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Dobrodruzstvi "Duha ve mésté", Vydani 0.1

Dobrodruzstvi je zamysleno pro skupinku 3 dobro-
druhti na prvni turovni. Co se pravidel tyce a zpusobu
popisu priser ¢i predmétl, vychazime z prastarého Dra-
¢iho doupéte. Myslim ale, Ze to pujde prevést na libo-
volny systém.

Myslenka zéapletky pochdzi z modulu DrD Taria - Pohra-
nici, ale je velmi a velmi zjednodusSeno, zestru¢néno a
prevypravéno do podoby hratelné détmi.

Odstavecky uvozené textem ,Popis pro hrace:” je bez-
pec¢né hracum primo precist. Zbytek slouzi jen potre-
bam vypravéce. Popisy pro hrace neobsahuji presny po-
pis tvaru mistnosti a toho jaké dvere z ni vedou - pred-
poklada se, ze to doplni vypravéc vlastnimi slovy podle
prilozenych mapek.

Jakozto vypravec si text predem prolitni at vis do ¢eho
jdete a pak muzete zacit hrat.
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Shrnuti

V malém mésté si druzinku vyhledd mistni rychtar a po-
zada je o pomoc s problémem se kterym si podle svych
slov pry uz dlouho lame hlavu. Ve mésté nékdo vyrabi
(vari) droga ,Duha“ a mu se varnu nedati vypatrat.

Ve mésté se o gangu varicim Duhu tak néjak vi, jen ni-
kdo nevi nic urcitého. Vi se o tom Ze se nevyplati moc
jim lézt do zeli. Neddvno to pry zkousel mistni soudce,
ale pak zmizel. Jen v jeho domeé se nasla obrovska kr-
vava skvrna. Néco ho pry sezralo.

Druzinka zacne patrat a treba sledovanim néjakého
»zavislaka” zjisti Ze droga se prodava ve vinarné na
rohu mistniho nameésti. DalSim sledovanim zjisti Ze pro-
dejce si pro kazdou prodanou davku chodi do sklepa.
Tam se tedy vydaji dal.

Ve sklepé moznd objevi prodejcovu zdsobarnu a dvirka
kterymi je doplhovand. Dvirka vedou do nebezpecného
podzemi, méstské stoky. Tam bude potreba trochu pa-
trat.
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Je mozné narazit na nedavno upilovanou mriz se vstu-
pem do byvalého soudcova domu, nebo misto kde gang
vézni hrozivou priSeru kterd se soudcem nakrmila. Dru-
zinka se ji mozné pokusi zabit, nebude to ale nic jedno-
duchého.

Snad také najdou mrizova dvirka s promazanymi panty
do domu alchymistky ktera drogu ,vari“ a hned vedle
vstup do opusténého domu vyuzivaného jako varna.

Po nahlaseni svého nalezu rychtari, je cekd nemilé pre-
kvapeni. Kdyz po ruznych zdrzenich do domu rychtar
vtrhne, nic se tam nenajde. Ve skutecnosti je totiz prave
rychtar hlavou zlo¢ineckého gangu a tak se ujistil, ze
varna bude vyklizena pred zatahem méstské straze.

Rychtar skupinku najal na naléhani méstské rady, ktera
ho dlouhodobé kritizovala pro pomaly postup v tomto
pripadé. Doufal, Ze par nezkusSenych a snad i neschop-
nych dobrodruht s pripadem nic nesvede a gang ziska
dalsi ¢as pro nerusSenou praci.

S trochou stésti se ale v druzince mylil a a ti neodtah-
nou s prazdnou. Dojde jim jak to bylo, moZna s néapo-
védou néjakého strdzného nespokojeného s tim jak to
na straznici chodi. Potom se obrati na méstskou radu a
cely pribéh skon¢i uvéznénim padouchli a odménénim
hrdint.

4 Kapitola 1. Shrnuti



Zadani ukolu

Druzinku kolem poledne vyhleda tlisny rychtar, velitel
meéstské straze a pozada je o nenapadnou pomoc.

