at uz vlastni nebo Fedorové. Neni-li uvedeno jinak,
jsou stopy cerstvé.

P = poklady, jeZ Ize v mistnosti najit. V zdvorce
je pripadné uvedena viha a cena.

T = tajné a skryté véci. Je zde rovné&Z uvedeno,
zda se jedn4 o objekt ¢&i mechanismus a jak4 jejeho
nipadnost.

Pokud nékterd z téchto poloZek u mistnosti
chybi, znamend to, Ze Zddny zajimavy \idaj ne-
obsahuje. Veskeré informace odpovidaji okamzi-
ku, kdy postavy do podzem{ vstoupily. V zdvislosti
na vyvoji udélosti se jeho obyvatelé zfejmé& budou
po mistnostech rizné pohybovat, v ddsledku ¢e-
hoZ bude$ muset nékteré iidaje béhem dobro-
druZstvi aktualizovat.

ARSI,
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Za popisem vlastni mistnosti najdes vie po-
tiebné o dvefich, které z mistnosti vedou, zejména
co se jejich vzhledu tyce. Pismena], S, V, Z oznatuji
svétovou stranu, na kterou dvefe vedou. Sfla zna-
mend nebezpednost pasti pfi jejich vyrdZeni.

A na zdvér jedna typografickd pozndmka: Tak-
to jsou psdny texty, které budes moci obvykle
&ist brdciim beze zmény. Ostatni informace jsou
uréeny tob€&, P4dnovi jeskyné, a sdim bude§ muset
rozhodnout, co z nich hrd&im naznaés, pfipadné
je uzpisobit aktudln{ situaci.

l. patro

Jak jiZ bylo feceno, existuji dvé moZnosti, jak
se do komplexu dostat. Pokud se druziné néjakym
zpusobem (snad diky vyslechu Breka) podafilo na-
jit hlavni vchod, za¢ne jeji vstup do podzemi timto
patrem (viz kapitola Den druhy — Zdroje informaci
na strané 34). Nasla-li viak tajnou chodbu na hibi-
tové a vydala se ji, bude prozkoumdvat nejprve II.
patro ado L. patra se hra vrdti pozdéji, aZ se sem tvd
druZina dostane.

Tato nejsvrchnéjsi ¢dst komplexu byla piivod-
né vytvofena jako hrdz proti pfipadnym dobyva-
telim. Mistnosti jsou feSeny tak, aby tto¢nik vidy
Celil vtoklim obrdnc ze tif stran a po dobyti jedné
¢isti mé€li obrdnci moZnost se stdhnout do novych
pozic. Vmistnostech 1.11 a 1.12 byly navic poloZeny
ndloZe, takZe tyto prostory mohly byt v pfipadé
nutnosti zasypdny. Tajnd chodba do mistnosti
L5 méla dvé vyuZiti — jednak v piipadé celkem
vyrovnaného pribéhu boje mohla skupina obrdn-
cli vpadnout nepfiteli do zad a zvratit tak vysledek
stfetnuti, nebo slouZila jako moznd vinikova chod-
ba v pifpadé odpdleni ndloz (druhd moznost byla
uniknout II. patrem po proudu vodou, ale tato
pfedstava se trpaslikim piili§ nezamlouvala).

V hlavnich mistnostech navic byly u vstupnich
chodeb vysouvatelné kamenné desky, které slou-
Zily obrdnctim jako barikdda — chrdnily je pfed $ipy
utocniki a slouzily i jako fyzickd piekdika v po-
stupu nepiitele do nitra podzemi. Navic u nich
méli obrdnci vidy pocetni pfevahu — na jejich stra-
nu barikddy se veslo vice bojovniki ne# na stranu
opacnou. Tato zaffzen{ jsou viak jiz od prvniho
dobyti jeskynniho komplexu zni¢en4 a nefunkéni,
takZe v nékterych mistnostech zistaly desky trvale
vysunuty.

Sparka obranné mechanismy velice zajimaly,
nenasel si viak &as vénovat se jim trochu vice -
domnival se, e mu Zddny itok nehrozi, protoZe
jediného pamétnika wimisténf jeskyni — starého elfa
Gilmera — se zbavil (viz kapitola Danghan bez do-
brodruhd na strané 9). O tajné chodbé do mist-
nosti 15 viak nem ani Spark ani skfcti Zidné

enit,
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S = Bude-li chtit hrani¢4f v této mistnosti sto-
povat, dopiej mu automaticky vispéch. Stopy po
skfetech jsou totiZ natolik zfetelné, Ze si jich vSi-
mne i nehrani¢di. Rada stop malych i velkych
bot se tibne od vchodu az k dvitkdm v zd-
Padni sténé. Je ziejmé, Ze pochdzeji od buma-
noids; velikosti A i B (skieti a skuruti). Vzbledem
k tomu, ze stopy jsou riznébo stdii, parrné
tudy nékdo pravideiné prochdzi.

POPIS: Prozkoumdvdte busté kiovi, ktefé
vdm pripadd podezielé. Zdby zjistujete, Ze
nékolik vétvi umné maskuje isti vyslapané
stezicky, vedouci ke skle, jejiz upati kere
zakryvaji, Skdla je busté porostld brectanem,
a kdyz jste jej rozbrnuli, objevil se pred vdmi
asi sdb siroky vchod do jakési p;osto;y o

Pokud postavy vejdou dovnitf bez zdroje sve-
ta, oznam 1;’:1’1 J:Znuje zde piitmt a zadni cdst
Jeskyné je skryta v blubokém stinu. Pomalu se
viak zadindte v nazelenalém svétle, pronika-
lictm sem zyeni skrz busté listovh, rozkou-
kdvat o brzy vidite dal$t podrobnosti. Jinak
tiZes pfistoupit rovnou k dalsimu popisu.

. Malg jeskysika, do niz jste vstoupili, je
efmé umeéle rozsitenou puklinou ve skdle.
bokryvd plno kamenia prachu. I ten,

kdo se ye stopovdni viibec n v ném

=¥ Yerpadlo vody
;’?;E% nddrd s vodou Wi desks

L
£y teleporf

X xdval

zcela zietelné rozpozndvd vyslapanou pésin-
ku vedouci od vstupnibo otvoru k zdpadni
sténé, kde se zaleskla mald kovovd dvivka,
Jinak zde nic zafimavébo k vidént nent.
DVERE Z: Jsou to mald zeleznd dvirka
(o tloustce asi 10 could) bez ozdob. Vpadaji
dost byteiné. Dle rezu na nich lze soudit na
vysoké stdii, zdmek i panty Jsou vsak na-
lesténé a namazané olejem. Sila 11. Dviika
i panty namazali skfeti na pokyn Sparka, aby je ani
skfipot neprozradil ndhodnému kolemjdoucimu
Za dvirky n‘;l 1.2 neustdle stoji silng strdZ, kter4 om‘ri.
jen na smluvené znameni - jed <
s o Jedno dlouhé a dve
Zlodéj se také miZe pokusit zimek X
Padne-li mu vice neZ polovina pravdépod;);:g;:i
tispéchu, zplsobi svou ¢innosti hluk (at uz se m
podafilo zdmek oteviit & nikoli), kte p

ry skieti v 1.2
zaslechnou a rozhodné pak nebudoy d
o] obrodruhy
1.2

Z 50% = néjak4 slova prond$eng chra
hrdelni feéi. Nezn{ to jako souvislg fez Sll:l!gaevciu
pfipomind licitovdni nebo pfihazovdnj s s o

35% = chfesténi kostek )
15% = chrdpdni jedné osoby




Varianta 2: Skfeti jsou opatrnéjsi, snaZi se
zachovivat ticho a na hlidce rozhodné nespi. HI43-
ky pfi hfe maji ndpadnost 35%, chfesténi kostek
25%, nechrdpe nikdo.

C = 2x C, 3x B, nékolik A

Varianta 2: 2x B, 2x A

Pies Zelezné dvefe z 1.1 v8ak nic citit neni.

S = prakticky tytéZ jako v 1.1, navic stopy hu-
manoidi velikosti C (sarkoni, ktefi pro svou nd-
padnost ven nevychidzeji). Stopy sméfujijennaZa
na V, na S aJ skfeti nechodi.

POPIS: Dostali jste se do pomérné velké
kamenné mistnosti. Ze vsech ctyr stran do ni
vedou chodby, ta vychodni vsak po dvou sd-
zich konéi malymi kovovymi dvivky. U tisti té-
to chodby lezi na zemi z kaidé strany jeden
velky plochy kdmen asi pul sdbu vysoky.
U jizni stény je nékolik bount, se vsi pravdépo-
dobnosti slouzicich jako pelechy. Jinak je
mistnost, aZ na pdr jejich obyvatel, prdzdnad.

Podafilo-li se postavim skfety piekvapit: Na
kamenech sedi dva obrovsti skreti (sarkoni),
kteri se prekvapené zvedaji. Bleskurychle tasi
nebezpecné vypadajfici mece a jeden z nich
vystékne krdtky rozkaz. Uprostied mistnosti
sedélo kolem malé lampicky Sest mensich
skreti: (obycejni skieti) @ brdlo v kostky. Nyni se
vsak botovi k boji. Jsou sice mensi postavou,
ale nezdd se, ze by byla mensi i jejich zu-
fivost. Jeden z nich kopl do lampicky a ubasil
Ji. Dalst tri vétsi skreti (skuruti) se zvedafi ze
svych pelechi.

Varianta 2: Na kamenech sedi dva skuruti,
kostky hraji dva oby¢ejni skfeti.

Pokud budou dobrodruzi zndt smluvené heslo
nebo vyrazi dvefe na prvni pokus, zfejmé se jim
podafi skiety prekvapit, ale ti se rychle zorientuji,
neZ se postavy dostanou dvousihovou chodbickou
dovnitf. Nikdo nemi postih k iniciativé, pouze
skfeti, ktefi prdvé vstali z pelechli, mohou mit
postih -3 aZ -6, budou-li donuceni k boji hned
v prvnim kole.

JestliZe postavy zpusobily hluk nebo skieti byli
varovéni jinym zpisobem (napfiklad svétlem, pri-
chézi-li druZina od zdpadu): Ve tmé jiz na vds
&ibd plno (Varianta 2: nékolik) po zuby ozbro-

Jjenych skreti a bez vdbdni se na vds vrbajf.
Podle situace maji postavy postih -3 az —6 k ini-
ciativé.

Toto je ta strdZ, kterd m4 za ikol ubr4nit hlavni
vchod proti piipadnym vetfelcim. Skieti se pfede-
viim budou snaZit rozbit postavim lucernu nebo
zhasnout pochodné. V piipad€ nutného ustupu se
rozprchou na tfi strany a budou druZinu ostfelovat
z kusi. Pokud druZina pfijde zevnitf komplexu,
budou se snaZit nepustit ji ven a pobit nebo za-
jmout za kaZzdou cenu. JestliZe dobrodruzi pronikli
dovnitf dvefmi z 1.1, nejpozdéji ve 3. kole se jeden
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ze skietli pokusi utéci pfes .14 do I1. patra a py;.
volat odtud posily.

DVERE V: viz L1.

P = celkem 2 st a 7 mk u skfetd, skieti zbrang
nevalné hodnoty (to ostatné plati pro viechny
skfeti zbran€ i v jinych mistnostech). Pokud je
dobrodruzi budou chtit prodat, at uZ ve méstg,
u kupce, u vete$nika nebo u kovife, dostanou za
né jen asi étvrtinu aZ polovinu obvyklé ceny.

U jednoho ze skietd, ktefi hlidaji u vchodu, Ize
najit kli¢ od dvefi do I.1.

1.3

POPIS: Mald ctvercovd mistnost md obvyk-
iy vzbled a vypadd zcela prdzdné. Na zemi
u severnt chodby Ize vidét asi sdb a piil dlou-
bou a patndct coulti Sirokou vyvyseninu, kte-
rd vyénivd jen pdr palcii nad podlabu. P
blizstm zkoumdni vidite, Ze tento kus kamene
Je viastné zapustén do otvoru v podlaze. Na
vychodni sténé tréi ze zdi rezavd pdka v po-
zici ,dole”,

Jde o jiZ zminény systém, ktery zde zbyl po
puvodnich obyvatelich. Cely mechanismus je vsak
jiz dlouho nefunkéni. Postavy si sice mohou dit
dohromady vysunuté desky v jinych mistnostech
a piky a domyslet si tak jejich pivodni funkci, ale
opravit zniené zafizeni se jim podafit nemiZe.

S pdkou ani deskou nelze v této mistnosti
viibec hnout, ale pfesto nech postavy, at si hodi na
silu, budou-li se o néco takového pokouset.

L4

POPIS: Mistnost md ctvercovy piidorys
a prakticky se nicim nelisi od jinych mistnosti
v tomto patre. Usti jizni chodby je zcela pie-
brazeno velikou kamennou deskou pres sib
vysokou, kolem které se lze jen téiko pro-
tdbnout. Deska je patndct coulii Sirokd a je
na ni patrné prisobent zubu éasu. Na vychodé
¢ni ze zdi zrezivéld Zeleznd pdka v pozici
»nabore*

Zde je jedna z desek, kterd zistala vysunutd.
Postavy se za ni mohou kryt, pokud jejich SVédo,
prildkd skiety z mistnosti 1.2, ale ti se jisté pokusi
po ¢ase obejit vetfelce z boku pres mistnost 1.7.

$ deskou pohnout nejde. Pokusf-li se nékdo
stdhnout psku dold, pravdépodobné ji zlomi. To s€
stane, pokud na silu hodi 7 a vice. S kazdym dalsim
pokusem se tato hranice sniZuje o 1.

L5 .
POPIS: Mald mistnost, pFipominajici Spise
robovy vyklenek v chodbé, se nezdd byt nicim
zajtmavd, 1 prach na zemi prozrazujé, %€
tudy fiz dloubo nikdo nesel. Podél zdpad
zdi se povaluji soucdsti ponicenébo ndrads -
ndsady jsou zldmané, krumpdce otupené,




sechny Zelezné souldsti notné
2 t0bo se jiz k puvodnimuy ucelu pouzit neds.

Dobrodruzi zde viak mohou objevit chodbu
zmistnosti .13, j€jiZ tajemstvi ziistalo skryto pied
soucasnymi obyvateli. Jinak zde skieti viibec pe.
chodi, pquifv'a.jl ustfedni chodbu k vychody,

DVERE J: PouZij, pokud je nékdo nasel v 1.5.
Po chuili koumdini sis vsiml, Ze nékteré ryby ,
jigni sténé se trochu lisi od béinych stop po

bornickém ndcini, vyskytujicich
se v celém podzemi. Ziefmé se jednd o otoény
tlacit a otevrel by se vchod do néjaké tajné
chodby.

Pfichdzi-li n€kdo chodbou od 1.13: Chodba
konéi velkym kamennym blokem, v némz Je
asi tri ctvrté sdbu nad zemi zapusténo zre-
zivélé Zelezné madlo. Sila 4.

T = Dvefe jsou tajn€ jen z mistnosti 1.5. Je to
objekt s ndpadnosti 10%.

1.6

POPIS: V robu chodby je mald mistnost, &
spiSe jakysi vyklenek, ktery je viak zavalen
piskem a kamenim az do vyse pil sdbu. Ka-
meni a pisek spolu s vodou vytvorilo tvrdou
smés, kterd se jen tézZce rozrusuje. Jinak je
vyklenek zcela prdzdny.

L7

S = Prostiedkem mistnosti se zdpadovy-
chodnim smérem tdbne mnozZstvi stop riz-
nébo stdi. Tam i zpét ziejmé éasto prochdzeji
bumanoidi rizné velikosti, od sdbovych az po
kolosy majict pres dva sdby. Stop je skuteéné
mnoho, tak¥e hrani¢4f bude mit pfi jejich sledo-
vini automaticky dspéch.

POPIS: Vidite ctvercovou kamennou mist-
nost, do niz vedou celkem étyii chodby, ovsem
'a zdpadni je po jednom sdbu uzaviena dver-
mi. V rozich mistnosti se nabromadilo kamen{
aprach a pied vychodni chodbou jste si v3imli
necelé dva couly vysoké vyvyseniny. Tdbne se
i sdb a pil pres cely vchod a je .ﬂm.kd deset
b al“z Z jiznt zdi tr& smérem doli rezavy
babyl nejakeé paky.

.. Sdeskou ani zbytky p4ky v této mistnosti nelze
Wk manipulovat,

oz VERE Z: Duere jsou z tézkych duboto’cf

mzen’ sv;'l:édné okované. Kdtcybd zv"ejr'neén ?y"m A

a snabha o yyraz 3

:;la byt korunovdna d{;jécbem. Nynf je viak

é, Ze { na nich se podepsal cas. Dvere

oy Ve skuteénosti znaéné zchatralé a jdou bez

ili normging oteviit. Pokud se je pokusf nékdo

Jr2zit, rovngz se mu to povede na prvni pokus,

S¥%m padne.li mu na vyraZeni 5 a vice, z dvefl

2rezivélé, Nic

Y PR S L BT

L8

POPIS: Ctvercovd kamennd mistnost stej-
nébo razeni jako vsechny ostatni v tomto b{u-
disti. Chodba, jez sem vede ze severu, je pre-
brazena vice nez sdb vysokou kamennou des-
kou, kterd je zapusténd v podlaze. Jsou na ni
zretelné zuby a skrdbance, pochdzefici zvej-
mé fiz z ddvmych casu. Na vychodni sténé
vidite jakysi mechanismus, jeboz soucdstt vel-
mi pravdépodobné byla kdysi stejnd pdka,
Jakd se vyskytuje v okolnich mistnostech.

Zde je dal3i z mdla desek, které zistaly vysu-
nuté. Ani tady v§ak mechanismus opravit nelze.
Pokud budou postavy zkoumat misto po pdce, uvi-
di jen temny otvor ve sténé. Bude-li se nékdo snaZit
manipulovat pfimo s kamennou pfepdZzkou a ho-
di-li na silu 5 a vice, nejprve néco pod podlahou
hlasit€ rupne a poté se deska s rachotem zasune do
zemé a zlstane z ni vykukovat jen asi coulovy
okraj.

L9

POPIS: Vstupujete do ctvercové kamenné
mistnosti, na niZ je ndpadné jen to, jak se
podobd ostatnifm mistnostem v okoli. U fiini
chodby jste si na zemi vSimli coul vysoké vy-
vysSeniny, kterd se tdbne podél celébo vchodu.
Na vycbodni sténé je ve zdi vidét rezavd pdka
v poloze , dole“, celd obetkand pavucinami.

Pokusi-li se nékdo pohnout pdkou a zabere-li
silou 7 a vy33, ozve ze zdi nejprve skiipéni dlouho
nepouZivaného zarezlého mechanismu, pak cink-
nuti a v tu chvili odpor piky najednou povoli. Od
tohoto okamZiku s ni lze zcela volné& pohybovat
oviem svou vlastni vahou viZdy nakonec spadne dc;
dolni pozice.

