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1 SHRNUTI DRUHE CASTI

Druzina dostane dopis od soudce Sparka,
ktery jim uklddd, aby se zaméfila na patrani po
plvodu nezndmé nemoci, kterad zasahla Markham.
Hlavni stopou jsou nakazené krysy, které se do
mésta dostaly skrze kanalizaci. Po prichodu tunely
druzina zjisti, Ze nékdo krysy do kanalizace nahnal
pomoci ohné.

Stopy je zavedou do osady malomocnych,
kde byly krysy nakazeny. Malomocni toho moc
nevédi, odnést krysy ke kanalizaci jim nafidil
Strungar, ktery byl neoficidlnim vidcem osady, ale
asi pred mésicem ji opustil a odeSel neznamo kam.
Na jeho misto nastoupil nevyzpytatelny Tras,
kterého ale malomocnivyhnali a on se jim ted za to
msti. Jedna dvojice malomocnych da druzZiné
zdravé dité a poprosi je, aby ho odnesli nékam do
mésta, aby prezilo a mélo normalni Zivot.

Pokud druZina vyhledda Trase, mlze od néj
do piradtské vesnice. Tam je moiné zjistit, Ze
Strungar = Davrik a také to, Ze Davrika kdysi ve
vesnici navstévoval kuduk Filiant z Markhamu.

P¥i patrani v Markhamu lze zjistit pozadi
Davrikova vyhosténi. Oficialni verze se lisi od toho,
co druziné fekne Filiant. Pfi blizSim patrani lze
ziskat duikazy, které umoini zatknout radniho
Wynlora. Filiant druZinu nasméruje do Havraniho
hvozdu, kde ma druZina najit jednoho ze druidd,
ktefi se o hvozd staraji. a ktery by snad néco mohl
védét o Davrikové misté pobytu.

Pfi pfichodu do hvozdu narazi druZina na
zajatého druida Bastiana, kterého mohou po
souboji s obfim pavoukem Arachnisem osvobodit.
Bastian jim fekne, Ze ho zajala druidka Maddigan,
podékuje jim za osvobozeni a zacne je provadét po
hvozdu. DruZina bude svédkem nékolika podivnych

setkani, které ukazuji, Ze Bastianovo vnimani toho,
co je pro hvozd ptinosné, je dost zvlastni.

Druidka Maddigan, kterou nastvala smrt
Arachnise, je prepadne, poté se je pokusi
presvédcit, Ze Bastian je nebezpecdim pro hvozd.
Podéli se s nimi o zjisténi, Ze druid je ovladan
podivnym srpem a dd jim info, jak se srpu zmocnit.
Druzina bude muset projit pfes hlidace, kterym je
vila viestilka, vyndat srp z houbickové truhly a znicit
ho. Poté je druid Bastian osvobozen z moci
prokletého predmétu, ktery mu podstréil kult
Akuri, a dozvi se od néj, kde ve hvozdu sidli Davrik.

Davrik Zije ve starém kamenolomu, dovnitf
se da dostat skrze teleport. V podzemi Zije Davrik a
nékolik zombie. Byvaly starosta je bude povazovat
za vyslance z Markhamu, v jedné z mistnosti je
pfedmét Amfora zdniku, kterd Davrika ovlada a
ddvd mu veskerou silu. Po znic¢eni amfory bude
mozné si s Davrikem promluvit a zjistit néjaké
informace o kultu Akuri. Druhd ¢&ast konci
Davrikovou smrti.

2 CASOVA 0SA
Cas Udalost

00:15 | Uvod, dopis od soudce Sparka

00:20 | Prlchod kanalizaci

00:30 | Osada malomocnych

00:15 | Setkani s Trasem

00:30 | Piratska vesnice

1:00 | Patrani po Davrikové minulosti v
Markhamu (Filiant, Frederick, Wynlor)
1:00 | Havrani hvozd - souboj s Arachnisem,
prochazka s Bastianem, konfrontace s
Maddigan
00:30 | Zniceni Srpu Urody
00:30 | Setkani s Davrikem a zni¢eni Amfory
zaniku
00:10 | Zavér a rezerva

05:00 | CELKEM
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3 DOPIS OD SOUDCE SPARKA

Mily Drystane,

gratuluji k uspésnému nalezeni léku na
smrtelnou chorobu, kterd se v Markhamu
rozsifila. Jsem rdd, Ze se nikomu z vds nic
nestalo a miZete pokracovat v prdci.

Situace se ovsem zménila. Vzhledem k tomu,
Ze obvinény Tarin je po smrti, odpadd prdce s
jeho prevozem do mésta Stone. Také
zajisténi dukazu jiZ neni prioritou, byt
prezkoumdnim pripadu se soudni dvir bude
vénovat, aby Tarinovu vinu potvrdil, Ci
vyvrdtil. NemuiZeme si dovolit, aby ndm v
pripadé neprokdzdni Tarinovy viny béhal na
svobodé nékolikandsobny vrah.

vvvvvv

je, abychom Zjistili, co bylo pficinou nezvyklé
a intenzivni epidemie smrtelné nemoci ve
mésté Markham. Je krajné podezrielé, Ze z
Zddné jiné osady ¢i mésta na ostrové
Markham nemdme hldseno Zdadny pripad
nakaZeni ani podezfeni na podobnou
chorobu. Je nezbytné védét, co epidemii

vive

o zly umysl.

BohuzZel nebezpeciné chorobé podlehl i
ctihodny soudce Markhamu, velmistr prdva
Snick, proto jsou soucasné moznosti vedeni
vySetfovdni v samotném mésté omezené.
Rozhodl jsem se proto vyuZit vasi pfitomnosti
v Markhamu a povérit vds vysetienim, co
stoji za propuknutim epidemie.

O vasich zjisténich mé opét informujte
dopisem, do odvoldni jste povéreni timto
ukolem.

S pozdravem

Velmistr prava Spark

4 PRUCHOD KANALIZACI

Tato ¢ast by neméla trvat pfilis dlouho.

Postavy dostaly ze Stonu rozkaz vysetfit, co
se prfesné v Markhamu stalo; odkud se vzal kruty
mor, ktery pomohli vylécit. Jiz z Prvni ¢asti indicie

vedou ke krysam, jez se vyskytuji, mnoZzi a cestuji
kanadly. Budou-li patrat a/nebo zeptaji-li se
krys (hranic¢af), mohou se sice dozvédét, ze kanal
nékam usti, ale krysy jsou hloupoucka stvoreni a i
pfi magické konverzaci nedokdii byt pfilis
konkrétni. Mohou ale druZinu chvili vést kandlem
az do mist, kde se chodba a strop zuzi natolik, ze
tudy nelze projit. P mlZe zbéZiné popsat nahrubo
otesané stény a stisnény prostor kandlu. Byl
budovan, aby byl funkéni, ale nebyl koncipovdn na
prochazky.

Kanal uasti dal skrz zuzeny prostor. Krysy
mohou fict, Ze ano, Ze to pokracuje dal a nékde se
to zase rozsifuje, ale nejsou schopny popsat kde,
ani postavy dovést na misto jinudy. PUljdou-li
postavy touto cestou, je tfeba uZit Lektvar
zmensovani (str. 48 v PPZ) nebo Lektvar
Mlhoviny (str. 47 v PPZ). Ceka je nedlouhd cesta v
tomto zmenseném stavu, o to méné pfijemna.
Vodu se splasky totiz nyni maji skoro po prsa a
brodit se proudem neni snadné. Bude-li druZina mit
dobry c¢as, mlze PJ pro zajimavost poZadat par
postav o hod na obratnost ¢i odolnost, jak priichod
zvladaji bez padud a zvraceni, ale mélo by jit jen o
dokresleni atmosféry. Ceka je tu také protivnik v
podobé pijavice. V této velikosti se pro postavy
jedna proporcionalné o kolos hodny baziliska.

Pijavice 1lité

7vt: 60
U¢: (+3 + 3/43) = 6/+3 (kousnuti)
+zvl.

oC: (+5 + 1) = 6 NEBO 0, kdyz je
zakousnutd a saje

0dl: 12/0

Vel: Jakoby B, ve skutec¢nosti A0
(stejné Jjako v tuto chvili
postavy)

Zran: zvire, ale A, B

Int: 1/-5

Char: 1/-5

Zv1lastni utok:

Sani krve. Prvnich par kol miZe pijavice
kousat a zpUsobovat zranéni. Az to PJ prijde
vhodné, po Uspésném zasahu se pijavice prisaje na
télo postizeného a k uZ tak dost silnému zranéni
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ostrymi zuby (Ut +3) p¥ida zranéni 1k6 sanim krve a
sama si timto stejny pocet ZivotU vyléci. Kazdé kolo,
kdy je postava vysdvana (vCetné prvniho), ztraci
1k6 Zivotl a také docasné 1 bod Odolnosti. Pijavici
je tfeba zabit, aby prestala sat, jinak zlstane
prichycena a Utoky ignoruje (jeji OC je sice v tomto
pfipadé 0, ale na obranu si hazi porad!). Prijde-li to
PJ vhodné, mizZe se pijavice sama odpojit a Utocit
pak na nékoho jiného. Postava, ktera ztratila
jakykoliv pocet bodl Odolnosti, je mlzZe nabyt zpét
bud rychlosti 1 bod za 6 hodin (pfi dostatku
pfijatych tekutin a jidla), nebo 1 za 2 hodiny, kdyz u
toho jesté lezi a odpociva.

Boj s pijavici bude docela ndrocny, protoze
aby se postavy mohly dostat skrze zUzZenou cestu,
musi se zmensit do velikosti AO. V tomto stavu je
¢ekaji nasledujici omezeni:

e Postava si zachovavd svou podobu,
vlastnosti i zvlastni schopnosti podle rasy i
povolani.

e Postava velikosti AO mUzZe mit problémy pfi
manipulaci s predméty obvyklé velikosti.

e Zranitelnd je pijavice vSim, ale péstmi a
obycejnymi zbranémi jen za polovinu (jak
vidno ze zranitelnosti)

e Ostatni pravidla pro boj po poziti lektvaru
zmensovani neplati. Pijavice je misto toho
drsnéjsi nepfitel.

Cesta se svaZuje a rozsifuje a prechazi volné
v jeskyni. Proud vody tu tece doll a z jeskyné ven.
Lze vidét i denni svétlo, protoZe vstup do jeskyné je
Siroky asi 20 sahl. Na brezich této jeskynni feky
misené se splasky z Markhamu najdou postavy
bedynky/klicky, ve kterych se sem dopravovaly
nakazené krysy (viz dale) a stopy po velkém ohni,
skrze ktery zahnali nemrtvi krysy do kanalizace.
Kdyz vyjdou z jeskyné, mohou najit stopy vedouci
smérem k Osadé malomocnych. Cestou budou
nardzet na odpadlé kusy masa (nos, prst) po
nemrtvych malomocnych. Postavy pak mohou
stopovat a mj. diky témto kousklm tlejicich
lidskych tél se mohou dostat az do Osady
malomocnych.

Hraci mohou cestu k vypusti a pak k osadé
Malomocnych najit i jinak, tfeba kdyZz budou
nahodné patrat kolem Markhamu, ale zabere jim to
dlouho a moc elegantni feSeni to neni. Plany
kanalizace neexistuji, nikdo pfesné nevi, kam z
kanall splasky tecou. Jedna se ale o misto par set
sahl za méstem uz v divo¢iné (néjaky smradlavy
remizem s roklinou).

5 OSADA MALOMOCNYCH

5.1 Davrikova / Strungarova casova

0osa
Cas Udalost
T-12 let Davrik  pfichdzi do osady

malomocnych / piratské vesnice
T-5 let Davrik odchazi do hvozdu s
Amforou zaniku

Do osady malomocnych pfichazi
Tras, ktery byl odmitnut v
piradtské vesnici.

Davrik se jako Strungar vraci do
osady malomocnych, zahdjeni
mnozZeni krys a vyroby krysiho

T-8 mésicl

T-6 mésicl

moru. Tras se stdva
Strungarovou pravou rukou
T-3 mésice Krysi  mor  zasahne  par

ces

malomocnych. Ti, co nepreziji,
jsou navraceni Strungarem zpét
k Zivotu. Velkotézba raseliny
zacind. Tras organizuje obchod s
pirdtskou vesnici.

Strungar opousti osadu
malomocnych a navraci se do
hvozdu. Prvni varka krys
dorucena do Markhamu

Krysi mor nakazil nékolik pirat(i v
pirdtské vesnici; konec obchodu
s malomocnymi

Tras je vyhnan z osady po
poty¢ce a zabiti jednoho
malomocného
T-1 tyden Tras unasi
malomocného

T-1 mésic

T-3 tydny

T-2 tydny

mladsiho

T-0 tyden Pfichod druziny do osady
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Osada primarné slouzi jako odkladisté
malomocnych z Markhamu, ktefi zde dozivaji mimo
zraky civilizace. Jejich pocet se pribéiné casem
méni, stfedni délka doziti je cca 5 let. Malomocni
se usidlili na okraji rozsahlého raselinisté, které se
nachdzi uprostfed baZin. Rozuméj, je zde mirné
vyvyseny terén nad okolnimi mocaly, plida je zde
sussi. Nejedna se o klasickou osadu, kde by domy
byly usporadané. Lidé, ktefi sem pfichazeli si
vétSinou vybrali vhodny placek a postavili si
jednoduchy pfibytek - polozemnici. Malokdo mél
chut si postavit porfadny domov s védomim, ze ho
za par let opusti. Zivili se péstovanim plodin, lovem
ryb a zvéfe a shirdnim plodd z okolnich
lest/mocala.

Do této osady se pred 12 lety uchylil Davrik.
Zfejmé ze soucitu podobnému soucitu s Kuduiky v
Markhamu se rozhodl malomocnym pomahat.
Rozjel tézbu a hlavné obchod s raselinou s
pirdtskou vesnici. TéZba umozZnila malomocnym
nakoupit si potfebné vybaveni na lepsi Zivobyti,
které si nedokazali sami vyrobit. TéZba stale byla
spise okrajovou zaleZitosti (plvodné slouZila
malomocnym jen jako palivo) vedle péstovani
plodin, chovu a lovu zvifat, rybolovu a sbéru plodin
po okoli.

Po péti letech pobytu v osadé malomocnych
Davrik odesel do Hvozdu. V té dobé uz byl sSilenéjsi.
Osada si zila vlastnim Zivotem, malomocni
poumirali a novi opét pfisli. Obchod s piraty Sel do
kytek. Na Davrika se zapomnélo.

Pted pul rokem prisel Davrik do osady znovu.
Vizazi zménény, nikym nepoznany a Silenéjsi.
Malomocni mu zacali fikat Strungar. O Strungarovi
vice v kapitole 6 Strungar.

Dllezité:  Stavajici  obyvatelé  osady
malomocnych jiz nepamatuji Davrika, ktery
Zil v osadé pred 7 az 12 lety. VSichni stihli za
tu dobu umfit.

V osadé nyni Ziji dvé skupiny “lidi”:
e malomocni -  “exkomunikovani”  z
Markhamu kvili své nemoci - nejpocetnéjsi
e nemrtvi - zplozenci Strungara plnici jeho
jednoduché ukoly - par jedincl na prvni
pohled nerozeznatelnych od malomocnych

Celkové Zije v osadé 40 malomocnych a 10
nemrtvych.

Poznamka: Kromé téchto dvou skupin se ve
vesnici nachazel jesté jeden muz - Tras, ktery prchl
z Markhamu pred spravedinosti, ale ktery nebyl
pfijat do piratské vesnice (Sileny sadisticky vrah).
Tras je dllezitym zdrojem informaci pro druzinu. K
Trasovi vice v kapitole 6.6 Tras.