Rychtar byl v obdobi stredovéku predstave-
nym meéstské ¢i vesnické obce (obdoba dnes-
niho starosty). Ve stredovéku rychtdr mohl
byt do své funkce bud dosazen vrchnosti,
resp. panovnikem, obec si mohla vlastniho
rychtare volit nebo se mohlo jednat o po-
zici dédénou v jednom rodé. Mezi povinnosti
a prava rychtare patrilo nizsi soudnictvi ve
meésté Ci vesnici, spravni funkce, zastupoval
obec vuci okoli a Casto také byl reprezentan-
tem vrchnosti a rucil ji za dodrZovani povin-
nosti a prikazli a vybirani dani, poplatku a
urokd.

---Wikipedia: Rychtar



https://cs.wikipedia.org/wiki/Rycht%C3%A1%C5%99
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© Popis pro hrace

Postavate v malém obchudku na ndmésti. Venkovni
vyvéska jako nazev obchodu uvadi ,,Havrani pera a
zahnutd patd klika“ s ndpisem na dverich ,,Odbornik
na obchod s vécmi, které si myslite Ze nepotrebu-
jete, ale vérte nam, potrebujete je”. Zatimco si pro-
hlizite zboZzi, probirate staré knihy a zkoumate po-
divné artefakty, do mistnosti vstoupi rychtar.

Kdyz na vas promluvi, obracite se k nému s leh-
kym prekvapenim. Rozhodné jste necekali ze by s
o vas mohl zajimat sdm rychtar. ,Mam pro vas na-
bidku, ktera by vas mohla zajimat. SlySel jsem o va-
Sich schopnostech a odvaze.” rika rychtar. Zdalo se
vam jako by jeho pohledem nakratko projelo poba-
veni, ale to jste asi Spatné vidéli, protze hned po-
kracCuje stejné vaznym ténem jako predtim. ,Jakysi
temny vliv pusobi na mé mésto. Rozmohli se nam
tu nebezpec¢né drogy zvané Duha. Na puvodce tato
zhouby jsou mé straze kratké a pravé proto potre-
buji nezavislou pomoc.”

Nakloni se blize a ztisi hlas: ,Neocekavam od vas ze
se sami postavite celému gangu. Co od vas chci je,
abyste odhalili misto kde se Duha prodava a misto
kde ji vyrabi. Chapu ze takové véci mohou byt nebez-
pecné. VasSim tkolem je jen zjistit informace které
nasim strazim umozni ten gang zlikvidovat.”

»A jak by to bylo s odménou?“ zeptate se.

Na chvili vypadal jako by ho vase otazka prekvapila,
ale pak pokrc¢i ramena a povida: ,Penézni odména
je prostredek, jak vam vyjadrit nasi vdécnost za vasi
odvaznou pomoc. Az mi informace prinesete, mu-
zete se spolehnout na to ze budete spravedlivé od-
meéneéni za vase usili. Co takhle 100 zlatych?”

6 Kapitola 2. Zadani ukolu



Patrani

Druzinka se snad pokusi ziskat néjaké informace ci
stopy, které ji priblizi nalezeni varny. Predpokladam ze
nejdriv se budou dost vyptavat a nejvic lidi se ,v tuto
hodinu” da potkat na nameésti. Tady je slepa mapa kte-
rou je bezpecné ukéazat hractum:
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Pokud se pokusi ziskat informace o droze samotné:

© Popis pro hrace

Déda kterého jste oslovili se na vas zkoumavé po-
diva. Prece jen o téchhle vécech se clovék s cizinci
jen tak nebavi, ale asi usoudil Ze od vds mu Zadné
nebezpeci nehrozi, a tak zacal: ,NO, to ja kdyz byl
malej kluk, tak tyhle véci vibec nebejvaly. Obcas se
nékdo opil, to zase jo a to bych mohl povidat, ale to
je néco uplneé jinyho. Tahle Duha, jak ji rikaji, si ¢lo-
véka uplné pripoutd. Vidél jsem uplné zdravy kluky
co to zkusili jednou, mozna dvakrat a ta duha se pro
potom akorat staraji o to kde vzit penize na dalsi
davku. Jen malo komu se podari s tim prestat. Vétsi-

8 Kapitola 3. Patrani
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nou se jen rozhadaji s rodinou, s téma jedinyma kdo
by jim mohli pomoct”. ,A jaké ma vlastné ta Duha
ucinky?“ prerusite starika otadzkou.

