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1 UvVOD

PJ precte hra¢lim na zacatku findle kratky
Uvod, ktery déj posune v ¢ase o par dni dopredu:

2 CASOVA 0SA

Cas Udalost
, ., 00:15 | Uvod, dopis od soudce Sparka

“Po uddlostech s byvalym starostou P - — vp, -

. y . 00:15 | Cesta do Veilport, zajisténi kryti
Davrikem bylo tfeba poslat zprdvu do Stonu - —— -
. (e vi Ly 00:30 | Pohyb po Veilportu, zjistovani informaci
a nabrat sil. Stravili jste tedy néjaky cas — - — -
00:50 | Setkdni s alchymistou, ziskani informaci

odpocinkem, pfipadné opravou a
dokupovdnim chybéjiciho vybaveni.

o dolech

00:45 | Zajisténi dopravy do stfibrnych doll

Nebezpeci moru, ktery jste pomohli vylécit, je 00:45 | Prlzkum stfibrnych dolG a okoli
jiz nejspis uplné zazehndno, a diky vasemu 00:30 | Sabotaz
léku zde Markham jesté stoji. Nemdte vsak 00:10 | Zavér a rezerva
moznd ani tyden na to, abyste sebrali sily,
nebot brzy pfichdzi dalsi dopis od soudce 04:00 | CELKEM
Sparka...”
DOPIS OD SOUDCE SPARKA
“Mily Drystane,

vase posledni hldseni nds velmi znepokojilo, ovsem mnohé osvétlilo. Ony podivné pfedméty, podobné
tém, jeZ jste popsali, se objevily jiZ i ve Stonu. VSechny se vyznacuji mirnymi magickymi vlastnostmi,
které nositeli berou mnohem vice, neZ mu poskytuji. Pokud pfijdete do styku s jakymkoliv dalsim
takovym artefaktem, radim veskerou opatrnost a vyrazné doporucuji s nimi nepfichdzet do pfimého
kontaktu. Stdle jesté nevime, jak dalekosdhlé ndsledky miZe mit i jen letmad zkusenost s nimi. VSechny
jsou téz vyrobeny ze stejného materidlu. Je jim stfibro s nezvyklou primési niklu, médi, a zinku. Samo o
sobé by to nebylo tak vyznacné, ovsem takovdto slitina dosud nebyla objevena kdekoliv jinde neZ u
téchto predmeéta.

Tim se dostdvdam k dalsimu bodu. VSechny stopy, i diky vasemu vysetrovadni, vedou do Veilportu. Kov
nebo moZnd samotné pfedméty mohou pochdzet odtamtud. Je nezbytné nutné, abychom Zzjistili jejich
plvod a aby byla dalsi vyroba a distribuce okamZité zastavena. Z Veilportu také posledni dobou
pfichdzeji ¢im ddl podivnéjsi zpravy. Jako by tamni starosta postupné prichdzel o rozum. Posledni
komuniké bylo jen zméti nesouvisejicich slov.

Timto vds povéruji cestou do Veilportu. PFrijdte na to, odkud se ty prokleté véci sifi, kdo je vyrdbi a proc,
a provedte vse, co bude ve vasich sildch, aby byla tato Cinnost pferusena. Necht je stésti a vds vlastni
davtip na vasi strané!

S pozdravem

Velmistr prava Spark”
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Nasleduje prostor pro druZinu na domluvu
jakym zpUsobem cestuji do Veilportu - pfestrojeni,
vybaveni atd.

“Jakmile je to jen moZné, vezmete své véci a
vyrazite do nékolik dni odsud vzddleného
pfistavniho mésta Veilport. AC je ostrovni
pocasi poslednich pdr dni docela hezké, kazi
vdm je myslenky, jeZ se vam cestou honi
hlavou.  Nahang, Veilport,  prokleté
predméty, podivné stfibro... Jak to spolu
vSechno souvisi? Nezbyvd neZ dorazit na
misto a Zzjistit vse na vlastni pést.

Pdr hodin po rozbfesku tretiho dne vasi cesty
se ve vlnicim oparu pred vdmi zacnou
objevovat prvni budovy Veilportu. Jak tedy
hodldte postupovat, kdyz madte cil vasi cesty
konecné na dohled?”

4 VEILPORT

Z Markhamu je to do Veilportu 3 dny cesty
na konich. Stale jsme v situaci, kdy v Markhamu
dozniva epidemie Krysiho moru a styky s okolnim
svétem se teprve obnovuji. Z Veilportu ted dlouho
nepfrisly néjaké zpravy, coz Ize vysvétlit tim, Ze Krysi
mor byl do Veilportu také zanesen a nyni tam radi.

Veilport je pfristavni mésto, které je
nastupnim mistem pro plavbu do jiho/jihozapadni
Casti Mlznych ostrovi. Svoji rozlohou odpovida
zhruba tfetiné Markhamu. Neni tu Zadna vystavni
¢tvrt, pouze baraky VIP (lodafi, radni, obchodnici,
alchymisté) vypadaji lépe nez ostatni. Pfistavni
¢tvrt je typicka - smrad, bordel, vihko a kriminalita.
Ve mésté se vse podrizuje lodni dopravé, ¢emuz
odpovida skladba femesel a nabidce zbozi.

5 KULT AKURI VE VEILPORTU

5.1 Historie

Pro kult se stalo pfistavni mésto ohniskem
chaosu. Pravé zde byly nejdelsi dobu spradany
plany na ovladnuti celého mésta. Veilport byl
prosté idedlni. Daleko od centra, mimo veskeré
déni s velmi slabou samosprdvou a zdjmem
okolniho svéta.

Akuri zde nejprve “stvoril” legendarni
monstrum. Stinového zabijaka, ktery pravidelné za
Upliiku nékoho zavrazdil. A to jiz mnoho mésicd.
Vrazda jednou za mésic? Pfevdzné snadné no name
obéti (Zeny, déti, tuldci, opilci, bezdaci)? Nikoho to
moc netrdpilo. Tedy do chvile, nez si mistni
alchymista Mahur vsSimnul pravidelnosti vrazd.
Rada mésta sice zpozornéla, ale dokud nezemfel
“vyznamnéjsi” obfan mésta, nebylo co Fesit.
Poslednich par meésicl pribyly na télech obéti
podivné znaky a lidé Veilportu se konecné zacali
bat.

Ve mésté se vyrojili rGzni zarikdvaci se
zaru€ené funkénimi amulety, které mély ochranit
pfed Stinovym zabijdkem. S kazdym mésicem, s
kazdou dalsi vrazdou lidé s amulety vice a vice
véfili, Ze je skutecné chrani.

Nicméné 3ok prisel v momenté, kdy Stinovy
zabijak zacal vrazdit vice lidi najednou. Veilport
zachvétila hrlza a dav obratil hnév proti
neschopnym radnim. Ti vSak neméli feSeni.
Nastésti se nabidl alchymista Mahur. Ten se spojil s
jednim Zatikavacem, ktery doddval funkéni
ochranné amulety obyvatelstvu. Spolu pfipravili
“past” na Stinového zabijaka. To vSe samoziejmé za
“dobrovolného” finan¢niho pfispéni radnich.

A skutec¢né, o upliku se nad Veilportem
rozzafily bozZi blesky a zadunély pekelné hromy.
Zarikavac¢ svedl se Stinovym zabijakem epickou
bitvu, kterou vidéli vSichni obyvatelé Veilportu.
Stinovy zabijak padl a ukazalo se, Ze Slo o mistniho
knéze Cirkve Stvofitele - Blahoje, ktery nebyl mezi
obyvateli pfriliS oblibeny (vyZzadoval odfikani a
dodrzovani cirkevnich rad a taky byl namysleny).
Zatikavac sam témér padl vycerpanim, ale nakonec
prezil. Stal se Veilportskym hrdinou i kdyZz méstu
“pfines!” i jednu znepokojujici zpravu - duch
Stinového zabijaka stale zije. Nastésti zarikavac pfi
souboji pronikl do prokleté duse Stinového zabijika
a precetl jeho “pldn” a tak vi, jak mésto Veilport
uchranit. Zarikavac slibuje, Ze Stinového zabijaka
nakonec zabije, ale i Veilportané budou muset
pfinést “obéti” ...
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Shrnuti historického okénka:

e Stinovym zabijakem byl Blahoj, knéz
Cirkve spasitele, ktery od Akuri dostal
artefakt, jenZ mu sice dal schopnost spojit
se s vyS$Simi sférami, ale zarover mu sebral
pozornost - stfepy zlych dusi obsadila jeho
télo a udélala z knéze vrazdici monstrum

o Alchymista Mahur je ¢len kultu Akuri,
ktery pomahal Zafikavaci v pfipravé celého
planu

e Zarikavac je Nahang. Postupné se propsal
do paméti Veilportan( jako “zachrdnce”, i
kdyz nikdo neni schopen fici, kde se
Nahang vzal a co ve skutecnosti déla (pritel,
o kterém si myslite, Ze znate cely Zivot, ale
nakonec nevite vlbec nic, jen Ze ho mate
radi).

e Rozdané amulety jsou low-end amulety.
Skutec¢né fungovaly proti Stinovému
zabijdku - viditelné noSeny amulet
odrazoval Stinového zabijdka od utoku.
Nahangovi umoZiuji c¢astecné narusit
integritu vnimani reality nositele. Hlre
rozpoznava nesmysly, které Nahang po
lidech chce a vice Nahangovi divéruiji.
Nefunguji stoprocentné, chytrejsi jedinci
odolaji.

Nahangovi se podafilo presvédcit lidi
Veilportu, Ze jen on jim m(zZe u¢inné pomoci. Vyse
uvedené je jen uUvod do déje, nicméné vse
pokracovalo dale. Z lidi ve Veilportu se vesmés stala
sekta, kterou fidi Nahang, alchymista Mahur a par
provérenych pomocnika.

Nahang dokdazal pruzné reagovat na nalady
ve mésté a “inscenacemi” rlznych udalosti
(,zpacifikoval posedlého na posledni chvili,
zdchrana ditéte lezouciho po stfese a vdbeného
zlym duchem Blahoje”) si stéle vice a vice ziskaval
podporu obyvatel. Ty, jenz “nepropadli” jeho
kouzlu, uspésné eliminoval tak, aby to nevzbudilo
nevoli u ostatnich. Néktefi lidé prosté odesli, jini se
podvolili, jini se ukryvaji a snazi se prezit a uniknout
a zbyli byli zabiti.

5.2 Soucasnost

Zafikdva¢  Nahang tvrdi  obyvatelim
Veilportu, Ze Stinovy zabijak, resp. jeho prokletd
duse je ve Veilportu a ¢iha na obét, do které se
bude moci opét vtélit. Zarikdvac¢ naridil

obyvatellm, aby:

e nikdo neopoustél Veilport (“duse se nesmi
dostat ven”) aka nikdo se nedozvi o chaosu,
ktery zde tvofim

e pravidelné odevzdavali desatek

e kazdé rdno pfisli pro malou “hostii” -
hrudku specidlniho chleba (viz nize)

e sevysvléklido pUllitéla, kdyZ na né nezbyde
“hostie”, a nechali si namalovat specialni
symbol na télo (tykd se zhruba 10%
obyvatel).