5.2 Tézbaraseliny

Raselina se jednak pouziva jako palivo (po
vysuseni), stavebni materidl, ale také jako zdroj
Zelezné rudy (“bog iron”). Téiba raseliny je
primitivni zaleZitost jako stvorena pro malomocné.
Nejprve se vybrany usek mocalu zbavi stroml a
ker(. Poté se kol dokola udéla odvodrovaci kanal a
poté se raselina vrstvu po vrstvé tézi podle stupné
vysusSeni. Pfed transportem se lisuje do kolacu, aby
byl jeji objem co nejmensi. Dobfe vysusSena a
slisovana raselina ma lepsi vyhfevnost nez drevo,
nebot je skladnéjsi a neobsahuje tolik vody.

Malomocni zpracovanou raselinu odvazeli k
usti reky, kde si ji pfebirali pirdti. Za ni pak dostavali
prevainé zakladni suroviny (zrni/suchary, med,
brambory), naradi (kladiva, sekery, lopaty, hiebiky,
lana atp.),i obleceni ¢i drobné domaci zvifectvo
(kraliky, slepice).

Sménu zajistoval TFas, ktery jednal s piratkou
Sarkabat - starostkou piratské vesnice.

5.3 Malomocni

Lepra je onemocnéni, které nevratné
poskozuje pacienta az do jeho smrti. Hlavnimi
projevy jsou kozni zmény - bolaky, viedy, zhrubnuti
a zvrasnéni kdze (znetvoreni). V pozdéjsich stadiich
dochdzi k odumirani a odpadavani casti tél.
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Nejcastéji prstd Ci koncetin. Rany se velmi Spatné
hoji, Casto hnisaji a svému majiteli zpUsobuji
neutuchajici bolest. Ve finalnim stddiu bolest
vyCerpdava organismus natolik, Ze se nakazeny stava
apaticky se sklony k Silenstvi. Délka jednotlivych
fazi projevu nemoci je rliznd a obvykle zaleZi na
odolnosti jedince, jeho opatrnosti a “touze Zit”.

S ohledem na projev nemoci maji malomocni
jiny ptistup k Zivotu. Cerstvé nakaZeni jsou velmi
opatrni a snazi se maximalné predejit jakémukoliv
zranéni a namahani. Fyzicky pracuji jen pro zajisténi
obzivy a stfechy nad hlavou. Je nepsanym
pravidlem, Ze ti “zdravéjsi” se staraji o nemocné s
pokrocilym malomocenstvim (pfevazovani obvazd,
polohovani, krmeni). Od “nemocnéjsich” se
ocekava statecnost a tiché zdolavani bolesti. Ti, kdo
nezvladaji svoji bolest (rozuméj kfici, bredci), jsou
vyclenovani do samostatného domu, kde velmi
rychle zeSileji a umiraji.

Obecné jsou malomocni velmi apaticti,
neprojevuji zajem o nic. Emoce jsou jim cizi.
Ostatné vsichni cekaji na jistou smrt. Problémy
svéta se jich netykaji, nemaji zadny dlvod je s
kymkoliv tesit. Cizi (zdravé) postavy pasivné
nenavidéji. Tak jako se na malomocné vykaslala
spolecnost, tak ji to vraceji.

Zcela prekvapivé jsou neuplatni. Nelze si
malomocné  ziskat  napfiklad  jidlem i
zdravotnickou pomaoci. Vi, Ze par dni blahobytu jim
do budoucna pfinese jen dalsi trpké pfipomenuti,

Ze jejich osudem je pouze bolest a Utrapy.

Poznamka: Lepra je onemocnéni, které se
neprendsi z clovéka na Clovéka, i kdyz si to neustdle
predsudky).
Malomocenstvi se vidy povazuje za zasah bohl

spousta  lidi  mysli  (klasické
(trest, bozi plan...). Exkomunikace malomocnych je
pragmaticky zplsob, jak se zbavit vzhledové
odpornych lidi, ktefi trpi bolestmi.

6 STRUNGAR

Strungar (rumunsky “Obracec”) je nové
oznaceni pro Davrika a takto ho nazyvaji vSichni v
osadé malomocnych (i pirdtské vesnici). Tak
nazyvaji muze, ktery pred pul rokem pfisel do
osady s nabidkou spoluprace. Jednak pfisel s
napadem rozsifit téZbu raseliny a prodavat ji znovu
pirdtm. Zaroven dokazal “uzdravit” nékolik
umirajicich malomocnych a pfivést je zpét k
“Zivotu” (rozuméj mrtvé preménil na nemrtvé,
kterym nevadi svétlo). Diky pfichodu Strungara se
ve vesnici zménilo nasledujici:

e obchod raselinou udélal z malomocnych

e malomocni se vice zacali spoléhat na
obchod s pirdty a témér potlacili jiné
aktivity (péstovani plodin, lov ryb ¢i ptakl
atp.) - vice se soustiedili na téZbu raseliny

e Strungar se stal jakymsi starostou osady,
nicméné obchod raselinou zajistoval Tras
(viz dale)

e Strungar c¢asem zapojil malomocné do
chytani krys, pfipravy klicek a lektvar( pro
vyrobu Krysi nemoci

Poté, co Strungar zajistil plnohodnotnou
produkci morovych krys a vyslal prvni exemplafe do
Markhamu, odesel z osady malomocnych zpatky do
hvozdu, coz vsak vi jen Tras.

6.1 Vztah malomocnych k nemrtvym

Vsichni nemrtvi jsou pivodem malomocni.
Zachovali a zakonzervovali si svj plivodni vzhled a
proto jsou od Zivych malomocnych témér k
nerozezndni. Nemrtvi se lisi od ostatnich predevsim
tim, Ze nemluvi, neji, netrpi bolesti a jejich ¢innost
je omezena na zakladni povely. Strungar pfi
ozivovani mrtvych urcil, Ze pouze on a malomocni
muZou ovladat nemrtvé.

Malomocni nejsou Zadni ucenci. Jsou to
obycejni rolnici, femeslnici atp. Nebyli s to
pochopit, co Strungar ve skutecnosti jejich blizkym
provedl. Véfi, Ze jim pomohl od bolesti a drobnou
vadou je pouze to, Zze nemluvi. Ale vzhledem k
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tomu, Ze si Strungar bral malomocné na smrtelné
posteli, neni to zas az tak velky rozdil (Strungar je
dostal na nohy, ale |éc¢ba hlasu potrva...).

Dulezité: Sami malomocni o nemrtvych
nebudou mluvit jako o nemrtvych. Vibec
nebudou poukazovat na néjaké rozdily mezi
obyvateli osady. DruZina samoziejmé poznd
diky své zkusenosti, Ze jde o nemrtvé. Pak
neni problém se doptat, Ze vSechny takto
“vylécené” nemrtvé mél na starosti Strungar.

6.2 Krysi mor v osadé

Logicky se Krysi mor nevyhnul ani osadé
malomocnych. | zde si nasel par slabsich kusu, které
poslal na druhou stranu. Nicméné malomocni
vykazali vy3si odolnost proti moru, takZze mnoho z
nich se po prodélani nemoci stalo imunnimi.

Bohuzel, Krysi mor se prenesl do piratské
vesnice, kde napdachal znacnou paseku. Sménny
obchod se (docasné) prerusil. Pirati odmitaji prevzit
“prokletou” raselinu a malomocni tak ted nemaji,
co jist.

Poznamka: Ttas se krysim morem nenakazil,
protoZe po vzoru kudkl rad zvykal gambir.

Pozor! Malomocni nemaji ani $ajn o Krysim
moru! To Ze ted umrfelo najednou vic
malomocnych nikoho neprekvapilo. Pirati vi
o jakési nakaze, ale mysli si, Ze pavodcem je
raselina z osady malomocnych. To, Ze je
nakaza i v Markhamu taktéz pfisuzuji
malomocnym.

Krysy v klickach nosili do Markhamu vylu¢né
nemrtvi na pfikaz Strungara. Osadnici se domnivali,
Ze krysy jsou néjaka forma zbozi, kterou Strungar v
Markhamu zpenézuje.

6.3 Vyroba krysiho moru

Technologie vyroby Krysiho moru je
jednoduchd. Na prvni pohled vSe vypadd jako
mnozirna krys. Osadnici zajistuji potravu pro krysy
a jejich mnoZeni. Na pfikaz Strungara pfipravili
osadnici podivnou hustou hnédou kasi, kterou
krysy krmili. Alchymista muze lehce zjistit, Ze Slo o
neSkodnou potravu, kterd vesmés podporuje pocit

hladu i kdyZz ma nutri¢ni hodnoty (Strungar chtél,
aby krysy neustdle shanély potravu a tim se po
Markhamu co nejrychleji rozsitily do vSech ulic ve
snaze néco k snédku najit). Tu jedovatost moru
dodala ¢ernd magie z Amfory. Jeji ozvény muze
alchymista nalézt ve zbytcich v nddobach.

Nakazené krysy jsou vSechny. Nové
narozené se téz automaticky nakazi. Dokud
nebudou vybity vSechny krysy, mor se bude Sifit
dal.

6.4 VySetrovani Krysiho moru

Dulezité: Malomocni nic nevédéli o planech
Strungara. Upfimné jim bylo jedno, co déla.
Chytani krys bylo sice zvlastni prani, ale na
oplatku Strungar “/Iécil” jejich nejnemocnéjsi,
z kterych délal neulnavné pomocniky -
nemrtvé. Neméli divod se ptat a zajimat.
Brali to tak, Ze krysy se pozdéji zpracovavaji
na kaZi a proto byly odnaseny do Markhamu.

Nebude-li druzina zminovat krysi nemoc,
malomocni bezelstné popisi vse, co se délo s
krysami a klickami. Pokud vSak druZina na
malomocné uhodi, Ze krysi mor zabiji lidi v
Markhamu, budou prekvapeni a opatrni. Nicméné
se citi nevinni a bez problému hodi “vinu” na
Strungara.

Vysledkem vysSetfovani bude, Ze za vSim stoji
tajemny Strungar, ktery vsak vesnici opustil.
Nezndmo kam. VSichni budou pouze spekulovat -
do piratské vesnice, do Markhamu...

6.5 Zachrana ditéte

Kdyz se druzina bude vyptavat na Strungara,
nikdo nebude védét, kde je. Malomocni nemuZou
pomoci, prosté to nevi. Nicméné jeden mlady par
malomocnych se druZiné nabidne, Ze jim jsou
schopni pomoci. Ale néco za néco. Maji malého
syna (6 mésicl), ktery je zdravy a neni nakazen
malomocenstvim (!). Pokud postavy vezmou dité s
sebou a daji ho nékam do sirotéince, prozradi
druziné, jak Strungara najit.
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Pokud na to postavy pfristoupi, nachystaji
malému véci na cestu a feknou jim, Ze maji hledat
Trasa, ktery byl pravou rukou Strungara. Ten sice z
vesnice utekl, nicméné musi byt pobliz, nebot ani
ne tyden zpatky unesl a zabil jednoho
malomocného a déle krade malomocnym z poli
Urodu. A taky slibil, Ze vyvrazdi celou vesnici.

6.6 Tras

Jednd se o vraha malych déti, ktery utekl
pfed opratkou do osady z Markhamu asi dva
mésice pred prichodem Strungara. Plvodné se
chtél usidlit v piratské vesnici, ale tam se rychle
domadkli, co je Tras za¢ a mezi sebe ho nepfijali.

Tras vyuzil toho, Ze s malomocnyma nikdo
nekomunikuje a tak se jeho minulost v osadé
utajila. Kdyz do vesnice pfisel Strungar, vetrel se do
jeho pfizné a nabidl se, Ze mu bude délat
pomocnika - oproti malomocnym byl “nejcilejsi”.
Zaroven si Strungara hlidal a zjistoval, co je zac -
pfeci jenom, borec, co ptijde z vlastni vile do osady
malomocnych, musi byt bud Sileny, a nebo musi
mit néco za lubem.

Strungar si rad povidal sdm se sebou, kdyz
byl sam, takze slidil Tfas se dozvédél ledacos a
trochu mu docvaklo, kdo Strungar ve skutecnosti
je. Informaci si nechal pro sebe na dobu, kdy se
bude hodit.

Po odchodu Strungara se prohlasil za
samozvaného vldce osady malomocnych. Ale
nebyl malomocnymi pfijat. Ti ho po jednom z
incidentq, kdy zabil jednoho z nich, vyhnali z osady.
Tras slibil, Ze se do osady vrati a postupné vSechny
malomocné zabije. A jelikoz nemél kam jit, usidlil se
relativné nedaleko osady. V noci kradl domdci
zvifata ¢i jidlo. Zhruba tyden pred pfichodem
druZiny unesl z vesnice jednoho malomocného a
zabil.

6.6.1 Setkanis Trasem

Tfasa neni tézké najit, za dvé hodiny ho
hranicar najde ve vyvratu spadeného stromu. Na
prvni pohled vypada Spinavé a uboze, nicméné sil

ma dost. Pfi rozhovoru s postavami bude
nedlvérivy a ostrazity. O postavach a jejich
zajmech se bude snafzit zjistit co nejvic.

Sam sebe wyli¢i jako obét malomocnych,
kterym pomahal s obchodem raselinou a délal pro
né prvni a posledni. To, Ze jej vyhnali po tolika
mésicich, dokazuje jeho slova. Ochotné pfizna, Ze
se chce malomocnym pomstit, protoZe jsou
prokleti a nemocni. Nebude se tajit, Ze je chce do
jednoho vyhladit (mozna Markhamsti smaZou jeho
hiichy a pfijmou ho mezi sebe, kdyZ sprovodi ze
svéta tu prasivou Spinu).

Postavdm o Strungarovi rekne, ale jen za
podminky, Ze mu pomuZou vyhladit osadu
malomocnych. Pokud druziny feknou ne, bude
vyjedndvat. Postavdm potvrdi, Ze Strungar
neodesel do civilizace, ale nékam Uplné jinam, ale
vi kam (vi h*vno, ale pro¢ ho neprodat, Ze?). Pokud
budou mit u sebe malé dité malomocnych, bude
ochoten slevit - info o Strungarovi za dité.

Co Tras vi:

e do osady nepfisel z mésta, ale z piratské
vesnice

e byl toregulérniblazen (povidal si obcas pro
sebe)

e mél velkou pifku na Markham, presné
feceno si chtél vyfidit ucty s radnimi

e ackoliv prisel z lesa, o existenci osady i
piratské vesnice védél - urcité uz zde nékdy
byl

e kdyZ se mu néco podafilo, vidycky nékomu
dékoval, ale nevi komu, to jméno vidy
zadrmolil

e zvesnice malomocnych odesel Strungar do
pirdtské vesnice a uz se nevratil

e Strungar jednal s piratskou osadou - pirati
by tak mohli byt dal$im zdrojem informaci
o Strungarovi
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6.6.2 Roleplay vyzva - obétovani ditéte pro
ziskani informaci

Tras je blazen, Silenec a magor. Nebude na
néj platit klasické - “bud’ndm prozradis, co chceme
védét a pak té nezabijeme”. Prah bolesti ma docela
vysoko, takze i néjaké to muceni zvladne (ufiznuté
prsty, vytrhané nehty, porezand kOze - no
problem). PJ musi zahrat opravdu psychopata.
Divoky smich, Silené oci. Tfas upozorni druziny, Ze
nakonec mu stejné vydaji malé dité a ze vSe, co mu
provedli on udéld tomu ditéti.

Dokud budou postavy zoufalé, Ze néco chtéji,
Tras nepovoli. PJ by mél odolat alespon dvéma -
tfem pokusim o zlomeni Tfasa (hledani slabiny,
zajisténi  nekonecného  utrpeni, vefejného
ponizZeni...). Pak se Tras zlomi a prozradi vSe co vi -
viz pfedchozi kapitola.