1.10

§ = stejn€ jako v 1.7 (a 1.12-1.14). Vedou z vy-
chodu k ust{ jiZni chodby v zdpadn{ sténg&,

POPIS: Velikd kamennd mistnost je vigss.
né obrovskou kiiZovatkou. Na zdpad vedos,
dvé cbodby, "a"e”""ﬁbal{fcbodpojedné
U posledné jmenované vidite zbytky asi sip,
vysoké prepdzky, kterd piivodné 2Fejmé zéd
zakryvala vcbogl. Deska je viak up .’d"
proraiend, takie z ni zbyly pouze krqg e, 2y
padajict jako dva zuby vycenéné z g . 4
jaké piiSery. Na zdi fiiné od iists vychodmns
CbOdby je POdObﬂd péka, jako jste uE ’i,
zarezld v poloze ,nabore“ idé

Tuto vysunutou barikidu na#{di]

Spark, aby mél volny prichod k vych odul? ?:}2:}1:
svého kolu zhostili s vervou, takze > desky zb se
jen trosky. Pokud se nékdo pokus{ pohnoy; o aikz;lz




doli a na silu hod{ 7 a vice, zlomi ji. S kazdym
dal$im pokusem se tato hranice sniZuje o 1.

L11

POPIS: Ocitli jste se v malé &tvercové mist-
nosti. Na vychodé je istf krdtké dvousdbové
chodbicky, kterd zFefmé vede do jiné podobné
mistnosti. Na severni sténé této chodby je vi-
dét velkd pdka zarezld v dolni pozici. Na jib
vedou dievéné dvere. U severni chodby Jje na
zemi asi coul vysokd a sdb a pil dloubd vy-
vysenina, kterd tréi z podlaby jako prdb. V zd-
padnt sténé je nékolik blubokych dér o pri-
méru dva couly.

Jsou to otvory pro vybusninu, kterd by zasypala
mistnosti 1.11 a 1.12 (pfipadné i n&jaké utoéniky).
Timto zptsobem hodlali trpaslici zamezit vdtoéni-
kim v postupu v pfipadg, e by piedchozi obrana
nevydrZela nipor nepfitel. Pika v chodbé zvedala
obe desky, jak v mistnosti 1.11 tak v mistnosti I. 12,
nyni s ni ySak nelze ani hnout.

DVERE J: Jsou to staré di'evéné dvere, oko-
vané Zelezem, zcela bez ozdob. jvd je
prach a pavuciny, ziefmé je dloubo nikdo ne-
pouzival. Dvefe jsou jen vzpfi¢ené. Sila 3.

1.12
= stejné jako v 1.7, jen vedou severojiZnim
smérem.

POPIS: Tato mistnost je zcela podobnd mist-
nosti .11, & spiSe mistnosti 1.11 a 1.12 tvofi do-
hromady jednu mistnost, jen uprostied ziZenou.
Pokud druZina pfijde nejprve sem, pfecti jim popis
L.11, jen zrcadlové obrat zdpad a vychod.

DVERE J: Dvefe jsou bytelné dievéné s ko-
vdnim. Vypadaji celkem pouzfvané, coz fe
zrefmé mimo jiné i z vddky stop, rysuficich se
v bliné na zemi. Dvefe nejsou zaméené, ba ani
vzpfii¢ené a jdou lehce otevfit.

1.13

§ = stejné jakov1.7

POPIS: Velikd kamennd mistnost je pind
pracbu a kameni. Uprostied je vyslapand
stezka, kterd vede od severni chodby k zd-
padni. Ta po dvou sdzich kon& zavienymi
dvermi (viz 1.14). Jinak je mistnost prdzdnd
a nezdd se, Ze by v nf bylo néco zajtmavébo.

T = Tajné dveie v rohu chodby vedouci z 1.13
na sever maji stejné parametry i vzhled jako v 1.5,
V piipadé potieby pouZij tam uvedeny popis (samo-
zfejme s pozménénou orientaci svétovych stran).

L.14

§ = stejné jako v 1.7, vedou od schodd ke
dvefim

POPIS: Z malé mistnosti se na zdpad po-
malu stdét dolli kamenné schodisté, které mi
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zi kdesi ve tmé. Ve vychodni zdi vidite mals;

dvirka. Na podlaze je pdr kameni a bromady
prachu nasbromdzdénych u jiZni zdi. Ve sye.
tle lucerny se tam néco zalesklo.

Neni to oviem nic jiného neZ stfep z rozbitého
flakénku. Kruhové schodisté zavede dobrodruhy
do 1I. patra, do mistnosti I1.12.

DVERE V: Ponékud staré a zaslé, ale stdle
pevné vypadajict drevéné dvere. Jsou mirné
pooteviené a zluté svétlo vasi lucerny osveé-
tlufe tizky prub kamenné podlahy v mistnosti
za nimi. Dvefe jdou bez problém\ oteviit.

Il. patro

Druhé patro je jakousi obytnou zénou celého
podzemi. Spark zde umistil svou skieti bandu, za-
timco nejspodné;j$i podlaZi zabral pro sebe a své
pokusy. Skfeti se postupné zabydleli a pfizpisobili
si sv€ okoli - velkou mistnost pobliZ vody zafidili
jako kuchy, kde tfi ,,dobrovolnici“ vZdy pfipravuji
néco na zub pro hladovy zbytek.

Druhé patro m4 viak jednu zvldstnost, o které
se ani Spark ani skfeti (s jedinou vyjimkou uvede-
nou ddle) nedozvédéli. Tlusty Zelezny fetéz pod
vodou spojuje pivodni trpasliéi podzemni kom-
plex s mnohem mlad3imi prostorami, které si ne-
chal vystavét posledni &len rodiny Telmd a propojil
je tajnou chodbou se svou rodinnou hrobkou.
Pfed svou ndsilnou smrti také umistil pod vodu
zminény fetéz, ktery mu v silném proudu pomidhal
pfi pfesunu mezi svym vézenim a starym pod-
zemim.

Zde se tedy naskytd tvé druZiné druh4 moZnost
dostat se k pivodci celého nedtésti v Danghanu.
Ztejme jedinou 3anci, jak se o tajné chodbé do-
zvédét, je sledovin( tlustého skieta Breka, ktery se
¢asto veder vypliZi do mistni hospody. On sim tajny
vychod objevil ndhodou pfi nabirdni vody pro va-
feni a hned ho napadlo, jak to vyuZit. Sparkovi ani
ostatnim o svém tajemstvi nefekl a vdy se vypravi
na néco lepdtho k vedefi, Touto cestou se také
dovnitf dostala Fedorova skupina dobrodruhd, ne-
podatilo-li se to véas tvé druging,

Postavy mus{ sestoupit do hrobky rodiny Tel-
md na danghanském hibitové a zde nalézt tajné
dvefe (objekt o ndpadnosti 20%). N4pomocny jim
v tom miZou byt i stopy tlustého sk¥eta, samoziej-
mé za pfedpokladu, Ze je napadne né&jaké hledat, Ci
v pfipadé Varianty 2 stopy Fedorovy druziny, kte-
rych by si mél véimnout i slepy. Za tajnymi dvefmi
s¢ otevie dlouh4 chodba, pln4 prachu a pavuéin,
kterd postavy dovede a% do mistnosti I1.1.

1
Z75% = Slysts sumént vody, jako by ve tmé
Pred vdmi tekla Feka,




postel £ ohniste
X stal M knihovna

0 dvere O tojnédvere [HHH schodidt¥ +midl¥

8 = Jediné stopy (ale zato zfetelné), které se
daji najit, jsou skieti s patou hodné vtla¢enou do
2emé - jsou to stopy tlustého skieta, ktery tudy

kazdy veter do danghanské hospody.

{ ih‘i‘nkt:efélvaﬂl Jjste mnozZstvi z:p,‘lldskémpy
se prekryvaji. Poslean

$50u od skupiny, kgrd zv‘ej;tjté mi¥ila do mist-
"osti. Popis postavdm pfiblizné sloZenf této sku-
Piny tak, aby v ny mohly poznat konkurenéni Fedo-
'V druziny, Stopy jsou zde od drubého dne od
,b,,Poﬁ PIS: Chodba se lomf a vy pred sebou
Prost $um vody. Pied vdmi se otevird velikd

a, kterou protékd feka. Po levé strané
“Prostied mistnosti Feku preklenuje mald
Sevind ldvka. Na_drubém bicbu Feky ve

vidite miiZe. _

(Vizvm““‘ 2: Pod vodou u fetézu hlidd undina
kapitola Bestis¥ na strané 65), kterou sem na-
z‘;“t;hc“‘& aby se u neopakoval podobny utok,

U Fedorova drufina zdecimovala skiety. Z2

=¥ Yerpedlo vody :‘: teleport

nédri s vodou Wi desks
X xdval

ukol m4 nepustit Zidného Zivého &loveka uma
noida) proti proudu do mistnosti I1.5. = )

DVERE V: Kdyz jsi sledoval fe. 3
v jednolité kamenné sténé, y p,‘,’uz"otg tvé 'J’I;y
le pravidelny obdélntk, ktery zieimé skypve;
tajné dvere. Pi silnéjsim zatlacent se nable
cely kamenny blok dal do pobyby a zajel g
staéilnaotcvrenidveﬁabytoﬁebajej‘é'
prostor. Sila 9.

T = Na jiZni strané mistnosti je
t¢sné nad vodni hladinou silny ;Jt&"_’j’j:‘ (:) r:l’;llézt
Zelezny fetéz, ktery je pokryt zelenymi m, oty ISty
fasami. Tésné pod hladinou je pfipevnén ke b}’eylrlm
Zeleznym kruhem a mizi ve tmé progj brGudiafe u
Pomoci néj lze proplout pod vodou do myis ky.
11.5. Jde o objekt s ndpadnosti 50%. taoet

Tajné dvefe na vychod& mis
chodbiky k mistnosti I1.28. Jed
padnosti 15%.

tnosti v'cdou d
nd se 0 objekt s ng.



Im.2

POPIS: Zrezivéld miiZ je z¥ejmé ndsilné
vylomend. V mistnosti za ni je jen pdr badri
v robu, které ziejmé slouzily jako provizorni
lizko véziit. Dnes jsou vsak jiz naprosto
ztrouchnivélé.

Je to jedna z v&zeiiskych kobek, kterd jiz mno-
ho let neslouZi.

IL3

POPIS: Stard miiz, jejiz sk¥ipot se rozléhd
po celé jeskyni, jde jen tézce oteviit (sila 6). Za
ni je mald kamennd mistniistka, ve které vi-
dite pouze bromady prachu. Lze = nich usou-
dit, Ze sem jiz drabnou dobu nikdo nezavital.

Jde o dals{ z byvalych vézeiiskych kobek.

II. 4

POPIS: Na zZelezné rezavé miizi vidite ve-
liky zdmek, ktery se vsak po prvonim silnéjsim
tideru rozpadd. V mistnosti za m#iZ{ nena-
lézdte nic zajimavébo, jen krysy s pisténim
prchaji pred vasim svétlem.

Tieti z vézeriskych kobek rodiny Jdkoba z Tel-
mu, pouzZivanych pfed mnoha lety.

IL5
Z 80% = Shysite Sum vody a jakési tupé
klapdni. Jde o zvuk ferpadla

20% = Jen pokud postavy pfichdzeji z IIL.1:
V ddlce slysite fincivé plechbové zvuky a slova

prondsend brdelni reci. To skiet{ kuchafi pfi-
pravuji jidlo pro ostatni v IL.6.

POPIS: Pro postavy pfichdzejici z I1.1: Retéz
konci a opét se miiZete nadecbhnout. Zbytek
plati pro viechny situace: Mald mistnost vyte-
sand do skdly pokracuje na zdpadni strané
Jakousi cbodbou. Od vychodni stény za vodou
se ozyvd klapavy zvuk, ktery vychdzi z ka-
menné krabice na biebu reky. Z ni vede do
vody Cernd roura, kterd, jak se zdd, nasdvd
z reky vodu.

Krabice je vodni ¢erpadlo, které odvidi vodu
do III. patra. Jinak je mistnost zcela prizdn4, jen na
zemi je vidét vyslapané misto, kudy chodi skfeti
nabirat vodu.

V rohu chodby do mistnosti I1.6 si postavy
mohou viimnout odlesku plameni z ohni§té skie-
tich kuchafi. Ber to jako objekt s ndpadnost{ 50%.

Varianta 2: Na pryniho, kdo vyleze z vody,
okamzZité zauto€i gném (viz kapitola Bestiif na
stran€ 62), ktery md za kol zastavit to, co by jest&
pfeslo pfes undinu.

I1.6
Z = Je slyset praskdni obné (20%) a chra-

plavé prozpovdn{ Jakymsi skitpavym jazy-
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kem (80%). Obcas se ozve kovovy duty ndrax

(100%). Jde o zvuky skieti kuchyné.

S = V severni chodbé je vyslapani cesti¢ka
skietich stop z kuchyné€ aZ k vod€. Chodbami zj-
padné od mistnosti vedou stopy rliznych skiett jak
do mistnosti I1.7, I1.8 a I1.9, tak ddle na jih. Zd4 se,
ze je tu znalny ruch. Stejné stopy se vyskytuiji
prakticky po celé této ¢dsti podzemi (s vyjimkou
11.13, II.14 a I1.27), proto se o nich jiZ ddle nebuy-
deme zmifovat.

Varianta 2: Chodba je pokryta riiznymi sto-
pami (popis je jako stopy ¢lent Fedorovy druziny,
jsou zde od vecera druhého dne). Zkuseny stopaf
poznd, Ze skfetimi stopami jsou ty ostatni pfekryty.

C = 3xA.

POPIS: Pred vdmi se oteviela velikd mist-
nost, kterd zrefmé slouzi jako skreti kuchyné.
Obrousky stul je plny jidla a kuchynskych od-
padki, vzadu v jibovychodnim robu pldpold
veliky oberi. U stolu pilné pracuji t¥i skieti —
zrefmé pripravovali malé obéerstvent.

Jakmile skieti uvidi postavy, zacnou jecet
a zfejmé vezmou do zajecich. Pob&Z do mistnosti
11.10 a I1.26, aby pfivolali pomoc. Pokud se alespoii
jednomu skietovi podaii utéci a vzburcovat ostat-
ni, pfivitd postavy (daji-li skfetim aspoii trochu
¢asu) v chodbé za zdpadnimi dvefmi salva Sipek
z kusi a vitok skfetd a skurutd z mistnosti II.10.
Toto je jedna z prdvé téch situaci, které budes
muset {idit vlastnim vsudkem (viz kapitola Boj se
skfety na strané& 39).

Varianta 2: Skieti si uZ tolik nevéi (a je jich
méng), takie se po salvé z kusf stdhnou na kii-
Zovatku pred mistnosti I1.10 a budou se snaZit
litocit ze viech stran, aby dostali postavy do klesti.

DVERE SZ = Prasklé drevéné dvere jsou
uprostied spojeny zeleznym pdsem, ktery je-
diny jim nedovoluje se volné rozpadnout. Ko-
Zeny pds zabdknuty za obnuty brebik ziefmé
nabrazzg'e kliku.

DVERE JZ = Pooteviené (jen pokud jimi ne-
probéhl néjaky prchajici skfet — v tom piipadé jsou
otevieny dokofdn) rozpukané dievéné dvere
vist jen na provizornich kozenych pantech. Ve
vysi necelébo sdbu vidite dievénou petlici,
kterd zde slouz{ Jako chabd klika.

P = Skieti potrava se di jist snad jen s nej-
vetsim sebezapienim (sk¥eti maji pfece jen trochu
specificky jidelni¢ek). Jinak zde lze nalézt typické
kuchyriské potieby (kotliky, kuchyriské noZe, va-
fecky — vie oviem v nedokonalém skietim pro-
vedeni).

IL.7
POPIS: Mistnost je preplnénd vemaznym
barampddim. V kouté lezt bromady zakrvd-
cenébo oblecent, na policich jsou nabdzeny

S




Jhrané a ndradi. Jde o véci, o
pili pepadené pocestné.

DVEﬁE V: Pevné df‘evéné dvet"e pfebrazu
masivni dievénd zdvora zamcend zele j o
visacim zdmkem. Sila 11, o

P = Postavy zde mohou nalézt prakticky |
vyolnou lehkou ne_bo stfedni jcdnorué:\cik;’t:;l:ﬁo-
oviem nevalné kvality. Najde se zde i kladivo ¢ kle-
§é, nebo i llﬂé domdci ndfadi,

I1.8

POPIS: V mistnosti vidite vady bdki, na
nichz vist ulovend zvéving - Dbar jiz Q):vrb-
nutych srncii, nékolik bazants; g stk 4 v dre-
véné mise bromada bnédych kropenatych va-
jicek. Piestoze je zde relativné chbladno, zvé-
fina po celé mistnosti nepékné zavdni,

DVERE V: Obycejné dievéné dvere, Jjen za-
viené dievénou petlici. Otevie je snadno i nej-
slab3i hobit.

I1.9

POPIS: V mistnosti vidite v jibozdpadnim
robu dievénou trublici, o kterou je opien po-
loprazny pldtény pytel. Regdl se tiemi poli-
cemi zakryvd celou severnt sténu a je zapl-
nény miskami, osatkami a brnci a svazecky
riuznych bylin. Na zemi pied nim lezi t¥i malé
drevéné soudky.

DVERE V: Mald petlice, kterd je zafisténa
Jen dievénym koltkem, uzavird obycefné dve-
te ze starych prken. Na jejich otevieni nenf tfeba
prakticky Z4dn4 sila.

P =V pytli i v truhlici je hrub4 zatuchld mouka,
na policich je riizné pfirodni kofeni a zelenina
(divok4 cibule a &esnek, svazky mrkve a Pctﬂclc
4 jiné). Oviem ve dvou malych soudcich.lc skietd
obdoba p4lenky - coz je velice silnd lihovina. Treti
soudek je prézdny.

I.10

] s . H_

Udaje pro zvuky a hobiti ¢ich plati pouze v p
Padé, 7e se nikomu nepodafilo skiety uvniti va-
rovat, '

Z 80% = Slystte nékolik pr'emk;cﬂcgas;
brubyjch blasi, ale wicemu nerozumite.
balas prerust chraplavy burdcivy smich.

_8 = Nazemi Ize rozpoznat mnoZstvi éstogus i
velikosti, které se véak od sebe jen 3patnc ro
= 4x B, velké mnoZstvi A.
Varianta 2: 1x C, 2x B a pliblizné 4 225 A

dva ve-

POPIS: U d m geo8
I redeno dloubé lavice,
::é dubové stoly, lépe Teceno éné misky.

kteryich se povalufi Spinavé arev b
Na vichodns f:::padnt sténé pldpold ;ﬁ’:’o o
POCbOdn{, Pokud se sem postavim Pzd' b

4t nepozorované: Kolem stolis na Fevén

které skieti olou-

. {
Wavicich seqtt thupa skiets, nékteri menst S

% sy T A O
N EDEES LS BN

Ov-fem velikosti dospélébo clovéka. Zarazeni
skreti se po chuilce vzpamatovali, s jekotem
Wtabujf zbrané a vrbaji se na vds.

V mistnosti se nachdzi 7 skfett a 4 skuruti.