DalezZité: O kultu Akuri vi pouze alchymista
Mahur a Nahang. A ti o ném nemluvi. PJ by
se mél vyvarovat pouziti slova Akuri.

5.3 Hostie

Tuto malou hrudku chleba pfipravuje
alchymista Mahur. Hostie je halucinogenni, barvi
rty do rudofialova a vyvolava faty morgany.
Predstavuje dalsi Nahanglv nastroj, jak oblbnout
lidi a uchvatit je do chaosu. Hostie dle Nahanga
znemozni prokleté dusi uchytit se v téle
konzumenta hostie. BohuZel, kolackd neni
dostatek, musi se o né svést boj.

Jedna se o silnéjsi formu prokletych amuletd,
ktera plsobi intenzivné po kratkou dobu. Ma za cil
jeSté vice znejistit pfijemce, uvrhnout ho do
chaosu. Halucinace utvrzuji v tom, Ze ve mésté
opravdu radi Stinovy zabijak.

Ti, co dany den nedostanou hostii, musi byt
vysvleCeni do plli téla a opatieni specialnim
symbolem, aby vSichni védéli, Ze jsou potencidlni
obéti Stinového zabijaka - jedna se vidy zhruba o
10% obyvatel. Polo svleCenym se nedati moc dobre
- kazdy se na né diva skrz prsty a boji se jich pro
jejich nachylnost k “podlehnuti dusi Stinového
zabijaka” .
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6 CILPOSTAV

Do Veilportu pfisly postavy s cilem vypatrat,
kdo a pro¢ produkuje artefakty a predevsim
zabranit jejich dalsi vyrobé a Sifeni. K tomu by mély
smérovat vSechny jejich kroky a Ciny.

Ustfedni postavou je Nahang, to jiz postavy
vi. Nahang se sdm na verejnosti ukazuje jen zfidka
a zcela nahodile. A to vidy, kdyZ potfebuje pohnout
kormidlem mésta zamyslenym smérem. VétSinou
pak par hodin pfed vystoupenim na namésti necha
novinu rozhlasit a nadSeny dav se shromaidi a
trpélivé ¢eka na svého spasitele.

Nahang je vSak hodné zaneprazdnén
organizaci tézby a napliovanim cilG kultu.
Zhusta nechava za sebe jednat alchymistu
Mahura, ktery diky lektvaru metamorfdézy
mUze Nahanga plné nahradit.

7 JAK HRAT VEILPORT

Mésto je na pokraji totdlniho chaosu a jeho
obyvatelé jsou témér z poloviny Sileni. Absolutné
neuznavaji venkovni autority a celou svoji mentalni
kapacitu vénuji praci pro kult a boj se Stinovym
zabijdkem. Pravidla, ktera platila véera dnes jiz
neplati. Casto se méni béhem dne. Pfizptsobit se
Ize pouze tak, Ze ¢lovék vypne mozek a slepé se
odda kultu Akuri a vSudypfitomnému chaosu.

Veilport ma jisty ¢asovy rytmus, ktery lze
shrnout nasledovné:

e rano po svitani prindsi Alchymista, resp.
posluhovaci Nahanga hostie na namésti,
kde se tvofi zastupy a probihd kazdodenni
boj o hostii

e poté ti, co nedostali hostii, se svlékaji a
nechavaji si namalovat specialni symbol na
nahé télo

o kolem obéda mohou/nemusi probéhnout
rzné akci spojené s kultem - vefejné
popravy podezielych, specialni mse ¢i
oznameni

e k veceru ma kaidy moznost pfrinést
obét/desatek na namésti - prostfedky pro

boj s Stinem - vétsSinou jde o jidlo a piti,
malokdy néco nejedlého

e vecer, pokud je Nahang ¢i Alchymista k
dispozici - probiha velkda mse a kazani,
pokud ne, tak je vyhlaseno, Ze bojuji proti
stinu a k tomu se pridd néjaky ukol, aby
vérici zUstali bdéli.

8 NPCVEILPORTU
V kapitolach niZe jsou popsany cizi postavy, s
kterymi druzina mGze pfijit do styku.

8.1 Méstskarada

Na zacatku bylo ve Veilportu pét radnich. Tfi
jsou jiz mrtvi. Jeden nezvéstny a jeden ve vézeni
pod dohledem pohlnk( kultu. Rada prestala
existovat.

8.2 Veilportské podsvéti

Nahang byl velmi prakticky a veilportské
podsvéti dokazal ovladnout strachem a uplatky. Z
podsvéti se mu rekrutovala vétsina pohtnkd. Tito
zlocinci ani moc nejsou pod vlivem kultu, nicméné
ochotné Nahangovi pomahaji, protoze mulzZou
mésto plenit dle potreby.

8.3 VystraSeni obyvatelé

Jsou to ti, ktefi neuvérili, ale mésto nestihli
opustit. Délaji vSe pro to, aby nevycnivali a jdou s
davem. Stejné jako ostatni se snazi ziskat “hostii”,
ale spiS pro to, aby nemuseli béhat po Veilportu
nazi a nebyli tercem Zafikavacovych pohunkd.
Hostii ale neji, maximalné ochutnaji a zbytek potaji
vyhodi.

Diky tomu odolavaji pouze fyzickému
amuletu kultu Akuri a to se jakZ takz da. Vystraseni
obyvatelé tak zajistuji jesté jakys takys chod
mésta, obchod &i sluzby.

Vyhybaji se velkym shromazdénim a hlavné
pomocnikim Nahanga. Vyhybaji se jakymkoliv
konfliktim, aby na sebe neupozornili. | za cenu, Ze
0 néco pfijdou (zboZi, osobni véci atp.). Vecer se
zaviraji doma, zhasnou a ve strachu se modli, aby je
nenavstivili stoupenci Akuri.
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8.4 Navstévnici Veilportu

Ti, co prijdou po sousi jsou pohlceni branami
stejné jako nase postavy. Jakmile jednou vkroci, je
s nimi amen. Kdo se nepfizpUsobi, je zlikvidovan
Zatrikdvacovymi pohinky. Cesta ven z mésta
neptipada v dvahu.

Ti, co pfipluji do Veilportu jsou na tom uplné
stejné. Pripluvsi obchodnici jsou proti své vili
drzeni ve mésté a postupné je jim odebirdn
majetek a stavaji se obétmi kultu. Nicméné téch
lodi sem moc nepluje, maximdlné z Evenmornu.
Vétsinu lodni prepravy zajistuji lodé z Veilportu s
ovérenyma posadkami, kterd mimo Veilport nic
neprozradi.

8.5 Obyvatelé podléhajici chaosu
Na prvni pohled je zfejmé, kdo podlehl kultu
Akuri. Typické znaky jsou:

e Sileny extaticky vyraz v obliceji

e vnitfni  stres, ktery se projevuje
roztékanosti, neptirozenymi pohyby a
artikulaci

o slozitd komunikace, maji vlastni vnitfni
svét, ze kterého je tézké je vytrhnout

e obstojné jsou schopni komunikovat jen o
uddlostech mésta (Stinovy  zabijak,
Zarikava¢ zachrance, Hostie, Amulety
ochrany), ale ne o praktickych vécech (kdo
jsi, ¢im se zivis, kde bydlis, kdo je ten i
onen, kde najdu to ¢i ono)

e Ziji jen a pouze “bojem se Stinovym
zabijagkem”, cokoliv jiného je podruzné,
zdrZujici, otravné, nezajimavé

e Ucastni se vSech bohosluzeb a setkani s
Zatikavacem

Poznamka: Ackoliv jsou jiz tito obyvatelé
dost pod vlivem kultu, nejsou to ovce. Kult jim neni
schopen dat pokyn, aby skocili ze skaly a zabili se.
Ani je nedonuti nékoho zabit. Kult je schopen tyto
lidi maximalné v davu zfanatizovat a obratit energii
davu zamyslenym smérem. Typicky dokdze davu
prikazat, aby odzbrojil a zajal “lidi podezrelé z
napadeni Stinovym zabijakem” .

8.6 Obyvatelé pod vlivem hostie

Tito lidé jsou v den, kdy pozreli hostii, jako na
drogach. Trpi silnymi halucinacemi, které je mohou
dovést k silenym ¢inlm. Vse se nicméné toci kolem
boje se Stinovym zabijdkem. Plovi se meze
nekladou. Tito Sileni lidé mohou délat napf.:

e byt neustdle v pohybu, protoze jen tak
mohou utéct Stinovému zabijakovi

e malovat kouzelny symbol do blata na
nameésti, kde chodi spousty lidi

e pfipravovat posvatnou hranici pro
“konecné” upaleni Stinového zabijaka

e vyifvdvat naboZenskou formuli a tim
chranit vSechny posluchace

e oddavat se nefestem neb “spojené” duse
démon neobsadi“

e (istit kosti od mrtvol, aby mohly byt
pfeménény na zbrané proti Zabijakovi

e mlatit hlavou/pésti do zdi az do krve

e sebeposkozovani se

e souboj s neviditelnym  protivnikem

(nebezpecny svému okoli)

e cokoliv dostatecné Sileného

S témito lidmi neni mozné navazat normalni
komunikaci.

8.7 Pohiinci Nahanga

Zarikavac¢ vybral z obyvatel Veilportu par
vyvolenych, kterym poskytl (skrze alchymistu)
prostfedky pro boj s prokletou dusi Stinového
zabijdka. Ti maji pravo poZadovat od obyvatel
Veilportu cokoliv o€ si feknou. Je jich asi padesat.
Od ostatnich obyvatel se lisi tim, Ze na prvni pohled
nevypadaji jako Silenci. Pohybuji se po mésté
normalné, lidé jim v jisté bazni uhybaji z cesty,
nicméné do feci se s nimi nikdo nepousti.

Rano pfindseji “hostie” na namésti, kde ji
davaji obyvatelim. To jsou pak velmi viditelni, neb
se kolem nich srocuji davy. K veceru muiZou
svolavat lidi k setkani s Zafrikdvaéem a/nebo
alchymistou Mahurem, nebo vykonavaji aktudlni
potfeby kultu. Pomocnici se chovaji velmi
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arogantné a davaji svoji “vyvolenost” dosti najevo.
Narazi-li druzina na pomocniky, mlzZe se
spolehnout, Ze se stanou obéti Sikany. Vse
samoziejmé zdlezi, jaky prevlek druzina zvoli.

Pohlnci Nahanga se rekrutovali zrad
Veilportského podsvéti. Nejsou to Zadna
ofezavatka.

8.8 Alchymista Mahur

Hlavni pomocnik Nahanga. Nesidli jiz ve své
alchymistické dilné, ale v kostele Cirkve Stvofitele,
odkud vystrnadil knéze Blahoje. Je ¢len kultu Akuri.

Od Nahanga ma za ukol vyrabét amulety jak
na bézicim pasu. Neni pfili§ zdatny, takze jeho
amulety tomu odpovidaji. Jeho schopnosti
vylepSuje a dusi omezuje proklety astron. S kazdym
pohledem do sfér trpi i duse Mahurova.