Samoziejmé, jednodusi je vydat dité a mit
info okamzité. To by vSak nemélo projit pres
polovinu druZiny. Ocekava se tedy roleplay hrac -
Tfas a hrac - hrac.

7 PIRATSKA VESNICE

Osada je vystavéna na kalech uprostied
jezera. Tvofi ji nékolik budov propojenych
lavkami (velky kryty dok, ubikace piratl, velka

taverna, kolny na vercajk, strazni vézicky, majak,
Sarkabatin ddim oddéleny od zbytku osady lavkou).

PFistup do osady je pouze pres lavku, kterd je
pfehrazena vraty. Alternativné je moiné se do
osady dostat pomocilodky, ktera (z pochopitelnych
dlivodu), neni na brfehu jezera k dispozici.

Osadu hlida vzdy jeden pirdt z majaku. Kouka
jak na breh, tak na vodu. Pouze v pfipadé, ze
druzZina vyslovné nefekne, Ze jde tajné a skryté, tak
ji odhali jiz zdalky. Jakmile se druzina pftiblizi ke
bfehu, zacnou Stékat psi v osadé. Plati i v pfipadé
tajného vniknuti do vesnice.

Dulezité: Ve vodé se nachazi masozravy druh
ryby - néco jako Pirana. Preplavani jezera se
rovna sebevrazdé.

V osadé Zije padesatka zkuSenych piratQ.
Osadu fidi Sarkabat, drsna piratka, kterd si své
misto vydobyla svoji vychytralosti a krutosti. Je
Siroce respektovana a chlapi za ni plijdou na slovo.

Krysi mor se nevyhnul ani piratské vesnici.
Mor sem zavlekli nemrtvi spolu s raselinou, kterd
byla kontaminovdna morem. Obyvatelé vesnice si
to uvédomili, kdyz prvni nakaZeni byli pravé ti, ktefi
s raselinou manipulovali. Starostka Sarkabat dala
pirdtskou vesnici okamzité uzavfit a nakazené hodit
do jezera. Pozdéji se do osady snazili dostat i
zlo€inci z Markhamu, nicméné kdyz prozradili, ze v
Markhamu je také ndkaza, starostka je do piratské

vesnice nepustila.
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7.1 Vyjednavani s piraty

DruZina ma zajem se dostat do piratské
osady pro ziskani informaci o Strungarovi, resp.
Davrikovi. Prozatim nevi, Ze Strungar = Davrik. M3
indicie, Ze tvlrce krysiho moru mohl byt v piratské
osadé a i v Markhamu. Pro vysetfovani je tedy dost
dllezité, aby druzina piraty vyslechla. V opacném
pfipadé nemaji moc moznosti, jak Strungara najit

DuleZité: Pouze pirati vi, odkud Strungar
priSel a kam se vratil. Pirdtska vesnice totiz
lezi na cesté mezi osadou malomocnych a
Hvozdem.

Obecné se predpoklada, zZe druzina bude
jednat s piraty ze brehu, neb s nejvyssi
pravdépodobnosti se pirati o druZiné dozvi dftiv,
neZ budou mit Sanci vkrocit do osady. S postavami
bude jednat Sarkabat za pfitomnosti véech piratd.

Sarkabat vi, co je druZfina za¢ a vi, pro¢
druzina pfisla do Markhamu (kvUli Tarinovi). Ale
vlbec netusi, co délaji v piratské osadé, kdyz Tarin
tréi v Satlavé. Bude proto velmi opatrnd a
podezfivava. Uvédomuje si, Ze odstranit partu
urednikl z centralniho ostrova mizZe mit neblahé
disledky. Nepujde tedy do vyjednavani néjak
agresivné a vyhruiné, spiSe se bude snazit
prokouknout, o co postavam jde a zda jde opravdu
pouze o informace. Samozfejmé, Sarkabat bude
chtit za informace protisluzbu. Je na postavach,
kolik budou ochotni zaplatit.

7.1.1 Varianta 1 - Informace za oteviceni

uirednické truhly

Sarkabat se podafilo ukofistit truhlu jakéhosi
vy$Siho urednika, ktery plul na lodi, jez byla
pfepadena piraty. BohuZel, truhla je chrdnéna
zamykacim kouzlem. Dostat se do truhly jde
standardné pomoci Urfednického prstend, ktery
maji k dispozici i postavy. Sarkabat nabidne
druziné, Ze jim fekne, co budou chtit védét za
“zapijceni” prstenu, resp. otevieni truhly.

7.1.2 Varianta 2 - Informace za penize
Daldi véc, co je ochotna Sarkabat vzit jako
protisluzbu jsou cennosti druZiny. Na zacatku hry

ma kazdy c¢len 50zl, krom Drystana, ktery ma 400zl.
Tedy 5 ¢lenna druzina ma 600zl, 6 ¢lenna 650zl a 7
¢lennd 700 zl, pficemz v prvni ¢asti prakticky nebylo
penize za co utratit.

Sarkabat bude pozadovat po druziné za
kazdého clena druziny 150zl nebo ekvivalent v
cennostech, pficemz jeden kouzelny predmét si
cenni Sarkabat na 75zI. Pokud tedy druzina ma stale
penize, co méla na zacatku dobrodruzstvi, pak by
museli odevzdat:

e péticlennd druzina: 600zl + 2 kouzelné
predméty

e Sesti¢lennd druZina musi dat 650 zl + 3
kouzelné predméty

e sedmiclennd druZina musi dat 700 zI +4-5
kouzelnych predmétl

Je pravdépodobné, Ze se postavy nebudou
chtit vzdat penéz a vybaveni a spiSe pQjdou cestou
otevreni truhly.

7.2 Roleplay vyzva - PoruSeni

urednického slibu

V druziné jsou postavy ryze urednické, které
Ipi na pravidlech a zakonech. Takové nikdy
nedovoli, aby druZina poskytla prostfedky pro
trestnou ¢innost.

Na druhou stranu, jiné postavy se fidi heslem
“ucel svéti prostiedky”, a ty by nemély mit problém
se prstenu na chvili vzdat.

Po Sarkabatiné nabidce by mél mezi
postavami vzniknout konflikt, ktery musi mezi
sebou vyresit. Pfedpokldddme, Ze se nakonec
postavy “shodnou”, Ze jedinou mozZnosti je
Sarkabat vyhovét. Dal$i moznosti je Unos Sarkabat
a vyslech, ale kdo fikd, 7e zrovna Sarkabat bude
néco védét, ze? LepSi mozZnosti je napf. ukrast
truhlu a pak zacit Sarkabat vydirat.

Poté, co se postavy dohodou mezi sebou, je
nutné se domluvit na podminkach s Sarkabat.
Sarkabat trva na tom, aby do osady vstoupila jen
jedna postava s prstenem a beze zbrani. Je na
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hracich, jestli dokaZzou uhadat vice postav i s
né&jakym vybavenim. Sarkabat dovoli max. tfem
postavam vstup do osady a pouze s lehkymi
zbranémi. Postavy budou Sacovdny u brany na
mostku.

Poznamka: PJ by mél hrace rozdélit, aby se
nemohli radit v pfipadé, Ze ¢ast postav pljde do
vesnice.

7.3 Informace o Strungarovi

Po otevieni truhly arednickym prstenem
postavy zjisti, Ze v truhle jsou néjaké dokumenty.
Sarkabat je hned zabavi a schova. Pak je fada na
postavach, aby se ptaly. Sarkabat nema problém
postavam sdélit vSe, co vi. Ostatné véc s
Strungarem/Davrikem se ji netyka. Sarkabat sdé&li
postavam nasledujici (zeptaji-li se):

e tento blazen se objevil nedavno (¢tvrt - pal
roku) a vyptaval se po mém predchldci a
néjakém kuddkovi. Nikdy jsem ho
nevidéla, ale starSi obyvatelé piratské
vesnice se domnivaji, ze uz Strungara
nékdy vidéli

e f{esSil obchod s raselinou, kterou tézi
malomocni a za kterou chtél naturdlie a
naradi

e dost raseliné a obchodu rozumél

e choval se, jako by to tady velmi dobte znal
- ziejmé uZ tu nékdy byl, ale ja si ho
nevybavovala

e starSi osadnici si mysli, Ze je to ten samy
Clovék, ktery obchod s raselinou mezi
osadou a vesnici zorganizoval - pfed asi 10
lety

e pokud si dobfe vzpominaji, byl to
vyznamny obéan Markhamu, ktery tam
spachal néjaky velky zlocin, ktery souvisel
s kudaky.

e jmenoval se Da(v)rik

e ten kudlk, na néjz se doptaval, byl néjaky
predak a jmenoval se na “F” (Foliant)

e Strungar priSel od Hvozdu, kam se také
pred mésicem vratil

7.4 Neprijemné pirekvapeni na zavér

Poté co se postavy doptaji, ceka je
prekvapeni. Sarkabat nebude chtit postavy pustit
na breh, pokud se nevykoupi. Neplati, vyjednali-li si
dopredu bezpecny odchod.

Sarkabat bude chtit zlataky a cennosti. Za
kazdou postavu 150 zlatych ¢i ekvivalent v
cennostech. Nema smysl bojovat, presila je znacna.

8 PATRANI PO DAVRIKOVI V
MARKHAMU

PFi patrani v osadé malomocnych a piratské
vesnici by se druzina méla dozvédét, Zze tajemnym
Strungarem je vlastné byvaly starosta Markhamu
Davrik. Od Trasa se ale dozvédéli jen to, Ze
nendvidél Markham, pirdti jim zase sdélili, Ze kdyz
Davrik bydlel u nich, obéas ho navstévoval stary
kudik z mésta. O pozadi pribéhu mohou hradi tusit
vice také diky jednomu z MofeSum{.

Kazdopadné, pokud druZina svolila, Ze
pomUlZe malomocnym a postara se o jejich zdravé
dité, méla by se vydat do Markhamu, kde ma
idedIni moZnost patrat po tom, co se pred 12 lety,
kdy byl Davrik vyhndn, vlastné stalo.

8.1 Bézni obyvatelé mésta

Vzhledem k tomu, Ze ke skandalu kolem
Davrika doslo pred 12 lety, je zde jesté hodné
pamétnik(, zaroven uz je to ale udalost, o které se
ve mésté moc nemluvi a lidé na ni maji spise kusé
vzpominky. DruZina se od béinych obyvatel
Markhamu nedozvi Zadné pfevratné informace.

Tady je priklad nékolika prohlaseni, ktera lze
z obyvatel dostat:

“To mé tenkradt hodné zklamalo. Davrik
vypadal jako slusnej clovék a pfitom se z
ného vyklubal takovej gauner. Ja si fikala, Ze
by ndm mohl tieba opravit kaplicku, co je za
méstskymi branami u cesty smérem na
Veilport. Ale on si misto toho radsi namastil
vlastni kapsu.”
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“Mné se hned od zacdtku zdadl divnej.
Paktoval se s kuditkama, to se hned poznd
Spatnej clovék. No reknéte: zndte nékoho
slusnyho, kdo by se s tou pakadzi bavil? Ja
teda ne.”

“Ja se ani nedivim, Ze si ten Davrik chtél
tenkrdt pomoct k penéziim. Kdo by nechtél?
Ale je blby, Ze mu nasli ty zfalSovany ucty, to
se pak nedd nic délat. Mél byt chytrejsi.”

“Davrik? Toho mi ani nepripominejte!
Dodneska mdm zlost, kdyZ si vzpomenu, Ze
nds okradal a ani za to nesel do vézeni.”

“Je to cely néjaky divny. Jestli si ten Davrik
nechdval penize pro sebe, tak po jeho
vyhndni se to mélo zlepsit, ne? A prijde mi, Ze
je tady jesté vétsi bordel nez za Davrika.”

8.2 BéZni obyvatelé ghetta

Kudci nejsou ohledné Davrika moc sdilni.
Obecné se moc nezajimaji o méstské radni, pro né
je dllezity viidce ghetta, ktery je pro né spojkou na
oficialni politiky Markhamu. Nicméné par lidi si na
Davrika vzpomene a mohou druziné Fici tfeba toto:

“To bylo asi poprvé a naposled v Zivoté, co
jsem vidél, Ze by se starosta vydal k ndm do
Ctvrti a bavil se tady s lidmi na ulici. To bylo
hezky, ale moc ndm to stejné nepomohlo.”

“Skoda, Ze tenkrdt toho Davrika vyhnali,
tfeba by ndm mohl pomoct. KdyZ uZ nic
jinyho, asporni na nds neplival jedovaty sliny
na shromdZdénich rady.”

“Ndm naddvaji a sami se mezi sebou
okrddaji. Tenhle Davrik se tvdfil jako
svatousek a mezitim to byl uplné stejny
zlodéj jako vsichni ostatni, co se dostanou do
méstské rady. Sami maji honosny domy a my
Zijeme ve srackdch.”

Kazdopadné ma druzina pfilezitost zjistit,
kdo byl kudtk, ktery Davrika navstévoval v piratské
vesnici. Neda moc prace se doptat, Ze mél Davrik
pratelské vztahy s byvalym vidcem kudiciho
ghetta Filiantem.

8.3 Soudni rozhodnuti

Druzina pracuje pro soudce Sparka a ma tedy
urcité pravomoci a neni pro ni problém dostat se k
soudnimu verdiktu, ktery byl prfed 12 lety nad
Davrikem vynesen. Soudce Snick sice zemiel na
krysi mor, ale jeho ufad v omezené mire funguje,
Urednici tedy mohou dohledat dokument o
Davrikové odsouzeni. Z procesu zUstal ovSem
zachovan pouze list s rozhodnutim, veskeré dalsi
materidly jiz byly po letech “skartovdny” a nelze je
v soudnim archivu dohledat. Pokud se budou
postavy ptdat, jestli je to normalni, feknou jim
Urednici, Ze po Case se dokumenty opravdu nici, ale
byva zvykem uchovavat je zhruba 30 let a Ze je
zvlastni, Ze v tomto pripadé byly zniceny tak brzo.

8.3.1 Dochovany dokument:
Viz pfilohy k dobrodruzstvi. Text zacina:

Meéstsky soud v Markhamu

Soudce: Velmistr prdva Snick

Véc: Markham versus Davrik

Rozsudek

ObZalovany, Davrik z Markhamu, stoji pred

ndmi kvali obvinéni ze zneuZiti méstskych
financi k osobnimu prospéchu...
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8.4 Byvaly kudiici predak Filiant

Nalézt Filianta neni obtizné, kaidy ho v
ghettu zna. Byvaly vldce kudlciho ghetta je uz
velmi stary a posledni rok je upoutan na lGzko,
postavy ho tudiz musi navstivit u néj doma, kde se
o néj stara jeho dcera.

Filiant bude prekvapen, Ze se ho postavy
ptaji na Davrika, jelikoZz o ném v Markhamu s nikym
nemluvil uz mnoho let. Davrik a Filiant se seznamili
jako politi¢ti soupefi, ale nakonec se z nich
prekvapiveé stali pratelé, byt toto pratelstvi nedavali
moc na odiv, jelikoZ by jim v jejich komunitach
neprineslo kladné body.