Ten vypada potéSené ze ho porad poslouchate a tak
pokracuje: ,No slySel sem, zZe to je jako by se Clovék
vznaSel, jako by pry prolétal duhou a Ze u toho pry
zapomene na vSechny problémy. Tohle trva par ho-
din. Takovyho ¢lovéka poznate tak ze sedi a koukéa
do blba. No ale pak zacne strizlivét. Ze zacatku se
nic hroznyho nedéje, ale vidél jsem chlapy co to be-
rou par meésicu a ty pak najdete jak zvraci v prikopé
nebo se drzi za hlavu a vyjou bolesti. Cim dyl to be-
res, tim horsi. No ale tohle je takovy blby téma, ne-
chcete raci slySet o tom jak jednou Svec vykoupal
cestou na trh pytel novych skorni v rybnice? To bylo
tak...”

Déda se zrejmeé chysta vypravét o nécem dalcim,
takze ho rychle stopnete: ,My uz vlastné nutné po-
trebujeme jit, dékujeme dédecku”. Odchazite ale s
lepsi predstavou o droze.

Mozna zastavi neéjakou dobre oblecenou mestanku,
kterd jim trosku objasni pozadi toho jak dosud probi-
halo patrani:

© Popis pro hrace

»No ja normalné drby neroznasim, takova ja nejsem”
vykrucuje se nejdiiv méstanka kterou jste zastavili
a zeptali se ji jak je to tady ve mésté s rychtarem
a jeho patranim po zdroji Duhy, ,ale mozn4d, Cisté z
dobrého srdce bych vdm mohla rict jak to tady chodi.
Jen pro vase dobro, samozrejmé, abyste nespadli do
néjakého maléru, ze ano.”
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»S tim hnusem to tu myslim zacalo tak pred péti lety.
Tehdy tu byl rychtar teprve chvili. Predchozi rych-
tar odesel na odpocinek a na$ knize sem privedl no-
vého. Asi necekal ze bude muset hned resit takovy-
hle problém. Rychtar se do toho pustil jako drak, ale
az do ted nic poradné nevypatral. Obcas sebere par
chudéki co jsou na tom zavisli, ale to nic neresi“.

Opatrné se rozhladla kolem: ,Nedavno ale rade kon-
Selu dosSla s rychtarem trpélivost a zacali vyhroZzo-
vat, ze kniZete pozadaji o jiného rychtare, néjakého
ktery si s tim svinstvem poradi“. ZtiSila hlas jak to
jen Slo a pokracovala: ,Pry se pred tydnem na za-
sedani strasné pohadali, rekli mu ze je neknuba. To
se povedlo, protoZe na celé radnici trosku chytrosti
abys pohledam. No ale pry mu dali ultimatum. Pry
to ma do mésice vyresit, nebo jsou za knizetem."”

»A to se rychtari vazné nikdy nic nepovedlo?” ze-
ptate se. ,No vlastné ano, i kdyz nevim jestli to byla
rychtarova zasluha. Méstska hlidka jenou zathla né-
jaké méstany a par pobudu. Byli podezreli z toho ze
jsou do toho zapleteni, pak se stalo tam to nasemu
soudci a nebyl kdo by je soudil, tak je museli propus-
tit.