Nékdy zastava praci Nahanga - pod vlivem
lektvaru Metamorfdzy. Vidy se jednd jen o néjaké
bohosluzby a neSkodné kazani. Velké proslovy si
déla Nahang sam.

Dulezité: Mahur vidy chodi v doprovodu
ochranky 4 Nahangovych pohlnk(. Jediné
misto, kde ma volnost je kostel. Tam pohdnci
nesmi. Je to misto, kde muZe byt jen Nahang
a Mahur.

8.9 Nahang

Ustiedni postava celého dobrodruistvi je
momentalné mimo Veilport - ve sttibrnych dolech,
kam se da doplout jen lodi (pokud se nechce
druZina trmdcet skrz skaliska a nedrodnou zem).

Je duchovnim otcem veskerého chaosu ve
Veilportu. M4 toho na starosti mnoho a tak velkou
Cast své agendy deleguje na alchymistu Mahura.
Ten sice nema takové charisma jako Nahang, ale
organizacni schopnosti ma znacné.

8.10 Chodec Ulderin

Prakticky jediny normalni ¢lovék ve Veilportu
je chodec Ulderin, ktery viibec nepodlehl “kouziu”
Akuri. Uz od zacatku se mu nelibil smér, kam
Nahang spolu s alchymistou Mahurem mésto

vedou. Ze zacatku se snazil obyvatele presvédcit, Ze
to, co se déje, je prostd manipulace. Nicméné
neuspél a po zralé Uvaze se stdhnul do Ustranni a
déni ve mésté pozoruje skryté a inkognito. Mésto
opustit nedokazal, musel se postarat o svoji
rodinu, kterou by nebyl schopen z mésta dostat
ven.

Aktualné obyva jeden diim (ne vlastni, tam
by ho nasli), odkud vyrdii do chaosu mésta v
utajeni, aby sehnal zasoby pro svoji rodinu a
monitoroval déni ve mésté. Pro druzinu je chodec
nejvétsi a nejspolehlivéjsi zdroj informaci. Jedinym
problémem je, Ze je tézké chodce najit.

Ulderin se celou dobu snaZi dostat z mésta
zpravu o tom, co se ve Veilportu déje. Zkousel
presvédcit par lidi, aby to pro néj (a pro mésto)
udélali, ale zatim to vypad3, Ze nikdo neuspél. Stéle
doufd, Ze se mu podafi najit nékoho pti¢etného a
na prvni pohled schopného, kdo by prosel skrz
hradby a dosel napf. do Markhamu.

Ulderin ma také velky prehled, co a jak se ve
mésté déje, takZze setkani s nim je pro druzinu velmi
cenné. Co chodec mlzZe prozradit je uvedeno v
kapitole 13.4 Co Ulderin mlze postavam prozradit.

9 DRUZINA PRICHAZI K BRANE
VEILPORTU

Do Veilportu se druZina dostane dopoledne.
Strazny u méstské brany je zcela pod vlivem kultu
diky ObusSku autority. Strdzny ma za ukol hlidat,
aby nikdo neopustil Veilport, coZz mu usnadriuje
zaviend brana. Zaroven ma provéfit kazdého, kdo
do mésta vstupuje a nové navstévniky
neprodlené (ale tajné) hlasit Nahangovi respektive
Mahurovi.

Po vsech pfichozich poZaduje, aby se
vysvlékli do pali téla a nechali si na télo namalovat
specidlni symbol (A QAQ). Druzinu, ktera toto
odmitne, nevpusti za méstské hradby. Budou-li se
postavy ohanét Urednickym prstenem a
soudcovskymi dokumenty, neuspéji. Né&jakou

snahu o natlak odméni strazny vytazenim obusku a
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“neprirozenym” autoritativnim rozkazem, aby
poslechli jeho vyzvu (Past Char -
Int~7~nic/uposlechnou). Inteligentnéjsi postavy
maji mozZnost vycitit kouzlo pfi “autoritativnim
rozkazu” vychazejici z obusku.

Postavy, které projdou skrz branu budou
“nahldseny” poslickem strdzného pfimo
Nahangovi, resp. Mahurovi a kult tak o nich bude
rovnou védét a necha je sledovat.

Postavy, které se dostanou do mésta mimo
branu, maji vyhodu jistého utajeni. ALE zalezi, jak
se to sebéhlo u brdny. Podezrelé chovani,
nespoluprace se straznym, prozrazeni identity
soudnich Urednik( = Mahur bude predpokladat, ze
postavy se do mésta pokusi dostat jinudy a proto
po nich ve mésté bude patrat. Odchod od brany bez
zbytecnych kecl a bez prozrazeni identity soudnich
urednik( = Mahur informuje své lidi, at maji oci na
$topkach, Ze moZna se nékdo novy ve mésté objevi.

Postavy, které se cilené zaméfi na maskovani
maji plusové body navic.

Poznamka: Uz z dopisu od soudce Sparka je
jasné, ze ve Veilportu neni vSe v poradku. Proto by
standardné méla druzZina pfichazet k brané jiz
inkognito.

10 POHYB PO VEILPORTU

Zde je zcela na hrdcich, aby se vyjadfrili, co ve
Veilportu chtéji délat. MUZou se Ple zeptat, jaka je
atmosféra ve mésté, jak se chovaiji lidé atp. P) mize
vyuzit predchozi kapitoly k popisu lidi a moznou
interakci s nimi.

Poznamka: Budovani Siccovy sité neni ve
Veilportu mozné. Je tu pfilis veliky chaos.

DulezZité: Novi lidé zcela jisté neuniknou
pozornosti mistniho podsvéti a Nahangovym
pohlinkim. Vse =zdleZi na kvalité kryti
druziny.

11 DRUZINA NEMA HOSTII CI NENi
DO PULI TELA (RP VYZVA)

Jestlize si druZina rychle nezjisti, jak to ve
mésté chodi, mize dojit k nepfijemné situaci, kdy
si druZinu vyhlédne nékdo z Nahangovych pohunkd
¢i néjaky horlivy ob¢an mésta. Staci, aby druzina
neméla rudofialové rty ¢i nebyla svlecena do pdli
téla.

PJ by mél byt nekompromisni a druzinu s
poradné podat. Jakékoliv dlouhé odmlouvani Ci
vysvétlovani nutné vyvola sroceni davu zvédavcl. A
to je mimo zajem druziny! Hodnoti se reakce
druziny a uvédomeéni rizika odhaleni ¢i nedspéchu v
zadaném ukolu.

12 ODPOLEDNi POPRAVA (RP
VYZVA)

Cas od ¢asu se do nemilosti dostane néktery
z obcéanl Veilportu. Bud na sebe pfFili§ upozorni
svoji “nehorlivosti” ke spoleéné snaze zastavit
Stinového zabijaka a nebo ma prosté jen smulu, Ze
si ji vybrali Nahangovi poh(nci k udrzeni strachu ve
mésté.

Zpravy o chystanych popravach se Sifi velmi
rychle, nebot jsou mezi obyvateli oblibené.
Postavy, at uZ se nachazi kdekoliv, se o popravé
dozvi. Lidé si informaci vzruSené predavaji a
komentuji. Druzina md max. 3 smény na pfesun na
nameésti, kde poprava zacne.

Popravenou ma byt Zena se svym synem. Syn
je silné rozrusen, vypada to, Ze kazdou chvili u néj
dojde k néjakému vybuchu zlosti. Oba maji svdzané
nohy a ruce lanem. Jsou na vyvySeném pddiu s
nachystanymi opratkami. Nameésti se velmi rychle
zaplnilo.
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Jeden z Nahangovych pohtinkt prekfici dav a
sype spatra obvinéni obou spoutanych:

e zamérné se vyhybali vSem opatifenim proti
Stinovému zabijakovi (nechodili na hostie,
nenamalovali si specidlni znak na télo)

e na upozornéni reagovali nepratelsky az
nenavistné

e synjejiz od pohledu posedly

e neni pro nespolupracujici misto ve
Veilportu, moznost napravy je mald a proto
je nutné pristoupit k popravé - v zajmu
ctihodnych obcan( Veilportu

Zena mluvi za sebe i syna. Snaii se vysvétlit,
pro¢ nechodi na ndmésti pro hostie a nenechava si
pomalovat télo (syn - retard - nema rad davy a
jinakost), ale vidy je prekficena davem.

Je na druzing, jestli se pokusi matku s
ditétem zachranit. PokusSeni by mélo pfijit od téch,
co radi dodrzuji pravo, nicméné k zachrané by
nemélo dojit. Je to pfili§ riskantni. Hodnoti se
diskuze mezi postavami a rychlost domluvy.

Pokud druzina vymysli zpUsob, jak dostat
bezpecné a bez prozrazeni z opratky obéti, patfi ji
extra bod. Jejich Uspésna akce nezlstane bez
povsimnuti - vSe sleduje chodec Ulderin, ktery
pozdéji druzinu kontaktuje (vZdy tinosem jednoho
¢lena).

13 SETKANI S ULDERINEM

Dfive nebo pozdéji si Ulderin vSimne nasi
druziny. | kdyby byla sebevic nendapadna. Ulderin
znd vSechny ve Veilportu a nové osazenstvo prosté
vidy zaujme (takovy Kroll Thal je vyloZené k
neprehlédnuti). DruZinu sleduje a ¢ekad na vhodny
okamzik ke kontaktu.

Vhodny okamzik si stanovi PJ dle dynamiky
hrani s druzinou. Nejpozdéji vsak druhy den
po pfijezdu do Veilportu.

13.1 Zachrana Ulderinem

Pokud druzina udéld néjakou fatalni chybu a
viditelné se prozradi, zasdhne Ulderin a pomUze
druziné v utéku. PJ jen popise, jak pohlnci zakopli
na rovince, jak je néco prastilo do hlavy, jak dav
pfed nimi rozehnal divoky bojovy pes...

V ramci pomoci si “odlovi” jednoho ¢lena
druziny a provede jeho vyslech. Viz nasledujici
kapitola.

13.2 Unos postavy

Ulderin (PJ) si vybere jednoho ¢lena druZiny
a ultimatné jej unese (Elarion, Morvain) . Postava
nema $anci. Postavu bude drzet nékde ve sklepeni,
svazanou. A zapocne klasicky vyslech. Ulderin
potfebuje zjistit, zda-li postava neni pod vlivem
chaosu a zda je schopna vyvést zpravu ven z mésta
(viz kapitola 8.10 Chodec Ulderin). Sdm Ulderin
nevypada jako kultista a ani jako zlocinec.

13.3 Vyslech postavy - RP vyzva

Je na hradi, jak se mu podafi presvédcit
Ulderina, Ze stoji na jedné strané barikady. Pokud
se mu to totiZ nepodafi, Ulderin ho pravdépodobné
zabije. Ulderin bude spokojeny pouze tehdy, az mu
postava pfizna, kym ve skutecnosti je (Urednici
soudce Sparka) a co ve Veilportu pohledavaiji (ukol
prekazit kultistdm vyrobu a distribuci amuleta).