Druziné muZe Filiant povypravét vse, co o
Davrikovi vi, otdzky budou patrné smérovat k
témto tématim.

e Davrikliv vztah ke kudtkam: Filiant vi, Ze
ani Davrik nebyl néjaky velky milovnik
kud@kd, mél v sobé nadrazenost vici této
rase. Ale snazZil se, aby jeho mésto
vzkvétalo a toho neslo dosdhnout, kdyz
zapadni ¢ast tvofilo zaostalé a Spinavé
ghetto.

e Plan prestavby: Davrik se Filiantovi svéfil s
tim, Ze ocekdva pomérné Stédry obnos
penéz ze Stonu a Ze by ho chtél pouZit na
obnovu zapadni casti mésta. Filiant mu
pfislibil pomoc a sehnal ti nejSikovnéjsi
kuddci femeslniky a spole¢né zacali
planovat, jak by mohlo obrozené ghetto
vypadat. BohuZel se stihla jen prvni faze
prestavby - mistnim metacdm pfisli na
pomoc nadenici a spolecné doslo k
velkému uklidu ghetta. Tato akce vzbudila
velkou pozornost a nékdy i silnou nevoli
obyvatel, ktefi dosud neméli tuseni, Zze by
mélo byt ghetto opraveno. Dalsi faze
prestavby uz zGstaly jen na papire, Filiant
tyto dokumenty stile ma a postavam je
muzZe ukazat. Da se z nich zjistit, Ze v planu
byla oprava nékterych polo zficenych
kamennych dom, Uplna likvidace oblasti
podél hradeb a stavba kanalizace.

Davrikovo obvinéni: Filiant si je jisty, Ze
obvinéni va¢i Davrikovi byla falesna.
Tehdejsi radni Frederick se zacdal velmi
zajimat o prestavbu ghetta a patrné zjistil
jeho rozsah. Jesté predtim, nez stacil
Davrik zaplatit femesinikim, aby zacali s
prestavbou, byl zaten a penize, které na
obnovu vyclenil mu byly zabaveny. Filiant
povazuje proces proti Davrikovi za
zkonstruovany. PredloZené duikazy byly
chatrné, proces byl velmi rychly a Davrik
nedostal moznost odvoldni. Jeho politicti
soupeti se hodné snazili, aby pospinili
Davrikovo  jméno mezi obyvateli
Markhamu, pouzili k tomu i starostovo
spojeni s kuduky.

Kontakt s Davrikem: Par mésicd po
Davrikové vyhnani z mésta prinesl néjaky
pochybny obchodni cestujici Filiantovi
dopis od Davrika. Ten mu psal, Ze se usidlil
v malé vesnicce vydédéncl na jezefe v
Elgarskych bazZinach. Filiant se rozhodl, Ze
svého pfitele navstivi. Pro starého clovéka,
jakym je Filiant, byla cesta do bazZin
narocna, ale snazil se vidy aspon jednou
rocné Davrika navstivit. Jeho stary pfitel se
pry uziral hnévem, citil velkou
nespravedinost a zast nejen vGci radnim,
kteti ho potopili, ale i vic¢i obyvatelim,
kteti uvéfrili Stvavé kampani a za svého
starostu se nepostavili. Zhruba pred Sesti
lety zacal Davrik chfadnout vic, nez by bylo
umérné jeho véku. Filiantovi také pfislo, Ze
obcas mluvil z cesty (pronasel véty jako:
“Vrdtim se mocnéjsi neZ driv, ted’ mam ty
nejlepsi spojence. Poradim si se vsim.”, “UzZ
se ji nikdy nevzddm, dokdZu s ni vsechno, i
smrt s ni pfekondm...”). Potom pred péti
lety najednou Davrik zmizel, pirati mu fekli,
Ze odesel kamsi do hvozdu.

Misto Davrikova pobytu: Filiant se snazil
zjistit, kam Davrik zmizel, ale nikdy se mu
nepodafilo byvalého starostu najit.
Vyptdval se v osadach na okrajich
Havraniho hvozdu, ale tam nikdo nic
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nevédél, navic tam s lidmi z okoli osady
malomocnych nechtéji mit nic spole¢ného
a do blizkosti tohoto prokletého mista
vibec nechodi. Pouze Filiantovi doporucili,
aby se zeptal spravct Havraniho hvozdu -
druidky Maddigan, kterd ma pod palcem
jizni ¢ast hvozdu, a druida Bastiana, jenz
na severu hvozdu bojuje proti rozsifovani
Elgarské baziny. JenZe pro starého Filianta
byl vylet do hvozdu za druidy uz nad jeho
sily, a tak patrani po Davrikovi vzdal.

o Davrik a krysi mor: Filiant nevi nic o
Davrikovych planech na rozsiteni krysiho
moru, byvald starosta se mu s timto
pldnem nesvéfil a kratce poté, co ho
vymyslel, tak zmizel do hvozdu. Filiant
nevéfi, Zze by Davrik byl schopen tak
hrozného ¢inu a bude odmitat, ze by tu
mohla byt souvislost. Pokud ho druzina
konfrontuje s dlkazy, které zajistila v osadé
malomocnych, rozplace se a bude jim
horlivé tvrdit, Ze Davrik musel zesilet, nebo
ho nékdo ovladd, protoze ¢lovék, kterého
kdysi zndval, by nic podobného neudélal.

8.5 Frederick

Pfed 12 lety byl soucasny starosta Frederick
¢lenem méstské rady a byl zodpovédny za finance.
Byl to pravé on, kdo zjistil, Ze Markham ma
moznost ziskat slusné penize na obnovu mésta z
pokladnic sidelniho mésta Stone a ke své hrlze
objevil, Ze starosta Davrik je hodlda pouZit na
zvelebeni kudiciho ghetta. Frederick nevahal a
svolal zbylé radni, kterym predestiel plan na
politickou likvidaci Davrika.

Rozhodnuti zbavit se starosty bylo
jednomysliné, kazdy z radnich mél v tomto spiknuti
svou ulohu. Jeden z tehdejSich spiklencl, radni
Relburn, ktery mél v té dobé na starosti bezpecnost
ve mésté, je uz davno po smrti. Jeho ukolem bylo
nastrcit proti Davrikovi dlikazy a také s pomoci
najatych Zoldakl rozdmychdvat nepokoje a
protesty proti starostovi. Frederick byl mozkem
celé akce, vSe peclivé naplanoval. Soudce Snick

dostal za ukol urychlit soudni proces, aby nikdo
nemohl vyjadFit podezieni, Ze na tom néco nesedi.
Na vyneseném trestu se také radni domluvili
predem. Posledni z tehdejsich clend rady byl
Wynlor, ktery mél zajistit faleSné sménky, jez byly
Davrikovi podstrceny a staly se hlavnim diikazem,
Ze si za obecni penize pofizoval soukromy
majetek.

Pokud druZina uhodi na Fredericka, Ze vi, jak
to tenkrat bylo, rozhodne se zapirat. Jeho
postaveni je tak vysoké, Ze by se druzina neméla
pokouset dostat z néj ptiznani nasilim (minusové
body, pokud z néj ptiznani vytlu¢ou). Nicméné
pokud se Frederick dozvi, Ze za krysim morem je
Davrik a Ze se nejspiS budou na vyssich mistech
pretfdsat okolnosti jeho vyhnani z mésta, zalekne
se toho, Ze by se mohl tehdejsi komplot provalit a
muze zkusit druziné navrhnout kompromis.

On jim fekne o ptipadu vse, co vi, vyménou
za to, Ze si druzina ponecha jeho uUlohu v pfipadu
pro sebe a ze spiknuti obvini pouze radniho
Wynlora (a mrtvé Snicka s Relburnem, tém uz je to
stejné jedno). Pokud budou s timhle planem
souhlasit, prozradi jim, Ze Wynlor je jako
obchodnik velmi peclivy v dokumentaci vsech
svych ¢inti a schovava si ucty, dopisy a poznamky,
nikdy nic takového nevyhodi a vSe ma neustale
zaloZzené ve svém archivu. Frederick si je jisty, Ze
Wynlor bude mit u sebe i néjaky kompromitujici
material z doby Davrikova vyhnani. Fredericka
takovy druh spojence znervdéziuje a vlastné bude
docela rad, pokud ho postavy radniho Wynlora

evvys

starosta nema.

8.6 Wynlor

Wynlor ma skutecné obsesi, Ze by mohl pfijit
o dulezité dokumenty, které se mu jesté budou
hodit, a tak u sebe doma hromadi vSiechny mozné
stvrzenky, dopisy, ucty ¢i pouhé poznamky a
vypocty. Cast se ukryvd v jeho pracovné, néjaké
dokumenty jsou ve sklepé, dalsi zase na pldé.
Radni sam se ve svych hromadach lejster dokaze
vyznat, ale pro postavy to bude hodné obtizné.
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Samoziejmé je mozné zkusit jit k Wynlorovi
naslepo a jen tak se u néj porozhlédnout. To je ale
potieba udélat nendpadné, nasilny vpad do domu
bez jakéhokoliv dikazu o radniho viné neni
Zadouci. DruZina tak musi svij zdjem o dokumenty
skryt, hledat v noci nebo tfeba s neviditelnosti.
Bude to vSak zdlouhava price s nejistym
vysledkem. Druzina mUlZe dostat body za
opatrnost, ale zdroven by se méla snazit, aby
ziskala néjaké interni info, kde ma hledat.

8.6.1 Ziskani dikaza

Pokud se zeptaji prfimo Wynlora, zapre, ze by
néjaké dokumenty mél a razantné odmitne, Ze by
stdl za falSovanim néjakych smének. Bude si stat za
tim, Ze Davrik zkratka kradl, a proto byl potrestan.
Zarovenn se ale bude chtit pojistit, ze se k
inkriminovanym dokument{m nikdo nedostane.

1. Pokud druZina Wpynlora konfrontuje a
potom ho nebude hlidat, radni hledané
sménky znici a druzina ma smulu.

2. lestlize se rozhodnou ho po konfrontaci
bedlivé hlidat, mlzZe je timto zplsobem k
dokumentim sam zavést.

3. Dalsi moZnosti je radniho Zena Lundra. Ta
je na Wynlora nasrand, protoZe ho vini ze
smrti Tarina, ktery se ve véznici nakazil
krysim morem. Lundra ho povaZovala
narozdil od svého manzela za citlivého
Clovéka a ted se chce Wynlorovi pomstit.
Pokud se bude druZina dostatecné dlouho
poflakovat kolem Wynlorova domu, muze
zaslechnout rozhovor sluzebnych, Ze pani
ted porad vzdycha nebo cedi skrz zataté
zuby naddavky na manzela a slibuje, jak se
mu pomsti. VyuZiti Lundry je asi
nejelegantnéjsi varianta, jelikoz neni
Wynlor pfedem vystraSen. Pokud druZina
slibi Lundfe, Ze po predani hledanych
dokumentl Wynlora zatkne, tak ta bude
souhlasit a okamiZité se vydd sménky
vyhledat. Zna dobfe manzellv systém, a
tudiz pro ni nebude velky prolém najit to,
co postavy chtéji.

Ve Wynlorové archivu lze nalézt dopis, v
némZ mu penézokazec z mésta Stone potvrzuje
prijeti zakazky na sménky. Wynlor si také nechal
nékolik smének, které byly plvodné urcené k
podstréeni Davrikovi. Jako dikaz je to dostatecné
padné, aby mohl byt Wynlor zatéen. Ten se bude
branit, Ze to nemlze, ze jen plnil vili rady a z
naplanovani Davrikovy zrady obvini Fredericka.
Dikazy k tomu oviem nema. Je jen na druZiné, zda
spIni dohodu s Frederickem a nebudou ho do toho
zatahovat, nebo se pokusi obvinit i jeho.

9 HAVRANI HVOZD

Havrani hvozd je mohutnym pfirodnim
bariérovym prvkem, ktery ostrovn Markham
rozdéluje na jeho vychodni a zdpadni ¢ast. Jeho
husty lesni pokryv a tajemnd atmosféra vytvéreji
dojem neproniknutelného a temného Uzemi, které
se stalo pfirozenou hranici mezi prosperujicimi
oblastmi na vychodé a drsnou, malo osidlenou
zapadni kamenitou pousti.

Na jihu Havraniho hvozdu se nachazi smiseny
les, ktery je domovem mnoha druhd rostlin a zvifat.
Mezi stromy se vine sit prisekd a cest, které spojuji
mensi vesnice a osady, kde Ziji lidé, ktefi si nasli
Utocisté uprostied lesa. Tyto vesnice jsou obvykle
malé a izolované, ¢imZ si udrZuji svou vlastni

identitu a zpUsob Zivota.

Na severu Havraniho hvozdu vsak panuje
mrazivda tma. Staré duby, kdysi vzneSené a
mohutné, ted' lezi zchatralé a shnilé, staly se obéti
rozSifujici se Elgarské baZiny. Tato oblast je mrtva
a nehostinnd, jen malokdo se odvaZi vstoupit do
jejich temnych hlubin.

O hvozd se staraji dva mocni druidi -
Maddigan a Bastian. Zatimco druidka Maddigan
méla na starosti vétsi, jizni ¢ast hvozdu, kde se
predevSim starala o to, aby obyvatelé vesnic
nenicili les, aby méla zvér dobré podminky pro svij
Zivot a podobné stereotypni tUkoly, druida Bastiana
na severu Cekala tézsi prace. Po mnoho let mél na
starosti to, aby se baZina nerozSifovala pfilis na

Uzemi hvozdu.
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9.1 Druid Bastian

Bastian byl plvodné vasnivym ochrancem
Havraniho hvozdu a silné se snazil branit rozsifeni
Elgarské baziny, ktera ohroZzovala jeho domov. Jeho
pfistup k ochrané lesa byl zaloZen na starych
druidskych tradicich a znalostech o pfirodé.
Rozsifeni mocalt branil napfiklad zakladanim
ochrannych kruhll kolem hvozdu, magickymi
ritudly, ale i pravidelnym obchdzenim hranic a
podporou pfirozenych procesl, které pomohly
udrzet bazinu na uzdé.

Tohle vsechno skoncilo zhruba pred Sesti
lety, kdy se Bastian setkal s ¢lenem kultu Akuri
Nahangem a pfijal od né;j Srp turody. Od té doby ho
zacal proklety predmét ménit a jeho plisobeni nyni
hvozdu $kodi, coz si ovSiem druid neuvédomuje,
jelikoz uZ realitu skoro viibec nevnima.

9.1.1 Vztah s Maddigan

Bastian a Maddigan byli dlouholetymi
partnery v péci o hvozd. Spole¢né pracovali na
udrzovani rovnovahy v ekosystému, chranéni zvirat
a rostlin. Jejich vztah byl ovSem ponékud
poznamenan soutéZivosti a touhou prekondvat
jeden druhého. Oba méli své vlastni predstavy o
tom, jak by méla vypadat cast hvozdu, kterou
spravovali. Jejich vzdjemna rivalita Casto prerlstala
v soutéZeni, kdo dokaze |épe chranit a opecovavat
svou ¢ast lesa.

Navzdory jejich obcasnym neshodam vsak
zUstavali spojenci a spolupracovali ve prospéch
hvozdu. Oba si vazili schopnosti druhého a
povaZovali spolupraci za nezbytnou k ochrané
jejich spole¢ného domova.

Bastianova transformace po setkani s kultem
Akuri znamenala tragicky konec jejich partnerstvi a
pratelstvi. Zatimco Maddigan zlstala vérna
ochrané hvozdu, Bastian se stal jeho zkdzou,
odcizenym od vseho, co kdysi miloval, na cesté k
destrukci a Silenstvi, aniz by si to ovSem
uvédomoval.

9.1.2 Setkani s kultem Akuri

Stejné jako Davrik nebo Tarin mél Bastian tu
smulu, Ze se zhruba pted Sesti roky setkal s
bojovnikem kultu Akuri Nahangem. Ten poznal, Ze
Bastian je ambicidzni Clovék, kterého Stve, Ze
vétSina béznych vesnican( Zijicich pobliz hvozdu si
vic ceni prace Maddigan, jelikoZ jeji ¢ast hvozdu je
na prvni pohled hezéi. Bastian to vidy povazoval za

nespravedlivé, jelikoz on délal tu tézsi praci, a tak
mél dostat také vic uznani.