»~Pockejte, co se stalo soudci?” tahate z ni dalsi infor-
mace. ,,No to bylo tehdy strasné divné. Vecer odesel
z hospody kam chodil na veceri. Jeden z hlidky co
mu svitin na cestu rikal ze doma se zamkl, ale rano
ho nasli rozsapaného primo v jeho pokoji. Proste
hruza“. Zamyslené pokyvala hlavou, ale pak vyjekla:
»Jejda, ja se tady vykecavam a zatim mi zaviou u rez-
nika. Musim uz jit!“ Zamavala a v mziku byla pryc.

TODO Kladdak z méstské hlidky jim povi o konselich:
TODO Zavislak:

10 Kapitola 3. Patrani



Vinarna pod lipou

Druzinka se pokusi zjistit jak se Duha prodava a na-
sledné se pokusi proklouznout do sklepa.

11
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vindrna "Pod lipou’
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TODO Popis vinarny

Pokud bude druzinka sledovat nékoho kdo vypada jako
typicky uzivatel Duhy, dovede je az do vinarny. Tam mu-
zou byt svédky toho, jak se Duha prodava.

Akce

* Nendapadné sledovani zavysldka bude pomeérné
jednoduchd past na CHAR 3: vsiml si vds a
utekl/nendpadné ho sledujete.

© Popis pro hrace

Nendapadné jste postavali ve vinarneé a predsti-
rali ze dumdte o tom kterou z vystavenych lahvi
koupit. U toho jste po ocku sledovali jak se za-
visly otrapa blizi k pokladné. Byl to mlady muz,

12 Kapitola 4. Vinarna pod lipou
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obleCeny v roztrhanych Satech a rict ze meél ,,za-
nedbany vzhledem” by mu prili$ fandilo. Zasta-
vil se pred prodavacem. Oc¢i mél cervené a byly
jasné vidét nateklé zily na krku.

Prodavac, vousaty muz v kozenych kalhotéch,
se na nej jakoby vitézoslavné usmal. Jisté védél
co prijde. , Co pro tebe mohu udélat?”

Muz vytdhl z kapsy pét stfibrinaku. ,Duha,“ rekl
tichym hlasem a s prosebnym pohledem je tre-
souci se rukou je podaval prdavaci. ,Prosim!“

Prodavac se usklibl a vzal si penize. Pak se
shybl, otevrel velky poklop za barem a vesel
dovnit. Za okamzik se vratil s né¢im malym
schovanym v dlani. Nedbale se rozhlédl kolem,
jestli je nékdo nepozoruje. Nastésti jste to tusili
a aspon na tu chvili na né nezirali. Prodavac si
byl ale zrejmé dost jisty tim Ze mu nic nehrozi.
Potom svému zdkaznikovy predal malou papi-
rovou obalku.

Muz obélku rychle otevrel a na dlan z ni odsypal
nékolik fialovych krystalu. Bez zavahani, velmi
nedockavé je slizl a jeho oCi se rozzarily a na
tvari se mu rozsiril ismév.

Pak uz jste vidéli jen jeho zada jak mizi na rusné
ulici pred vinarnou.

TODO Akce na proplizeni se do sklepa

13
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Sklep vinarny

© Popis pro hrace

Maly sklep s ¢tyrmi mohutnymi sudy a nékolika polo-
prazdnymi policemi s lahvovymi viny. Sudy jsou po-
valené na bok, zajiSténé proti kutdleni a ve spodni
Casti maji kohoutek pro napousténi vina do dzbanu.

5.1 ® Tocité schodiste

Tocité schody vedouci z vinarny se stac¢i dold. Dvere
které je dole oddéluji od sklepa jsou kvuli teploté za-
virené.
Akce

* I kdyz je vinar soucdasti gangu, boji se netvora a na
schody tak rozmistil nékolik prazdnych lahvi aby
ho zvuk rozbijeného skla pri pripadném pohybu

15
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netvora upozornil na nebezpeci. Podari se projit
bez upozornéni na sebe? OBR 3: nékterd lahev se
rozbiji/tichy prichod.

5.2 @ Sud se skrysi

V tomto sudu neni vino, ale zasoba pytlickli s drogou
Duha a mésec s trzbou pro gang.