Situace v této mistnosti bude velmi zileZet na
tom, jak si tvoje druzina vedla a odkud pfisla.
Pokud se postavim podafilo se k této mistnosti
dostat tide a nendpadné (to znamend, Ze jim Z4dny
skfet neunikl a nezpisobil poplach), mohou virh-
nout dovnitf a ziskat tak moment prekvapeni. Jest-
liZe se viak kuchaiim nebo skfetim z I. patra
podafi tyto skiety varovat, zaiitoéi na postavy uz
v chodbé a sem se stdhnou v pfipadé, Ze se pro né
bitva nebude vyvijet pfiznivé. Jeden skfet viak
hned na za&itku pobéZi varovat hlidku v mistnosti
11.26 a Sparka ve III. patfe.

Varianta 2: V mistnosti je jen 5 skieti a 2 sku-
ruti, veli jim oviem jeden ze sarkoni. Po zku-
$enostech s minulou druZinou se bude snaZit vést
skiety vice takticky a v pfipadé nepfiznivého vyvoje
se stdhnout. Ihned se pokusi poslat jednoho skieta
do mistnosti I1.26 a druhého o patro vy$ do mist-
nosti .2 pro pomoc.

DVERE SV: Dvere z uzkych fosen jsou uza-
vireny jen drevénou oboustrannou zdpadkou.
Sila 1.

DVERE SZ: Pooteviené dievéné dvere jsou
zevnity zafisténé jen tenkym prubem kiize omo-
tanébo kolem rezavébo bi'ebu. Sila 1.

P = Vybaveni mrtvych skfeti téZko nékdo kou-
pi; pokud ano, tak nejvys za tfetinu obvyklé ceny.

II.11

Z 20% = (jen pokud je skurut v mistnosti)
Slysite tiché chrdpdni.

¢ = 1xB.

POPIS: V malé mistnosti je otluéeny stary
stiil a Zidle, na niz diime veliky skiet (skurut,
ale nachdzi se zde, jen pokud jesté na chodb&
nevypukl boj, v tom pfipad€ by jiz bézel na po-
moc). Bleskurychle se chdpe mece, ktery mél
poloZeny na stole. Na zdi nad stolem boyi dyé

né.

Skurut urité¢ nepodnikne sebevraZedny vtok,
snad jen pokud by nemél $anci na unik. P¥ijdou-li
postavy dvefmi od severu, pobéZi nahoru po scho-
dech do vy3siho patra, v opaéném ptipadé bude
utikat na vychod do mistnosti I1.10, aby varoval
ostatni.

DVERE §: Solidni dvere ze smrkovych de.
sek jsou pevné zaviené. Zevnitf je na nich die-
véni petlice, takZe zventi je lze otevrit jen nsilim
(sila 7). Po vyndini petlice je sila dveii pouze 1.

I1.12

POPIS: Uprostied mistnosti se to&s kru-
bové kamenné schody, které mizi v tmayey,
otvoru ve stropé. Schody jsou zveteiné vysia-
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pané a opotiebované, takie chiize po nich
nent zcela bez nebezpeli. Vedou odsud dvé
chodby: jedna na vychod — ta ziejmé isti do
sousedni mistnosti, a drubd na sever.

I1.13

Z 35% = Je slySet néjaké chrdpdni. Jednd se
o hlasité chripdni hejtmana v I1.14. Uvedend nd-
padnost jiZ zahrnuje vzddlenost i dvefe mezi I1.13
a I1.14, které tlumi zvuk.

C=1IxC.

S = jeden sarkon ¢asto tam i zpét.

POPIS: Neni to Zddnd porddnd mistnost,
ocitli jste se viastné jen v chodbiéce, kterou na
severu i na jibu rozSiruje velky vyklenek.
V kazdém z nich je do zdi zapusténa velkd
skrin. Po vkroceni pruvnibo z vds se ozvalo
z fiZni skiiné ostré zasyceni a z otvoru nad
Jejimi dvermi se ve vysce oé&f vynorila blava
velkébo bada. Vmziku zaiitocil.

V jiZni skfini m4 totiZ své hnizdo maly mazlicek
skfetiho hejtmana — obrovsky skalni hroznys. Za-
uto¢i okamzité na prvni cizi postavu, kterd do
chodbicky vkroéi.

Ve ¢tvrtém kole boje: Ndble se rozrazi zd-
padni dvere a v nich stoji obrovsky chlupaty
skiet s brozivym sklebem na tvdii. V rukou
tiimd velikou obourucni sekeru a s burdci-
vym revem se na vds vrhd.

Jde o hlavniho velitele skfeti, ktery zabral
mistnost II.14 i jeji pfedsdli II1.13. Pokud se mu
podafi dostat do chodbicky, bude ji brdnit velmi
urputné a urcité neustoupi. V opatném piipad¢ se
bude snazit zabrinit postavim, aby se do II.14
dostaly a obkli¢ily ho.

DVERE V: Byto dvere vypadaji bonosnéji
nez ostatni v tomto patre. Ziejmé kdysi byly
vyfezdvané, ale jsou na nich bluboké zdrezy,
Jjako by se pied ddvnymi dobami kdosi tispés-
né dobyval dovnity. I zdmek je zniceny a ne-

Junkéni. Misto kliky maji na sobé malé kulaté
drzadlo. Dvefe lze nendsilnym zptisobem ote-
vi‘it, jen malicko drbnou. Sila 1.

DVERE Z: Dvere jsou 1ipiné stejnébo typu
Jako ty ma vychodé, jen vezbdr pouzil pii
vyzdobé jiny ormament. Na otevieni vskutku
neni zapotiebi Zddnd sila. Zdmek je sice funkéni,
ale sarkon, ktery sem vpadnul z II.14, je samo-
ziejmé odemkl a kli¢ nechal zevnitf tréet v zimku.

I1.14

POPIS: Vstupujete do malé obdelnikové
mistnosti, kterd byla zi‘'ejmé sarkonovym oby-
dlim. U jizni stény vidite velikou postel ze
smrkové kulatiny a na ni rozbdzené badrové
hizko.

DVIRKA J = Kdyz jsi prozkoumdval sténu
za postelt, poznal jsi, Ze jeden kus skdly je
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RZDESTRTII X

viastné jen vysuvnd kamennd deska. Za ni jsi
nalezl dutinu, ve které lezi pavucinami ople.
tend krdsnd stard vdlecnd sekera.

T = V jizni sténé€ mistnosti se nachdz{ tajng
schrinka byvalého trpasli¢iho velitele, kterou ne.
objevili ani skieti — objekt s ndpadnosti 10%. V ni je
uschovina vylep$end vdleénd sekera.

P = Dromova rodovd sekera (sila 5, \ito¢nost
+4, obrana 0, délka 1, vdha 120, cena 350 zI)

11.15

POPIS: Vmistnosti se nachdzeji tvi postele,
na kterych lezi bromada Spinavych badri. Na
posteli v jibovychodnim robu vidite plechovoy
trubku.

DVERE Z: Dievéné dvefe jsou zajistény
malou drevénou oboustrannou zdpadkou.
Sila 2.

P = V mistnosti Ize mezi hadry najit 1k6 zI
a starou trubku.

I1.16

C = Varianta 2: 2x A.

POPIS: V rozich mistnosti se nachdzeji t¥i
lizka, na kazdeém z nich se povaluje jakdsi
smradlavd rozdrband bouné nebo prikryvka.

Varianta 2: V mistnosti spi dva téZce zranéni
skieti, ktefi v podstaté nebudou kldst zidny odpor.

DVERE V: Drevéné dvere se daji zajistit
drevénou zdpadkou, oviem jak vidno, nékdo
Je za sebou ani porddné nezaklapl. Dvere lze
oteviit bez pouZiti sily.

P = V mistnosti 1ze najit 2ké6 zl.

I1.17 - 11.24

POPIS: Tato mistnost evidentné slouzi
skretiim jako loznice. Na poFddek si rozhod-
né nepotrpi. Lizka pripominaji spis zatuchlé
pelechy nez postele.

V chodbé pied 11.23 bys mél postavy upozor-
nit, Ze od severu se line nevibny puch jako z ote-
viené Zumpy.

DVERE: Obytejné dievéné, stejné jako v pfed-
chozich dvou mistnostech, nikde nejsou zamé&ene€.

P = VIL19 lze najit 1k6 zl a halapartnu, v11.20
a I1.23 1k6 zl, v I1.21 2k6 zl a v 11.24 1k6 zl a nd-
ramek s rubiny v hodnoté 260 zl (posledné ime'
novany pfedmét se skryvi pod severovychodni po-
steli v malém koZeném vicku, ktery lze povaZovat
za mechanismus s ndpadnosti 30%).

I1.25

POPIS: Za zatdckou jste nalezli Sest PO
divnych vyklenkii. Kazdy z nich konci dffo“
v zemi potiisnénou skretimi vykaly. Primo
neuvéritelné to zde pdcbne.




Udaje pro zvuky a hobiti ¢ich
kud se nikomu nepodatilo sktety
7 80% = ShySite chi'estént
prond‘e”"“ chraplavou brdelns redd,

plati pouze po-
uvnitf varova,
kostek a miyy,,

s = Vsiml sis, Ze pies nékolif ¥
skietich lapti vedou stopy tiping jiné,a‘:; sstx?;
nékobo v pevnych botdch, nejspis clovéka ne.
po mensibo barbara. Jde o stopy nekrotheurga
Sparka.

C = 2x B, lx C.

Varianta 2: 1x B, 1x C.

POPIS: Pokud s postavim podati skiety
prekvapit: U stolu v zdpadni sy mistnosti
sedi dva velici (skuruti) q obrouvsky skret (sar-
kon), kteii zde z dloubé chvile brdlj y kostky.
Okamzité vyskolili a vrbafi se do boje.

Jde o osobni Sparkovu gardu, kterd bude bo-
jovat do posledni kapky krve - jednak jsou Spar-
kovi odddni a jednak nemaji kam ustoupit. Pokud
se viak ostatnim skietim podaif je varovat, pod-

pofi své spolubojovniky z mistnosti 10 boénim
titokem z chodby.

Varianta 2: Je zde pouze skurut a sarkon.

DVERE S: Jde o pevné dvere z dubouvych
Josen, pobité Zelexnymi pldty. Jsou zevnitt zaji-
$téné dfevénou zdvorou, takZe postavim se podati
skiety piekvapit jen v tom piipadé, Ze je oteviou
hned na prvni pokus (vyraZzenim, pomoci kouzla
apod.). Sila 8.

DVERE J: Na zeleznymi pldty vyztuzenych
dverich vidite veliky zdmek. Spark za sebou tyto
dvefe vidy zamyk4. Sila 10.

I.27

S = Do mistnosti zi'efjmé vétsinou vchdzi
Jen jeden clovék, i kdyz skieti stopy se tu daji
nalézt taky.

POPIS: V jizni dsti mistnosti vidite mo-
butné drevéné zdbradli, za nimz se noii do
bloubky kamenné schodisté. Na jeho konci
vidite okované dubové dvere.

Jde o vchod do Sparkovych prostor.

DVERE Z: Pevné dubové dver'e maji ve vysi
0i malé zamrizované okénko. Skrz néj mu-
Zete z¢dsti nablédnout do prdzdné mistnosti
2a nimi, Dvefe jsou zaviené zevnitf na velkou
dfevénou zévoru, Sila 12.

11.28 ‘

POPIS: Uzkd sdbovd chodbicka vds za-
vedla do malé mistniistky, kde na zemi u‘vy;
chodni zdj lezf 174 trublice opatiené vielikgrm
2dmky. Vypadajf notné zrezivéle a patrn llg
Se daly jednou ranou urazit. Opravdu Jc'en{
Utthnoy prakticky holou rukou. Po ote!)ros’.
rublic jste vydechli prekvapenim, jak vas
" tipyt zlata a stitbra.

111.4 a kobky n

Truhlice obsahuji Zivotni majetek posledniho
Clena rodiny Telmi. Jeho paserdckd a loupeZivd
¢Innost se mu nakonec nevyplatila, kdyz byl svymi
byvalymi spoleéniky zavrazdén i s rodinou ve svém
honosném sidle. K jeho pokladu se viak vrazi ne-
dostali a ten zde &ekal a doted.

Tento poklad je prakticky nejvétsi odménou,
jakou mohou postavy v tomto dobrodruZstvi zi-
skat. Samoziejmeé si miZes velikost a cenu pokladu
upravit podle svych zdjmG, pokud by se ti zddla
piili§ velk4 (nebo mald).

P =V truhlicich je asi 100 mn v riiznych 3per-
cich (v celkové cené pfiblizné 1500 zl) a 1200
zlatych minci.

Il patro

V tomto patie se tvd druZina poprvé setkd se
Sparkem. PfestoZe ten o ni zatim nemd ani tufeni
(tedy pokud tvi dobrodruhové neudélaji n&jakou
nerozvaZnost — napiiklad se nerozhodnou v pod-
zemi spdt), bude velice obtiZzné ho prekvapit. Jedi-
nym vchodem do tohoto patra jsou t&zké dubové
dvefe do mistnosti III.1 a ztropi-li postavy pi jejich
otevirdni hluk, Spark ve vedlej§i mistnosti je jisté
zaslechne. Jeho prvni reakci bude schovat se ve své
tajn€ mistnosti, zastréi tedy zdvoru na dvefich
a ihned se vydd do teleportu. Jeho dalsi postup
jakoZ i jeho zpisob boje naleznes v kapitole Boj
s nekrotheurgem Sparkem na strané 52,

III. patro patfi kompletné Sparkovi a skfeti do
néj nemaji normdlné pfistup, samozfejmé s vy-
jimkou pfipadu, kdy vedou dold zajatce nebo po-
kud nastane néjaki krizovi situace (to za¢nou bu-
it na dvefe do mistnosti I1.27). Spark vyusil byvalé
skieti vézeni a vybudoval si evoka¢ni sdl, kde expe-
rimentuje se svymi démony. V bludisti nékolika sle-
pych chodeb, kde se kdysi t¢Zila ruda, udélal ve
dvou zrcadlovych rimech teleportaéni briny, aby
odizoloval mistnosti 111.8 a 1119 od zbytku kom-
plexu. Spojovaci chodbu pak nechal skiety zasypat
kamenim a teleport se tak stal jedinou piistupovou
cestou do téchto jeho nejtajnéjsich prostor.

IIL.1

$ = v celém tomto podlaZi jsou prakticky je-
nom Sparkovy. Proto je popiSeme hned a u dalsich
mistnosti se uZ jimi nebudeme zabyvat. Z 1.1
vedou do I11.2 a nejkrats{ cestou k teleportu v 1116,
ostatni chodby v okolnim labyrintu jsou nepouzi-
vané. Dile Spark chodi z I1I.1 do evoka&niho sdlu
111.4 a ob¢as pro vodu do II1.3. Jeho stopy lze najit
i z 1IL7 pies 1I1.8 do LY. Skfeti stopy se zde
prakticky nevyskytujf, jen v pfipadé¢ Varianty 2 §lo
neddvno n&kolik skietl s bfemenem pfes I11.1 do




LILILY

£ ohnizt

postel
X stal
0 dveFfe @ +tainé dvere [THH schodi&t¥ miY

POPIS: Za dvermi je velikd kamennd mist-
nost, ze které vedou dvoje dalsi dvere. Na
zemi vidite stopy zaschlé krve, které vedou
k severnim dvevim. Na vychodni zdi pldpolaji
dvé pocbodné.

DVERE V: viz I1.27.

DVERE S: Obycejné dveie ze smrkovych
desek. Jen dievénd zdstrcka tvort jakysi pri-
mitivni zdmek.

II1.2

Z = 20 % zaSusténi pergamenu (jen pokud je
zde Spark), 25% praskdni ohné

€ = Pokud je zde Spark: 1x B.

POPIS: Vstoupili jste do veliké osvétlené
mistnosti. Na rozdil od ostatnich mistnosti,
které jste zatim vidéli, je tato piekvapivé lu-
xusné vybavend. Po vasi pravé ruce pldpold
oben, pred sebou vidite velky dubovy stiil se
dvéma supliky a vzadu u zdi obrovskou pre-
pychovou postel. Po celé levé strané se podé
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= derpadlo vody 5‘: teleport
Wl knihovna nédrZ s vodouw WM desks

X xdval

zdi tdbne velikd knibovna s mnoba svazky.
Budou-li je postavy bliZze zkoumat, moc jim nepo-
rozumi. Pouze alchymista pozn4, Ze se jednd o né-
jakou vyssi alchymii a theurgii, zejména nekro-
theurgii (vi-li 0 ni z mé&stské knihovny). Bude-li
druZina prohleddvat stdl, nalezne v jednom 3up-
liku svitek prézdnych pergamen a psacf potfeby -
kalamdt, brk, perofizek. V druhém 3upliku jsou
dva vicky.

V této mistnosti také mohou dobrodruhové
nalézt Sparka, oviem jen pokud se jim povedlo
vstoupit do III. patra bezhluéné.

DVERE V: Dievéné dvere s malou Spebyr-
kou ve vysce lidskych oct, kterd je viak z dru-
bé strany zakrytd. Pokud Spark zaregistroval pii-
tomnost druZiny, stihl jesté zastréit dfevénou zd-
voru, Sila 10 se zastréenou zdvorou, 1 bez zivory.

VCHOD Z: P#i prozkoumduvdni jibozdpad-
nibo robu knibovny jsi ndble pocitil privan,
Jako by na tebe odnékud tdblo. Zkusil jsi sdb-

_ nout za knibovnu a ovanul té studeny vzduch.




po trose ndmaby (sila 5) se ¢
povnu odsunout a za ni se obje
semné Gb"dz;h

T = Za knihovnou v jihovychodng -
vhod do byvalych trpasli¢ich ngL Jd:norzgl-leg
s ndpadnosti 40%. )

P = Ve vdccich ve stole je &4st Sparkovych

financi, postavy zde mohou najit 49 z|,, ych minci
i posa tych minci

vil vchod do

L3

Z 40%= Suméni vody jakoby od malébo
wdopddu.

POPIS: Pfed vdmi se zaleskla vodni bla-
dina v kamenné nddrzi. Z vychodni zdi vy-
énfvd zCernald roura a z nf proudf voda do
nddrze. Ta md krdsny tesany okraj se slo-
zitymi ornamenty, nyni vsak jiz znacéné za-
slymi a poskozenymi. Pfistoupi-li postavy bliz:
Vsimli jste si, Ze pod bladinou se skryvd jind
kameninova roura, kterd odvddi vodu do se-
verni zdi. Vodu pfivadi ¢erpadlo z II. patra z mist-
nosti IL.5.

.4

Z 25%= praskot ohné

C = Varianta 2: a% pot€, co postavy vstoupi do
sdlu: Ix A, 1x B.