Nahanga potkal, jak tdbofi kousek od staré
strazni véze, coz je misto, kde se casto utdbofri
cestujici z Veilportu do Markhamu. Bastian si
prisedl k Nahangovu ohni, byl potéSen jeho
zvédavosti ohledné své prace ve hvozdu a
nezapomnél si postéZovat. Nahang mu proto
navrhl, Ze mu mlZe pomoci kouzelnym
predmétem, ktery zvysi druidovy schopnosti a
velmi mu pomuzZe pfti boji s rozsifujici se bazinou.
Aby to nebylo podezielé, chtél Nahang za kouzelny
predmét od druida, aby mu poskytl ochranu lesa,
kdykoliv pljde pfes Havrani hvozd. Bastian s tim
souhlasil, a tak se k nému dostal Srp urody, ktery
mu mél pomoci k tomu, aby se jeho ¢ast lesa stala

vystavnéjsi nez ta, kterou spravuje Maddigan.

Ovsem podobné jako Amfora zdniku a
Nausnice Uspéchu je i Srp Urody proklety predmét,
pomoci kterého se Akuri jen snaZi rozSifovat po
Mlznych ostrovech chaos a zkazu. Bastian zacal
vSechny své bézné Cinnosti délat s pomoci srpu a
mél pocit, Ze mu to jde mnohem lip. V blizkosti
baziny se mu povedlo hvozd rozsifit, naldkat tam
nova zvirata a primét tam rast i rostliny, které se
jinak témto stinnym mistdm vyhybaly. JenZe tohle
vSechno byly jen predstavy v Bastianové hlavé - ve
skutecnosti zacal urychlovat Sifeni baziny, bézné
rostliny pretvaret na jedovaté a masozravé druhy,
zvitata se pod jeho vlivem zacala ménit v obludna
stvoreni.

Vliv Srpu drody mél pomaly nastup, takze
zhruba prvni tfi roky si nikdo ni¢eho nevsiml, jen se
zdalo, Ze se bazina rozsifuje rychleji. Poté si ale pfi
jedné ze svych inspekénich cest do kolegova rajonu
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Maddigan zacala vSimat podivnosti, které tam Ziji.
Kdyz se na né zeptala Bastiana, zacal se rozéilovat,
Ze mu jen zavidi jeho Uspéchy a Ze se od ni nenecha
zviklat a bude pokracovat ve zkraslovani lesa.
Maddigan od té doby Bastiana hlidd a pozoruje,
mnohokrat na néj apelovala, aby toho nechal, ale
on se jen zatvrdil a ted s ni odmita komunikovat a
snazi se ji zabranit, aby vstupovala na jeho Uzemi.
Mezi obéma druidy panuje zhruba posledni rok
valka, kdy se jeden druhého snazi zastavit.

9.1.3 Vztah s Davrikem

Davrik opustil piratskou vesnici a vydal se do
hvozdu zhruba pred péti lety, tedy v dobé, kdy uz
byl Bastian zhruba rok pod vlivem Gcink( Srpu
Urody. Druidovi tak pftisla aura, kterou kolem sebe
Sitil byvaly starosta Markhamu pozitivni, a rad ho
ve svém “krdlovstvi” pfivital. Davrik chtél najit
misto, kde by se mohl usadit a nerusené tam vyvijet
krysi mor, kterym se pak pomsti Markhamu.
Bastian mu doporucil starou Stolu, v niz se kdysi
tézila zeleznd ruda, ale kterad je uz z velké casti
zavalena. Davrik se tam vydal, nalezl tam utocisté
a Bastian mu od té doby pomaha tohle misto
chranit.

Dokud bude Bastian pod vlivem Srpu uUrody,
tak druziné nerekne, kde Davrik sidli. Hledani
naslepo je odsouzeno k nelspéchu, jelikoz se
Davrik dobfe chrani.

9.2 Druidka Maddigan

Zatimco Bastian byl vidycky spi$ samotar a
mezi lidi moc nechodil, Maddigan hodné
komunikuje s vesniany a obclas zajde se svymi
pozadavky i do ptistavniho mésta Veilport, které je
hvozdu nejblize. Mezi béznymi lidmi je hodné
uzndvana, i kdyz je také trochu svérazna a s ni¢im a
nikym se nepara.

9.2.1 Boj proti Bastianovi

Maddigan si v poslednich dvou letech
uvédomila, Ze Bastianovo chovani je skutecné
podivné a zacala proti jeho vlivu na Havrani hvozd
aktivné bojovat. Bastian se ji snaZi drzet dal od
severni C¢asti hvozdu, ale Maddigan si nasla
zpUsoby, jak zde intervenovat.

Pfedevsim se snazi zabranit, aby Bastianlv
zhoubny vliv pronikal na jeji Uzemi, proto vytvofila
rostlinné sparky - na hranicich mezi ¢astmi hvozdu
Ize na mnoha mistech najit husté pletivo z trnitého
kefe nebo vinuty labyrint z paralyzujicich lian, které
mohou zastavit podivné tvory i rostliny, jeZ se nyni
vyskytuji v severni ¢asti hvozdu. Maddigan také
vyuziva zvifeci spojence, ktefi ji pomahaji bojovat
proti nepfirozenym Bastianovym spojencim

Zaroven se Maddigan snazi zjistit, co se
jejimu byvalému pfriteli stalo, ze takhle zesilel a
zacal nicit jejich spolecnou letitou praci. Pomoci
rdznych zvifat Bastiana dlouhodobé sleduje, a tak
zjistila, Ze ¢asto pouziva pfi praci na “obnové” lesa
podivny srp. Chtéla se na tuhle proprietu zaméfit,
ale Bastian je na ni opatrny, srp vZdy dobte uschova
ve svém obydli, které mda chrdanéné mnoha kouzly,
takZze obycejnd zvifata k nému nemohou
proniknout, samotnd Maddigan se zase do
kolegova obydli vydat nechce, aby situaci
nevyhrotila do extrému a nespustila otevienou
druidskou valku.

9.3 Setkani s Bastianem

Druzina se od kuddka Filianta mohla
dozvédét, ze Davrikova stopa konéi pravé v
Havranim hvozdu a to, Ze pirati Filiantovi doporucili
promluvit si s Maddigan nebo Bastianem. Cesta z
Markhamu je logicky povede do severni (Casti
hvozdu. Pokud by se snad rozhodli nejdfiv vydat na
jih, tak tam Maddigan nezastihnou.

Je zkratka potreba, aby se druzina setkala
prvné s Bastianem.

Hledani druida uprostfed hvozdu mize byt
jako hledani jehly v kupce sena, existuje vsak
kouzlo Prfivolej druida, kterym umi hranicar
upozornit druidy ve hvozdu na svou pfitomnost,
coz mUze hledani Bastiana velmi urychlit.

On sdm ovSem druZzinu ve hvozdu
momentalné privitat nem(ze, protozZe je chycen v
lepkavych sitich, do nichZ ho uvéznil ob¥i pavouk
Arachnis, jenZ spolupracuje s druidkou Maddigan a
uvéznénim Bastiana ji dava Cas, aby mohla na jeho
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Uzemi napravit nékteré véci, které tam Sileny druid
napdchal. Bastian se dokdze osvobodit sam, ale
pomoc druZziny muZe vse urychlit.

Pokud tedy druZina poutzije kouzlo Pfivolej druida,
Bastian se dozvi o jeji pfitomnosti. KdyzZz ji to
nenapadne, tak se po nékolika hodinach bloumani
hvozdem o jeji pfitomnosti nakonec stejné dozvi,
protoZe mu o ni fekne lesni zvér. Hned jak Bastian
zjisti, Ze se blizi druzina vysle svou lehce
modifikovanou veverku, aby k nému postavy
pfivedla.

Setkani s veverkou muze byt lehce bizarni.
Nejprve po nékom hodi Siskou, aby si ji druZina
vSimla. Potom na né za¢ne hlavou a ocasem
gestikulovat, aby je zaujala a bude se je snazit
naldkat, aby ji nasledovali. Z délky vypada veverka
relativné normalné, pokud se k ni pfiblizi, nebo se
na jeji vzezieni zaméri, mohou si vS§imnout, Ze ma
na zddech praskajici jizvu a na ocase ma nékolik
malinkych kosténych ozdob, které pfi vétSim
pohybu zlovéstné zachrasti. S veverkou je
samoziejmé také mozné promluvit pomoci kouzla
Mluv se zvifaty. Bude se snazit, aby s ni druzina
rychle béZela, protoZe jejimu pdnovi hrozi
nebezpedi a potfebuje pomoct.

Jakmile se druZina dostane na vzdalenost
zhruba 400 sah(i od zajatého Bastiana, tomu se
podafi telepaticky spojit s clenem druziny,
druidem Lyndorem, kterého poprosi o pomoc. Nez
ale staéi druZina zasdhnout, bude se muset
vyporadat s Arachnisem, ktery dohliZi na to, Ze jeho
kofist neunikne, dokud mu neda Maddigan
znameni, Ze mUzZe Bastiana ponechat nehlidaného.

9.3.1 Souboj s pavoukem

Arachnis je zhruba dva sahy velky pavouk
hnédozeleného zbarveni, ktery dokdze byt tuhym
nepritelem, protoze umi Utocit ze zadlohy a dobre
vyuzivat své zvlastni schopnosti. Pokud si druZina
nebude ddvat pozor a nezvoli pti postupu néjakou
prizkumnou taktiku, pfekvapi ji Arachnis z vysky,
kde ¢iha ve vétvich stromd.

Pavouk se nejprve pokusi znehybnit
nejsilnéjsi postavu tim, Ze na ni hodi své lepkavé
vldkno. Potom skoc¢i naopak na slabé pusobici
postavu, kterou se pokusi kousnout a paralyzovat
jedem. Spoléhad na to, Ze zbytek druziny se pak
rychle rozutece. Arachnis bude bojovat aZ do
konce, nema pud sebezdchovy.

Arachnis
7vt : 45
UC : 6 (kusadla) + zvl.
oC : 7

odl : 14/+1
Zran: zvitre
Int : 1/-5

Zv1astni ttoky:

Pavucina - jeho pavucina je spletena z
lepkavych cernych vldken, které maji asi dva couly
v priméru. Jeho prvnim Gtokem bude vystieleni
lepkavé pavuciny po jedné z postav. Pavucina
funguje jako Past Obr ~ 10 ~ nic/lapeni. Pokud je
postava lapena nemlze Utocit ani se branit. MizZe
se pokusit z pavuciny vytrhnout, coz je Past Sil ~ 8
~ vytreni/nic.

Jed - Arachnis mUzZe pfi prvnich péti Gtocich
vypustit do rany obéti silny jed, poté mu denni
zasoba dojde. Pokousand postava si hazi proti Pasti
Odl ~ 6 ~ 1k6+4 zivoth / 1k6+11 Zivotd.

Po zabiti Arachnise uZ neni osvobozeni
Bastiana problémem. Bastian je uvéznén v peclivé
osnované pavuciné natazené mezi dvéma duby. Z
kokonu, do néjz je zabalen, mu kouka jen hlava.
Vysvobodit ho z lepkavého vézeni bude trvat
zhruba dvé smény.

9.3.2 Rozhovor s Bastianem

Bastian druziné podékuje za zachranu a bude
se k ni chovat pratelsky. Je hodné Zovialni, rad se
posloucha a nadsSené vypravi o své praci ve hvozdu.
Mél by plsobit dobrackym dojmem a nevzbuzovat
podezieni, aby druZina =z0stala trochu na
pochybach, jestli poté pomahat strohé Maddigan,
kterd se evidentné paktuje s potvorami, jako byl
Arachnis.

17 /28




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 2

Postavy budou pti rozhovoru s Bastianem
zajimat asi predevsim tato témata:

e Kde je Davrik: Bastian bude tvrdit, Ze
zadného Davrika nezna. Pokud mu ho
postavy podrobné popisi a pfidaji néjaké
presné casové uréeni, Bastian maximalné
pfipusti, Ze nékoho takového asi kdysi v
lese potkal, ale nic o ném nevi. Kazdopadné
odmitne, ze by Davrik mohl zit ve hvozdu,
o tom by prece musel néco védét. Ve
skutecnosti Davriklv Ukryt znd a pomahal
zajistovat jeho ochranu, ale to neprozradi,
dokud bude pod vlivem Srpu urody. Klidné
mUzZe spojovat Davrika s Madiggan (,, Pokud
je to darebdk, tak je spolceny s Madiggan®)

e Malomocni / nemrtvii O osadé
malomocnych i vesnici piratQ Bastian vi, ale
s nemocnymi se nestykd a nemd moc
dlvodU stykat se ani s piraty, i kdyz parkrat
s nimi o né¢em jednal.

e Rozsifovani Elgarské baZiny: To je velky
problém Havraniho hvozdu uz asi tfi
desitky let.
rozsifovani mocalu ze vSech sil a v

Bastian se snaZzi branit

poslednich letech zac¢ind mit velké
Uspéchy. Druzinu pozve, Ze jim vysledky
své prace ukdzZe, protozZe je na to patficné
hrdy. Opét si mlze na Madiggan prisadit
(,KdyZ mi Madiggan nehdzi klacky pod
nohy, dokdzu véci...”)

e Druidka Maddigan: Stard se o jizni cast
hvozdu, ale nema tolik price, protoze
nemusi branit hvozd pred baZinou. Dfive
byvali prateli, ale v posledni dobé se
rozhadali, protoZe Maddigan zacala Zarlit
na Bastianovy Uspéchy pfi zadrzovani
mocalu a zkraslovani lesa. Snazi se mu ted'
vsemozné Skodit, také Arachnis ji urcité
uvéznil na jeji prikaz, aby mohla zatim ve
hvozdu pachat nepravosti (,Souperivd
Madiggan! VZdycky to méla lehéi — neméla
baZinu — presto Zdrlila a ted’ se snazi moji
prdci dokonce sabotovat!”.

e Krysi mor: O téhle nemoci nikdy neslysel a
ve hvozdu se nevyskytla. V tomto pfipadé
mluvi pravdu, o Davrikovych planech na
pomstu Markhamu Bastian skutecné nic
neveédél, o okolni svét se obecné moc
nezajima.

AZ druZina prestane s kladenim otdzek,
pozve ji Bastian na prohlidku hvozdu s tim, Ze jim
predstavi ty
schopnosti.

nejzajimavéjsi  vytvory  svych

Postavy = mohou  samoziejmé
odmitnout, pak se s nimi Bastian rozlouci, i kdyz

bude vidét, Ze je zklamany.

9.3.3 Prochazka hvozdem

Druzina se pravdépodobné vyda s Bastianem
na prochdzku hvozdem, kdy se chce pochlubit
svymi Uspéchy. Pro postavy to ovsem bude
obskurni podivand, jelikoZ to, co uvidi, se bude
znacéné lisSit od toho, jak jim to bude druid
popisovat.

Pokud by se druzina k Bastianovi neptipojila,
mUlZe nékteré vytvory potkat v lese sama, ale
nebude k tomu pak mit druidiv komentar.
Podivnost a zjevnd nepfirozenost jednotlivych
“vylepseni” hvozdu by méla postavdm napovédét,
Ze Bastian moZna nebude tak uplné neskodny,
Zovialni strejda, jak na prvni pohled pUsobi.