Akce

* Pokud nékdo bude prohledavat sklep, mozna si
vSimne této tajné skryse: INT 6: nic/otevieni tajné
skryse.

- Ve skrysi se najde 8 pytliku s davkou ,Duhy”
a meésec s 125 st.

5.3 ® Police

Ve trech policich nejdete nékolik zaprasenych lahvo-
vych vin.

5.4 @ Dvirka

Tady jsou oplechovand dvirka vedouci do podzemi. Pri
otevreni nekladou odpor a druzinka si mozna to Ze ani
nevrzla spoji s tim Ze jsou namazana a ¢asto pouzivana.

16 Kapitola 5. Sklep vinarny
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© Popis pro hrace

Oteviradte nizkd pevna dvirka vystuzena solidnim
plechem. Na zadné pavuciny jste nenarazili a do-
konce se neozvalo ani o¢ekavané zaskripéni pantu.
Prosté to Slo bez jediného zadrhele. Jen predklonit
se musite a muzete projit.

5.4. @ Dvirka 17
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Kanalizace
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Tato Cast méstské kanalizace je jakési rozcesti naseho
dobrodruzstvi. Pripojuje se do néj spousta velkych tru-
bek pro odpadni vodu z dom, ale aZ na popsané vy-
jimky se mrize zadné z nich neda otevrit.

© Popis pro hrace

Do nosu vas uderil koncentrovany pach celdho
meésta. Tri metry Siroka stoka, kterou ted, dlouho po
néjakém vétsim desti, protékd jen maly ale husty po-
tlcek. Je asi metr Siroky, takze pokud vam nevadi
se Cas od Casu otrit o slizky kdmen nebo si na hlavo
nechat namotat hezkou pavucinu, muzete pohodlné,
suchou nodou, chodit po obou stranach. Kromné ob-
casného Splouchnuti nebo zabublani tu panuje tplné
ticho.

6.1 @ Sklep vinarny

Akce

* Pokud nékoho napadne naslouchat, nic neuslysi,
ale moznd ho na tom néco trkne: INT 8: nic/je
ti podezrelé, zZe neslysis obcasné zapisténi krys.
Opravdu. V celé kanalizaci neni vidét ani jedna.

6.2 @ Netvorovo vézeni

Tady gang chova netvora. Mladého, ale vrazedného
krokodyla.

20 Kapitola 6. Kanalizace
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© Popis pro hrace

Vstupujete do nahrubo vyhloubené jeskyné ktera je
mrizi rozdélena na dvé casti. Ta mensi, volné pri-
stupna u vchodu je zarizena stolem se zidli a naproti
pak stoji sud. V mrizi jsou dvere zamcené visacim
zamkem. Pokud se vam dari osvétlit ¢ast jeskyné za
mrizi, vidite jen cernou hladinu podzemniho jezirka,
hladkou jako sklo.

Akce

» Pokud se nékdo rozhodne prozkoumat sud a ote-
vre jeho viko, pak je to past na ODO 6: zatoci se
hlava a 10 min se musi vzpamatovdvat/nic. Sud je
totiz plny starého masa, netvorovy potravy.

e K otevreni dveri je mozné se postavit dvéma zpu-
soby. Jit na to silou, nebo rozumem, takze bud a
nebo:

- SIL 4/10: zranéni za 1 Ziv pfi vyrd-
Zeni/nic/vyrazeni

- INT 4: nic/najdete kli¢ zavéseny na sténé

* Pokud se druzince podari otevrit dvere a ve-
jdou dovnitr, zauto¢i na né netvor (zivoty
00000000000, UC: +3 (tlama) + moz-
nost dlouhého zakousnuti/+2 (ocas) + moznost
podraZeni nohou, OC: +3, zku$enosti: 30)

6.2. @ Netvorovo vézeni 21
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6.3 ® Sklep soudcova domu

Tato mrizova dvirka se daji pohodlné otevrit. Kdyz
soudce zacal byt pro gang neprijemny, prepilovaly
miiZze a netvora na soudce vypustili. Zpét ho nalé-
kali jak obvykle: hromadka pékné odlezelych vnitinosti
od mistniho reznika hned za draténym okem na konci
dlouhé tyce. Drat kolem krku a pak s netvorem hura
zpatky za mrize.