13.4Co Ulderin miZe postavam
prozradit

e typicky chod mésta (bohosluzby, popravy)

e typicky chod pfistavu (2 lodé pendIuji
pouze mezi Veilportem a trpasli¢imi doly
na stfibro, ostatni lodé pluji i do jinych
pristavi)

e vliv hostii na konzumenty (silny
halucinogen)

e vyznamné budovy ve mésté (kostel,
alchymistova dilna, molo pro lod =z
trpaslic¢ich dold)

e Stinovy zabijak - pravdépodobné mytus -
uméle vytvoreny nepfitel k ovladani mas
lidi

8/20




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 3

e Zarikavac, ktery to vSechno vymyslel ve
spoluprdci s alchymistou Mahurem; je to
velmi nebezpecny protivnik s velkym
charismatem; nevi odkud se vzal; nyni jsem
ho dlouho nevidél, moZzna neni ve méste

e Mahur - alchymista, ktery pece hostie a
vyrabi amulety pro obyvatele Veilportu;
prava ruka Zarikavacde, jehoz dost &asto
zastupuje - bere na sebe jeho podobu
(podle chlze poznda, zda to je ¢i neni
Zarikavac)

e zdroj pfijmu kultu je krom zabavovani véci
lidem predevsim tézba a zpracovani sttibra
z trpasli¢ich doltd

Ulderin bude tvrdit, Ze ve mésté z(stava

kvlli  jejim  obyvatelim. Svoji rodinu z
bezpecnostnich dlvodl zapre. Taktéz se s druzinou

nepusti do zadné akce. Je solitér.

14 VECERNI BOHOSLUZBA -
VAROVANI PRO DRUZINU

Alchymista Mahur si svold na noc obcany
Veilportu k béznému kazani.

Dulezité: Nahang neni pravy - jedna se o
alchymistu Mahura, ktery pouzil jen lektvar
Metamorfdzy.

Uvodni povinné kecy ohledné Stinového
zabijaka odbyde celkem rychle. Nicméné pak spusti
apel:

“Stinovy zabijdk zatim neunikl z mésta a ani
neuchvadtil Zddnou dusi nebohého obcana
Veliportu. Nicméné, jak uZ to tak byvd, ZLO
pritahuje ZLO. Mdm obavy, Ze dnes rdno se
do Veilportu jedno ZLO dostalo. Drze
pfekonaly hradby mésta a nyni se pohybuje
mezi ndmi. Nejednd se o dalsi STIN, ale o
nepritele z masa a kosti. Je jich (dopln pocet).
Meéjte se na pozoru! Jejich umysly nejsou
Cestné a muZou ohrozit nase spolecné usili
premoci dusi Stinového zabijdka.”

Je to jasné varovani druzing, Ze o nich kult vi.
Neméli by svlij pobyt ve Veilportu pfilis natahovat,
jinak se dostanou do nesnazi.

Druzina mGze vyuzit bohosluzby k sledovani
Nahanga do jeho domu, nelze vSak jen prohlasit -
sledujeme, kam odchazi ten pan z pédia. Nebot ten
pan z poddia se velmi rychle ztrati v davu. Tj.
oCekdvame, Ze postavy wvyuziji svych psl Cci
pritelickd a nebo jasné prohlasi, Ze na bohosluzbé
chtéji stat v prednich radach.

15 UNOS ALCHYMISTY MAHURA

Druzina by méla z informaci posbiranych ve
Veilportu celkem rychle usoudit, Ze ve mésté jsou
pouze dvé klicové postavy — Zarikavac a alchymista
Mahur. Nahang ve mésté neni — kde je se maji Sanci
dozvédét jen od Mahura.

Je proto potieba se soustredit na Mahura a
toho maximalné vytézit. Znamena to jediné —
Mahura zajmout Zivého a vyslechnout. Je Cisté na
druziné, jak to provede — cokoliv smysluplného
bude mit Uspéch.

Asi idealni bude Mahura , navstivit” v noci
v kostele, kde byva sam (popis kostela viz kapitola
18 Zarici kostel - zakdzana zéna). Alchymista si je
v kostele celkem silny v kramflecich. Prepadeni
rozhodné nebude ¢ekat — ve vecernich hodinach
bude pracovat s prokletym astronem a vyvolavat
démony pro amulety.

Pozndmka: Pokud budou hradi hrrr, tak pfi
vyruseni Mahura pfi spojeni se sférami bude kazdy,
kdo je kastronu blize jak 6 sahl zranén za 3-
18 (3k6) Zivotd.

Provedeni Unosu neni stézejni, PJ by si jej
mél od hracl vyslechnout a pak jim jen
popsat vysledek. Popisu by nemél vénovat
vice jak 5 minut.
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16 VYSLECH
MAHURA

ALCHYMISTY

16.1 Mahurova taktika

Zaskoceny Mahur se nezm(zZe na sebemensi
odpor, pravdépodobné bude dost zmateny, co je
druZina zac. Bude nastvany, Ze mu prekazili praci
na ochrannych amuletech. Bude hrozit, Ze za to
budou potrestani samotnym  zafikdvacem
Nahangem. DruZinu midzZe podezirat z toho, Ze jsou

posedli Stinovym zabijakem.

Prosté a jednoduse bude si hrat na obét
prepadeni. Nepfipusti si, Ze by on mél byt ten
zly — naopak, to on zachranuje Veilport!
Tuhle komedii se pokusi hrat co nejdéle.
Bude ze sebe délat fanatického clovéka,
ktery ma na srdci jen dobro.

16.2 Jak na Mahura

Mahur je celkem otrly alchymista a silné
pokfiveny praci s prokletym astronem. Nema
problém s mucenim. Nic nebude chtit prozradit a
rozhodné nebude chtit zradit kult Akuri.

Mahurova slabina je proklety astron. Tento
kristal ma pro néj nesmirnou citovou cenu.
Mél-li byt astron zni¢en, prozradi vse, co vi,
jen aby jej uchranil.
PJ mdZe mirné naznacovat kladny vztah
k astronu napf. tim, Ze o ném Mahur cas od casu
utrousi néjakou poznamku v rdmci své obhajoby
(,Diky astronu tu zachrarniujeme denné stovky
lidskych dusi“, ,Je aZ s podivem, kolik kus kristalu
v sobé skryvd moci“, ,Beze mé a astronu Veilport
padne!”) nebo v momenté, kdy postavy budou
kostel prohledavat (,Pozor, at se nic nestane

astronu!”).

16.3 Co Mahura prozradi

Jakmile je Mahur zlomen, stane se z néj
hromadka nestésti, nebot vi, Ze zradil kult a jeho
Zivot se chyli ke konci.

Pfesto si zachovd ke kultu sympatie a pfi
povidani bude patrné, Ze kult je pro néj néco jako
rodina a Zivotni filosofie.

Druziné mU(zZe prozradit spoustu véci, ale na
co se postavy nezeptaji, to jim nerekne):

¢ Nahang je mistnim vidcem kultu chaosu
Akuri

e  Kult Akuri je rozlezly po celym archipelagu

e Smyslem kultu je Sifit chaos — opozici
kradu, ktery je prirodé a zdkonUm
neptirozeny (fad je rakovina, kterd musi
byt vymycena)

e Veilport je zatim nejvétsi Uspéch kultu —
uvrhnout celé mésto do chaosu...

e Prostredky kultu plynou ztézby stfibra —
bez nich by nebylo moZné Sifit vliv kultu

e Chaos Sifi pomoci vhodnych predmétd,
které pomahaji lidské mysli oprostit se od
neprirozeného radu

e Do doll se Ize dostat pohodIné jen lodi, po
sousi je to zdlouhava a nebezpecna cesta

e Nahang je momentalné vdolech, kde
provadi inspekci, tézko fici, kdy se vrati

e V kostele jsou v krypté vézni, kteti cekaji na
L,vyuZiti" pro lepsi artefakty chaosu

16.4 Co s Mahurou?

Jakmile druzina vytézi Mahuru, méli by mit
jasno, Ze jejich dalsi kroky povedou do dolli na
stfibro, kde mdzou kultu zasadit citelnou ranu.

Poznamka: Zniceni Veilportu je také
moznost, jak kultu ublizit, ale kult se mize
pfesunout do jiného pfistavu. Preruseni tézby
sttibra je opravdu lepsi varianta.

Mahuru nemUZou jen tak propustit a také ho
nemohou jen tak odklidit. Netrvalo by
dlouho a zacal by obyvatellim chybét.

Budeme tedy hodnotit, jak se druZina
popasuje s Mahurou. Standardné by méla
probéhnout mezi postavami diskuze. Elegantni
feSeni je napf. Mahuru nahradit z vlastnich zdroju

— napt. lektvarem Metamorfdzy.

A nebo se smifit stim, Ze pokud druZina
popluje do dolli, ma omezené casové okno, nez
bude po Mahurovi shanka.
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17 ALCHYMISTOVA DILNA

Po nocni bohosluzbé mifi alchymista Mahur
vzdy do své byvalé dilny. Je to celkem honosny diim
na rozhrani dok( a samotného mésta. Bytelny diim
ma dvé nadzemni a jedno podzemni podlazi. Za
domem je pak celkem velky dvorek. Horni podlazi
slouZi k ubytovani Nahangovych pohlnk(. Prizemi
pak jako zazemi (kuchyné, spizirna, jidelna). V zadni
dvorku se skladuje vytézena a ¢astecné zpracovana
stfibrnd ruda z trpasli¢ich dold. V podzemi - v
alchymistické dilné - pak probihd samotna rafinace
stfibra.

Mahur md v dilné setkdni s Nahangovymi
pohinky a fesi klasickou méstskou rutinu. Poté se
odebira do kostela, kde i Zije.

18 ZARICI KOSTEL - ZAKAZANA
ZONA

Kostel patfil Cirkvi Stvoritele a to az do
okamziku, kdy byl zabit - Stinovy Zabijak alias knéz
Blahut. Nyni si jej pfivlastnil Nahang, resp.
alchymista  Mahur.  Spolu  zde  wvytvofili
nejmoderné;jsi vyrobni linku na ziskavani amuletd
chaosu. Celd hlavni lod’ obsahuje vse potiebné.
Vedlejsim produktem vyroby je zeleny opaleskujici
dym, ktery opousti kostel skrz kostelni véz. V noci

tak kostel podivné démonicky zafi.

V kostele lze ziskat 350 magli a 350zl
surovin.

Nahang nakukal obyvatelim, Ze zafici zeleny
dym je projevem zlé duse Stinového zabijadka a
doporucil obyvatelim se kostelni ulici a

samotnému kostelu vyhybat. Neprekvapivé
obyvatelé Veilportu doporuceni dodrzuji. A pro ty,

co nikoliv tu je banda ¢ty ranafli z podsvéti.

V kostele je i krypta, kterou Nahang vyuziva
jako vézeni. Ve vézeni jsou nasledujici lidé:

e Rudy Baltazar - ztraceny kapitan piratské
lodi z MofeSumu €. 3

e Zach - jeden z preZivSich Veilportskych
radnich

DuleZité: Rudy Baltazar mlzZe byt postavam
uzitecny, je zkuSenym moreplavcem a
dokaze ovladat lod. Je v bidném stavu, ktery
viak Ize |éCit hranicarskymi kouzly i
alchymistickymi lektvary.