Co vsechno druZina na prochazce hvozdem
potka (pozn. pokud by druzinu tlacil herni cas, je
mozné néktera setkani vynechat):

Jedovaté bfizy: S pomoci Srpu Urody ovlivnil
Bastian  vyvoj nékterych  druh(  rostlin,
nejviditelnéjsi je to u naletovych drevin, jako jsou
bfizy, jelikoZ duby jsou stromy, které neni
jednoduché preménit. Upravené bfizy vypadaji na
prvni pohled skoro normalné, jen pti blizSim
pohledu je ziejmé, Ze jejich listy jsou potaZené
podivnou lepkavou smési nartizovélé barvy. Tyto
stromy vytvari ve svém nejblizSim okoli toxické
ovzdusi, které dokaze zabit mensi zvifata a popalit

dychaci ustroji vétsim savcim.
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Druzina si v okoli takovych bfiz muze
vS§imnout malych mrtvolek - pod stromem leZi
ptaci, hmyz, jestérka... Pokud si postavy nedaji
pozor, mohou bfizy poranit i je. Kazdy, jehoz hlava
se dostane do vzdalenosti 30 could od listd nebo
klry stromu, vdechne toxické latky a hazi si proti
Pasti Odl ~ 7 ~ k3/k6+1 Zivotu.

Bastiantiv komentar:

“Duby jsou statné stromy, ale hvozd je kvuli
nim prilis tmavy. Jsem moc rdd, Ze se mi
podarilo tady v posledni dobé trochu vic
rozsifit moje oblibené bélokirky. Les to
prosvétli, takZze se sem stahuje ¢im dadl vic
zvirat aby si uZila slunecniho svitu.” (ukazuje
na mrtvolky pod brizami)

Savlozuby danék: P¥i priichodu hvozdem se
druZina s Bastianem dostane do blizkosti paloucku,
na némz se pase stado dankd. Bastian se rozhodne
zvitata chvili pozorovat. Scéna vypada zpocatku
celkem mirumilovné, ale kdyz se stado pfiblizi, I1ze
si na jeho kraji povSimnout dvou zvirat, kterd se
zbytku trochu strani. Tito dva darici vypadaji o néco
svalnatéjsi nez zbytek stada, ale hlavné jim z huby
koukaji dva ohromné tesaky. Na okraj mytiny v
jeden okamzik pfibéhne srnka, ktera se v poklidu
zacne past. V ten okamzik ale jeden ze Savlozubych
dankd vystartuje a srnce strelhbité prokousne
hrdlo. Druhy z podivnych darnkd svymi zuby rozpara
srnce bricho a pak zacne v klidu konzumovat jeji
vnitfnosti. Zbytek stdda se zdd zneklidnény, od
mrtvé srnky se drzi dal, ale z mytiny neutece.

Pokud druZina na darnky zautoci, budou se
snazit utéct, o boj nebudou jevit zajem.

Bastiantiv komentar:

“No jo, je doba fije, to jsou zvifata vZdycky
neklidnd. Ale to neni nic neobvyklého, to se
déje pordad. Pred zimou se prece musi
pordadné najist, aby pak béhem mrazivych
dni nehladovéla.”

Potok bahna: Bastian vezme druZinu i na
okraj hvozdu, kde se rozklada Elgarska bazina. Tam
jim chce ukadzat ddmysiny systém, jak brani
rozSifovani baziny. Dojdou k potoku, v némzZ misto
Cisté vody liné protéka husté bahno. Potok ¢pi
podobnym mrtvolnym zapachem jako baZina.

BastianGv komentar:

“Voda, kterd se pfi desti rozlévala z potoka,
zpusobovala, Ze byl terén  hrozné
podmdceny, tvorily se tady tiiné a baZina pak
méla mnohem snazsi cestu, protoZe stromy i
rostliny tu zacaly rychle hnit. Ale podafilo se
mi upravit vodni tok tak, aby se tu Zddnd
voda nevylévala.”

Bastian ma v tomto ohledu ¢astecné pravdu,
potok se tu opravdu ze brehll nevyléva, ale pozorné
postavy si mohly vSimnout, Ze se zapachajici bahno
s pomoci potoka dokdze dostat i do mist, kam by
bazina sama postupovala jesté mnoho let.
Pokazdé, kdyzZ je v korytu potoka néjaka prekazka
jako vétev nebo velky kdmen, rozlije se smrduté
bahno do okoli a vytvofi malou baZinu uprostied
jinak nezasazeného lesa.

Miok elgarsky: V okoli Elgarskych bazin vzdy
Zila spousta mlokd, zasah Srpu urody ale zpUsobil,
Ze se tato dosud neskodna zvirata stala velkym
nebezpedim pro hvozd. Tito mloci se totiz stali
agresivnimi predatory, ktefi ¢ihaji ve skrytu malych
bahennich prolaklin. Pokud se k témto mistlim
néco pfiblizi, mlok rychle vystartuje a kousne dané
zvite do koncetiny. Kousnuti skoro neboli, ale
zpUsobuje urychleny rozklad tkané. Mlokovi pak
stali jen ¢ekat, neZ se kofist za¢ne rozpadat zaZiva,
trva to vzdy jen nékolik desitek minut.

Druzina pfi své cesté hvozdem pobliz
jednoho bahenniho jezirka spatfi mrtvolu vlka.
Horni ¢ast téla v€etné hlavy vypada zachovale, jako
kdyby byl vlk mrtvy jen nékolik hodin. Zato spodni
Cast téla je ve znacném stupni rozkladu a velmi
zapacha. Jedna noha je uz ohlodana témér na kost,
z dalky Ize zahlédnout, jak se kolem bilé kosti obcas
mihne drobny zablesk Zluté barvy.
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Postavy by mély byt pfi prozkoumavani
vlkova téla velmi opatrné. Pokud si nebudou ddvat
pozor, mohou se stat obéti mlo¢iho Utoku. Mloci
nemaji pfilis ostré zuby, tudiz nebudou Utocit na
koZené boty, ale pokud se nékdo k vlkovi skloni, je
to bdjecna pfilezitost, aby néjaky mlok vybéhl a
hryznul ho do ruky. Je to Past Obr ~ 6 ~
nic/kousnuti, pricemz PJ muze velikost pasti
upravit podle toho, jak si postava dava pozor.

Pokud néjakou postavu mlok kousne, bude
to docela problém. Samotné kousnuti Zadné Zivoty
neubird a skoro neboli, je to jako kdyzZ si vrazite
tfisku. JenZe uZ zhruba za deset minut zacne
postava v postizené konéetiné pocitovat slabé
brnéni, které postupné zesiluje a zacne prechazet v
silnou bolest. Maso v okoli kousnuti zacne
zapachat a po Case odpadat. Zhruba pul hodiny po
kousnuti se postava dostdva do bolestivé agonie,
kdy neni schopna si sama uz nijak pomoci.

Pokud k pokousani ¢lena druziny dojde, musi
si postavy uvédomit, Ze je situace vazna a nebat se
obétovat zdroje na lécbu svého kolegy. Pokud je v
prvni fazi (1-2 smény od kousnuti) pouZito alespon
dvou lécivych prostredkl (kouzlo, lektvar, bylinky
atd.), Sifeni jedu se podafi zastavit a hybnost
koncetiny se po zhruba hodiné obnovi bez
nasledk(. KdyZ ale druzina nebude reagovat, mlze
mit pokousany clen dozivotni nasledky. Pokud
vyléci kousnuti ve druhé fazi (cca 3-5 smén po
napadeni), ztrati clovék C¢astecné hybnost v
postizené koncetiné na nékolik mésicd (-2 k Sile a
Obratnosti). Kdyby nikdo nepomohl zranénému ani
po hodiné od kousnuti, tak uZ se postizend
koncetina neda zachranit a jedinou mozZnosti je jeji
amputace. Nepredpokladdm ale, Ze by to néjaka
druZina nechala dojit aZ do tohoto stavu.

BastianGv komentar:

“Mloci jsou takovi Cistitelé lesa. VZdycky kdyz
najdou rozklddajici se mrtvolu zvifete, tak si
na ni slupnou a obnovuji tim rovnovdhu.
Slysel jsem, Ze nékde na prériich to délaji
supi, my mdme mloky. Je to Sikovné.”

9.4 Setkani s Maddigan
Druidka Maddigan
pavoukovi, aby uvéznil Bastiana a na nékolik hodin

nafidila obfimu
ho zdrzel, aby ona zatim mohla obhlédnout terén a
zajistit vlastnimi metodami, aby rovnovdha v
severni ¢asti hvozdu nebyla narusena Bastianovymi
zasahy. Také se vydala do okrajové ¢asti hvozdu,
kde se snazila |éty provéfenymi postupy zajistit
hvozd proti rozSifovani baZiny. Bastianovy nové
metody totiZz misto toho Sifeni mocalu urychluiji.

Poté co druidka dokoncila svou praci, vydala
se k mistu, kde byl Bastian uvéznén. Ale tam uz po
zasahu druziny nasla jen mrtvého Arachnise, ktery
byl jejim pomocnikem. Nastvalo ji to a vydala se
hledat plvodce tohoto zvérstva, protoze vi, Ze
Bastian sdm by pavouka takhle nezvalchoval. Az se
setkd s druzinou nebude tedy v dobrém
rozpolozeni.

9.4.1 Konfrontace a Bastiantv uték

DruZinu by méla dostihnout nékdy béhem
prochdzky s Bastianem, poté az budou mit moznost
spatfit druidova “vylepseni”.

Maddigan si na pomoc povold nékolik
ozivlych stroml (nejednd se o enty s vlastni
inteligenci, ale skute¢né jen pomocniky zavislé na
jeji vali) a vI¢i smecku. Podle toho, jak moc je
druZina ostrazita pti chizi hvozdem, bude vypadat
setkani s Maddigan. Pokud chodi po lese
bezstarostné, tak je druidka obkli¢i a bude mit na
zacatku prevahu. Pokud bedlivé sleduji, co se
kolem nich déje, mlze setkani probéhnout, jak si
ho druzina naplanuje.

Cilem neni ztratit na tom hodné casu,
vysledkem by nemél byt néjaky souboj na Zivot a
na smrt. Pokud by se druZina na Maddigan a jeji
skupinu vrhla s cilem je pozabijet, tak druidka zaveli
k Ustupu, protoZe nechce obétovat zvifata ani
stromy a ani sebe. Béhem konfrontace by mélo
dojit jen k nékolika neskodnym uderlim na obou
strandch.
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Cilem je, aby se Bastianovi podafilo zmizet,
nechce se totiz setkat s Maddigan. Jakmile dojde ke
konfrontaci s jeji skupinkou, bude se druid snazit
utéct. Zakouzli Temnotu, ktera vytvori polomér
300 sahd, v némz nikdo nic neuvidi. Bastian zna ve
svém hvozdu kazdy koren, takze bude mit nejlepsi
predpoklady, aby se co nejrychleji dostal mimo
tento kruh, pfivolal si nékterého ze svych zvifecich
vazall (tfeba jelena) a na ném pak co nejrychleji
utekl smérem ke svému obydli v hloubi hvozdu.
DruZina se mUzZe pokusit ho zadrZet, pokud vymysli
néjaky neprlstrelny plan, neni potfeba ji v tom
branit, ale ve skutecnosti ji to vyjedndvani s
Maddigan spis ztizi.

9.4.2 Rozhovor s Maddigan

Cilem Maddigan neni ubliZit druZiné a
nebude na ni bezhlavé utocit, zaroven chce ale s
postavami jednat jako rovny s rovnym, nechce se
nechat zajmout. Az se uklidni situace po prepadu a
zmizeni Bastiana, druidka si s druzinkou sedne a
bude se snazit zjistit, co jsou zac. Zaroven jim mlze
poskytnout nékteré informace, na které se mohou
postavy ptat.

e Druid Bastian: Rekne jim, 7e byli pratelé,
ale druid se v poslednich letech hodné
zménil a uz neslouzi hvozdu jako dfiv. Ona
proto musi délat jeho praci a napravovat
Skody, které napdachal. Nedavno zjistil, ze
dlvodem je nejspis$ zvlastni st¥ibrny srp, s
nimZ Bastiana vidéla. Podrobnéjsi info o
Srpu Urody viz nasledujici podkapitola.

e Pro¢ nechala pavouka, aby napadl
Bastiana: Po pravdé jim fekne, Ze chtéla
zkontrolovat, jak moc se rozsifila Elgarska
baZina, a opravit pfipadné nedostatky. K
tomu bylo tfeba, aby ji Bastian nestal v
cesté, tak ho vldkala do Iécky a nechala
hlidat Arachnisem, kterého dokaze

¢astecné ovladat. Bude dost nastvana, Ze

ho druZinka zabila, protoZe byl bytosti,
ktera ve hvozdu Ccastecné zajistovala
rovnovahu, aby se néktera zvifata

nepfemnoZila a na popud Maddigan

nechaval na pokoji lidi. Méla v planu
Bastiana pustit poté, co dokonci své ukoly.

e Rozsifovani baziny: Je to ¢im dal vétsi
problém. Dlouhd léta se Bastian poctivé
staral o severni ¢ast hvozdu a zajistoval,
aby ho Elgarska bazina nepohltila. JenzZe to
se v poslednich meésicich zmeénilo a
Maddigan ma podezieni, Ze Bastianovy
zasahy naopak mocdlu pomdhaji. Ona
sama se snazi napravit, co mUze, ale neni v
tomto druhu lesnich praci tak zbéhla jako
jeji kolega.

e Kde je Davrik: Nikdy o Davrikovi ani
Strungarovi neslySela a nevi ani nic o
Bastianové roli v celé véci.

e Nemrtvi / malomocni: O osadé

malomocnych vi, ale nikdy tam osobné

nebyla.
nezahlédla, ale domniva se, Ze se ve

Nemrtvé ve hvozdu nikdy
hvozdu v omezeném poctu vyskytuji,
jelikoz jejich otrdvend télesna schranka
narusila auru hvozdu.

e Krysi mor: O nemoci fadici v Markhamu
slysela, jelikoz je ¢asto v kontaktu s lidmi ve
vesnicich v jizni ¢asti hvozdu a ti se to zase
dozvédéli od kupch putujicich mezi
Markhamem a Veilportem. O plivodu
nemoci ale nic nevi.

9.4.3 Co Maddigan zjistila o Srpu urody

Maddigan bude chtit vyuzit toho, Ze jsou
postavy ve hvozdu a pokusit se “probrat” druida
Bastiana. Pfi svych cestach hvozdem byla svédkem
toho, jak Bastian pracuje se Srpem Urody a vidéla
podivnosti, které s jeho pomoci vytvofil. Moc dobfe
znd druidské dovednosti a vi, Ze wvyrabéni
jedovatych mlokl ¢i krvelacnych dank( mezi né
nepatfi.

Zaméfila se proto na podivny stfibrny srp, ale
Bastian si daval pozor, aby se pfi praci se srpem
nikdy nedostal do jeji blizkosti. Pomoci svych
zvifecich spehl nicméné zjistila, Ze druid tento
podivny predmét uklada do dutiny starého dubu,
ktery se nachdzi hned vedle Bastianova obydli.
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Vsimla si ovSem drobné nepfijemnosti, Ze Bastian
nechal dub hlidat lesni Vrestilkou, coZ je takova
drobna mala vila, ktera sice nikomu neublizi, ale
pokud se kolem ni pokusi nékdo dostat, spusti
neuvéritelny jekot, ktery je slySet na mile daleko a
obcas strasi pocestné, ktefi se obavaji, zZe se jedna
0 néjakou bestii. Nastésti Maddigan vi, jak kolem
vily nendpadné proklouznout. Vrestilka (asi kvali
strasnému jekotu, ktery vydava) miluje hudbu (i
néco, co se hudbé alespor vzdalené podoba).
Jakmile uslysi hudbu, za¢ne tancit, a pokud k tomu
ma partnera, prestane ji zajimat okolni svét.
Maddigan vénuje druziné pistalu (foukaci lizatko),
ktera by jim mohla pomoci v pfekonani prekazky.