© Popis pro hrace

Vstupujete do malého sklepa, do mistnustky kam
vede jen odpadni trubka z vrchniho patra a dvere.

Akce

e Pokud bude nékdo vstupni mriz prohledavat, pak
INT 4: nic/vSimne se cCerstvé urezané petlice kde
asy byval zamek.

* Pokud se druzinka rozhodne prohledat sklepni
mistnost ¢i schody, pak INT 6: nic/najde ulomeny
drdp. Je to drap ktery si tady ulomil netvor, kdyz
tudy prolézal aby sezral soudce.

© Popis pro hrace:

Nasli jste néco co vypadda jako ulomeny drap
néjakého zvirete. Je leskle ¢cerny, zahnuty a pro-
klaté ostry. S jeho ptivodnim majitelem by jste
se jisté setkali jen velmi neradi.

» Pokud druzinka vystoupi po schodech, ocitne se v
malém prazdném domé po soudci. Dvere na ulici

22 Kapitola 6. Kanalizace
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jsou zamcené.

© Popis pro hrace

Prisli jste do zcela prdazdného, stredné velkého
domu. Dvere ven na ulici jsou zamcené, okna
jsou zaviend okenicemi. VeSkeré zarizeni je
pry¢, nezbyl ani stil. Jen uprostred hlavni mist-
nosti vidite na jinak peclivé drhnuté podlaze
velkou ¢ernou skvrnu.

6.4 @ Sklep varny

Dvere ze stoky do sklepa i ze sklepa na schody nahoru
do domu jsou odemcené. Presto projit prazdnym skle-
pem varny asi nebude tak jednoduché jak to vypada. Al-
chymista ktery nahore ¢as od ¢asu pripravuje Duhu tu
nachystal jedno prekvapeni pro vSechny nezvané hosty
- plyn ktery zpusobi vystraseni téch co mu podlehnou.
Clenové gangu maji jednoduchy zpisob jak projit. Od-
hali i druzinka ze staci chvili nedychat a probéhnout?

Hracum nerikej ze jde o halucinaci. Moznda nékdo z nich
nepodlehne a presvédci ostatni aby to zkusili znovu?
Mozné prijdou na to nedychdéni nebo pouziji mokry S$a-
tek pres oblicej? Kazdopadné si asi budou muset vyjas-
nit nesrovnalosti v tom kdo co vidél a néjak to vymyslet.
Past je totiZ pomérné silna.

© Popis pro hrace

Otevirate od pohledu pevné dvere vedouci do dal-
siho sklepa napojeného na kanalizaci. Dvere jsou
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nové, naolejované, asi aby odolaly vlhkosti ktera
tady dole panuje i v nejteplejsich mésicich.

Akce

» Pokud se pokusi (jeSté zaviené) dvere nékdo pro-
zkoumat, pak je to past na INT 4: nic/zpozorovdni
kvality dveri, viz popisek nize.

O Popis pro hrace

Skvéle sedi ve svych futrech z na hrubo pritesa-
ného zdiva. Nékdo si dal zalezet aby perfektné
doléhaly, takova peclivost se nevidi.

* Hned po vstupu do mistnosti si kazda postava musi
hodit na past ODO 8/10: zatitocily na tebe zombie
(viz popisek nize)/je ti velmi nevolno a vymotds se
zpét/citis divny smrad, jinak vse v porddku.

© Popis pro hrace

V temnoté sklepa pred vami se rozsviti dvé
mald modrd svétylka a vas se zacina zmocno-
vat neklid. Ta svétylka se hybou, priblizuji se!
Ted uz rozeznate o co jde. Jsou to oCi néja-
kého kolébaveé se pohybujiciho clovéka. Ach ne,
dalsi ctyri pary stejnych svétylek a vSechny se k
vam priblizuji. Slysite jak ty postavy Souraji no-
hama. Ted uZz necitite jen néjaky mirny neklid,
ale potite se a roztrasla se vam kolena.