19 CESTA Z VEILPORTU DO DOLU

V tomto chaotickém pfistavu existuje jedina
pravidelnost, a to je pfijezd a odjezd zasobovaci
nakladni lodi Hydra. Ta pravidelné pendluje mezi
Veilportem a stfibrnymi doly. Do nich pfivazi
zasoby a naradi, z nich pak surové sttibro a/nebo
prokleté artefakty. Posadka je slozena z obyvatel
Veilportu, na palubé se stfidaji. Nejsou o nic
vyrovnanéjsi nez zbytek obyvatel. Jedinou
vyjimkou je kapitdn lodi Zlorlog, plnohodnotny
¢len Akuri. Na lodi vydava rozkazy, pohani posadku
a nechava se obsluhovat. Je zkuseny a vlastné by
byl i vice ostraZity, ale na lodi je ve svém elementu,
jiz dlouho nezazil jediny zadrhel ve své misi, a tak
malinko zpohodInél a neni tolik paranoidni, jak by
mél.

19.1 Podoba Hydry

Na palubé se nachdzi kapitanska kajuta,
posddka se kréi pod hlavni palubou ve stisnénych
prostorech svého podpalubi, ale vétSinu objemu
Casti. Ten je rozdélen na 2 sekce, z nichZ jedna je
ur¢ena ke skladovani potravin a jinych zdasob,
druha k prevazeni stfibra a jinych véci z dol(.

Do a z kapitdanovy kajuty vedou 1 dvere, ma
vsak i tajny poklop vedouci do podpalubi. Tam se
nachdzi malinka mistnost s tajnymi dvefmi
oteviratelnymi jen odsud. Pak se da pfipadné
prchnout kudykoliv. Do podpalubi vedou z hlavni
paluby 2 vstupy. Z podpalubi pak do nakladového
prostoru pro suroviny 1 vstup a do prostoru pro
stfibro 2. Nakladovy prostor sice je rozdéleny, ale
je prachozi vraty, které se daji snadno otevfit.

Hydra md v sobé zabudované kouzlo. Na
pridi ma vytesanou, stfibrem pokovanou hlavu
g

hydry, kterou lze v pfipadé utoku na lod “oZivit”, a

ta pak zacne pozirat posadku utocici lodi.
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19.2 Casovy rozvrh Hydry - Veilport

Hydra vzdy dorazi do Veilportu odpoledne. V
pfistavu se pak béhem odpoledne vyklada sttibro.
Kapitan si u sebe drzi minimalné 2 “dustojniky” (ve
skutecnosti otroky), ktefi plni kazdé jeho prani.
Musi sice zbéZzné dohlizet na nakladani a vykladku,
ale na mikromanagement ma dozorce. Na pevninu
chodi, az je hotovo Chodi do hospody, kde
odpociva, koufi, ji a pije. Na noc ale chodi na lod.
Tu vzdy hlidaji 4 strazni. 1 na molu, 1 pfede dvefmi
jeho kajuty,1 dalsSi na palubé a 1 v podpalubi. Druhy
den se lod nakladd zasobami a pak plavi zpét do
dold. Cesta trva 4 hodiny.

~

Cas Udalost
14:00 pfijezd Hydry z dolli
14:00 - 17:00 vykladani lodi

17:00 - 06:00 posadka lodi ma volno (¢ast ho
travi v ubikacich na sousi, ¢ast
zUstava na lodi)

07:00 - 09:00 nakladani lodi

09:00 odjezd Hydry do doll

Posadka i straini jsou z Veilportu a své
funkce dostavaji rGzné a nahodile, ale tento
“systém” zde funguje uz tak dlouho, Ze kazdy vi, co
ma jak délat. Maji broZe/spony, které je takto
oznacuji. Kapitan ma téz broz ve znaku kotvy a nosi
jinaklopé. Neni kouzeln3, je to znak jeho hodnosti.

19.3 Jak na Hydru?

Postavy se primarné potiebuji dostat do
dold. Mohou k tomu vyuzit Hydru, ale taky nemusi.
Zde by bylo tfeba ocenit ne konkrétni hracdské
feseni, ale jejich dlvtip a jaky plan si zformuji. Na
lod' se mohou dostat libovolnym zplsobem, zde je
jen par moznych situaci:

e Mohou se vydavat za posadku: Staci si
vymeénit/ukrast nékomu proklety odznacek
kotvy oznaCujici je za clena posadky.
Zbytek posadky se nijak nepozastavi nad
tim, Ze jsou cizi, kapitdn si toho ale vSimne
okamZzité, pfijdou-li mu na oci. Odznacek

vvvvv

mag za hodinu.

e Proplizit se na palubu a plavit se do dol( na
cerno: Nejjednodussi je to v noci, kdyz tam
neni kromé straznych nikdo, ale ve dne se
da zase maskovat v davu pracant( a pak se
od nich trhnout.

e Zabit/nahradit kapitana a posadku donutit
je odvézt na misto: Chaotickd situace ve
mésté napomaha tomu, Ze to posadce ani
neprijde divné. Pokud nékdo z nich bude
nosit kapitaniv odznacek, maji ho prosté
za kapitana a poslouchaji jeho rozkazy.
Novym kapitdanem muzZe byt tfeba Rudy
Baltazar — vézen z kostelni krypty

e Ukrast jinou lod’ a unést nékoho, kdo jim
ukaze cestu: Mozna by do dold mohli
zvladnout dopadlovat i sami, ale prvné
musi zjistit, kam Ze to lod' pfesné pluje.

e Oteviena konfrontace / utok na lod: Asi
nejhloupéjsi moziné feseni. Kapitdn Rudy
Baltazar mél moznost setkat se s Hydrou na
vlastni klGzi a vidél, co dokaze. Kdyz ji je
treba branit, Ize “oZivit” jeji zdobnou hlavu
na pfidi. Ta se pak muize libovolné
natahovat a pozirat uto¢niky. Nebudou-li
opatrni a vyvolaji na lodi konflikt, setkaji se
s tlamou “hydry” na vlastni klzi...

20 SABOTAZ STRIBRNEHO DOLU
ZavéreCnym uUkolem druZiny ve treti Casti
dobrodruzstvi bude prerusit produkci sttibra, z
néhoz kult Akuri vytvari prokleté pfedméty a vnasi
chaos do Veilportu i dalSich oblasti Markhamu.

Hraci budou mit pfi vymysleni toho, jak
stfibrny d0l sabotovat, volnou ruku. Nize je
uvedeno nékolik situaci a scén, které jim mohou
napovédét nékteré sméry, kterymi by se sabotaz
mohla ubirat. Pokud vymysli cokoliv jiného, PJ jim v
tom nebude branit. Jedna se o posledni ukol, proto
si pfi zavérecném vyhodnoceni fekneme, jaké
moznosti  hracdi  wvyuzili, jestli pracovali s
informacemi a jak dokazali svou akci zajistit proti

nezdaru
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Pokud nebudou Uplné marni, méla by se jim
sabotaz povést, at maji néjaky pékny epicky zavér
celého soutézniho dobrodruzstvi. My pak bodové
ohodnotime, nakolik realna a propracovana jejich
varianta byla.

20.1 Prijezd do pristavu

Kdyz lod se zasobami z Veilportu pfijizdi k
pfistavu u stfibrného dolu, ma posadka plné ruce
prace. Postavy, které budou pracovat na palubé, si
mohou vSimnout, Ze pfistav je v zatociné, do které
se vjizdi Uzkym pradlivem, ktery je z obou stran
hlidan stradzni vézi. Samotny pfistav je velmi maly,
vejdou se tam maximalné tfi vétsi lodé a par malych
¢lun(. Pro potieby kultu Akuri to Uplné stadi, jelikoz
v soucasnosti disponuji pouze dvéma lodémi, které
pravidelné pendluji mezi doly a Veilportem.

Vzhledem k velikosti pfistavu puUsobi
nepatficné obrovské skladisté, které stoji opodal
hned vedle nékolika zchatralych pristavnich budov.
Skladuje se tam vytéZzena stfibrna ruda v surové
podobé. Je ji tam hodné. Kult vyslal v poslednich
mésicich do dol( vétsi pocet trpaslik(, jelikoz mu
bylo jasné, Ze situace ve Veilportu si dfiv nebo
pozdéji nékdo musi vS§imnout, a pak mohou nastat
potiZze. Snazili se tudiz vytézit maximum, neZ to
zacne byt pfilis riskantni.

Jakmile lod' s druzinou dorazi do pfistavu,
zaCne se vykladat zbozi, to potrvd tak 4 hodiny,
potom dostane posddka volno. Zazemi u stfibrného
dolu je skromné, je tu jedna trpasli¢i putyka, strohé
ubikace, namornici to tady nemaji moc radi.
Posadka tu bude mit volny vecer, vyspi se tu a rano
zaCnou nakladat vytézené stfibro, coz bude trvat
opét nékolik hodin. Druhy den navecer vyrazi lod's
nakladem stfibra zpét do Veilportu.

DruZina by se tudiz neméla pfilis zdrZovat, na
neruseny prtzkum ma zhruba 12 hodin, potom by
je mohl zacit nékdo postradat, pokud nezacnou
pracovat na nakladani lodi. V pfistavu a okoli dolu
neni pohyb nijak omezen. Do skladisté i stfibrnych
doli se da dostat, ale pouze s nékterym ze
zaméstnancd.

Druzina je casové omezenaizjiného dlivodu,
protoZe ve chvili, kdy zmizi Nahanglv alchymista,
bézi cas, nez si toho Nahang vSimne. Taky mu,
pokud postavy nebudou velmi opatrné a
nendpadné a dobfe se skryvat ve Veilportu, jeho
pohinci ozndmi, Ze se tu pohybuje skupina, ktera
tu nemd co délat. Jakmile Nahang zjisti, Ze
alchymista neni, pojede zkontrolovat doly. Nahang
tedy prijede 20 hodin poté, co pfijely postavy
(pokud si druzina néjak nepojisti, Ze Nahang
neprijde na to, Ze mu alchymista zmizel). Pokud
uvidi, Ze je dal zniceny, bere kramle. Pokud nic
neuvidi, bude hledat, kde je co Spatné.

20.2 Casovy rozvrh Hydry - doly

Pokud druzina dorazi do pfistavu na lodi,
nebo bude chtit jejiho pfijezdu ¢i odjezdu jakkoliv
jinak vyuzit, zde je pfiblizny ¢asovy rozvrh, pokud se
nestane nic zasadniho. Zasah druziny mizZe tento
harmonogram nabourat.

Cas Udalost

14:00 pfijezd Hydry z Veilportu

14:00 - 17:00 vykladani lodi

17:00 - 06:00 posadka lodi ma volno (¢ast ho
travi v ubikacich na sousi, ¢ast
z(stava na lodi)

07:00 - 09:00 nakladani lodi

09:00 odjezd Hydry do Veilportu

10:00 pfijezd Nahanga z Veilportu

20.3 Nahang a jeho pritomnost v
dolech

Nahangovym tézistém prdce pro kult Akuri je
Veilport, ktery se mu pomoci chaosu uZ skoro
podafilo ovlddnout. Nékteré =zdlezitosti ovsem
pfenechava alchymistovi Mahurovi a sam fesi i
dalsi zaleZitosti. Pochlizky a roznaseni prokletych
predmét(l, jako tomu bylo tfeba v pripadé Davrika
nebo Bastiana, uZ jsou minulosti, kdyz jesté nemél
tak vysoké postaveni. Casto ale jezdi kontrolovat
spravce Zelima do stfibrnych dold, jelikoZ tézba
rudy je pro kult kli¢ovou zdleZitosti.
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Na kontrole v dolech by mél byt v dobé, kdy
druzina pronikne do Veilportu, a pokud se postavy
rozhodnou pro cestu do stfibrnych dold vyuzit lod
Hydru, méli by se s Nahangem minout, jelikoZz on na
druhé lodi pravé bude mifit do Veilportu.