POPIS: Pred vdmi za obrovskym kamen-
nym stolem pldapold veliky oben. Kdyz prijdete
blize, ustrnete briizou. Cely stiil je pokryt za-
schlou krvi, v robu u obné se vdli nékolik
lidskych lebek. Pi'ed kamennym stolem je na
kamenné zemi vytesdn pentagram obklopeny
Jakymisi bermetickymi symboly. ]

Po strandch vidite fadu drevénych dvert
se zam¥izovanymi okénky. Malé mistnosti za
nimi jsou prebrazeny mitii a ziejmé slouily
Jako vézeriské kobky. I

Zde si Spark vybudoval svou evokacni mist-
nost. V kobkdch po strandch viak postavy nynd
Zddné vézné nenajdou, jen nékolikll;;s;:r- 4F xi

Varianta 2: Jak jste si problizeii s -
slechli jste od sivergvjchodn{cb dveid néjaké
2asténdni, Za miii vidite jakdsi dvé tﬁla,
2 nichz jedno se prdvé pobnulo. ‘Mn’z Je ¢
2améend zeleznym zdmhkem (urazeni zimk i
sila 8, vyraZzeni miiz — sfla 13). A¥ se posta é
Podaii dostat se dovniti: Na poloshnilé sldt;l
*de lezf dyé zkrvavend téla. S prekgape?’: t';
bozndudte zlodéfe a braniédie z druzind,

TOU najal pandli¥ Fedor. Oba Jsou v
z"boz"eném stavu a nemobou chodit.

Jakmile postavy trochu uzdravi
druziny, g iirg p;véou celou historii svého f“:‘jj“;g“
12 Sparka, Pro¢ je Spark uetfil, ani pravy sl
Itho pitomnosti v Danghanu viak ani ted 0 :

Povedlo kny.

TR

U sebe majf pouze své obledent, zbytek vybaveni
postrddaji.

IIL.5

POPIS: V malé mistnosti je vidét pouze
rozpadld stard postel. Ziejmé zde jiz dloubo
nikdo nebyl.

Jedni se o byvalou striZnici, kde bydlc!’do-
zorce véziid. Spark tuto mistnost nijak nevyuZivd.

DVERE V: V polorozpadljch drevénych
dverich je malé zamiizované okénko. Ackoli
se zdd, ze dvere visi pouze na jednom pantu,
nebot druby jiz totdiné rozezrala rez, nejdou
tak snadno oteviit. Zdadny zdmek vidét neni.
Bud’ je zevniti zastréend zdvora nebo jsou
vzpricené. Jsou jen vzpficené. Sila 5.

1.6

POPIS: Za tajnymi dveimi je chodba, kte-
rd kon&t v malé mistnustce. Na zemi vidite
kamenny kvddr, na kterém je pripevnén jaky-
sirdm, jakoby od velikébo zrcadla nebo obra-
zu. Vypli vSak chybi a rdm je zcela prdzdny.

Jednd se o teleport do mistosti III.7. Pokud
jakdkoliv postava projde rimem, octne se v mist-
nosti III.7. Obé mistnosti jsou si natolik podobné,
Ze se miZe domnivat, Ze ostatni ¢lenové druZiny
nékam zmizeli a ona zistala sama.

Vice se o vlastnostech teleportu mizZes doéist
v DrD Pravidlech pro experty — Postavy na strané
39. Pokud je nemds, fid' se pfedstavami, jaké mds
o teleportu ty. Jedind dilezitd véc, o které bys mél
védet, je to, Ze pokud né€kdo prerudi uzavieny
okruh jednoho z rdmd, celd dvojice okamzit& pre-
stane jako teleport fungovat.

DVERE S: Kdyz jsi probleddval tuto édst
zdi, na poklep se ndble ozval zcela Jiny, ne-
zvykly zvuk. Po bliZ3im obleddni jsi objevil
pravidelny obdélnik, ktery prdvé tento zvuk
vyddval. Ndble tato deska pod tvyma rukama
povolila, otocila se kolem své osy a odbalila ti
skrytou cbodbu.

T = Z chodby do této mistnosti vedou jen tajné
dveie. Jde o objekt s ndpadnost{ 40%.

II1.7

POPIS: Mistnost vypadd tpln€ stejn& jako
111.6, odkud se sem postavy patrné dostanou.

DVERE §: Nejsou to rozbodné obuyklé dye.
re. Spise by se to dalo nazvat velkym kamen.-
nym blokem, ktery se po zatlacent otdci kolem
osy, &mz uvoliiuje prichod do dalsi chodby.

I11.8

Z 25%= praskdni ohné¢

C = Pokud je zde Spark: 1x B.

POPIS: Po vasi levé ruce pldpold oberia zg
nim vidite kamennou nddriku pinoy pe dy.

SZi )
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Pred vdmi stoji vada stolii, na nichz je chao-
ticky rozestavéna rada banék, kiivuli, bo-
rdki a jinébo alchymistickébo nddobi. Za sto-
lem u jiini stény vidite zaddtek jakési chodby,
kterd vSak konci po jednom sdbu zdvalem.

Tato mistnost je Sparkovou alchymistickou la-
boratofi. Lze zde najit mnoZstvi alchymistickych
pomiicek (banék, kfivuli, kidinek, misek, hotdky,
riznych pinzet a kle$ti apod.) a alchymistické su-
roviny v cené 12 zl.

Zde se postavy také s nejvétsi pravdépodob-
nosti potkaji se Sparkem. Pokud se tak stane, nale-
zne$ podrobnosti o stfetnuti s nim v kapitole Boj
s nekrotheurgem Sparkem za touto kapitolou.

DVERE V: Bytelnd dubovd, Zelezem pobitd
dvitka. Zdmek nemaji. Je-li Spark uvnitf, jsou
zaviend na zdvoru. Sila 4, se zdvorou 8.

Im.9

POPIS: Tato mistnost je botovym skladi-
stém: v robu lezi nékolik pytli, na policich
vidite mnozstvi labvi rizné velikosti, jakési
susené listi, polooteviené pytliky piné néja-
kébo koveni, pod nimi na zemi lezi dvé ote-
virené trubly, které vSak zeji prdznotou.

Postavy zde najdou néco milo jidla, a pdr vét-
§inou neuziteénych alchymistickych nesmysli (su-
Sen€ kapradi, néjaké Zaludy, ¢dsti tél zvifat apod.),
z nichZ Ize vybrat suroviny celkem za 8 zl a2 12 magu
do truhly.

DVERE V: Je to v podstaté jen obycejnd dre-
vénd deska visici na koZenych pantech v rd-
mu zasazeném do chodby. Aby se neotviraly,
jsou zajistény rezavym obnutym brebikem.

Boj s nekrotheurgem Sparkem

Cely boj druziny se Sparkem bude zileZet na
jediném faktoru: na casu, ktery tvoje druZina
Sparkovi poskytne. Spark je pies svou paranoiu
velice inteligentni ¢lovék, a bude-li mit &as k pro-
mysleni pldnu, pfipravi druZiné jesté notné horké
chvile. Prakticky miZe nastat jedna z ndsledujicich
moZnosti:

1. Druzina nechala utéct jednobo nebo
vice skieti a rozbodla se vyspat a nabrat sil.
To je zfejmé ta nejhor3i varianta, jakd mohla pro ni
nastat. Spark se o jeji existenci dozvédé€l am4 nejen
jesté néjaké skiety pro boj, ale také dostatek ¢asu
k promyslen{ postupu, jak ji dokonale zni¢it.
K tomu ziejmé pouZije veSkeré své alchymistické
a theurgické znalosti, vyrobou riznych vybuinin
a jedd poéinaje a vyvolinim nékolika element4ld
(nejspiSe gnémd) s dostateéné vysokou Zivota-
schopnosti konée. Samotnou situaci bude$ muset
oviem vyresit sdim podle aktudlnich podminek, ale
pfestoZe je Spark ziejmé schopen druZinu zcela
vybit, mé&l bys ji d4t jeSt&€ malou $anci a nevyrukovat
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s celym arzendlem (vZdyt nikdo, tedy ani Spark,
neni dokonaly — navic neznd detailné skute¢noy
sflu dobrodruhti). K dplnému znifeni druZiny by
mél PJ pfistupovat jen velmi ziidka a mél by pro to
mit vizné divody.

2. Druzina se dostala nepozorované az ke
Sparkovi a podnikla primy itok. Spark tedy
nemél 3anci utéci do svého teleportu a je nucen
jednat pod tlakem a okamZité se rozhodovat. Jak-
mile zjisti pfevahu dobroduht, vyvold ze své ele-
mentdlni hole gnéma s Zivotaschopnosti 5 a posle
ho na druZinu. PfestoZe gném nemiiZe na druZinu
zautodit jinak neZ zvld$tnim \tokem, miZe ji do-
state¢né zdrZet. Poté Spark vypije jeden z lektvara
milbovina a pokusi se utéci do tajn€ chodby k te-
leportu. Pokud se mu to podafi, pfejdi k bodu ¢. 3.
V pfimém boji ziejmé Spark proti druZiné nemd
mnoho $anci — miZe nékolikrdt vystfelit z kuse
(bude-li od postav dostate¢né daleko) a ddle uz jen
utocit svym krdtkym mecem. Samoziejmé se dru-
ziné také mize podafit zpacifikovat Sparka dfive,
neZ se ten zmuzZe na jakykoliv odpor, a uiplné se tak
vyhnout boji.

3. Druzina Sparka vyrusila a jemu se po-
darilo utéct do teleportu. Toto je ta nejpravdé-
podobné;jsi varianta. Dostat se nepozorované ke
Sparkovi neni diky jeho paranoii nic jednoduché-
ho a ten se pfi kazdé hrozb& nebezpeéi uchyluje
pies teleport do své tajné laboratofe. Poté bude
zdleZet jen na dobé, za jakou se druZiné podaii
najit tajné dvefe vedouci k teleportaéni briné. Hod
si k% a podle doby hled4ni zjisti v Tabulce variant,
jakd z moZnosti @ aZ ¢ nastala:

do1 - i 3 .
hodiny hédsin " hodin > varianta

0-80 0-40 0-20 a
8195  41-85 21-70 b
96-100 __ 86-100 71-100 c

varianta a: Spark zcela propadl hysterii
a zmatku a pouze se zbésile ptipravi na boj. Z ele-
mentéln{ hole vyvol4 tolik elementili, kolik bude
moci, a za¢ne vyribét ohnivé hliny. Jakmile jich vy-
robi alespoti dvacet, zabarikdduje dvefe do labo-
ratofe pomoci stoldi a bude &ekat na piichod do-
brodruhd. Boj samotny povede zcela bez ohledu
na svou bezpe&nost, bude se pouze snaZit vzt
s sebou co nejvice vlastnich postav.

varianta b: Spark ovlddl hysterii 2 promyslel
si boj do viech detaild. Do chodby k teleporty
umistil gnéma s Zivotaschopnosti 5, ktery ma z
kol zdrfet dobrodruhy. Pokud by selhaly jeho
zvld3tni dtoky, m4 s sebou pytel s deseti ohnivym!
hlinami, ktery m4 pustit na zem v okamZiku, kdy




dou dobrodruzi nejbliZe. Podobné vyhayy i
:;;mcntﬂ)’ (zfﬂtll jen na tom, kolik jich jesdee x:Sl;é
vyrobit), ktefi budou chrinit dvefe do laboratote
sam si zaleze do usti zasypané chodby a bude
misto stetu osticlovat ze své kuse. Mise se také
sit s dobrodruhy vyjedndvat - je ochoten slibjt
jim celkem cokoliv, pokud jej nechajf odejit. Jestl-
3¢ dobrodruzi pfes elementdly prorazi, pomoc{
lektvaru mlbovina se pokusi pres zdval dostat na
druhou stranu a uniknout. Zde u bude zileyet
uze na dovednosti tvé druZiny, zda se my to
podati ¢i nikoliv.

varianta c: Spark mél dostatek ¢asu na to, aby
dospél k pro n€j nejlepsimu feseni. Urazf roh rd-
mu, v némZ je zaklet démon teleportace, n4sled-
kem ¢ehoZ teleport samotny pfestane fungovat.
Dobrodruhové tak ztrati jedinou cestu, kterou se
za Sparkem mohli dostat (pokud nenaleznou tajné
dvefe a neprokopou se tfindcti sghy zasypané
chodby nebo je rovnéZ nenapadne pouzit mibo-
vinu). Jakmile bude ¢isty vzduch, Spark se pomoci
lektvaru mlbovina dostane ven a na &as zmizi ve
svété. Ale urcité o ném jesté tvi dobrodruhové
usly$i — miZes si na tom zaloZit néjaké dalsi dobro-

Pokud se postavim podaii nekrotheurga Spar-
ka zabit, nezistane to jen tak bez ndsledki - svého
vraha prokleje straslivou kletbou, o které se podro-
bnosti doé¢tes v jeho Osobni karté.

Jakmile Spark vypusti dusi, spusti v3ichni dé-
moni v Danghanu, ktefi jim byli vyvoldni, usty
svjch hostiteld kvilivy ndfek. PostiZeni se budou
chovat, jako by propadli néjakému zdchvatu zou-
falstvi, z ného# se proberou po jedné sméné uplné
wsileni, Na to, co délali v dobé zichvatu, si nikdo
Znich nebude vzpominat.

Lp¥t na povrch

Po likvidaci skietd a Sparka se postavy mohou
vrdtit na povrch a ozndmit, ¢ Danghanu uz ne-
hrozi nebezpedi. Nahofe je poznat, Ze se trochu
prodistil vzduch. Hodné z podivné atmosféry
v Danghanu délala pfitomnost samotného Sparka.
Ted, po desetiminutovém ndtku démonti za svého
stvofitele ve formé kvileni vech posedlych, by mé-
lo byt jiz pomérné jasné, kdo je kdo. Z posedlych
mohou dosud %t Milofi, Farka, Douda, Anis a ten,
kdo byl posednut démonem povstaviim ze smrti
Flinovy dcery (s4m sis h4zel, kdo to bude). 5

Postavy by ted mély dostat od nékterého pre-
Zivitho obyvatele penize, které byly uloZeny u oltd-
fe v kostele. )

VSechny posedlé obyvatele je nutno dopravn’
do mésta, & sehnat vymitate ochotného za praci
cestovat. Celé podzemi se rozhodli vesni¢ani zasy-
pat, a to hned, ne? se tam vSichni zaénou bt jit.
Ridi by to udélali dikladné&, aby se dovnitf jiZ
opravdu nikdo nikdy nedostal. Postavy si ted od-
tamtud mohou odnést prakticky cokoliv. Flin, po-
kud to piezil, je ochoten je odvézt zpét do mésta,
kde mohou nepotiebné pfedméty prodat.

Lavér

Kletbu, kterou seslal nekrotheurg ve chvili své
smrti, miZe pomoci odstranit theurg z mésta jako
odménu za likvidaci Sparka. Néjakou formdlni od-
ménu ¢i podékovdni mohou postavy také dostat od
Rady theurgi, samozfejmé jen pokud Sparka zne-
$kodnily. Jestlize se jim povede pfivést ho pred
Radu theurgt Zivého, ziskaji tim vysoké finanéni
ohodnoceni a zprdva o jejich €inu se pravdépo-
dobné ihned rozleti po kraji. At tak &i tak, kazdo-
pddné to jiz nebudou ti bezejmenn{ dobrodruzi ze
zatdtku dobrodruZstvi. Jejich cesta ke slive zadala
a jiZ maji co v hostinci vyprdvét...

Timto vlastné konéi dobrodruzstvi v Danghanu,




Dodatky

Dodatek A — Danghan pied lety

V tomto dodatku se dovi§ struény piehled zaji-
mavych uddlosti v historii Danghanu. MiZe ti byt
pomiickou, budou-li hrd¢i piili§ zvédavi, co je psé-
no v kronice, miZe$ z néj ¢erpat, bude-li druZina
rozmlouvat s néjakym starousedlikem, a konec
konci jist& pfispéje k tomu, aby sis ty sim udélal
o Danghanu uceleny obrizek. Uddlosti jsou fazeny
chronologicky od nejstar$i, na zatdtku tddku je
vZdy uvedeno, pied kolika lety k ni doslo.

Uvédom si viak, Ze pfesné idaje jsou uréeny
ptedev3im tobé. Prosty obyvatel nebude postavdim
vyklddat, Ze ,to uZ je 38 let, ale vyjidii se ve
smyslu, Ze ,takovych 40 let tomu jiz bude". Ves-
ni¢ané se mohou ¢asovém odhadu rozchdzet, ba
dokonce se mohou i mylit.

—-151 let: Postaveny prvni chalupy, obdélina
prvni pole. Pri doZinkich zvolen prvni starosta
z Mdkova rodu. Tento okamzik se pocditd jako zalo-
Zeni Danghanu. Brzo na podzim se zadinaji obje-
vovat skieti. Ni¢i dosud nesklizenou vrodu, zapd-
lili jednu stodolu. Béhem zimy kradou obili v syp-
kich a dobytek, pfepaddvaji lidi, je n€kolik obé&ti
na Zivotech.

—150: Starosta Mdka se ve mésté dovoldvd po-
moci, skfeti zlikvidovdni, jen rodina Manguri za-
kldd4d vlastni usedlost. Vchod do podzemi byl za-
sypdn.
—148: Na misté dne$niho kostela postavil za-
kladatel Dotmarova rodu oltdfik Samare Bilé jako
dik za narozeni syna — prvniho ditéte v Danghanu
viibec.

-123: Okolo oltife postavena dievénd kaple.

-116: Velkd voda, poskodila nékterd staveni
v blizkosti Ghanu a smetla dfevénou ldvku na nd-
vsi.

—103: Kapli zasdhl blesk a ta shofela. Starosta
vyhldsil sbirku na stavbu zdéného kostela.

—-105: Na jafe kostel dostavén a slavnostné za-
svécen Samafe Bilé. Na bohosluZby kazdou nedéli
dojizdi knéz z kldStera ve mésté.

-93: Vedle kostela postaven domek pro fardfe
a do Danghanu je z mésta vysldn stily knéz,

-89: Nevidané sucho a neiiroda. Maly Jikob
Telm objevil proti proudu Ghanu podzemni kom-
plex.

—86: V Danghanu se usazuji Krolindv a Flindv
rod, Krolintiv pfedek pfebudovdvd statek na hos-
podu.

-79: v okoli Danghanu za¢in4 fddit néjakd tlu-
pa loupeZnikd.

~74: Telm pod ziminkou opravy rodinné hrob-
ky buduje tajnou chodbu.

—68: Starosta Telm nechdvd v lese nedaleko
vesnice vybudovat kapli¢ku. Pry podle Dotmarova
vzoru jako diklivzddni za narozeni syna. Ve sku-
te¢nosti se kaplicka stala zdstérkou pro jeho vylety
do lesa, aby se mohl schizet se svou loupeznickou
bandou.

—61: Jikob Telm zavraZdén a jeho hospoddistvi
vypdleno do zdklada.

-52: Flekiv otec kupuje usedlost na ndvsi a bu-
duje kovirnu.

—45: Otec barbara Karma se usidluje nedaleko
Danghanu a zacind stavét vlastni dvorec.

-39: V zimé€ se stal Danghan cilem ndjezdu
vlkodlaki. Pir lidi roztrhali a na jafe zase odtdhli
nezndmo kam.

-33: Nejvétsi velkd voda v historii Danghanu.
Té&Zce poskozena kovirna a Fedorovo hospodai-
stvi, zatopeno je i pfizemi hospody a samoziejmé
Farkovy sklepy.