Maddigan se bude snazit druzinu presvédcit,
aby srp znicila, protoZe se jednda o predmét, ktery je
proklety a Bastian se pod jeho vlivem chova jinak
nez driv. Ackoliv nejde o primarni ukol druziny, lze
predpokladat, Ze se Maddigan pokusi pomoci,
protoze momentalné nemaji zadné voditko, jak
najit Davrika a proklety pfedmét ménici véci ve
zridnosti by mohl byt krok spravnym smérem.

Maddigan s nimi nepljde, nechce uplné
zpretrhat svazky s Bastianem, ale muze jim
poskytnout nékteré ze svych sluh( (vici, ozivlé
stromy), pokud si o né feknou. Zaroven se muze
pokusit odlakat Bastiana, ale musi to navrhnout
druZina (plusové body!), sama jim to nenavrhne.

9.5 Ziskani Srpu urody

Nebude to Uplné snadny ukol - nejprve se
musi dostat k Bastianové obydli, potom obejit
Viestilku, prekonat nastrahy houbickové truhly a
poté se jesSté utkat se samotnym Srpem urody,
ktery se nechce nechat dat znicit.

9.5.1 Cesta k Bastianovu obydli

Jak snadnou budou mit cestu k Bastianové
obydli, zalezi na tom, jakou podporu si druZina
zajisti. Pokud necha druida odldkat a jesté s ni
plGjdou pomocnici v podobé vlka ¢i strom(l, maze
byt prlichod hvozdem hracka, maximalné uvidi, jak
jejich lesni privodci odezenou néjaké zmutované
zviratko apod.

Cim mensi budou mit podporu, tim bude
prichod hvozdem tézsi. MizZe je napadnout vI¢i
smecka, prekvapit je néjaka druidova iluze, kvUli
které budou muset obchdzet urcitou ¢ast lesa,
protoZe to bude vypadat, Ze je tam baZina, nebo na
né maze zautodit zdivocely roj lesnich vcel.

Tyto epizody PJ zaradi jen v pfipadé, Ze na né
bude dostatek ¢asu. Pokud bude druzina v ¢asovém
presu, prekazky se vynechaji a projevi se to jen v
bodovém hodnoceni.

9.5.2 0sdleni hlidace vily Viestilky

Najit stary posvatny dub, stojici v blizkosti
Bastianova obydli, neni slozité. Druzina ale musi
postupovat opatrné, jelikoz kolem dubu poletuje,
polehava a jinak okouni drobna vila, kterd sice na
prvni pohled vypada neskodné, ale jeji hlasity jekot
by mohl druZiné zhatit plany.

Vrestilku je samoziejmé mozné zabit, ale
pokud se to nepovede na prvni ranu, spusti virval,
takze to je feSeni, které nebude bodové dobre
hodnocené. DruZina se muiZe pokusit kolem
viestilky proplizit, ale i tady narazi na problém -
lesni vila ma velice citlivy sluch, takze i kdyz bude
spat, neni mozné se kolem ni prosmyknout. Jeding,
Ze by druZina vyuzila kouzlo Neslysitelnost do 4
sah(, s pravdépodobnosti 60 % by to jesté mohl
zvladnout zlodéj s tichym pohybem.

Mnohem elegantnéjsi je ale vyuzit pistalku,
kterou jim vénovala Maddigan. Na tu je potieba
zaCit hrat jeSté nez vrestilka postavy spatfi. Hudba
otupi jeji ostrazitost a ona misto hlidani dubu zacne
poslouchat tény linouci se z hudebniho nastroje. Po
chvili za¢ne kolem dubu tancit, druZina pak muze
bez obav projit kolem ni. Ne ale vSichni, jeden stale
musi hrat na pistalku, zatimco dalsi druZinik by se
mél obétovat a s vilou si zatancit, protoze je riziko,
Ze samotnou ji to brzy prestane bavit. Tady se da
udélat hezka roleplay scéna, v niz bude PJ hrat
viestilku, nékdo z hracl bude hrat na koupenou
pistalku a dalsi si bude muset s PJem zatancit :D
Takto pojaté prekonani vily bude mit ispéch a bude
rovnéz nejlépe bodové hodnoceno.
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V pfipadé, Ze by se druZiné nepodafilo
hlidace oSalit nebo zlikvidovat, vrestilka spusti
obrovsky povyk, jakmile je spatfi. DruZzina pak bude
muset byt hodné rychla, bude jen cca 1 sménu, nez
se do svého obydli vrati Bastian. Ten by se jim
pochopitelné snazil v ziskani Srpu Urody zabranit a
takova konfrontace by mohla druzinu bolet. Také
Srp by se v pfitomnosti svého pana/obéti branil
houZevnatéji.

9.5.3 Houbickova truhla

Srp je ulozen v difevéné truhle, kterd sice
vypada, Ze se kazdou chvili rozpadne, ale opak je
pravdou. Dojem stafi truhly vyvolava vlhké oslizlé
drevo zvrasnéné morkou a s vikem pokrytym
mechem, z kterého vyrUstaji drobné Sedozelené
houbicky, notné oZdibané od hmyzu a jiné havéti.
Tato truhla je pak vloZzena do dutiny vykotlaného
dubu.

Truhla je magicka a dostat se do ni nasilim je
nemozné. Jakykoliv kov (vyjma stfibra a zlata),
ktery se truhly dotkne, zacne rychle rezivét a
kfehnout. Jedinou moznosti, jak truhlu otevfit, je
vyfknout heslo.

Klicem k heslu jsou houbicky, které dli na
viku truhly. Pozorny dobrodruh si vSimne, Ze
houbic¢ky vydavaji témér neslySitelny Sepot. Zni
jako vzddleny hlas, ale nelze rozliSit jednotliva
slova. Pouze ten, kdo pozie kus houbicky, porozumi
Sepotu.

Houbicka Septd: “Chces-li truhlu otevrit,
pozorné mé poslouchej. Kouzlo mocné odrikej, na
vyslovnost pritom dbej.”. Jakmile se postava
rozhodne, Ze odfikd kouzlo, zacne houbicka
predrikdvat. Hra¢ dostane ono kouzlo v nasem
jazyce, nicméné nahlas bude zafikdvat v jazyce
houbicky (smés sycivého zvuku (Harry Potter) s
hrdelnimi skieky (Arnold Schwarzenegger v Total
Recall) — viz pfiloha. Je na spoluhradich, jak v takové
situaci zareaguji. Zda nechaji druha zarikavat a
nebo se ho pokusi dostat z transu, do kterého upadl
po pozieni houbicky.

Kouzlo je neskodné a opravdu vede k
otevieni truhly. My muiZeme stupnovat projevy
kouzla pfed otevienim truhly pro lepsi efekt.

9.5.4 Souboj se srpem

Srp Urody je predmét vyrobeny ze
specialniho markhamského stfibra, které kult Akuri
tézZi v dolech v kamenité pousti na zapadé ostrova
Markham. Je to proklety predmét a specidlni
démon, ktery v ném sidli, se bude branit znic¢eni
predmétu.

DruZina samozifejmé nemusi znicit srp na
misté. Pokud se rozhodne, Ze ho vezme s sebou, tak
se pfedmét nebude branit. Pokud by ho nékdo
vlastnil dlouhodobé, zacal by na néj mit stejné
neblahy vliv jako na Bastiana (zvlast pokud by ho u
sebe mél hranic¢ar), ale po dobu nékolika dni Ize mit
predmét u sebe bez problém.

V okamziku, kdy se nékdo pokusi srp znicit,
ten se zacne branit. Je jedno, jestli do néj nékdo
zacne rubat zbrani, sesilat kouzlo, nebo ho bude
chtit hodit do ohné, srp na néj zkrdtka zautodi a
bude mit moment prekvapeni.

Srp uUrody

Zvt : 5 (viz kap. Zniceni srpu)
¢ 9

oC : 4

Zran: (viz kap. Znic¢eni srpu)

Zv1astni schopnosti:

Znehodnoceni zbrané - utok nebo Uspésna
obrana obycejnou zbrani znamenaji jeji ¢astecné
znehodnoceni, jelikoZ srp do ni udéld zub. UC
zbrané se v takovém ptipadé snizi o 1 za kazdy
zasah.

Depresivni otrava - postava, ktera bude
srpem zasazena, bude otravena. Tato otrava se ale
neprojevi hned, takZe se ji nejspis nikdo nepokusi
|éCit. ZasaZiend postava bude mit kolem rany
stribfitou latku bez viné a zdpachu. Pokud nebude
rana nijak kouzelné lécena (uzdrav lehka zranéni,
lektvar atd.), za¢ne se télem postizeného Sifit
otrava z prokletého predmétu. Ta se projevi druhy
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den, kdy bude postava po probuzeni v hluboké
depresi a nebude se ji chtit vstavat, zlistane leZet a
bude se vymlouvat, pro¢ nechce nic délat. Tento
stav je moziné vylééit jen kouzlem uzdrav
nemocného. Je nebezpecné nechdvat postavu v
tomto stavu delsi dobu, protoZe deprese se bude
prohlubovat a po tfech dnech za¢ne mit postava
sebevrazedné myslenky. PJ musi zaznamenat,
pokud je néjaka z postav srpem otravend -
pravdépodobné se tento stav bude resit az ve treti
¢asti s jinym PJ!

9.5.5 Zniceni srpu

Znicit srp neni kvUli jeho vlastnostem zas tak
jednoduché. Za prvé se bude branit, za druhé ho
nedokdze znicit obycéejna zbran ani ohen. Ke zniéeni
bude potreba pouzit kouzelnou zbran, ptipadné ho
roztavit v kouzelném ohni.

AZ bude srp znicen, démon z néj utece zpét
do sfér a predmét prestane ovliviiovat chovani
druida Bastiana. Druid byl ovsem pod pfimym
vlivem prokletého predmétu nékolik let, takze jeho
znic¢eni bude pro jeho télo a mysl obrovsky Sok.

Bastian po zni¢eni Srpu trody omdli a bude
potfeba, aby se o néj alespon par hodin nékdo
postaral, nez pfijde k sobé. Je celkem jedno, jestli
ho druZina bude lé¢it kouzly, nebo mu jen da dobre
najist a napit a necha ho odpocinout. Bastian je
silny a Sok ze zni¢eni prokletého predmétu
prekona. Po nékolika hodindch se probudi a jiz
nebude pod vlivem kultu Akuri. Postavy ho tak
mohou vyslechnout a zjistit od néj potrebné
informace.

9.5.6 Rozhovor s Bastianem po odeznéni
vlivu Srpu Grody

Bastian bude trochu zmateny, protoZze byl
pod vlivem srpu zhruba dva roky, nékteré véci si
nebude moc uvédomovat, treba to, Ze sam
rozsifoval bazZinu a vytvarel podivna stvoreni, ktera
do hvozdu viibec nepatti. DruZina ale bude schopna
se ho doptat na nékteré zakladni otazky, které je
mohou zajimat.

Hlavni okruhy rozhovoru s Bastianem budou
asi tyto:

e Kde je Davrik: Bastian pfizna, Ze Davrika
znd a pomahal mu najit ve hvozdu
bezpecny UuUkryt. Vice se s nim ovSem
nestykal a netusi, co ve svém ukrytu
provadi. Jeden o druhého se vzajemné
nestarali. Druziné muzZe prozradit cestu k
jeskyni, v niz se Davrik usidlil. (viz kapitola
10 Setkani s Davrikem)

e Proc nicil hvozd a rozsifoval Elgarskou
baZinu: Ni¢eho z toho si neni védom,
fekne, Ze si vidycky myslel, Ze déla pro

by ho

konfrontovali s nékterymi jeho vytvory, byl

hvozd to nejlepsi. Pokud
by dost prekvapen.

e Jak ziskal Srp urody: Bastian pravdivé
vypovi, jak potkal na nocleZisti u staré
strazni véZze kupce jménem Nahang, ktery
byl na cesté z Veilportu do Markhamu, a
dal se s nim do feci. Povypravél mu o své
praci a Nahang mu nabidl srp vyménou za
to, Ze mu poskytne ve hvozdu ochranu,
pokud ji bude potiebovat. A skutecné se
Nahang za ty roky ve hvozdu obcas ukdzal
(chodil totiz kontrolovat, jak si prokleté
pfedméty v rukou Bastiana a Davrika
vedou).

e Jak najit Nahanga: To Bastian nevi, jediné,
co za ty roky pochopil je, Ze kupec ma své
sidlo ve Veilportu, ale nic blizSiho o ném
nevi.

10 SETKANI S DAVRIKEM

Jakmile druZina vyslechne Bastiana, mize se
vydat za Davrikem. Bastian je jeSté slaby, jit s nimi
nemuzZe, ale cestu jim popiSe celkem presné.
Druzinka musi dojit az na zapadni okraj hvozdu, kde
zadina kamenita poust. V davnych dobach tam byl
kamenolom, vyvazZel se odtud kvalitni kdmen, jenz
se pouzival na stavbu Veilportu. Kamenolom je ale
uz davno opustény, vétsina lomu byla zatopena,
obsluzné stoly zavaleny.
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Bastian ovsem poradil Davrikovi hledajicimu
ukryt, Ze jedna cast kamenolomu dfive vyuZivana
jako fidici mistnost je stale pouzitelna. Vchod byl
tésné nad hladinou lomu, Davrik ho ale ihned po
svém pfichodu zavalil, aby ho uvnitf nikdo
neobtéZoval a vstup si zajistil pomoci teleportu.

10.1 Teleport do jeskyné

Teleport je hned vedle zavaleného vstupu do
jeskyné. Zaval je dlouhy, nelze ho jednoduse
odstranit, byla by to prace na mnoho hodin, ktera
by byla hluénd a jakykoliv moment prekvapeni by
zmizel.

Nejjednodussi je do Davrikovy jeskyné projit
teleportem, ktery je umistén hned vedle
zavaleného vstupu. Problém je, Ze Davrik tady
umistil kouzelné ruseni, takze kazidy, kdo se
dostane na vzdalenost 5 sahd od teleportu zacne
pocitovat temné huceni v hlavé a neni schopen se
na nic soustredit, kouzelnik tedy ani nemlze
kouzlit, nelze udrzet jakoukoliv myslenku. Tuto
kouzelnou rusicku mlzZe prolomit postava, ktery
prehodi Past Int ~ 11 ~ nic/nemuzZe se soustiedit.
Jakakoliv odolnost vici psychickym kouzlim také
pomuzZe. Tato postava pak mlZe pomoci projit
teleportem zbytku druziny jednoduse tak, Ze do
teleportu své kolegy nastrka.

Samotny teleport vypadda nendpadné, pouze
jako vinici se vzduch vedle zavaleného vchodu, jde
se do néj dostat také hyperprostorem. VSechna
rozhodnuti a dohady ale musi postavy provadét ve
vzdalenosti alespon péti sahl, v dosahu rusicky
nejsou Zadné diskuze mozné.

10.2 Priichod jeskyni

Teleport vede do uzké chodby, ktera usti do
malé mistnosti. Hned, jak se dovnitf teleportuje
prvni postava, bude se muset vyrovnat s Utokem
jednoho z Davrikovych nemrtvych pfisluhovacd,
ktery dostal za ukol strazit vchod. Jednad se o
klasickou zombie z pravidel PPZ a souboj neni tfeba
nijak protahovat, nemrtvi jsou tu predevsim, aby
udrzeli druZinu v ostrazitosti, jinak jsou pro né
celkem neskodni. Pfi prichodu jeskyni druZinka

narazi jesté na dalsi tfi zombie, domluvit se s nimi
nejde, jsou tady, aby chranily svého pana, je tedy
potieba je zabit.