Tento pribéh pocitad s tim, Ze druZina se ve
Veilportu nebude pfili§ zdrZzovat. Obecné spise
nechceme, aby se druzina s Nahangem setkala tvari
v tvdr, ale samoziejmé, pokud bude jejich cilem na
néj nékde pockat, nebo se o néj budou zajimat vic
neZ o sabotaz dold, branit jim v tom nebudeme.

Kazdopddné, az Nahang ve Veilportu zjisti, co
se stalo, vyda se i s pocetnym doprovodem do
stfibrnych dol(, aby zabranil sabotazi. Druzina tak
ma maximalné 20 hodin na to, neZ dorazi posily.
Toto samoziejmé neplati, pokud vymyslela, jak
zamaskovat své plsobeni ve Veilportu.

20.4 Pristav a okoli

Druzina bude mit par hodin na to, aby
prozkoumala okoli a vymyslela plan, jak sabotovat
doly. Prizkum nebude trvat dlouho, jelikoZz Akuri
zde vybudoval jen to nejdalezitéjsi k zajisténi
fungovani doll, nechce, aby se tu zdrZoval nékdo
jiny nez hornici nebo ndmofrnici.

Akuri se snazi byt maximalné efektivni,
zdroven se ale snazi zasvétit do svych pland co
nejméné lidi. Kult je tedy pocetné velice maly,
skoro vsichni, na které druZina v pfistavu a dolech
narazi, jsou nadenici, ktefi viibec nic nevédi o cilech
kultu. Ti chytfejsi mozna tusi, Ze jejich prace neni
Uplné podle zdkona, ale zaroven védi, Ze zapad
ostrova Markham je misto, kde bude jen tézko
nékdo vymahat spravedInost.

V dobé pfijezdu lodé s druZinou se v okoli
stfibrnych dol( nachazi: spravce pfistavu Zelim, 12
pfistavnich délnikl, 45 straznych, zhruba 220
hornik( a 20 lidi starajicich se o zazemi.

20.4.1 Pristav

Kousek od nevelkého mola a ndkladového
prostoru je nékolik drevénych budov, kde jsou
uskladnény véci na opravu lodi, sidli tu spravce

pristavu se svymi pomocniky a je tu také straznice,
ve které mohou odpodivat straZci, ktefi zrovna
nemaji sluzbu jinde.

20.4.2 Strazni véze

Pfi prijezdu do pfistavu si postavy mohly
vSimnout dvou straznich vézi, které vjezd do
pristavu stfezi. Nahofe na vézi je velky samostfil,
pomoci kterého by hlidky dokazaly potradné
pocuchat i velkou lod. Na kazdé z véZi jsou vidy dva
strazni, ktefi se stfidaji po 8 hodinach.

20.4.3 Sklad stribra

Velka budova u pfistavu je plnd vytézeného
stfibra. VétsSinu dne je zde pomérné ruch, protoze
se sem navazi vytézena sttibrna ruda, v noci tu pak
jsou dva strazni

20.4.4 Ubikace posadky

Stranou od pfistavu v blizkosti more jsou
chatrné dfevéné domky, které slouZi pro ubytovani
posdadky lodi, kteti sem dorazi. Vzhledem k tomu,
Ze lod se obvykle zdrzi jen jeden den, nejsou
ubikace moc dobfe vybavené, na prespani to staci,
ale zadny luxus to neni. Néktefi ndmornici proto
radsi zGstavaji na lodich, kde se ¢asto maji Iépe nez
tady.

20.4.5 Ubikace horniki

Par set metrl na sever od ubikaci posadky je
mnohem pocetnéjsi skupina drevénych domkd,
kde bydli hornici. Vétsina hornikd jsou trpaslici,
ktefi si na luxus moc nepotrpi, ale ti, co v dolech
pracuji delsi dobu a vypracovali se na predaky, uz
maiji celkem uchazejici ubytovani.

20.4.6 Hospoda

Vedle hornickych domkd je hluéna a $pinava
hospoda, kterd béhem dne slouZi jako jidelna pro
horniky, po vecefi se zméni v knajpu, kde se pije
silné trpasli¢i pivo a nekvalitni Snaps. Pravidlo tu
funguje jednoduché - kazidy se mUze opit, jak je
libo, ale nesmi to nijak ovlivnit jeho pracovni vykon,
jinak ho predaci tvrdé potrestaji. Penize totiz
hornici dostavaji podle vykonané prace.
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20.4.7 Hlavni vstup do dolu
Misto, kudy dovnitf doll neustale proudi
zastupy hornikd, ven pak vozi vytéZenou rudu.

20.4.8 Piehrada

Pro fungovani dold je nezbytné nutna
prehrada, ktera lezi na kopci nad pristavem. Vede k
ni kamenita cesta, moc lidi po ni ale nechodi, obcas
se tam vydaji jen opravafi, ktefi kontroluji, ze je
vSechno v poradku, nikde nic neteCe a prehrada
plni svou funkci. Z vrsku je celkem slusny rozhled do
vnitrozemi, ale je to pohled ponékud ponury, vSude
okolo se nachazi jen $edd kamenita poust, daleko
na vychodé se rysuje vrcholky kopca. V okoli se jen
tu a tam nachazi néjaky odolny kef, jinak ten kraj
vypada jako bez Zivota.

20.4.9 Vedlejsi vstup do dolii

Pokud se druzina vypravi k prehradé a
poradné prohlédne jeji brehy, mlZe narazit na
bocni vstup do doll, ktery pouZivaji udrzbafi, kdyz
kontroluji, jestli dovnitf v pofddku proudi voda z
prehrady, kterd se pouziva k pohanéni tézebnich
stroju. Vyhodou tohoto vstupu je, Ze se clovék
muZe dovnitf dostat zcela nepozorovan, ale dostat
se az k tomuto vchodu nepozorované je vétsi fuska.

20.5 Rozmisténi straznych

Straznych je celkem 45 a jejich rozmisténi
ukazuje nasledujici tabulka. Ke stfidani zpravidla
dochazi po 8 hodinach. Strazini, ktefi zrovna
nehlidkuji, jsou bud’ na ubikacich nebo ve straznici
v pfistavu.

Misto Pocet straznych
Strazni véz 1
Strazni véz 2
Pristav
Skladisté stfibrné rudy
Spizirna
Okoli hospody a ubikaci
Vstup do dol{
Pfehrada

NININIERPININININ

20.6 Spravce Zelim

Jedinym ¢lovékem v pfistavu a stfibrnych
dolech, ktery tusi, co se tu déje, je sprdvce Zelim,
ktery je zaroven nizsim akolytou kultu Akuri. Zelim
je pravidelné kontrolovdn Nahangem, ale jinak se
organizaci prace v dolech zabyva sam. Najimal
vétsSinu zaméstnancl,, kterym slusné plati a ti
nemaji potfebu se vyptdvat, pro koho vlastné
stfibro tézi. Pokud se v minulosti objevil néjaky
hornik nebo strazny, ktery se zajimal o véci, do
kterych mu nic neni, tak “zdhadné” zmizel.

Zelim je pracovity, manazersky schopny,
chce, aby slo vSechno hladce a on byl za svou préci
zasvécen do vyssich kruhd kultu. Zelim sam druzinu
nekontaktuje, pravdépodobné na néj narazi hned
pti vykladce lodi, pfi organizaci délnikd.

Neni problém se Zelimem promluvit, druzina
si musi davat pozor, aby neplsobila podezrele,
protoze by je spravce mohl nechat sledovat a
pfipravy sabotaze by se velmi zkomplikovaly.

DruZina se mUZe pokusit Zelima unést nebo
odstranit, coz kazdopadné nejpozdéji v Sest hodin
rano zpuUsobi poplach, po jehoz vyhladseni bude
jakakoliv diverzni akce mnohem tézsi.

Co Zelim vi a mlze postavam fict:

e stfibro - pouziva se na vyrobu predmétl ve
mésté Veilport

e zaméstnanci dold - nemaji tuseni, co se s
vytéZzenym stiibrem déje

o prokleté predméty - jsou distribuovany po
ostrové Markham a mozna i dal

e co jsou zac - jen pfi tézkém muceni pfizna,
Ze patii ke kultu Akuri, jinak bude tvrdit, Ze
jen vydélavaji na prodeji predmétd
(druzina ale vi, Ze Bastian i Davrik dostali
predméty zdarma ¢i za protisluzbu)

e co chce kult Akuri - chaos, Zelim nevi nic o
podrobnych planech, je jen drobnou
soucdstku v masinérii kultu a mimo
zajisténi stfibrné rudy mu nikdo nepredava
zadné informace o cilech kultu
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20.7 Scéna Zrun té sleduje

DruZina nemd béhem dobrodruZstvi Sanci
okamzik lehce propojit s modlou kultu -
legendarnim Zriném. Patrné si ale vibec nebude
védoma velikosti tohoto okamziku.

Bé&hem mapovani pristavu a stfibrnych doll
maji Sanci narazit na stfibrnou misu, pomoci niz si
mUze ZrGn mapovat situaci. Misa mulZe byt
umisténa v Zelimové pracovné nebo v néjaké jiné
mistnosti v pfistavu.

Druzinu by mél na stfibrnou misu upozornit
vzdaleny zvuk kopyt. KdyZ budou patrat, odkud
zvuk pfichazi, bude jim ptipadat, Ze je to pravé z
této misy. Kdyz se k ni priblizi, koutkem oka
zahlédnou, jak néco rozcefilo hladinu ¢erné vody,
ktera je v mise. Nebudou si ale jisti, o co se jedna.
Pokud se nékdo na delsi dobu zadivd do misy,
objevi se tam zablesk zlého Zralo¢iho oka, které
zirajici postavu hrlzou ochromi (po dobu jedné
smény nebude postava na nic reagovat, ale je
mozné ji z mista odvést, bude vypadat jakoby
ztratila vlastni vali). Po odeznéni ochromeni se uz
postava nebude chtit do misy podivat.

Misu lze znicit stejnym zplsobem jako Srp
urody nebo Amforu zaniku, ale postava, kterd
spatfila Zriné to odmitne udélat.

20.8 Vstup do doli

Hlavni vstup do stfibrnych doll je viditelny
uz od pfistavu, pfimo od skladisté stfibra k nému
vede kolejnice. Pfes den je hlavni vchod velmi
rusSnym mistem, kde neustdle nékdo prochazi
dovnitf nebo ven. Samotni trpasli¢i hornici nejsou
straZzemi nijak kontrolovani, protoZe jich tam jsou
stovky a jakakoliv kontrola by extrémné zdrzovala
praci. Pokud se vsak do dolll vyda druZinka, nebo
kdokoliv jiny z posadky, bude strdznymi zastaven,
jelikoz nema zadny divod jit do dolli, kde se
pracuje.