—28: Velkd epidemie horké nemoci (chiipky),
kterd si v Danghanu vyZ4dala ¢etné obéti, mj, i ce-
lou rodinu skfetd. Jejich usedlost proddna ve ve-
fejné draZbé a za utrZené penize je opraven kostel
i fardiiv domek, potizen zvon a postaven kamenny
mostek pres reku.

—21: PoZir Jarvinovy (nyni Doudiv statek) sto-
doly o Znich. Pomdhali hasit snad vsichni vesni¢ané
a diky tomu se oheii neroziifil na hfebéin a daldf
staveni. Jarvin pfidel téméf o polovinu rody, na-
Stésti je u néj pé&stovini obili jen dopliikovym zdro-
jem pfijmu.

~16: Odjezd Gilmerova bratra, Elanofina otce
a Gilluinovych rodi¢d.

-9: Zemfel Dédek Kolozub.

—6: Zemfela Achrazdova Zena. V témze roce
umird i Anisin otec. Anis se st¢huje k tet& do sou-
sedni vesnice.

—2: Ndvrat Anis, umird Carniel (Elanofina mat-
ka), pozdéji svatba Elanor a Finiena.




podatek B — Udalosti od pFichodu
sparka

spark pridel do Danghanu koncem fijna minu-
{¢ho roku, a to na zzf.kladé zminky o zdej$im pod-
semi V méstské knihovné. Vyddval se za uden-
ce-déjepisce Sorela. Své skiety nechal v bezpe¢né
yvzddlenosti od Danghanu a sdm se na né&kolik dni
usadil u Krolina. Pamatuje si na néj Krolin (ten si
pamatuje kazdého svého hosta), Mdka (toho se
t4val, zda se po prvnim starostovi nedochovaly
néjaké pisemnosti nebo aspori legendy o tom vy-
hlazen skfetd a jejich podzemi, Mdka ho odkdzal
na kronikdfe Halfu a vypravéle Gilmera), Imar
(vé¢né vyseddvali s Halfou nad kronikou Dangha-
nu), Achrazd (ten ¢lovék znal vic, neZ ddval najevo
—rozhodné v jeho krdmku poznal Sunt od cennych
vécf) a Elanor (chodil kolem jejiho domku s Gil-
merem ke skaldm). Ostatni vesni¢ané si na néj
vzpominaji jen letmo nebo wibec ne.
Sotva se Spark od Gilmera dovédél vie pod-
statné, pustil se hned do price a od listopadu
skfeti podle jeho piikazi pilné pfebudovivali pod-
zemi. Potfebovali viak néjaké ndstroje a zdsoby.
Spark nechtél, aby skieti v okolf loupili a vyvolali
wuk poplach nebo dokonce vojensky zdsah z mésta.
Proto povéfil jednu civilizované vyhliZejici skupi-
nu, aby se vyddvala za pfibuzné vymfielé skieti
rodiny a vyzddala si povoleni v okoli Danghanu
lovit. Pétice skietd (Dolbagan, Hertak, Ilbuz, Mo-
nach a tlustoch Brek) splnila ikol s usp&chem,
uvesni¢and zpo&4tku nevzbudila Zidné podezfeni
a celkem si ziskala jejich divéru. Na jejich pfichod
se dobfe pamatuje Krolin (tenkrdt u néj dvé noci
piespavali, ne# prohldsili, Ze si nékde v lese na
vjchod od Danghanu postavi loveckou chatu), Er-
land s Herminou z Kroumova statku (kam skfeti
Znifili v rémci svého vyddvdni se za piibuzné
Puvodnich hospod4f, pfi¢emz byli o historii rodu
dobfe instruovini Sparkem, ktery své znalosti zis-
kal 7 danghanské kroniky, takze pusobili hodno-
¥éng), Lorfin s Thaelwen (potkali Gilmera, kdyZ
vedl skupinu na hibitov ke hrobu Mangurd) 2 Flin
5 nim si skfeti smlouvali pifpadny prode;] svych
Ulovia} 2 ndkup n4fadi a zdsob). S odstupem Casu
;i:ll:‘ Skf'c':ti zdaji Krolinovi podeziell, nebot tlusty
e Je vjeho hospodé co chvili (nejméné obden)
chazeéen a rozhodné sem tak &asto nemiiZe do-
k K:-tz. n&jakého vzddleného srubu. Ostatni skfetl
nejq olinovi zavitajf asi jednou tydné. Flinovi zase
jich e “a.l'OZum, kolik toho ti skfeti s'néq_l, urdité
Aty V t€ jejich lesn{ chaté Zije vic, nez pnz.nivaj[.
te roua'Sl lov bude jen z4stérkou pro jejich élfanS;,
objagJC urtit¢ hleddni zlata. Pro¢ jinak by si u néj
Ndvali krumpdée a ddlnf ndfadf?
tie N 2atku biezna bylo ze Sparkova hledist
Otovo. Ndsleduje piesnd
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chronologie jedno- mova statku a ani v fece

tlivych ud4lost{ véetné toho, jaky ndzor na né maji

jednotlivi vesni¢ani.

3. brezen: Spark se zmocC
vedl s nim prvni pokus o Vyvo
sedlosti. Obéti démona touhy po
Otec Kramer. e

4. biezen: Gilmer nalezen ¢asné rdno bylindf-
kou Anis a Méti Kolozubou na kraji lesa, kam $ly
spole¢né na bylinky. Jeho télo bylo rozsipdno di-
vou zvéFi. Na tuto uddlost si pamatuje kazdy. Jak s€
pozdéji ukdzalo, Gilmer zmizel uZ v podvecer
piedchoziho dne. Gilluin 3el brzo spit a myslel si,
Je se déd zdrzel v hospodé, takZe ho viibec nepo-
strddal. VSichni aZ na vyjimky soudi, Ze Gilmer se
stal obéti lité 3elmy, nejspiSe vikid, protoze tu noc
piedtim vichni psi vyli jako zbé&sili. Gilluin a Esme-
ralda si mysli, e Gilmera m4 na svédomi vikodlak,
Esmeralda navic podezird Kulfa, Ze tim vilkodlakem
je on (vdimnéte si, nenosi #4dné stiibro — jaksi ji
unikd, Ze stiibro nenosi pilka vesnice). Finienovi
a Hironovi jako lovciim je divné, Ze by divoké zvife
Gilmera aspon z&dsti neseZralo, kloni se k ndzoru,
¥e je to dilo lupitd, ktefi od lofiského léta zase
zacali v okoli Fidit. Tara, matka kovife Fleka, méla
tudeni, Ze se ten den stane né&jaké nestésti, nebot
méla v noci hrozny sen. Lorfin fikd, Ze nejzvldst-
né&jsi bylo, Ze elfovy rdny nekrvicely, jako by mu
nékdo vypil krev. Anis by klidné vérila tomu, Ze té
noci na hibitové procitl néjaky ghiil nebo upir,
protoze odtamtud slySela straslivy jekot, ktery se
obéas po nocich ozyvd dosud.

5. biezen: Gilmeriv pohfeb. Gilluin se odst&-
:mval k Otci Kramerovi a byl povéien pééf o hibi-

ov.

16. brezen: Otec Kramer si Lorfinovi st&Zoval
Ze v noci nemizZe spdt, Ze se mu zdaji hrizné sny’
v nichZ se proménuje v bésnici $elmu, chlcmtajic;‘
krev. Lorfin to pfisuzuje Soku z Gilmerovy smrti
a pfipravil mu ukliditujici lektvar. Pozdgji ho Kra-
mer navstivil jesté né€kolikridt, ale na jeho 24dost s
Lorfin o jeho potiZich nikomu nezminil. N

20. brezen: Dalsi Sparkovou obéti s
zgfm;tnnf’ loupetailﬂfk- }[l)émon chechtav?ﬂ:f‘gl:rex:
stvi, ktery povstal z jeho u £
e Ty ) trpeni, posedl sedlika

1. duben: Spark se pod rous
moci kouzelnych svitkd 1\)rlcoup:,\j dlzogeﬁ);a za po-
losti a unesl dva chlapce. Toho star$iho hnc‘:jy Uscdt
umudil ve sklepé a vyvolal tak démona o l\;noc1
zlat&, ktery posedl kronikdfe Halfy, ulty po

2. duben: Hned rdno zadal e 5
poplach. Ukizalo se, Ze v nocik:: t:trh: ﬁzﬁ'oﬂ bit na
synové Jeremius a Renard. Jeremia naglg i Pelekovi
ka ve sklep& ukiiZovaného uprostied leh." mat-
pentagramu. Chlapi prohledali okoln{ podivného
i les, ale po Renardovi jako by se zcmépscl’:{] louky
nespadl do studny, nebyl ani ve z¥cening c:' %::

S¢ jeho telo nep, aslo

nil elfa Gilmera a pro-
lini démona po-
krvi se v noci st




Ostatné vZdyt tak maly chlapec, ktery se neddvno
sotva naucil samostatnym kri¢kim, tak daleko
sdm nemohl zabloudit.

Radanova Zena Riith je presvéd&ena, e se jed-
nd o né&jakou kletbu Telmova rodu, protoZe tu noc
a rino se ozyvalo ze sméru od vypileného statku
kvileni, pfi némz stydla krev v Zilich, které ne-
mohlo pochdzet od nikoho jin¢ho ne# od duchd
(ve skute¢nosti to byl zoufaly Ulmin ndfek). Tkal-
covd Esmeralda ale tvrdy, Ze to bylo spi§ zbé&silé vi&i
vyti. Stard Tara a Flinova Zena (ta si vzpomene, Ze
ve mésté vidéla jakousi vyhldsku o néjakém tem-
ném mdgovi) v tom vidi néjaké temné ¢dry, cemuz
je ochoten vé&fit i Achrazd, oviem realisticky zalo-
Zeni kovidf, hospodsky a Mdka to povaZuji za bab-
ské tlachy. Otec Marko se k této udilosti vyjddrit
nemiiZe, nebot v t€ dobé jesté v Danghanu nebyl.

Kronikif Halfa se pod tihou chmurné atmo-
sféry uchyluje do vstrani kaplicky, i se viemi dily
kroniky.

3. duben: Neklid a noéni miiry plné krve vy-
hnaly Otce Kramera hned za svitdni z loZe. Venku
potkal Mdti Kolozubou, jak se vraci z lesa, kde
sbirala kviti, které se otvird jen v noci. Cestou se
podrdpala o ostruZini a ranka dosud trochu krvi-
cela. Pohled na krev v Kramerovi probudil démona
a ten mu dodal nadlidskou silu. Kramer se na Mati
v zdchvatu Silenstvi vrhl a doslova ji roztrhal na
kusy. Té€lo pak hodil do Ghanu a to se o kousek ni%
zachytilo pod mostem. Tam ho rdno nasla Kran-
kova dcera Enela, kdyZ $la k fece prit.

Esmeralda je presvédcena, Ze je to vlkodlakovo
dilo, protoZe podle doktora Lorfina neslo télo tak-
hle roztrhat lidskou silou a lovci tvrdi, Ze Zddné
zvite se takto nechovid. Pokud 3elma kofist rozsdpe
a roztrhd na kusy, je to proto, aby mensi kus mohla
pohodlnéji seZrat nebo odtdhnout do své skryse.
Krolin mini, Ze Mdti Kolozubd se stala obéti né-
jakého nemrtvého. Don, ten Zoldnéf, co Zije u bar-
bara Karma, totiZ fikal, Ze presné takhle rozsipou
¢lovéka ghilové nebo zombie.

Odpoledne se konal Jeremitdv pohieb. Zenské
se marné snaZily utiit Ulmin Zal.

4. duben: Po pohibu Kolozubé Miti mél Kra-
mer kdzini v kostele, béhem néhoz se opét zaéinal
probouzet knéziv démon. Otec Kramer v zoufalé
snaze mu odolat radéji volil smrt skokem z kaza-
telny, neZ aby se musel naddle trdpit vyéitkami
svédomi a chvét se hriizou, co zase kdy v zichvatu
Silenstvi provede. Lorfin soudi, Ze fardf onemocnél
néjakou nezndmou dusevni chorobou, Zenské ze
vsi si mysli, Ze to byl vysledek néjakého ufknuti
nebo prokleti, které padlo na cely Danghan.

5. duben: Pfi pohibu Otce Kramera, kvili kte-
rému pfijel z mésta Otec Marko, zesilel hospod4f
Dotmar. Zni¢eho nic se vrhl s bldznivim chechto-
tem na svou Zenu a zacal ji mldtit hlava nehlava,
NeZ se zkoprnéli vesni¢ané vzpamatovali, nebylo

Lian& pomoci. MuZi se snaZili Dotmara uklidnit, ale
ten se obrdtil i proti nim, takZe ti byli nuceni ho
v sebeobrané zabit lopatami, jimiZ zasypavali hrob.
Lorfina tento incident utvrdil v tom, Ze se v Dan-
ghanu roziifila néjakdi neznimd nakaZlivdi nemoc.
Nikdy vSak o Zddné podobné neslySel ani necetl.
Na Otce Marka tato uddlost velmi zapisobila, po-
chopil, Ze vesnitané jej potiebuiji, aby jim poskytl
utéchu, a rozhodl se v Danghanu pdr dni zdstat.

6. duben: Za vieobecné pochmurné ndlady
byli Dotmar a Liana pohibeni ve spoleéném hrobe,
Po celém hibitové se rozl€haly kvilivé zvuky, jakoby
skuéeni tisici mucenych dusi. Stfizlivé uvaZujici
muzi to pfiklddali nezvyklému vétru, povércivé bi-
by to povaZovaly za znameni osudu. Snad se ve
skute¢nosti jednalo o ozvénu ndfku Ulmina mlad-
$iho syna, kterého Spark zrvna ten den umudil,
a jekot nové zrozeného démona touhy po krvi,
jehoZ obéti se stal Dolfi, AslarGv syn.

7. duben. Halfa se vrdtil k Imarovi, ale jen
proto, aby se sbalil. Pry odjizdi k Odronu, aby
nalezl zlato, s jehoZ pomoci by vykoupil Danghan
z prokleti.

8. duben: Casné rdno odjel Halfa. Kolem po-
ledniho odvezl do mésta Flin Otce Marka. Ten ale
slibil, Ze jen co vyfidi nezbytné zileZitosti, pfe-
stéhuje se do Danghanu natrvalo.

10. duben: Otec Marko splnil svij slib. S jeho
piijezdem jako by se do Danghanu vrdtila trocha
byvalé pohody.

13. duben: Kalub, Imariv otec a Halfiv bratr
byl stizen ndhlym zdchvatem dusnosti. Po pomoci
doktora Lorfina se mu sice trochu ulevilo, nicméné
Lorfin se obdvd, Ze jeho nemoc se bude zhorSovat.

15. duben: Zora, Zena mladého sedlika Krou-
my, zacala kolem veéefe chodit po vsi a vyptdvat se,
zda nékdo nevidél jejtho muZe. Pfedchozi den se
vydal na koni do mésta, dnesniho dne kolem po-
ledne se mél vritit. Douda vyrazil na cestu k méstu,
aby po ném pitral, ale za setméni se vrdtil, Ze po
ném nenalezl ani stopy.

16. duben: Flin odvezl Zoru do mésta. Tam
zjistili, Ze Krouma prespal v hostinci U dobré miry,
a jak mél v imyslu, pfedchozi den hned brzy rino
vyrazil do Danghanu. Od té doby ho nikdo nevidél
ani o ném nesly3el. VSichni se domnivaji, Ze mlady
hospodit se na cesté stal obéti lapkd.

17. duben: Krouma dodychal ve Sparkové mu-
¢irn€. Démon sebevraZdy posedl Sandra, Radano-
va syna. Otec Marko slouZil m§i za Kroumiv ndvrat.

18. duben: Dolfi vyvolal v hospodé velkou
rvatku s Dominem, ¢eledinem u Doudi. Viechno
vzniklo kwili Lotce, mladé déveéce slouzici u Asla-
ra. Dolfi za ni chodil a na Domina #4rlil. Krolin mél
co délat, aby Dolfiho zvl4dl. Nakonec ho pratil ze-
zadu obuskem pres hlavu, aZ padl do bezvédomi.

21. duben: B&€hem dne zaéal Aslar posl:rzidil_t
svého syna Dolfiho. Ukdzalo se, Ze sou¢asné zmi-
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zela i Lotka. V3em bylo jasné, Ze spol .
mésta. Jen stard Hdta, Lot¢ina bab[ijék: ‘z]cl:)l:::.l l; gz
2 7¢ Lotka Dolfiho viibec neméla réda, ve ji nejspi¥
Dolfi nékde pfinutil, aby mu byla po Vi, 2 pak it
samordoval a utekl. To mu oviem nikdo m'zvéﬁ’ (aé’-
koliv je to pravda).

23. duben: Darie, Mdkova Zena, se vecer shd-
néla po sv€ starsi dcefi Git€. Babicka Silivren ji po
obédé poslala do lesa na dfivi, ovem Gita se ne-
vrdtila ani na velefi. MuZi aZ do setméni prode-
sivali les, ale bez vysledku. Po zdpadu slunce se
vrdtil Finien. Pry Gitu potkal, vlastné vesli do lesa
spolu a rozloudili se nékde u skal, kde Gita zaéla
sbirat dfivi, zatimco lovec vyrazil ddl za zvéfi.

24. duben: Hned zrdna po rozednéni pokra-
¢ovalo hleddni Mdkovy dcery. Vesni¢ané prolezli
i skdly, jesli se Gita nezfitila do né&jaké rozsedliny,
ale v poledne pdtrdni vzdali, aniZ by nasli jakou-
koliv stopu nebo alespon jeji té€lo. Nikdo nevi, co
mohlo Gitu potkat. Radaniv syn Sandro, ktery Gité
nadbihal, se pfede vSemi obvifoval, Ze je to jeho
vina, Ze on Gitu tolik obt&Zoval, aZ pfed nim prchla
z Danghanu. Tomu oviem rozhodné nikdo nevéfi,
takovd Gita nebyla, aby jen tak utekla a nechala
rodite v obavdch. V podezieni byli loupeZnici, ale
tak blizko vsi a za bilého dne? Ale kdo jiny by mohl
mit Gitu na svédomi? Vzdyt kdyby ji zardousila
néjakd Selma, zbyly by po ni aspofi stopy krve.
Odpoledne pfi msi prosil Otec Marko Samaru o Gi-
tin ndvrat.

Na nisledujici noc nikdo z obyvatel nezapo-
mene. Jako by se nad Danghanem otevielo peklo.
Propukla straslivd boure, zcela neobvykld na tuto
roéni dobu. Vitr tesklivé kvilel, stromy stcnavfy
a ohybaly se aZ k zemi, blesky kitizovaly °bl9h“v zc
bylo svétlo téméF jako ve dne, ale kupodivu ne-
spadla ani kapka. Po vsi se ozyvalo vyti psil, déti
plakaly matkim v ndruéi a nedaly se ukonejsit,
zburiceni hromt se t#dsla snad i zemé az lesa jako
by se ozvénou vracel chechtot ddbli z hlubin pe-
kelnych. To Spark se zase &inil a jeho obét{ byla
tentokrit Gita. Této noci povstal démon alkoholu
a sedldk Douda poprvé pocitil nepiekonatelnou
touhu d4t si sklenku né&eho ostiejsiho. Pro tl:irtlnto.
krit se spokojil jen s tim, Ze VyPil zbytek ldhve
Zkredence a2 do dna.