Vstupni mistnost

Je jakymsi kutlochem pro zombie, hnusné to
tam smrdi, je tam bordel, zdd se to zcela
neudrZované. Vede odsud dlouha chodba dal do
Stoly.

P¥ijimaci sal

Velkd mistnost, kterd je témér prazdna, jen
uprostred jsou zbytky kamenného stolu, u néhoz
stoji dvé kresla. Mistnost se zda nevyuzZivana. Po
pravé strané jsou troje mensi dvere. Jedny vedou
do nepfilis vybaveného Spajzu (Davrik uz je ve fazi,
kdy skoro nemusi jist, doplfiovani Spajzu tedy
vyrazné omezil), druhé skryvaji zachod a koupelnu
a za tretimi se skryvda mistnost s rlznym
harampadim, jako jsou vsSelijaké nastroje na opravy
a podobné. Po levé strané mistnosti jsou vétsi
dvete, které vedou do Davrikovych komnat.

Davrikova pracovna

Za dvefmi z pfijimaciho salu se nachazi mald
mistnost, ktera je zafizena celkem honosné
vypadajicim nabytkem. Je tu také vyhasly krb, u
kterého stoji polosSileny Davrik (viz dalsi
podkapitola). Z mistnosti vedou dvoje dvere.

Davrikova loZnice

Malda mistnost, kterd je =zafizena velmi
skromné. Je zde jen nepohodIné vypadajici postel,
Zidle, nocni stolek a umyvadlo.

Mistnost s Amforou zaniku

Podivnd tmavd mistnost, uprostied které
stoji v malé prohlubni stfibrnd amfora. Ze stropu
nad ni visi krapnik, z néhoZz pomalu odkapdvaji
kapky vody, které padaji do amfory. Na jedné sténé
je neuméla rytina zachycujici pad meteoritu. Jedna
se o tfi obrdzky - na prvnim je na obloze vidét
padajici meteorit, dole pod nim ho zvédavé
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pozoruje skupina lidi. Na druhém meteorit dopada
na zem a lidé v hrlze prchaji. Na tretim je pak uz
vidét jen obrovsky krater a ohofelé mrtvoly. Jinak
je mistnost prazdna.

10.3 Davrikovo Silenstvi

Amfora zaniku plsobi na Davrika uz pfilis
dlouho a témér zcela ovlddla jeho mysl i télo. Poté
co Davrik nafidil vypustit krysy do Markhamu se
stdhnul do své skryse a ve svém blouznéni ¢eka, az
se k nému dostavi delegace z Markhamu a poprosi
ho, aby fadéni moru zastavil. Ve svém Silenstvi si
neuvédomuje, Zze nikdo nevi, Ze je nemoc trestem
za jeho vyhndni a Ze nikdo nevi, kde ho hledat.

Kdyz dorazi druzinka, bude Davrik stat pred
vyhaslym krbem a chovat se, jako kdyby v ném
hotfel ohen. Druzinu bude mylné povazovat za
vyslance Markhamu, ktefi ho pfisli pfemluvit, aby
se znovu stal starostou. Privitd je slovy:

“To je dost, Ze jste tady. Néjak vam to trvalo.
Ale rozum nakonec zvitézil, spravedinosti
bylo uc¢inéno zadost a minulé kfivdy brzy
nechdme spdt a ja pomizu Markhamu k
lepsim zitrkim. Jako jsem to ostatné délal
vZdy.”

ZaleZi na druzing, jestli budou s Davrikem
hrat tuhle “hru”. Je to pro né ale celkem vyhodné,
jelikoZ zatimco se s nim bude ¢ast druziny bavit o
Markhamu, jiné postavy mohou prozkoumat okolni
mistnosti a pokusit se o zniceni amfory.

Pokud se budou k Davrikovi chovat jako ke
spasiteli Markhamu, bude k nim pratelsky, zacne
vypravét, jak bude opét dobrym starostou, zacne
vytahovat historky z minulosti atd.

V pfipadé, Zze ho budou zadat o radu, jak na
krysi mor, tak jim zacne vyprdvét o tom, Ze proti
této kletbé neni Zadné obrany a Ze je to trest za
zpupnost a pychu meéstskych radnich. Bude mit
spoustu feci o bozské spravedlnosti a podobné.

Pokud bude druZinka agresivni, bude ho
obvifovat ze smrti nevinnych, nastve se, zacne

argumentovat svym pribéhem, ktery ukazuje, jak je
svét nespravedlivy a kdyz byl nespravedlivy k
nému, tak maZe byt i k ostatnim.

Davrik urcité nezacne Zadnou fyzickou
konfrontaci, na to je slaby, ani Amfora zaniku mu
nedodala sily k souboji s ozbrojenou druzinou.
Pokud bude napaden, pokusi se dostat do mistnosti
s amforou, kterou pak mize vyuzZit. Je to situace, ke
které by nemélo dojit, ale pokud se tak stane, mlize
PJ vyuZzit arzenal riznych kouzel, kterd maze Davrik
pomoci prokletého predmétu seslat. Pripadné
mUlZe z amfory vytahovat otrdvenou substanci,
kterou bude po postavach hazet a kterd mize
fungovat jako jed nebo vybusnina.

Dokud je Davrik pod vlivem amfory, nedozvi
se od néj druzina nic podstatného o kultu
Akuri, stdle bude jen vzpominat na to, jakym
byl dobrym starostou a jakda se mu stala
kfivda.

10.4 Souboj s Amforou zaniku

Podobné jako Srp Urody ani Amfora zaniku se
nebude chtit nechat znicit. Amfora se brani trochu
sofistikovanéji neZz srp. Jeji ochranu pomahal
vytvofit ovladnuty Davrik a souvisi s malbami na
sténé. V okamiiku, kdy se nékdo pokusi odnést
amforu z jejiho mista pod krapnikem, dojde k
aktivaci ochrany.

e Faze 1: Jakmile amforu nékdo zvedne nebo
shodi (tfeba pfi dtoku), na malbé na sténé
se meteorit slabé rozzafi. Cim déle je
amfora zvednuta, tim je meteorit zarivéjsi.

e Faze 2: KdyZ nékdo za¢ne amforu prfenaset
po mistnosti, nebo s ni néjak jinak vyraznéji
manipulovat, zacne ze stény sdlat teplo a
meteorit na ni zintenzivni svou barvu, na
dotek je rytina horka.

e Faze 3: Pokud se nékdo pokusi amforu z
mistnosti odnést, nebo ji pfimo v mistnosti
rozbije, meteorit vylétne ze stény a nadéla
ze vSeho, co se bude v mistnosti nachazet
fasirku.
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Malba na zdi jasné ukazuje, co se stane, kdyz
nékdo nechd meteorit priblizit, druzina by tedy
méla byt dostate¢né varovana. Pokud na amforou
rovnou zaltoc¢i, neméla by ji rozbit na prvni ranu,
abychom je bez varovani nezabili.

Predtim neZz meteorit mistnost znici, musi PJ
popsat hracdim i prvni dvé faze, aby mohli
postfehnout nebezpedi!

Pokud bude druzina nebezpedi ignorovat,
mUlzZe dopadnout velmi Spatné. Kazda postava,
ktera v dobé vybuchu meteoritu bude pfimo v
mistnosti s amforou bude zranéna za 3k10+20 (23
- 50) Zivotd. Postava, kterd vynasi amforu z
mistnosti bude také zasazena, ale ne plnou silou -
za 2k10+10 (12 - 30) Zivotd.

Amforu je mozné znicit na dalku, pfipadné ji
néjak dostat z mistnosti, aniZ by se v ni nachazela
hracéska postava (telekineze, elemental atd.).

10.5 Zniceni Amfory

Pro zni¢eni Amfory zaniku plati de facto to
samé jako u Srpu urody. Amforu nedokaze znicit
obycejna zbran ani ohen. Ke zni¢eni bude potfeba
pouzit kouzelnou zbran, kouzlo, pfipadné ji roztavit
v kouzelném ohni.

Az bude amfora zni¢ena, démon z ni utece
zpét do sfér a predmét prestane ovliviiovat chovani
Davrika. Narozdil od druida Bastiana ale bude
Davrikovo télo reagovat jinak - je starsi, télesné
slabsi, jeho mysl byla pod vlivem prokletého
pfedmétu del3i dobu nez ta Bastianova a navic je
amfora silnéjSim kouzelnym predmétem nez srp.
Davrikovi po zni¢eni amfory nebude zbyvat pfilis
mnoho ¢asu, druZina ma Sanci zeptat se na par
otazek, poté Davrikovo téZce zkousené télo
nakazené prokletim zemre.

10.6 Rozhovor s Davrikem

Bude trvat zhruba hodinu, nez se Davrik
dokazZe zkoncentrovat na rozhovor s druZinou, do
té doby se bude jen drZet za hlavu, sipat a
vykfikovat nesmysly. Poté co odezni prvotni Sok,
bude schopen odpovédét na nékolik dotazl, jeho

vypravéni ale bude tézkopadné, trochu nesouvislé,
bude obtizné hledat slova. Bez moci prokletého
pfedmétu uZ jeho télo neni schopno Zivota,
nepomohou mu hraniéarska kouzla ani lécivé
lektvary, maximdlné mu mohou pomoci od bolesti
a trochu zjednodusit jeho vyslech.

Hlavni okruhy rozhovoru s Davrikem budou
patrné tyto:

e Vyhnani z Markhamu: Davrik mize
druZiné ve struCnosti povypravét svij
pfibéh, ktery se nebude pfilis lisit od toho,
co uZ nejspis slyseli od Filianta. Po pravdé
vypovi, jak chtél opravit ghetto a zalibit se
tak vladclm na Centralnim ostrové, ale
Wynlor, Frederick a dalsi radni na néj
nachystali past a z mésta ho vyhnali.

e Pomsta: Davrik pfizna, Ze byl po vyhnani
plny nendvisti a chtél se pomstit. Ale vidy,
dokud mél jasnou mysl, pomyslel jen na
pomstu radnim a lidem, kteti ho zradili,
nikoliv na pomstu celému méstu. To vie se
zménilo aZ poté, co se mu do rukou dostala
Amfora zaniku.

e Amfora zaniku: S bojovnikem kultu Akuri
Nahangem se Davrik setkal, kdyZ Zil v osadé
malomocnych. Vypravél mu o tom, co se
mu stalo v Markhamu a Nahang se rozhodl
mu pomoci. Vénoval mu amforu, o které
tvrdil, Ze mu pomiiZe vymyslet a uskutecnit
plan, jak potrestat zlotfilé radni. JenZe
jakmile zacal Davrik amforu wvyuZivat,
prestaval byt sdm sebou, zacaly ho napadat
temné myslenky, které nikdy nemél.
Neddval to ale do souvislosti s amforou a
postupem casu prestal vnimat, Ze uZ neni
sam sebou a vladu nad jeho mysli i télem
postupné prevzal proklety predmét.
Poslednich nékolik let si skoro vilbec
neuvédomoval, co déla. Az ted kdyz byla
amfora znicena, tak se mu mysl trochu
projasnila a on dokdzal spatfit zbytky svého
starého ja.
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e Nahang: MlZe druziné Fict o jejich prvnim
setkani a také jim prozradit, Ze ho obcas
navstévoval, at uz v osadé, nebo po
prestéhovani do hvozdu. Davrik nevi nic o
kultu Akuri, jejich planech apod. Pouze vi,
Ze Nahang sidlil ve Veilportu, ale casto
kamsi odjizdél lodi.

o Krysi mor: Stejné jako Davrik nevi, jakym
zpUsobem dokazal vyrabét nemrtvé, netusi
ani, jak se mu podafilo vyvinout krysi mor.
Bylo to nékolik let pokusd a omylq,
nakonec se to podafilo, ale bylo z velké
¢asti zasluhou Amfory zaniku, on sam nikdy
zadné nekromancerské ¢i alchymistické
znalosti nemél. Zaroven také netusi, jak a
jestli vibec se da krysi mor lécit.

e Havrani hvozd a druid Bastian: Hvozd si
vybral kvuli jeho odlehlosti, nechtél, aby ho
nékdo rusil. Bastian mu pouze pomohl najit
utocisté, jinak se spolu nestykali.

11 CO KDYZ SI POSTAVY NECHAJi
PROKLETE PREDMETY?

Redlné mohou postavy ziskat NAausnici
Uspéchu, Srp uUrody a/nebo Amforu zaniku. Ve
vSech tfech ptipadech se jednd o mocné prokleté
predméty, které ovliviuji svého majitele.

Vlastnik (nejen nositel) se nebude chtit
amuletu vzdat a bude branit zniceni
amuletu. Zaroven bude branit zniceni i
ostatnich amulet( kultu Akuri.

Propadnuti amuletu probihd postupné.
Drzeni na par minut je bezpecné, uchovavani
pfedmétu jiz nikoliv. Kazdd hodina drZeni
pfedmétu zvySuje Sanci podlehnuti prokleti. Noc
s amuletem znamena podlehnuti jeho kouzlu.

12 KONEC DRUHE CASTI -

DAVRIKOVA SMRT

Poté, co se druZinka vypta Davrika na vse
potirebné, zacne jeho télo slabnout ¢im dal vic.
DruZina pro néj nemUze nic moc udélat, Davrik se
ve svych poslednich chvilich za¢ne upamatovavat
na svlj Zivot pred tim, neZz ho zacala ovliviiovat
Amfora zaniku, ozvou se v ném vycitky svédomi za
to, co pod vlivem prokletého predmétu udélal.

Druzinka tak bude svédky jeho posledniho
rozjimani.

“Umirdm a na svété neziistane jediny clovék, ktery by mé uplné pochopil. Nékteri mé maji za lepsiho a
jini za horsiho, neZ jsem ve skutecnosti byl. Kuddci vZdycky rikali: Byl to dobry clovék. Az se ale lidé dozvi,
Ze jsem to byl ja, kdo nakazil krysy tou osSklivou nemoci, budou mé mit za darebdka. Ale oboji bude IZivé!
ModzZe byt ale v tomhle svété vibec dobry, nebo zly? Podivejte se na mé. Nikdy jsem nebyl svaty, ale
ublizit jsem nikomu nechtél. JenZe mou dusi seviel chaos, prestal jsem byt sdm sebou a Zivot mi
proklouzl mezi prsty. Proc vibec jesté Ziju? Ze setrvacnosti, moZna cekdm na odpusténi, ale spis moje
télo dychd jen ze zvyku. Ztrdcite se mi v mlze, nékam odchdzite... Nebo to jsem moznd jd, kdo konecné
odchdzi.”

Po tomto proslovu Davrik zavie oci a smifen sdm se sebou zemre. Jeho smrti konci druha cast.

POZOR. Nasledujici situace by nastat nemély, ale at to kazdy PJ pfipadné hraje stejné: Pokud to druZina
NAHODOU udéla tak, e Davrika omraéi a vezme ho s sebou (a amforu tam bud' nechd, nebo ji vezme
s sebou), druha ¢ast zkratka konci tim, Ze se jim to podafilo. Nesmi ale kazdopadné dopustit, aby se
Davrik dostal k amfore, protoZze jinak pak bude dost tézké mu ji sebrat, nebo ho porazit. Souboj s
Davrikem, ktery ma amforu, NECHCEME, ale muzZe se teoreticky stat. MUzZe se i stat, Ze ho hraci
presvédci, at jde s nimi jako novy starosta, on si pljde pro amforu (on sédm ji odnést mlze bez
problému) a pUjde s nimi. Ale poté nastane problém, kdyZ budou v Markhamu, on bude mit amforu,
kterou si opét nenecha vzit, a zase nastava konflikt s Davrikem.
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