Strdzni nejsou nijak duUsledni, postavy
nebudou povaZovat za bezpecnostni hrozbu, ale do
dolu je nebudou chtit pustit, protoze ¢umilové by
se tam jenom pletli a zpomalovali by tézbu. Pro
druZinu by ale nemélo byt nijak obtizné se do dolud
dostat. Stadi vymyslet néjakou vymluvu a
podplatit
zaméstnancl (ideédlné néjakého predaka, protoze

presvédcCit nebo nékterého ze
bézny hornik nebude mit ¢as, aby je po dole
provadél a mohl by to pofadné sliznout od svého
nadtizeného).

U trpaslikl budou pochopitelné dobre
fungovat rlizné Uplatky, at uz penézi nebo néjakymi
Sperky. Neobejde se to bez Unavného smlouvani,
jelikoz kazdy trpaslik si cenu nejprve faddné nadsadi
a bude druziné tvrdit, Ze on je ten jediny, kdo je
dokaze dovnitf dostat.

Dalsi moZnosti je vyhroZovani nebo néjaka
forma magického ovlivnéni. Trpaslici maji pro
strach udélano a postavy povazuji za obycejné
namorniky, takze pred nimi nebudou mit zadny
vétsi respekt. Vyhrizkami a nasilim Ize nékterého z
hornik( také presvédcit, aby vzal druzinu do dolu,
ale je to cesta obtiznéjsi, jelikoz takového hornika
pak nesmi spustit z dohledu, jinak je nabonzuje a
zformuje particku kamarad(, aby se jim pomstil a
dal jim pofadnou nakladacku.

Je také mozné uplatit strdzné u vstupu do
dol(, ale bude to drazsi a slozitéjsi, protoZe vidy
hlidaji ve dvou a pred svym kolegou nebudou chtit
Uplatek pfijmout. DruZina by tedy musela takového
strdzného odchytit samotného tfeba pri nastupu na
sménu. Nevyhodou tohoto feSeni je, ze i kdyz
strazny Uplatek pfijme, bude mu vrtat hlavou, pro¢
chce druZina do dolli a bude si davat pozor, kam
chtéji jit a co s sebou do dolli nesou. V ptipadé, ze
pak vypuknou néjaké potize, mlze si na druZinu
vzpomenout a identifikovat ji.
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21 JAK NA SABOTAZ

ZpUsob jak provést sabotaz stfibrného dolu
je Cisté na druzince. Jsou tu urcita omezeni, ktera je
potfeba respektovat, ale pak uz zalezi na hracich,
co dokazi vymyslet. Je potfeba myslet na to, Ze na
provedeni sabotaze je mdlo ¢asu. Druzina dorazi do
pfistavu cca ve 14 hodin a dalsi tfi hodiny stravi
posadka vykladanim zasob. Poté maji ¢as do sedmé
hodiny ranni, kdy se za¢ind nakladat na lod' stfibro
a v 10 hodin lod odplouva zpét do Veilportu. Na
prizkum a uskutecnéni planu a pripadny unik
stejnou cestou ma tedy druzina pouze asi 14 hodin.
Unik po sousi by mél bez planu, se kterym druZina
pocita jiz pfed pfijezdem do dold a nebo extrémné
dobfe vymyslenym planem, vypadat extrémné
narocné.

NiZze je nastinéno nékolik moZnosti, ke
kterym povedou nékteré hinty. Druzinky budou
urcité kreativni a napadnou je dalsi mozna reseni,
pfipadné rizné kombinace téch nastinénych. Vidy
je potfeba zvaiZit, jak redlné je provedeni takové
akce a brat v potaz omezeni, kterd jsou zde
popsana. Ale pokud hrdaci vymysli elegantni feseni,
se kterym jsme nepocitali a davd smysl, nechceme
jim v tom branit.

21.1 Otraveni trpaslikii jidlem

Lod'do pfistavu z Veilportu pravidelné pfivazi
jidlo pro horniky a ostatni zaméstnance dold.
DruZina se k zadsobam dostane velmi blizko, jelikoz
je bude nosit z lodi do skladisté, které je v pfistavu
a odtamtud je jidlo distribuovano dale jednotlivym
horniklim a do hospody.

Obtiznost planu: stfedni. Aby to ddvalo
smysl, musela by druZina otravit velkou spoustu
jidla, coz néjaky cas potrva a také to bude stat
hodné zdroji. Velkou prileZitost uskutecnit tento
plan bude mit druZina uz pfi cesté lodi, kde budou
zasoby v podpalubi hlidané spise sporadicky. Po
premisténi do spiziren u sttfibrnych dold bude pro
postavy obtiznéjsi se k zdsobam dostat, jelikoZ jsou
strezeny jednim hlidatem a navic je skladisté
celkem frekventovanym mistem.

Vyhody planu: Pokud se druZiné podafi
otravit vétsi mnoistvi jidla (feknéme porce pro
alespon % hornik(), dojde k okamZzitému zastaveni
praci v dole, zbyla tretina horniki nebude mit
kapacitu na udrZeni tézby. Toto feSeni vyradi
stiibrné doly ze hry na nékolik mésic(, jelikoz by
Akuri musel znovu najmout a zaskolit desitky lidi.

Nevyhody planu: Moralni stranka véci. Plan
pocitd s otravenim desitek lidi, ktefi jsou nevinni.
Ano, trpaslici sice pomadhaji Spatné véci, ale ve
skute¢nosti nemaji o pouziti vytézeného stribra
tuseni. Dostali dobfe zaplaceno, takze se neptaji, k
¢emu je tolik stfibra potfeba. Pokud by druZina o
této varianté uvazovala, rozhodné by méla
probéhnout dlouhd a vyhrocena debata, jelikoz
vétsSina druziny by s takovym feSenim méla mit
velké moralni problémy.

21.2 Vypaleni pristavu

Stfibrné doly jsou celkem odlehlé, tudiz
bezpecnostni opatfeni v pfristavu nejsou pfilis
velkd. Pfistav je zarovenl jedinou rozumnou
moznosti, jak mGze Akuri dostavat stfibro efektivné
do Veilportu a dal. Po zemi by bylo nutné prekonat
rozlehlou kamenitou poust, kde nejsou Zzadné
pohodIné cesty a vozy se stfibrem by se pohybovaly
velmi pomalu. Dalsi pfekazku tvofi Havrani hvozd,
jehoz severni cast je neprljezdnd kvlli Elgarské
bazing, na jihu je vysocina, ktera by se s povozy také
obtizné prekonavala, cesta sttedem hvozdu rovnéz
neni nejrychlejsi. Navic by ¢astd doprava po zemi
jisté pfitahla neZzadouci pozornost.

Pristav tvori nékolik budov, molo a strazni
véze. Stézejni je velké skladisté, kde je stfibro.

Obtiznost planu: lehka. Na straznich vézich
je sice vidy dvojice straznych, ale jejich pozornost
je zamérena spiSe na more. Pfistav je v noci tmavy
a neni zde moc velky pohyb osob, je potfeba si dat
jen pozor na cestu mezi pfistavem a vchodem do
dold, jelikoZ st¥ibro se tézi v omezené mife i v noci,
takZe obcas (cca jednou za hodinu) mifi do skladisté
po kolejnici vozik naplnény vytéZenou rudou.
Budovy v pristavu jsou drevéné, okolni kamenita
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poust je sice chladnd, ale presto ostry vitr
zpUsobuje rychlé vysuseni vsech postavenych
budov, tudiz pfi rozdélani a rozdmychani ohné by
nemélo byt tak obtizné, aby cely pfistav lehl
popelem.

Vyhody planu: Vypaleny pfistav i s lodi z
Veilportu znamena okamzitou stopku pro pfisun
sttibra. Velky pozar zplQsobi zmatek, ktery ovlivni i
samotnou tézbu, problém bude i s tim, Ze lehnou
popelem zasoby, které bude potfeba rychle dovézt.

Nevyhody planu: Tento zplsob sabotaze
bude znamenat pouze kratky vypadek dodavek
stfibra. Akuri ma v zdloze jesté jednu lod, ktera
mUze dovézt chybéjici zasoby. Obnovit zaklady
pfistavu tak, aby bylo moZné vykladat a nakladat
lodé bude trvat zhruba tyden, potom mize stfibro
opét zacit proudit do Veilportu, i kdyZz kompletni
obnova znicenych budov bude trvat nékolik
mésicl. Nevyhodou také je, Ze po uskuteénéni
tohoto planu zlistane druZina uvéznéna uprostied
nepratelského prostredi a mize byt podezirana ze
sabotdZe. Tato ¢ast uZ nebude soucdsti soutézniho
dobrodruzstvi, ale plusové body pro druzinu, kterd
si tuto stinnou stranku planu uvédomi.

21.3 Sabotovani dilnich stroji

Stfibrné doly jsou pIné trpaslikl, ktefi na
tézbu stfibrné rudy pouzivaji nékdy dost
sofistikované stroje, které jim velmi usnadnuji
téZbu a zvysuji produkci. Obsluha téchto strojl neni
nijak obtizna, ale pokud se rozbiji, opravit je umi jen
nékolik trpaslicich predakd, ktefi jsou pro své
technologické znalosti kralovsky placeni.

Obtiznost planu: velmi obtiZnd. Vzhledem k
tomu, Ze stfibrny dil jede nonstop (i kdyZ v noci v
omezeném rezimu), je témér nemozné nalézt daini
stroje opusténé. V noci jich bude sice zhruba
polovina odstavenych, ale zbytek bude pouZivan.
DruZina tedy nemad Sanci stroje nepozorované
poskodit. Jedinou Sanci je néjakym zpUsobem
horniky odlakat, nabizi se kombinace s néjakym
dalsim planem, jako je tfeba poZar v dole.

Vyhody planu: Tento plan je neinvazivni a
témér s jistotou kvali nému nebude muset nikdo
prijit o Zivot, coZ by mohlo byt ddleZité pro postavy,
které rady dodrzuji predpisy. Samotna sabotdz
dllnich stroji nevyZaduje témér Zadné zdroje.

Nevyhody planu: Je obtizné sabotovat
vSechny stroje najednou, navic ani poté by se tézba
zcela nezastavila, jelikoz v nékterych c¢astech dolt
se da téZit bez stroju, staci k tomu krumpade. Timto
pldnem je tedy mozné tézbu jen zpomalit, nikoliv
zcela zastavit. Oprava stroji mUzZe trvat jeden aZ
dva tydny, efektivitu planu by zvySilo, kdyby
druZina zdroven unesla i jinak odstranila predaky,
ktefi stroje dokazi opravit. Pak by Akuri musel
nalézt nové opravare, coz by uvedeni do plvodniho
stavu mohlo prodlouZit na zhruba 4 az 6 tydnd.

21.4 Odpaleni dilnich prepazek

Pokud se druZiné podafi dostat do dold,
zjisti, Zze kazdou cast podzemi oddéluji silné
drevéné prepazky, které drzi tuny horniny. Je to
slabé misto celého dolu, jelikoz jejich zni¢eni by
mélo za nasledek zaval.