26. duben: Hned rino se strhl v Danghanu
Poprask. Vydésend Melanie vzburcovala celou b
Nici, e nala svého bratra na dvofe ldlet v tratolisti

¢. Nikdo z nf nedostal kloudného siovd,
Si mysleli, e zase doslo k néjakémy h:ﬁzt;lfr:;l
Zlotiny, Jak se ukdzalo, skuteénost nebyla nasli
hadng, aviak o nic méné smutnd. U Sandr wiadl
velk}; niiZ a dopis na rozlou¢enoy, v némZ si
“vinu Gitino zmizen. h

Spark umuéil dal3fho lupice, démon oL P
2atg napad| Radanovu mladou dévecku 1'“mcfch se
5€ t¢ noci zd4ly podivné sny O vécech mén’ -

N EDEZT:

ve zlato, o zlatém desti, slepicich sndsejicich zlatd
vejce a podobné.

27. duben: Konal se Sandriiv pohfeb. Rino se
Liviiné matce Nofe ztratily ndudnice po babicce,
které si na smuteéni obfad chtéla vzit. Pfi boho-
sluzbé zjistil Otec Marko, Ze z kostela zmizel zlaty
obiadni pohdr, coz ho velmi rozruilo. Nikdo ne-
chdpal, kdo mohl takovou bezboZnost ucinit.
(Oboje ukradla Nofina dcera Livie.)

Po setméni zavital k Radanovi Aslar 2 s omlu:
vami, Ze rodinu rusi ve smutku, se ptal po své zen€
Gize, kterd pry odpoledne 3la utéSovat nestastnou
Riith. Podle Radana Giza na statku opravdu odpo-
ledne byla, ale ode3la jiZ pred veéefi. Ukdzalo se, Ze
od té doby ji nikdo nevidél.

28. duben: Hned rino se muZi z vesnice chy-
stali pdtrat po Aslarové Zené. Jesté dfive neZ stadili
vyrazit do lesa, vritil se lovec Kulf s mrtvou Gizou
v ndruéi. Byla rozsdpan4 podobné jako pfed nece-
lymi dvéma mésici Gilmer. Esmeralda hned pfede
viemi obvinila Kulfa ze viech téch podivnych umrti
v Danghanu, coZ ostatni odmitli jako zjevny ne-
smysl.

Noc byla pro Danghanské nepfetrZitou tem-
nou mirou. Na viechny padla tiseri, kterou si vy-
svétlovali nejistotou a strachem z neznimého ne-
bezpeti. Démon alkoholu posedl Kroumova ¢ele-
dina Bernarda.

29. duben: Konal se pohfeb Gizy.

30. duben: Po dlouhé dobé méli vesnicané
divod k radosti. Taele a Bernardovi z Kroumova
statku se narodila zdravd dcerka. Pojmenovali ji
Marka - na poéest Otce Marka. Bernard, sotva bylo
zfejmé, Ze Zena i dit€ jsou mimo nebezpeéi, zapadl
do hospody a zacal oslavovat. Nikdo se nepoza-
stavoval nad tim, Ze se zpil do némoty. Jen Krolin to
nechdpal a vlastné nechdipe dodnes, co to Ber-
narda popadlo. Ne Ze by do Hroudy nechodil a ni-
kdy nepil, ale vZdycky jen skleni¢ku, vijime&né dve
a hospodu navstévoval spi3 kwili spole¢nosti a z4-
bavé nez kwili piti samotnému.

3. kvéten: Pozdé veer, kdyZ uz se Krolin chystal
vypoklonkovat posledni ndvitévniky z Hroudy se
najednou venku ozval stradny vfiskot, jako kdyby
nékdo vrazdil malé dité€. Chlapi vyskocili od svych
dibdnkd a skleniéek, Krolin sotva staéil pooteviit
dvefe a dovnitf virhl zdivocely Imaniv mourovary
kocour, zjeZzeny hibet, ocas jako 3tétku a og mu
divoce svitily. Zmatené pobihal z kouta do kouta, a3
se Imarovi podafilo chytit ho do ndru&i. Prskal 2
$krdbal, ale nakonec se uklidnil. Imar pfesto zner
véznél a Ze jde hned dom, jestli se néco ne Io-
protoZe kocour vidycky v noci spiv4 v nohou po.
stele jeho mladsiho syna. Imar sice nic v nepoid po-“
nenasel, ale kocour nezdivocel ndhodou — ¢ chia
pec Miloii se stal obéti démona touhy po krvi, jeni;
se zrodil ze smrti jednoho z dalSich dvoy dend

loupeZnické bandy, kieré skieti privedli Sparkoy;



Na udilost v hospodé se mimo Krolina 2 Imara
pamatuji Farka, Mdka a &eledin Trin. Kromé nich
tam byl uZ jen namol opily Bernard. Ve svétle ud4-
losti ndsledujiciho dne si viak kocourovo b&snéni
vysvétluji pfedtuchou smrti Imarova otce.

4. kvéten: Dopoledne uprostied zichvatu ka-
Sle zemfel Imaniv otec Kalub. Ihned byla napsdn
list 2 z mésta vyslin posel, aby nasel Halfu mezi
zlatokopy u Odronu.

6. kvéten: Nora nihodou objevila své ndus-
nice, pohdr z kostela a dal3{ kradené véci v truhlici
své dcery Livie. Ihned $la za otcem Markem poradit
se s nim. Ten ji pfislibil, Ze v&ci vrdti majitelim
a prohfesek jeji dcery udri v tajnosti.

7. kvéten: Livie se sama postarala o to, aby jeji
¢innost vysla najevo. Ukradla hospodafi Radanovi
ze stolu vicek s penézi a uprchla. Nora se za to
dodnes pied celou vesnici stydi.

8. kvéten: Halfa se dosud neobjevil, ani o sobé
nedal védét. Pohfeb jeho bratra viak jiz neslo od-
klddat, a tak byl smuteéni obfad vykon4n. Pochmur-
nd ndlada ziejmé zpisobila né&jaky zkrat v Milofiové
mysli, ktery mél svého déda moc rdd. Jako §ileny se
vrhl na ¢eledina Pelce, jednoho z muZd, ktefi nesli
rakev, a zac¢al mu nehty drdsat obli¢ej. Vesni¢ané
malého bésniciho hobita snadno zkrotili, Milosi se
pak jen choulil do klubi¢ka v kliné své matky PodIés-
ky, vzlykal a nebyl k uti$eni, dokud mu Lorfin nedal
néjaky uklidiiujici ndpoj. Pak kone¢né tvrdé usnul.
Nikdo netusi, Ze Milofiiv zdichvat vypukl v oka-
mziku, kdy se Pelc $krdbl o hiebik, vy¢nivajici z rak-
ve a z ranky vytekla kapka krve.

9. kvéten: Spark umucil druhého lupice a jim
vyvolany démon \navy napadl Doudova &eledina
Domina. R4no po této noci se viichni probouzeli
jakoby rozldmani.

12. kvéten: Taela 3la hledat svého manZela, kdyz
se do pilnoci nevritil domi. Vzburcovala Krolina,
hostinsky vak prohlisil, Ze se mu jiz pfed hodinou
podafilo Bernarda z Hroudy vyhodit a ten Ze se
odpoticel podél Ghanu smérem k domovu. Bez-
radnd Taela probudila je3té kovife a Sevce a spolu
s Krolinem a jeho synem se vSichni vydali Bernarda
hledat. Nasli ho zanedlouho, bohuZel uz mu nebylo
pomoci. Zfejmé v opilosti ztratil rovnovihu, uklouzl
na bfehu a po hlavé spadl do vody. ZmoZen alko-
holem se nedokdzal vyhrabat a utopil se.

14. kvéten: Obyvatelé odpotivali po zaslouze-
ném obé&dé¢, kdyZ se na ndvsi strhl stra$ny poprask.
Albor, Milofi a Korak si hrdli s Hafanem na ho-
nénou, Milofi zakopl, upadl a rozbil si koleno.
Vzépéti se s fevem vrhl na Albora, Ze pry mu pod-
razil nohu, a za¢al ho zbé&sile $krdbat a kousat jako
néjakd zdivoceld Selma. Albor zaal viiskat a Korak
s hriizou utekl a zadal se dovoldvat pomoci dospé-
lych. Nast&sti hned pfibéhl kovif a hostinsky a roz-
trhli chlapce od sebe. Z Alborova rozdrisaného
obli¢eje tekla krev proudem a Milofi se divoce
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zmital v Krolinov€ pevném stisku, mél pénu uist a
pokusil se ho kousnout do ruky. Farkova dcera
Alda béZela pro Lorfina, ale ten uZ byl stejné na
cesté, protoZe Alboriv nidfek, Korakovo voldni
a Miloniv fev vzboufily celou vesnici a kaZdy se e|
podivat, co se to déje. Osetfil Albora, nastéstf to
nebylo nic viZzného, spi$ dostal 3ok z toho, jak se
na néj jeho kamardd nenadile vrhl. Milofiovi pak
dal uklidnujici lektvar.

Anis nadhodila, jestli se z Miloné nestév4 upir,
ti se takhle vrhaji na své obéti a piji jim krev, ale
Imar to pficital a stdle jeSté pfi¢itd na vrub tomu, Ze
Miloné hluboce zasihla Kalubova smrt a dosud se
s ni nevypofddal. Ostatni pfed Imarem mlé, ale
pokradmu si fikaji, Ze s tim ditétem neni néco v po-
rddku. Lorfin se o Miloné stard a doufi, Ze pomoci
uklidiiujicich bylinkovych ¢aji se podafi chlapci
vritit ztracenou rovnovihu. Miloni se mu sv&fil, Ze
ho téméf kazdou noc tripi zlé sny plné krve, ost-
rych tesdkid a drdpa.

16.-18.kvéten: Domin si stéZoval na nepieko-
natelnou dnavu. JiZ tyden je jako rozlimany, rino
se nemiZe probudit, v poledne u stolu usini nad
polévkou a jednou se dokonce pifistihl, jak usnul
na kotiském hibeté. Ur¢ité ho n&kdo uikl nebo
proklel. Hledal postupné& pomoc u Anis, Otce Mar-
ka i doktora Lorfina. Anis provedla né&jaky oistny
obfad a vykufovdni, Marko mu pozehnal a pomo-
dlil se za n&j u Samary, Lorfin mu dal posilujici Iék.
Nezdilo se, Ze by néco z toho zabralo. Aspofi Do-
min si mezi pidteli stéZoval i nadile.

19. kvéten: Odpoledne se strhla bouika, zrov-
na kdy? stard Zita, slouzici u Mdky, byla v lese. Kdyz
se do vetefe nevrdtila, vydal se ji Mdka s éeledinem
a se sousedy hledat. Nasli ji rozdrcenou pod pad-
lym stromem. VSichni to povaZovali za nestastnou
ndhodu, nikdo nem4 ani zddni, Ze tak Spark jen
zamaskoval dali{ svij hrizny zlodin.

Hafan, kovidfiv pes se v noci choval jako sileny.
Se zjeZenymi chlupy béhal po dvore, tesklivé vyl
a dobyval se do staveni, a se ho Tate zzelelo a vzala
ho k sobé. Dlouho ji trvalo, nez ho uklidnila, leZel
ji u nohou, cely se ti4sl a pordd kiucel. Vichni, co
bydl{ na ndvsi, si na tu noc pamatuji, jak je Hafan
vzbudil. Handlif Fedor dosud na Hafana naddvd a
kovdtovi vyhroZuje, Ze toho psa zabije, jestli jeité
nékdy v noci tékne. A¢koliv uz to bude téméf
mésic, dosud nemiiZe Hafanovi odpoustit, Ze ho
tenkrdt v noci probudil. Nikdo netusi, Ze citlivlé
zvite citilo pfitomnost démona sebevraZdy, ktery
se uchytil v Alborové mysli.

20. kvéten: Pohieb Zity prob&hl bez rusivych
uddlosti.

21. kvéten: Farkova dcera Alda rdno odesla,
Pry na ndvitévu do sousedni vesnice. Vecer ji ro-
dife marné &ekali. Sousedé Farku uklidiiovali, Ze
se asi zdrZela, pfespi u zndmych a pfijde zitra.
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22. kvéterz Farka v obavich o svo
razil na koni do sousedni vesnice. Tam zijsti] 5
Alda tam viibec nedorazila. Muzi zase proz;?;d{vzﬁ
okoli Dangtvnan'u, ale nic nenasli. Otec Marko mel
kizdni, v némzZ se snaZil zmirnit al viech které
neddvno postihlo néjaké nestésti. '

23. kvéten: Maly Milofi mél zase d&
a dostal zdchvat. Podléska bé&Zela v noci
fina, aby se na syna pfiSel podivat.

24. kvéten: Pozdé vecer zac¢ala Irma, slouzici na
Dotmarové statku, shdnét svého syna Hor4ce. Od-
poledne odesel, myslela si, Ze jde na skok do hos-
pody, ale dosud se nevridtil. Krolin fikal, e toho
dne Hordc v Hroudé€ viibec nebyl. Irma zadala na-
fikat, Ze syn zase urdit€ Sel hledat n&jaké poklady
do toho Telmova zbofenidté a Ze se mu tam uréité
néco zlého pfihodilo. MuZi sice sebrali lucerny a §li
spdleni$té prohlédnout, ale nic nenasli.

25. kvéten: Horic se nevritil, a tak za denniho
svétla 3li sousedé dikladné prohledat byvalou Tel-
movu usedlost. Hordce nasli zavaleného v jednom
podzemnim sklepeni. Prakticky celé t&lo mél roz-
drcené. Irma se rozestkala zoufalstvim nad zmar-
nénym mladym Zivotem, a opét nikdo netusil, Ze
pravym pivodcem Hordcovy smrti je Spark. A Ze
Anis je od té doby posednuta démonem temnoty.

26. kvéten: Hordcliv pohieb. Otec Marko md
kizdni o zhoubné touze po bohatstvi, nebot jen
touha po pokladech pfivedla Hordce do nebez-
pecnych mist a zpusobila tak jeho smrt.

27. kvéten: V poledne se vrdtila do Doudova
dvora Hnédka, na ni% jel &eledin Domin dopo-
ledne ke kovifi. Domina pak nasli na svahu neda-
leko od statku se zlomenym vazem. Evidentné spa-
dlzkoné. Nikomu neni jasné, jak se takové nestésti
mohlo pfihodit, vzdyt Domin byl vynikajici jezdec
a 0 Hnédce i kovif tvrdi, Ze ta kobyla by klidné na
sobé nechala dfivi $tipat. Enela v3ak vidéla od-
jzdéjiciho Domina a zd4l se ji né&jaky divny, jakoby
opily, jak se v sedle kldtil.

ji deeru vy-

sivé sny
pro Lor-

28. kvéten: Domintv pohieb .y

2.éerven: Pelekv stary otec dostal astma“d‘y
zdchvat, kterému podlehl. Byl uZ dlouho nemocny,
a tak jeho smrt nikoho neudivila.

3. derven: Pohteb Pelekova otce

6. derven: Farka se v podveéer vrdtil imésta,
kam predchozi den vyjel za obchodem. Pl:lJCl s @
dostnou zvésti, Ze jeho dcera Alda Zije, ze ho ve
mésté vyhledala a omluvila se za svij uték. Pry ji
zdhadné uddlosti v Danghanu nahdnély .mkovou
hriizu, e radéji uprchla bez védomi rodi¢u, aby se
jil jeji umysl ndhodou nepokouseli rozmluvit. Méla
§tésti, nasla ve mésté pomérné dobrou sluzbu a vy-
padala pry spokojené. Farka jeté tyZ vecer za§<?l za
Otcem Markem a vénoval kostelu 15 zlatych jako
dékovnou obét.

9. &erven: Imar rino marné hledal svou Zenu
Podlésku. Veéer §la jako obvykle do pokojiku ke
chlapciim, nebot od té doby, co zemiel stary Kalub,
spivd radéji u nich. Setfeni ukdzalo, Ze Podléska
jesté nedlouho pfed pilnoci navstivila doktora
a ¥4dala ho o lektvar pro Miloné, ktery zase dostal
zéchvat. Lorfin byl posledni, kdo Podlésku vidél,
po n&m u# ji nikdo nikdy nespatfil. Od tohoto dne
se Farka chovd podivné, dfive viZny a distojny
¢&lovék pfi nejnevhodnéjsich chvilich propukd v ne-
snesitelny fehot. Nikdo nevi, Ze je ovldddin dé-
monem chechtavého $ilenstvi.

11. &erven: Elis, Flinova dcera, se vydala rdno
do lesa na jahody. KdyZ se nevrdtila k obédu, byli
rodige starosti bez sebe a brzo odpoledne vyrazila
k lesu pdtraci vyprava. Bez uspéchu.

12. derven: Flin odjel hned za svitdni jesté pred
vychodem slunce do meésta hledat dobrodruhy,
ktefi by nasli jeho dceru. Shodou okolnosti do
Danghanu z opafné strany pfijela cizi druZina,
kterou okamzité najal Fedor, aby zjistila ptivod
podivnych uddlosti v Danghanu a uéinila jim piitrz.

13. derven: Tvoje druZina ptijiZdi do Danghanu.

Tabulka posedlych obyvatel

_den __ zdroj obét typ den zdroj obét -

3.3 Gilmer  otec Kramer  touhy po krvi 28. 4. Giza Bernard alkoholu

20. 3, lupié Dotmar checht. Silenstvi | 3. 5. lupié Milos touhy po krvi

1.4, Jeremius Halfa touhy pozlatt | 9.5. lupi¢ Domin navy

6.4 Renard Dolfi touhy po krvi 19. 5. Zita Albor sebevrazdy

17.4.  Krouma Sandro sebevraZzdy 25.5. Hordc Anis temnoty

24. 4. Gita Douda alkoholu 10.6.  Podléska Farka checht. $flenstvi
26.4. _ lupi¢ Livie touhy po zlaté 13. 6. Elis dle hodu dle hodu




Dodatek C - Sny

»Ocitl ses na rozsdhlé planing, uprostfed které
se vypind k nebi $tihl4 bild véZ, zakonéend zvonici.
Je pozdni odpoledne, slunce m4% v zddech a jeho
paprsky se odriZeji od médéného obloZeni véZe.
Jeji dlouhy ¢erny stin déli planinu na dvé ¢4sti, jako
rucicka obrovskych sluneé¢nich hodin. Sly3i§ hud-
bu a Zensky zpév, ale sloviim nerozumis.

Najednou vidi$, jak se véZ nakldni, nakldni se,
az se t€ t¢mer dotykd - ne, véZ stoji stdle stejné, to
jenom ty jsi vylétl vzhiiru a div43 se ted na pfimo na
bronzovy zvon, ktery se kyve sem a tam, ale ne-
vychdzi z ného Zidny zvuk. Hlasy kolem tebe sili a
slysis, Ze stdle opakuji jedno a totéz slovo. Uz, uz
mu mdlem rozumis, ale jesté ne docela.

Podivds se dolti a vidi§, Ze planina, na které jsi
stdl, je ve skute¢nosti obrovsky hibitov. Rady a fady
Cerstvych rovii se tihnou na viechny strany a sply-
vaji s obzorem. Kdyz se podivd§ pozornéji, vidi§, Ze
hroby nejsou opusténé. Hromddky hliny, které na
nich leZi, se pohybuji v rytmu zvonu pted tebou
a pomalu, pomalu se zdvihaji nahoru.

Zachviti té vina nepfekonatelného hnusu. Ne-
chces se divat na to, co se chystd ze zemé vylézt. Ze
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viech sil se snazi§ odtrhnout zrak, ale je pozde,
Padds doli, zdvihd se ti Zaludek, tij let je stile
rychlejsi, hudba kolem tebe sili, uz vidi§ hrob,
ktery je ureny tobé, a v posledni chvili se zeme¢
otvird a objevuje se jakdsi podzemni $§achta, viétis
do ni a tvij pdd pokracuje, hloubéji a hloubéji, do
¢erné tmy.

Kone¢né rozumi$ tomu slovu, které hlasy ko-
lem tebe zpivaji: Samara.“

»Probudil ses a kolem tebe je neproniknuteln
tma. Chvili §dtrd$ kolem sebe a hledds kresadlo, ale
v tu chvili usly$i§ Hlas: ,Pojd!* Vstdvds§ a jdes, ne-
vidi§ ani vlastni ruce, ale piesto presné vi§, kudy
mds jit, abys vySel z domu.

,Divej se,' prikdZe ti Hlas. A ze tmy vystoupi
bludicky. VSude kolem tebe jsou desitky a desitky
tancicich svétel, kterd se svijeji v nepochopitelném
$ileném tanci. Jsou sinale Zlutd, bledé zelend, le-
dové modrid, $edd. Zddné z nich neozatuje svoje
okoli, jsou to jen stfipky svétla, vypadaji, jako by ho
vic pohlcovala nez vyddvala.

Divej se,' prikdZze ti Hlas. Svétla se zaéinaji
pfiblizovat. Nejsou to bludi¢ky. KaZdému svétlu
patfi i tvdf, tvdr jako nasazend maska osvétlend ze-
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nitf. Vidi8 obnaZené dravii tesdky, Pysky zkrouce-

né v posméSném Sklebu, svijejici se hadi misto via-
si, misto nosu jen dvé Stérbiny potazené chvejici
sc blankou 2 o€i. O&i ve kterych je viechna nenzvist
2 viechna zloba, o&i, které se ti zavrtévaji a2 do
morku kosti, oé{ba vi¢ek a bez fas, o¢i démona.

Divej se,’ pfikiZe ti Hlas. Tvife jsou stile bliz,
woii kruh, ktery se za¢ind ddvat do pohybu, rych-
leji a rychleji vifi kolem tebe, barvy splyvaji, uz
nerozezndva3 jednotlivé rysy, ale co chvili se jeden
z nich zastavi a prolétne kolem tebe, aby se zase
pridal ke svym druhlim. V t&ch chvilich vidi, Ze
jsou obroviti, mnohem vetsi, neZ sis dokdzal pred-
stavit. Kruh vifi stdle rychleji a je stdle bliz, jsi
uzavien ve velké kouli, kterd se toéi kolem tebe
a stile se zmensuje a kaZzdou chvili t& rozdrti.

,Divej se,’ prikdZe ti Hlas. Ale ty uz nechces$ nic
vidét, chce$ se dostat pry¢, prchnout z toho se-
vieni. Otoci$ se, ale viude vidi§ jen vifeni stint
asvétel. Zavie$ oi a....

,Skutec¢nost je horsi neZ sen,’ fekne Hlas. ,Jak
ji chce$ pohlédnout do tvife?“

LOcitl ses na temném tichém misté, jemuZ do-
minuje mirny svah s Sedivou hibitovni zdi. V dilce
se ozyva podivn kvilivi melodie a na rameni ti sedi
bild holubice. Ta odlétd v okamziku, kdy mihotavé
svétlo pochodni na jednom misté osvitilo zed. Hle-
di na vysoké postavy zahalené v pldStich tem-
néjSich neZ noc, jak za pochmurnych skfipavych
zvuki tlaéi dievénou kdru od hibitova.

Skryvi$ se za nejblizéi ddm 2 pozorujes po-
divnou skupinku. Nejprve sc blii tvym smérem
auZ uz se zd4, 7e zahlédne$ tajemné tvdfe skryté
vkipich, pak viak ndhle zahybaji pry¢ a zatinaji sc
vzdalovar, Nékde v ddli hrizostrasné zayyl pes
a zved| se n4hly poryv studeného vétru. Sun’léni
stromd 2 prask4ni vétvi pfehlusilo ten zvld3tni Za-
lostny zpév, ztrécejici se v ddlce. Pak zpoza

vysvitl mésic v plitku. Jeho stéibfitd zif dopadia n2
scenérii pred tebou a ty jsi spatfil, jak se na té kifc
nékdo zved4 a kyne ti rukou, abys piistoupil bliZ-

Poslusen jeho voldni opoustis sviij ukryt 2 vy-
divi3 se za vozem, kdyZ tu ndhle se zdéSenim
spatfujes, jak z postavy odpaddvaji cdry masa, jc-
den po druhém, az zbjvi jen bild obnaZend kostra.
Chtél bys uprchnout, ale nohy m4S jako vrostlé dg
zemé. A kostlivec natahuje své pafity bliz a 'bla
a rudy svit z jeho oénich dilki se ti propaluje az do
mozku: ,Pojd! Pojd se mnou...”"

,Prochizi¥ hustym lesem, ktery se zd4 byt bez
konce. Najednou vchizi¥ na temnou louku, upro-
stfed niz hu& velki vatra. Okolo ni se v extatickém
tanci svijeji nahé pomalované Zenské postavy. Né&-
které z Zen hraji na bubinky z kiZe a vSude se
rozléhd omamujici ritudlni nipév, misty pferuso-
vany viéim zavytim.

Piistupujes bliZ a2 nedaleko ohné vidiS kamen-
ny oltéf s destvé podiiznutou ¢ernou kockou, ve-
dle leZi z&ernal4 lidskd ruka, jeSt€ zakrvdcend dyka
a stiibrny kalich. Na zemi pod oltifem se néco
pohnulo. Pozoruje$ svizaného mladého muZe
a jednu z Zen, kterd se k nému zaéind pfibliZovat.
V tu chvili tebou probéhl silny pocit, Ze je oba
odnékud znid$ - muZova tvif viak leZi ve stinu
oltife a ta divka md misto tvife pouze pfevalujici
se mlZnou prizdnotu.

Pozorujes ji, jak pfistupuje k oltéfi 2 bere do
ruky dyku. Zpé€v zaind nabirat na intenzité a di-
vokosti. Ostatni se zbé&sile toéi ve viru tance a celou
scénu zvolna prostupuje zelend mlha.

,Kdojctadkaa?‘pta’isesa’mscbcamjcjitﬁﬁ,
né&kolik lidskych obli¢eji — a posledni, ktery i uz
zlstivd, je znidny oblitej smrtky. Pozvedd niZ a od-
haluje muZovo bilé hrdlo. V tu chvili svétlo z ohné
osvitilo jeho tvif. Byla to tvoje tvdi1"




Bestiar dobrodruzstvi

V bestidfi jsou popsdny ty nestviry tohoto do-
brodruZstvi, jeZ se nenachdzeji v Bestid#i DrD Pra-
videl pro zaddte¢niky.

Barbarsky pfekupnik
Zivotaschop.: 3
Utotné &islo:  (+1 + 5/0) = 6/0 (3iroky med)

Obranné &islo: (0 + 3) = 3 (koZend zbroj)
Odolnost: 13

Inteligence: 9

PiesvédCeni: neutrdlni

ZkuSenost: 150

Piekupniki je p&t a viichni jsou vyzbrojeni stejné.
Pokud si budou myslet, Ze maji prevahu, pokusi se
ve tfech zadrZet a zlikvidovat itoéniky, zatimco
zbyli dva se budou snaZit zmizet s kdrou k méstu.

Carodéjnice

Zivotaschop.t: 2

Utolné &islo: (-1 + 2/0) = 1/0 (dyka) + zvl.
Obranné &islo: (+2 + 1) = 3 (3aty)
Odolnost: 11

Inteligence: 13

Presvédceni: zmatené aZ zikonné zlé
Zkusenost: 200

Dcery Luny si mezi sebou pieddvaji mensi
mnozstvi kouzel, kterd se ritudlnim zptisobem do-
k4> naudit. KaZd4 z nich md 3k10 magi na den
a ovlddd dv€ z ndsledujicich kouzel (vyber dvéma
hody 1k10):

1 - Zptisob lebkd zranéni

2 - Zpiisob tézkd zranéni

3 — Pfitiz nemocnému

4 — Posil jed

5 — Urknuti

6 — Zmam osobu

Prvni dvé kouzla odpovidaji hrani¢dtskym kou-
ZI6m wzdrav lebkd/téZkd zranéni, ale pfiisludny
pocet Zivotl ubiraji. Zmam osobu je stejnojmenné
hrani¢dtské kouzlo.

Kouzlo pfitiZ nemocnému md parametry stej-
né jako hrani¢dfské uzdrav nemocnébo a pisobi{
ndsledovné: doba nutnd k vylééeni se prodluZuje
o polovinu, nebezpeénost pasti pfi zhorSeni ne-
moci se zvySuje o 1 (viz kapitola ,Pocasi a nemoci*
v DrD PPP na strané 76) a kouzlo uzdrav nemo-
cnébo pouze odstranf ndsledky pritiZens - k vylé-
¢eni nemoci je ho nutné seslat jesté jednou.

Posil jed md parametry stejné jako hrani¢diské
kouzlo neutralizuj jed a zvySuje nebezpeénost je-
duo 2.
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Urknuti md stejné parametry (véetné kontroly
pusobeni) jako hranitdiské zmam osobu, ale po
dobu trvdni kouzla je kazdy den nutné vénovat na
jeho udrzeni 2 magy. Dokud kouzlo pisobi, lepi se
na ufknutou osobu smila - pfi kazdém iikonu
vy2adujicim hod kostkou si hdZe dvakrdt a musi se
zafidit podle horsiho vysledku.

Démoni posedlost

Po vyvoldni se démoni po presné uréeny ¢as zdru-
ji v nasem svété. BEhem té doby musi najit néjakou
obét, které by se mohli zachytit. Pokud se jim to
véas nepodaii, mus{ se vrdtit do své sféry. S démo-
ny nelze bojovat zbranémi. Lze se proti nim pouze
chrdnit alchymistovymi svitky popsanymi v Pravid-
lech pro zaddteéniky — ochrana pred démony; ani
tato ochrana v¥ak neni stoprocentni a vidy hrozi
nebezpedi, Ze démon pronikne dovnitf. Pravdé-
podobnost, Ze svitek neselZe, se sniZuje o 5% za
kazdou sféru (u Vehuiah je to 95%, u Jéliel 90%
atd.). Je samoziejmé, Ze svitky se daji pouZit jen
proti ,nezachycenym" démondm; jakmile tyto ast-
rdln{ bytosti proniknou do né¢&i mysli, stanou se jiz
jeji nedilnou souddsti.

Pokud postava neni chrdnéna svitkem nebo
svitek selZe, démon posedlosti se dostane az k ni
a posedne ji.

K popisu démoni: v kolonce ,.cil* je uvedeno,
na koho pravdépodobné zatoéi ¢ kde se zachyti;
»doba vyskytu“ uddvd, kolik ¢asu m4 astrdlnf bytost
v nasem svété na to, aby se zachytila obéti; ,oblast
vyskytu“ uddvd maxim4ln{ vzddlenost od mista ob-
jeveni, v niZ se démon mize projevit.

Démon alkoholu

Sféra pivodu: Vehuiah (1)

Cil: hlavné hobiti a lidé
Doba vyskytu: 1den

Oblast vyskytu: 1000 sghd
Zku$enost: 300

Postava posedld timto démonem se chové klidné,
dokud se nedostane do prostieds, kde se vyskytuje
alkohol (do mésta, do hospody; v piipadé, Ze dru-
Zina md s sebou vino, miZe se posedlost projevit
vzdpéti poté, co je postava démonem oviddnuta).
KdyZ se démon probudi, postava okamzité dostane
stradlivou Zizefh. Vypije obvykle osm &tvrtek vina &
jiného alkoholu denné a pokratuje v tom celé dny -
dokud m4 jakékoliv cenné véci, které by za piti
mobhla utratit; pokud se dostane do mésta, poditei,
Ze prodd i své zbrané a vedker¢ vybaveni a s pitim
nikdy dobrovolné nepfestane. Sama si nepomuiZe;




jen pidtelé ¢i jini lid€ ji mohou z mésta odvé

ji nacas zachrdnit: pokud je totiz dny bes:::.lktilf
holu, chovd se sice zufivé a viemi prostiedky (bez
ohledu na presvédéeni) se snaz k néjakému se
dostat, ale potom se uklidn{ a opét se chov4 nor-
mdlng€, dokud se znovu nenapije. Pokud na ni
nékdo zaiitodi v okamZiku, kdy je opild, m4 posedl4
postava postih <4 k hoddm na vtok i na obranu;
pokud s n€kym bojuje naopak v onéch tfech dnech
poalkoholové zufivosti, md na oboji bonus +2.

Démon touhy po zlaté

Sféra pivodu:  Jéliel (2)

Cil: hlavné lidé€ a trpaslici
Doba vyskytu: 1 den

Oblast vyskytu: 1500 sihid
ZkuSenost: 400

Postava posedld timto démonem touzi zlato shro-
mazdovat a je ochotn4 pro né& zemfit a udélat coko-
liv bez ohledu na své presvédéeni. Jakmile spatii
jeho tipyt, zatmi se ji pfed o¢ima a vrhne se po ném.
Pokud nékdo z druZiny md napy. zlatou sponu na
kabité nebo jinou podobnou ozdobu, posedl4 po-
stava po ni pravdépodobné sko&i a pokusi se ji
utrhnout. Nepfipusti, aby mél zlato nékdo jiny neZ
ona sama, a také nepfipusti, Ze by se méla svého
zlata vzddt; i kdyby méla zemfit hlady, neutrati jedi-
ny zlatdk, a také samozrejmé nevydd penize na po-
stup na dalsi roven; jediné, po ¢em touZ, je zaviit
se na néjakém skrytém misté s hromadami zlataado
konce Zivota se v nich vdlet. Pokud druZina narazina
poklad, ktery bude vét3i, neZ je moZné unést, po-
sedld postava odmitne toto misto opustit.

Pokud bojuje o zlato, zvy3uje se jeji itoné &islo
0 +2. Nebojuje oviem tak, Ze by se pokousela
majitele zlata zabit; jeji chovdni postrddd obvyklou
logiku, takZe se vZdy vrhne na poklad, pritiskne jej
k sobé a pokusi se utéct. Kdyz je pokladu ptili$ mno-
ho, stoé{ se do klubitka kolem néj a rozlicen¢ho
majitele si neviimd. Proto pokud md majitel z'lato
u sebe, iitok je veden na zlato a nikoliv na néj. Po
prvnim sp&iném zdsahu piedpoklddej, Ze posedld
postava se zmocnila zlatého pfedmétu; P?kUd dalsi
zlato nenf vidét, d4l jiz nebojuje. Pokud je postava
svého zlata zbavena a ¥4dné dal{ nikde r_lewdl, po
thi hodiny je bud zufivd a \to&i na kazdého od
pohledu s bonusem +2 (u postav s inteligenci men-
5 nez 11), nebo m4 hlubokou depresi (u postav
§ inteligenci 11 a vice). Potom s€ uklidn{ a lituje
vicho, co udélala — do chvile, neZ znovu spati{zlato.

ls)fémon chechtavého ilenstvi

€ra pivodu: Sirael (3)

ci. P postavy s vysokou mtcligertcf a
pfesvédéené o vlastni dileZitosti,
elfové

Doba vyskytu: 8 hodin

Oblast vyskytu: 1000 s4ht

Zku3enost: 400

¢asto hoice lituje svych &ing.

Postava posedld chechtavym 3ilenstvim se¢ v ncj
nevhodnl;.jﬁich okamZicich zatne hystencky smét;
Tento smich trvd 2-12 smén, je vyéerpi\iaifﬂ (stejny
polet smén pak musi postava odpodivat) a zne-
mo#iiuje jakoukoliv éinnost. BEhem smfchu. md po-
stava obranné &islo 0 a nemiiZe bojovat ani utikat;
pokud je nucena k boji béhem nésledného odpo-
ginku, m4 postih -3 k hodiim na dtok i na obranu,
nemiZe sesflat kouzla a miZe se pohybovat jen
poloviéni rychlosti. Smit se za¢ind vétiinou, {:dyz se
stane néco tragického, kdyZ je potieba soustiedén,
kdyZ je nutné bojovat nebo kdyZ nablizku mohou
byt nestviry, takZe je Zidouci chovat se ti§e.° Smich
mizZe vyplait jezdeckou ¢i leteckou nestvuru, na
které postava sedfi, nebo nestwiiry jejich pidtel. Dé-
mon si vybird postavy inteligentni nebo pifinejmen-
§im hrdé & vzneené; proto v obdobich mezi zi-
chvaty 3ilenstvi svoji posedlost t&Zce nesou a leckdy
se rozhodnou opustit druzinu a uchylit se do sa-
moty, protoZe pomysleni na to, jak se zesméSnuji
pfed ostatnimi, v nich vyvoldvd zoufalstvi.

KdyZ postava umird v boji a ten, kdo ji zasadil
smrtelnou rdnu, se nachdzi v okruhu 3 sdhy, je
50 % pravdépodobnost, Ze démon prejde na ného.
Tak miZe tento démon vystfidat nékolik nositeld.