Obtiznost planu: vysokda. Aby bylo mozné
plan uskutecnit, je potfeba se zorientovat v
podzemi, vytipovat mista, ktera by bylo vhodné
znicit, potom nendpadné umistit na téchto mistech
vybusniny a jesté je zamaskovat tak, aby si toho v
hustém provozu, ktery v dolech panuje, nikdo
nevsiml. Je tedy potifeba myslet na hodné véci, ale
neuskutecnitelny plan to neni. Se zmapovanim
podzemi mUzZe druZiné pomoci za Uplatu néktery z
trpasliki. Aby byl plan ucinny, je potfeba odpalit
alespon osm dulnich prepazek. To zajisti, Ze bude
zavalena velka ¢ast dolu a prace tak nebudou moci
pokracovat.

Vyhody planu: Pokud bude proveden
spravné, zaval znemozni tézbu stfibra na dva az tfi
mésice, jelikoZz bude potifeba zdval odstranit a
znovu vybudovat prepdazky a vyztuzit celé podzemi.
Pokud to druZina udéld nendpadné, nemusela by
byt ani podezreld, jelikoZz takova nestésti se v
dolech obcas stavaji.
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Nevyhody planu: Bude celkem obtizné to
nacasovat tak, aby v dole nezlistala také nékterd z
postav. Zaroven je tu opét moralni hledisko - zaval
jisté nékteré horniky okamzité zabije a dalsi uvézni
v podzemi. K mnoha z nich bude obtizné se vcas
dostat a mohou tak zahynout dost krutou smrti.

21.5 Pozar v dole

Tato varianta se celkem podoba té s
odpalenim dilnich prepazek, ale je podstatné
méné efektivni, protoZze je obtizné pozar
kontrolovat, aby spdlil presné to, co druZina
potfebuje.

ObtiZnost planu: stfedni. Samotné zalozeni
pozaru v dolech nemusi byt Uplné obtizné. Je
samoziejmé tfeba ddvat si pozor, aby pfi tom
druzinu nikdo nenacapal, ale jinak je to podstatné
lehéi nez odpalit prepazky. Obtiznost se zvySuje s
poctem mist, na nichZ budou chtit postavy ohen
rozdélat.

Vyhody planu: Pokud druZzinu nikdo
nechytne pfi ¢inu, jedna se o celkem bezpecny plan
z hlediska toho, Ze na né nejspiS nepadne
podezieni, protoze nehody se v dolech stdvaji a
vzhledem k tomu, kolik luceren a pochodni se tam
nachdzi, nejsou pozary uplné neobvyklé.

Nevyhody planu: PoZar je obtiZné regulovat,
takZe se nemusi chovat tak, jak druZina doufa
(pokud si samoziejmé jeho Sifeni nepohlida
néjakymi kouzly ¢i schopnostmi). Pokud by se jim
podafilo rozpoutat opravdu velky poZzar, mize doly
vyradit aZ na mésic, pravdépodobnéjsi ale je, Ze
bude problémem spise tak na dva tydny. V pfipadé
pouze malého pozaru se mize tézba klidné jen
zpomalit a ne zcela zastavit. Také pti pozéaru lze
pocitat s néjakymi mrtvymi, ale nebude to tak
tragické jako pfi odpaleni prepazek.

21.6 Vzpoura hornikii

Druzinu muzZe napadnout, Ze by situaci
neresila silové, ale pomoci diplomacie. Hornici ve
stfibrnych dolech jsou vétSinou trpaslici, ktefi
nevédi, pro koho a proc stfibro kutaji (a upfimné

feceno, je jim to celkem jedno, dokud jim Akuri
plati). Hrat tedy na jejich moralni zodpovédnost by
asi Slo dost obtizné, nicméné nemozné to neni. A
trpaslici jsou zndmi remcalové, takie si pred
postavami mohou postéZzovat na dlouhé smény,
hnusné pivo a podobné véci.

Obtiznost planu: extrémné obtizné. Vyvolat
stavku ¢i vzpouru za lepsi pracovni podminky by
bylo mozné, problém ale je, Ze na to druzina ma
strasné malo c¢asu. Zorganizovat tohle vSechno za
pul dne je skoro nemozné. Pouze pokud by druZina
extrémné efektnim vyuzivanim zdroja (sicco a jeho
sit, psychicka kouzla, napad jak najednou ovlivnit
velké mnoizstvi lidi atd.) dokazala béhem noci
dostat na svou stranu alespori polovinu hornikd,
mohlo by se ji to povést, ale je to velmi
nepravdépodobné. Sance na
samoziejmé zvysi, pokud si druZina néjakym

Uspéch  se

chytrym planem zajistila dostatek ¢asu na svou akci
v dolech a vi, Ze ji z Veilportu zadné blizké
nebezpedi neohroZuje.

Vyhody planu: Bylo by to velmi elegantni
reSeni, jak zastavit tézbu stfibra, aniz by musel
nékdo umirat, celé by to plsobilo hodné pfirozené.
Verbovani hornikl je samozfejmé mozné vyuZit
také pro néjaky jiny plan, ktery tfeba jen odvrati
pozornost od hlavnich cilG druZiny (poloZeni nalozi
v dole atd.). V tomto pfipadé by to mohlo byt
snazsi, protoze by mohlo stadit prfesvédcit mnohem
mensi mnozstvi trpaslika.

Nevyhody pldnu: Je krajné nejisté, na jak
dlouho by se préci v dole podafilo zastavit. Akuri by
mohlo prostfednictvim spravce Zelima nabidnout
trpasli¢im predakdm lepsi podminky a hornici by se
do dolt vrétili za par dni.

21.7 Zniceni prehrady a zatopeni dolu

VyuZiti vodni nadrze k preruseni tézby stribra
se zdd jako nejlepSi varianta. Prehrada byla
postavena, aby s téZbou pomahala, s pomoci vody
jsou pohanény nékteré dlIni stroje, coz velmi
zrychluje praci hornikd. Pocasi na zapadé ostrova
Markham je spiSe suché, takZe prehrada byva
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poloprazdna a kdyz prijdou vydatnéjsi desté, bez
problém{ prival vody zvlada. V pripadé néjakych
extrémnich srazek je zde stavidlo, pomoci kterého
by Sla voda odpustit dolll smérem k morskému
pobreii.

Obtiznost planu: stfedni. Pro Uspésné
zvladnuti tohoto planu je nutna dikladna pfiprava
a podrobny priazkum okoli. Pokud druzina navstivi
prehradu a prohledd okoli, najde i vedlejsi vchod do
dold. Pfi prlzkumu si mohou vsimnout, Ze nahore
u prehrady hlidkuji vidy dva strazni. V pfipadé
prochazky kolem vodni ndadrze, je hlidky nijak
konfrontovat nebudou. Pokud ale druZina zacne
néco delsi dobu kutit u hraze nebo vchodu do dol{,
strazné to zaujme a puUjdou druZinu zkontrolovat.
Pro druzinu je zdsadni najit misto, jehoz prorazZeni
¢i odpdleni by znamenalo, Ze voda potece pfimo do
vedlejsiho vchodu a odtud do dold. DruZina by se
neméla spoléhat pouze na to, Ze vybusnina di
kouzlo nadrz odpali. Méli by misto podrobné
prozkoumat a pro co nejvétsi Sanci na uspéch ho
néjak oslabit (mechanicky, kouzly, elementaly
atd.). Spravné umisténi pripadné bomby je také
dlleZité. Prosté je potfeba pfipravé vénovat
dostatek casu a zdroji, néjak rozumné se
vyporadat se strazci a vie fadné vyladit.

Vyhody planu: Pokud se druZiné podafi
udélat do téla nadrze potradnou diru a proud vody
bude smérovat pfimo do vchodu do dold, podati se
ji zatopit velkou ¢ast podzemi. Znici to nékteré
dllIni stroje, v delSim ¢asovém horizontu to mlze
znamenat i néjaky zaval. Tézba stfibra bude muset
byt okamZité prerusena, vyCerpdni vody a oprava
infrastruktury potrva minimalné 4 mésice.
Vyhodou jsou i relativné malé ztraty, které takovy
plan zplsobi. Patrné zahynou néktefi hornici, ktefi
budou mit tu smulu, Ze budou pracovat v ¢astech
dolu, které vina zasahne jako prvni. Ostatni pak jiz
budou varovani a dokdzi pred vodnim Zivlem utéct
(navic sila viny bude postupné slabnout).

Nevyhody planu: Je to narocné na presnost
a druzina bude mit jen jeden pokus. Jakmile dojde
k odpaleni prfehrady, bude téméf nemoziné se o

néco takového pokusit znovu. Pokud si druZina
neudélala ddkladny prizkum, muizZe se stat, Ze
nadrz poskodi nedostatecné a proud vody nebude
dost silny, aby zpUsobil vétsi problémy. Také se jim
mUZe stat, Ze sice udélaji do prehrady dostateénou
diru, ale Spatné ji nasméruji a voda jen neskodné
protece dolll z kopce smérem k pfistavu.

22 KONEC TRETI CASTI

Findle mistrovstvi bude koncit v okamziku,
kdy dojde k sabotdzi doll. Nebudeme uZ fesit,
jakym zpUsobem se druZina z mista dostane, zda
bude ze sabotdze podezreld, jaké bude mit kryti,
ani co se stane potom. Neznamena to ale, Ze
nebudeme hodnotit, jestli postavy na budoucnost
mysli - tzn. body navic dostanou druZiny, které
budou mit plan, jak z dolG uniknout (at uZ treba
kradezi lodi, na které pripluli, nebo pfipravou na
dlouhou cestu pres kamenitou poust).

V okamziku, kdy bude druZzina mit pfipraveny
plén, jak dudl sabotovat, necha je PJ, aby ho
realizovali. PopiSe jim, co se stalo, jaky ma jejich
plan Ucinek, pficemz ale nebude zabihat do detail(i
(ve stylu kolik presné trpasliki to zabilo, na jak
dlouho to vypada, Ze se tézba zastavila apod.),
prosté jen popisSe chaos (valici se voda, hofici ddl,
padajici tuny horniny po odpdleni prepazek atd.),
ktery akce zp(lsobila.

Poté preda slovo druZing, ktera bude mit za
ukol cely pfibéh dovypravét a zakoncit. Tahle ¢ast
uz neni nijak hodnocend, mlze to byt uplny
freestyle - kazdy ¢len druziny mUZe odvypravét, co
déld v okamziku uskute¢néni sabotdzie a jak
pokracuje dal, ale spiSe mohou barvité popsat, jak
celd druzina silou ziskala lod" a ted mifi pry¢ z
pFistavisté, nebo mohou dojit az tak daleko, Ze
zrychlené popisi, Ze jako druZina unikli a po
vyCerpavajici cesté pres poust se dostali az do
mésta Stone, kde soudci Sparkovi pfedavaji zpravu
o0 svém Uspéchu. Zaddna omezeni nejsou, zaleii na
tom, kolik bude zbyvat ¢asu a jak bude tahle ¢ast
druZinu bavit. Mélo by se jednat ale spis$ o kratsi
popis na cca 5 az 10 minut.
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