Démon touhy po krvi

Sféra pivodu: Elémiah (4)

Cil: véleénici, obecnépostavy
s niZ§i inteligenci

Doba vyskytu: 2 dny

Oblast vyskytu: 1000 sdht

Zku$enost: 500

Postava posedld démonem touhy po krvi bez ohle-
du na své pfesvédceni nachdzi nesmirné potéseni
ve viem, co ostatnim zplsobuje zranéni nebo
smrt. Neté$i ji zabijeni jako takové, ani netoui
vnést do svéta co nejvice zla jako zdkonné zlf tvo-
rové; pouze ji vzrufuje pohled na krev. Dokud
druZina nebojuje, posedl4 postava se chov4 klidne
— démon spi; a také pfi boji zpo&itku \todi nor-
mdlné. Oviem ve chvili, kdy je nékdo zranén (at uz
nepfitel nebo ¢len druZiny), takJe se objevi krev
démon se probudi a postavu zcela ovl4dne. Ta sé
bez rozmyslu vrhne na zranén€ho; wtod{ zisadné
ruénimi zbranémi s ostfim (nikoliv stfelnymi, vr-
hacimi nebo zaklinadly); tento vtok ber jako l:ltok
bojovnika zménéného v berserkra (postava \ito&{
zufivé, ale nesnaZi se nijak chrdnit). Pokud mela
8tit, odhodi jej a miZe-li, do volné ruky vezme dals{
zbrai (dyku). Pokud obét padne, posedld postava
se bez rozmyslu vrhne na n&koho dalsiho, pokud
mozno zranéného. Vybird si bytosti s krvf’(pokud
druZina bojuje napf. s kostlivei, na kostlivce pe.
utodi). V okamziku, kdy je Po bitve a stopy krv;

jsou odstranény, démon usne. P

'Ostava
stane sama sebou, a pokud m4 dobyg pfe::ézg::}l




Démon vinavy

Sféra plivodu: Mahasiah (5)
Cil: krollové, barbafi
Doba vyskytu: 1den

Oblast vyskytu: 800 sihi
Zkusenost: 500

Postava dlouho nemusi pochopit, Ze je obéti toho-
to démona; miv4 sice ndhlé z4chvaty slabosti, ale
pfitiny miZe hledat jinde. BEhem dobrodruZstvi
se nihle na n€kolik kol stane viplné vy&erpanou,
ale potom \inava nar4z zmizi, repsektive vr4ti se na
trovefi pied zichvatem (po tfech, pozdé&ji po péti
kolech). Také se ji miiZe stdt, Ze kdyZ nese n&jaky
t€Zky piedmét, stane se vylerpanou. Po mésici
hraciho &asu ji fekni, Ze ji natrvalo pfibylo tolik
bod vinavy, kolik je jeji vytrvalost (to znameni, e
je v nejlepsim piipad€ unavens).

PotiZe ddle naristaji a béhem dal$tho mésice ji
pfibyvd jeden ,trvaly” bod tinavy kazdy druhy den,
dokud celkovd trval4 \inava nedosihne dvojndsob-
ku vytrvalosti. Ddle uZ nepfibyv4, ale spinek i od-
potinek postavu zbavi jen poloviny obvyklého
mnoZstvi ,piirozené" \inavy. Zddné 1é&ivé lektvary
ani kouzla proti démonovi tinavy nepomdhaji, ale
pokud se postava dovi, co ji postihlo, miZe se
pokusit démona vypudit. MiiZe$ ji poslat do cesty
moudrou bytost, kterd ji poradi.

Pokud je démon vyhnidn, postava ztrdci svoji
trvalou dnavu stejnym tempem, jakym k ni pfi-
chizela.

Démon sebevrazdy

Sféra piivodu: Laviah (11)

Cil: kdokoliv, vétSinou postavy
s vyssi inteligenci

Doba vyskytu: 1den

Oblast vyskytu: 1000 sihid

Zkusenost: 850

Posedlost démonem sebevraZdy se projevuje v né-
kolika rozdilnych variantich. Prvni z nich spoéivd
v tom, Ze postava zafne trpét vyCitkami a sebe-
obviftovinim. Démon ji podstrkuje rizné smyslené
argumenty, z nichZ postava dostdvd depresivni n4la-
dy a sebevraZzedné sklony. Obét citf odpor aZ neni-
vist k sobé samé; at udéld cokoliv, démon skutek
vizdy piekrouti tak, Ze vypad4 jako $patny. Dalsi
zpisob posedlosti je ten, Ze démon piesvéddi po-
stavu, Ze se nachdzi v nefesitelné Zivotni situaci a Ze
pro ni & pro osoby, na nichZ obéti zdleZ, je nejlepsi
jeji smrt. Jiné znimé posedlosti se projevuji tim, Ze
démon nadeptd postavé informaci (vétSinou smysle-
nou s prvky skute¢nosti), se kterou postava nemiiZe
%it, napf. nevéra manZelky, smrt blizké osoby, smr-
telnd nemoc, znieni rodné vesnice apod. Démoni
sebevrazdy jsou velmi inteligentni a zdludni a dok4-
Zou dobfe kombinovat pravdu se EZi, aby pfesvédéili
své obéti. Diky vétSinou brzké smrti jejich ob&t
nejsou popsdny vSechny zptsoby, jimiZ se posedlost
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projevuje, takZe se Ize setkat i s démony, jez jednaj
jinak, neZ je zde nastinéno.

Obecné se obéti kritce nato, co byly posedi¢
pokouseji zabit. Prvni pokusy o sebevrazdu jsou
vétSinou nelspélné, jelikoZ ze zacdtku se postaya
vzdy podvédomé a instinktivné snaZi byt zachrs-
néna a pokusy jsou viceméné demonstrativni. Tyto
pokusy jsou také jedinou moznosti, jak zjistit, co se
s postavou déje, 2 pokusit se ji zachrinit. Pozdg;i,
jakmile démon dokonale ovlidne obé&t, se tato
promyslené zabije tak, aby ji v tom nemohl nikdo
zabrdnit.

Démon temnoty

Sféra pivodu: Hasiel (9)

Cil: postavy s presvédcenim zikonné
zlo aZ neutrdlni a s vyssi

inteligenci

Doba vyskytu: 5 hodin
Oblast vyskytu: 400 sihu
Zkusenost: 700

Tento démon vnukne postavé predstavu, Ze md
néjaké velké poslini, které je potfeba za kazdou
cenu splnit; d4 ji konkrétni informace, co je to a jak
toho dosdhnout, a také — v souladu se schopnostmi
sféry Hasiel - ji pomdhd (moc nad nihodou). Mno-
zi mocni temni mdgové jsou posedli privé démo-
nem temnoty.

I tohoto démona Ize vypudit, ale postava o to
pravdépodobné nebude stit; chces-li o tom roz-
hodnout nihodné, miZe$ hodit jako na hddanku
proti pasti s nebezpecnosti 7 a viastnosti inteligen-
ci, zda se ji podafi véas pochopit, Z¢ démon tem-
noty — piestoZe md zddnliv& stejné zdjmy jako ona
sama - ji ¢asem pohlti (pfestane si uvédomovat
sama sebe, jako kdyby byla mrtv4...)

Posedli obyvatelé

Vy3e uvedeny popis ptisobeni démonti posedlosti
se pochopitelné vztahuje zejména na postavy
z hrd¢ské ¢i Fedorovy druZiny. Pisobeni démoni
na obyvatele Danghanu odtud lze snadno odvodit
a bude vypadat napiiklad takto:

Démon alkobolu - postizeny zanedbdvd préci,
celé dny vysedivd v hospode a pije jako duha.

Démon touby po zlaté — obét propadne touze
po hromadéni cennych véci ze zlata a bude se
snaZit ziskdvat je viemi prostredky.

Démon chechtavébo Silenstvi — u posedlého
propukaji zichvaty nezvladatelného smichu, zpra-
vidla pfi téch nejnevhodnéjsich prileZitostech.

Démon touby po krvi — postizeny &asto vyvo-
livd rvatky, prvotnim impulsem byv4 spatfeni né-
jakého drobného krvicejiciho poranéni.

Démon tinavy — obét je neustdle maldtnd, pa-
daji ji véci z ruky, citi se jako rozldman4.




Elementdlové

pokud nevlastni¥ DrD Pravidla pro pokro¢il

jde3 zde zjednoduseny popis cleml:ztﬂﬁ ;m::
tfch v tomto dobrodruZstvi. Md3-li PPP mZes po-
dle svél.lo uvdZeni pouZivat i elementdly jinych pa-
rametru.

Zndme Ctyii zdkladni Zivly - elementy - zemi
vodu, ohefi a vzduch. Tyto Zivly ncjsm:y hmomlé
prvky, jak to slovo chdpeme dnes, jako tfeba Zelezo
nebo méd. Jsou to prvky duchovni, zékladni prin-
cipy naSeho svéta. Vechno, co zndme, je néjakym
zpisobem sloZeno z jednoho nebo vice elementi
- napiiklad rostliny jsou spojenim zemé a vody,
¥ivotichové zemé a ohné a podobné.

Elementdlové — poslové Zivlli - jsou skutené
bytosti stvofené z pfisluiného prvku, které je
mozné zranit nebo zabit. Kroll je detekuje ultra-
sluchem, ale hobit je nevyciti a infravidénim je
vidét jen gném a salamandr. K vyvoldni elementdla
je zapotiebi elementdlni hil obsahujici dostate¢né
mnoZstvi magenergie.

Ctyfem Ziviim odpovidaji &tyfi rizni elemen-
tdlové. Li3{ se zejména svoji podobou a pak zvl4st-

nfm \tokem, ktery maji k dispozici. Spark viak
bude zfejmé& pouZivat jen dva druhy z nich - gné-
ma a undinu.

Ovldd4ni elementdli

Elementdlové nemaji védomi, tj. neuvédomuji si
svoji existenci. Proto maji pro vely pravidel DrD
inteligenci 1. Ale theurgim se elementdlové jevi
mnohem inteligentné&;jsi. Elementdl m4 vS‘ccl}ny vé-
domosti theurga, jenz ho vyvolal, a rozumi viem
jeho piikaziim — pokud jsou srozumitelné. Um{
mluvit a theurg se s nim domlouvd obvyklym zpi-
sobem. Elementilové nemaji Zidnou mordlku ani
viru a udélaji cokoliv, co jim jejich pdn nafidi.
Elemental viak nebude vyvijet sim Zddnou aktivitu
a sloZitému pftikazu sice porozumi, ale nebude

¢ j t. Proto je nutné mu kazdy kol
rorlos 'jak Je o o eche : lementdlové viak

noduch4 préce, budou ji

ak byt nebezpeéné: ele-
o kazdy

kud se jim zad4 né&jak4 jed
vykondvat sami. MiiZe to v8 ;
mentdlové nemaj{ Z4dny ,zdravy rozum a

pitkaz se budou snaZit splnit doslova.

ktery
Elementdl bude poslouchat jen theurga,
jej vyvolal. Theurg mu viak miZe nafidit, aby po-

slouchal i n&koho jiného.

Boj s elementdly

Elementily je moZné zasdhnout pouze zbranémi

kym tvordm a za-

s Gtoénym démonem proti magic

anadlz:: bild strela. gcnf mozné je podrobit sat:u s
nimi vést ment4ln{ souboj Oni sami na postavy
titoéi pouze svym zvldst
nezaitod znovu na postavil,
unikla. Elementdlové se nemo

nim tokem — nikdy viak
kterd tomuto utoku
hou unavit a bojujf

Odchod elementila
Vsichni elementdlové jsou néjakym zptisobem

omezeni: maji jen uréity podet zvidStnich utokd,
urdité mnozstvi préce, které jsou schopni vykonat.
Element4l zmiz{ za 1k6 smén po tom, CO vyécrpal
sviij pfidél v kterékoliv oblasti. BEhem této doby je
je$té moZno mu ddvat piikazy a elementdl se j€
pokusf splnit, ale po uplynuti stanovené doby stej-
né& odejde. Zidny elementdl viak nezistane v na-
fem svété vice dni, neZ je jeho Zivotaschopnost,
a to ani kdy? se od néj nic neZddd.

Elementalové se vraceji do svého Ziviu velmi
neokdzale — na misté se rozloZi, rozte¢ou, roz-

plynou.
lj.lcmentil zemé — Gném
Zivotaschop.: 5

Utoéné &islo:  jen zvl.
Obranné &islo: 15
Velikost: A
Bojovnost: 12
Zranitelnost:  viz vyse
Pohyblivost: 5
Inteligence: 1
Zkusenost: 1000

Gném vypadi jako hlinén4 (piskovd, kamennd - to
zdle#i na mist&, kde je vyvoldn) figura s planoucim
pohledem. Pfipomin4 golema znimého z prazskych
povésti. Je velmi pomaly.

Zvl4$tni tok: zkamenéni. Gnémiv pohled
miZe proménit libovolného Zivého tvora v kimen.
Cil tohoto zvld$tniho iutoku si hdzi proti pasti
Odl + Roz ~ 7 ~ nic / zkamenéni. Zkamenélou
postavu je moZno znovu oZivit hrani¢difskym kou-
zlem. Gném miiZe takto nechat zkamenét nejvyse
tfi postavy (nezdvisle na své Zivotaschopnosti)
a potom se vraci do svého Ziviu.

lj.lcmentél vody - Undina
Zivotaschop.: 5

Utoené &islo:  jen zvl.
Obranné ¢islo: 15
Velikost: A
Bojovnost: 12
Zranitelnost:  viz vy3e

Pohyblivost: 9
Inteligence: 1
Zkusenost: 500

Undina vypad4 jako vodni vir vysoky jako ta
odpovidajici tfidy velikosti 2 0 priméru O,gzsih:.l
Nen{ obklopend Zddnou slupkou: na zemi po ni
zistdvd mokr4 stopa, postava, kterd se ji d

skuteén& namod{. PERCE e

Zvldstnd vdtok: utopeni. Undina se muiz

kusit utopit libovolného Zivého tvora, ktery :egi;:
ve vodé. Svoji obét vtdhne do svého stfedu a ne-
dovoli jf uniknout. Undina miZe takto zawitogit jen
na tvora, kterého se dotykd okrajem; svoji obé¢



tedy musi napred dohonit a pak teprve ,,vtdhnout*.
Vtdhnuti samo je past s nebezpeénosti 3, pouzitd
vlastnost je Sil+Obr+Roz. Pokud postava v hodu
proti pasti neuspéje, zac¢ind se topit. Plati stejnd
pravidla jako pro Plavdni (viz DrD PPP strana 60),
aZ na to, Ze poldte¢ni nebezpeénost pasti je 3, ne-
zdvisle na tom, jak dobfe umi obé&t plavat. Undina
béhem svého pobytu v nasem své&té nikdy neutopi
vice neZ tfi tvory.

Skurut

Zivotaschop.:  3+2

Utoéné ¢islo:  +2 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (+1+4) =5
Odolnost: 14

Velikost: B

Bojovnost: 10
Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost: 15/humanoid
Inteligence: 8
PresvédCeni:  zmatené zlo

Zkusenost: 60
Skuruti jsou vétsi a silnéj§i odriidou skiet. Jsou
také pomérné inteligentni a tudiZ nebezpeéné;jsi.

V boji radéji pouzicvaji vrhaci zbrané (kopi nebo
ostépy) a mec¢ vezmou do ruky jen musi-li bojovat
tvdii v tvdf. Pfitom jsou v$ak houZevnati a neza-
leknou se ani mirné presily nepridtel.

Sarkon

Zivotaschop.: 4+1

Utoéné éislo:  +3 + sila zbrané
Obranné éislo: (+3 +4) =7
Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 11

Zranitelnost:  humanoid, ale HY%
Pohyblivost: 16/humanoid
Inteligence: 4

Piesvédéeni: zmatené zlo
Zkusenost: 110

Sarkoni jsou obfi chlupati skieti. Pfes svoji velikost a
neohrabanou chiizi se pohybuji velice tiSe a bez
vystrahy zautodi, kdykoliv se k tomu naskytne pii-
lezitost. Diky své nendpadnosti mohou napadené-
ho prekvapit (pfi hodu 1-3 na 1k6). Na pfimém slu-
neénim svétle maji v boji postih —1 na utok i na obra-
nu, v pfitm{ bojuji bez postihu. Jsou dobfi stopafi.

Vyzbroj Sparkovych skietia

zbrané zbroj
skreti Savle, lehk4 kuse koZend, Stit
skuruti Siroky me¢, kopi Supinovd, $tit
sarkoni Siroky me¢, tézk4 kuse Supinovd, $tit
Fedorova druZina
Jméno Warant Venthedor Kastor Chorda
Rasa ¢lovék trpaslik ¢lovék kudik
Povoldni vileénik vileénik hrani¢df zlodéj
Sila 16 16 14 6
Obratnost 13 10 12 19
Odolnost 16 20 11 13
Inteligence 12 9 16 12
Charisma 9 7 13 16
Uroveri 5 4 5 4
Zivoty 44 47 28 20
Zbrané $iroky me& vil. sekera Siroky me¢ krdtky meé
dyka dyka dlouhy luk krdtky luk
dyka dyka
Zbroj driténd drdténd Supinovd koZend
Stit Stit
Ostatni Iucerna lano (20 s) zlodéjské ndéini
3x svéc. voda lucerna, kiesadlo
zrcdtko

Vsichni maji torny, méchy na vodu a jiné béZné vybaveni.
Warant a Kastor maji obycejné koné, Venthedor a Chorda poniky.




Vitej, Pane jeskyné!
Pro zadinajici Pdny jeskyné
Herni mechanismy
Nepfedvidané situace
Boj a vyjedndvdni
Atmosféra hry
Cizi postavy
Danghanskd kletba a PPP
Démoni astrdlnich sfér
Nekrotheurgie
Ptilohy
Mapy
Méstské vyhldsky
Osobni karty Cizich postav
Danghanskd kronika
Danghansk4 kletba
Umisténi Danghanské kletby do tvého svéta
Danghan bez dobrodruhti
DobrodruZstvi za¢ind
Ve mésté
Méstské objekty
Kupcova Zddost
U hada¢ky Junony
U theurga Palfryho
Knihovna
Knihy o temné magii
Dalsi informace
Den prvni
Pfijezd do Danghanu
Popis a historie vesnice
Obyvatelé Danghanu

Seznimeni s vesnici
Hruzny ndlez
Boj s barbary
Noc prvni
Posednuti démonem
Den druhy
VySetfovdni
Zdroje informaci
Skfeti
Odpoledni uddlosti
Carodéjnick4 louka
Hrbitov
Noc druhd
Pochmurni pfekupnici
Den tfeti
Vchod do podzemniho komplexu
Danghanské podzemi
Vstup do podzemi
Boj se skfety
Popis mistnosti
I. patro
II. patro
III. patro
Boj s nekrotheurgem Sparkem
Zpét na povrch
Zavér
Dodatky
Dodatek A — Danghan pfed lety
Dodatek B — Uddlosti od pfichodu Sparka
Dodatek C - Sny
Bestidf dobrodruzstvi




Danghanskad kletba
modul pro Draéi doupé

Mirek Khun, Rostislav Reha a Jifina Vorlovi

obdlka a ilustrace Michal Sedldk
mapy Veronika Zapletalovd
mapy podzemi Vilma Kadle¢kov4 — Klimov4

sazba a typografick4 dprava ALTAR

vydalo nakladatelstvi ALTAR
Praha 1998

TISKARNA Yan Ditimex, LiPNIK N, B,
ISBN 80-85979-24-1



Byla to mald poklidnd vesnice...
A jedné noci se tu zrodilo Silenstvi.

Kdo ukfiZoval Jeremia od statkdfe Peleka? Pro¢ se obésil syn
kovidre Fleka? Co se stalo se viemi témi dobrymi lidmi?
Kde se v nich bere ta touha po krvi, zlaté a utrpenf?

Ptijizdite, abyste do Tmy vrhli svétlo.
Ale bude to vic neZ tézké...

Toto je temné dobrodruZstvi pro ty, kdo ddvaji pfednost
upliiku pfed sluncem; pro ty, kdo misto vrazdéni
skfetd radéji pfemysli o Tmé; pro ty, kdo se
neboji pohlédnout na dno lidské duse.

Pro viechny, kdo chtéji zkusit néco nového.

dobrodruzstvi pro Dra¢i doupé®
- Danghansk4 kletba -

Mirek Khun et al.

' 5,; ISBN
' 80-85979-24-1

Cena: _ "
189,- K¢
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