Postavy prisly bliz a uz dokazete rozeznat po-
drobnsti. Saty potrhané, mrtvolné $eda kuze,
ruzné udy v ruzné neprirozenych pozicich, ne-
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pritomny pohled a slintajici tista plna cernych
vycenénych zubu. Zmocnila se vas uplna pa-
nika ktery se nedd nijak ovladnout. Berete nohy
na ramena a utikate odkud jste prisli. Pét zom-
bii je vdm v patéach.

Po par krocich, zpét v kanalizaci se ti zda ze jsi
je setrasl. Jesté ted se ale strachy potis, ale s
kazdym nadechem se pomalu uklidnujes. Kaz-
dopadné vis, Ze bez poradného duvodu té do
toho sklepa uz nic znovu nedostane.

» Kazda postava si proti pasti hdze pokazdé, kdyz
do mistnosti vstoupi - tedy pokud neprijde na to,
jak se pred plynem brani clenové gangu: staci
si zacpat nos a pri probihani mistnosti nedychat.
Toto druzinka nevymysli hodem proti néjaké pasti,
musi to vymyslet sami.

6.5 ® Mriz pod kasnou

Silnd mriz zabranuje druzince pokracovat v prazkumu
kanalizace timto smérem. Za ni se pripojuje odtok z
kasny na ndmeésti nahore.

© Popis pro hrace

Masivni mriz vam nedovoluje pokracovat timto smé-
rem. Za ni je slyset zurceni pritoku néjakého vétsiho
mnozzstvi vody. Néco jste ale vyrusili. Z temnoty za
mrizi se ozvalo zapleskani kiidel a skrze né néco pro-
1étlo a vrhlo se primo na vase hlavy.

6.5. ® M¥riz pod kasnou 25
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Akce

* Zautoc¢ili na vas 5 netopyri obecnych (zivoty OO,
0O, 00, O, 00O, UC: 0, OC: +1, zkuSenosti: 1).

* Za mrizi vidite néjakou trubkou pritékat vétsi
mnozstvi vody. INT 6: nic/doslo ti, Ze to je asi z
kasny na ndmesti.

6.6 ® Zapadni mriz

Dal$i mriz kterd zabréni druzince v pruzkumu dalsi
Céasti podzemi. Zde mozna prijdou na kloub tomu, proc
tu v podzemi nejsou 2adné krysy. Né&co je asi Zere. Zije
tu totiz jeden mensi exepldr hlen hnédého. Je sice méné
nebezpecny nez jeho pribuzny hlen zeleny, presto se
muze stat pro nékoho z druzinky smrtelnym.

© Popis pro hrace

Pruchod kanalizaci dél je tu zataraseny mrizovym ze
silnych zeleznych prutl. Steny jsou tu vice nez jinde
pokryté vlhkym slizem. Jesté nez dojdete az k mrizi,
vSimnete se jakéhosi hnédého mechu rostouciho na
stropé chodby. Nejsou to zadné malé ostruvky uchy-
cené na prihodnych mistech jak byste normalné ce-
kali, ale velky porost roztahujici se pres snad 2 me-
try ¢tverecni. Leskne se, protoze je cely obaleny stej-
nym slizem jaky vidite na sténach kolem. Moznd by
to stalo za pruzkum?

Akce

* Pokud se nékdo z druzinky pokusi prozkoumat to
co vypada jako hnédy mech na stropé, nebo se
pod nim pokusi projit, mech to vyciti a na postavu
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spadne. Zacind boj o Cas s hlenem hnédym (zivoty
000000000000, UC: +2 (pti padu), OC: 0
(proti ohni, mrazu a kouzlim) a +5 (proti fyzic-
kym zbranim), zkuSenosti: 20). Na to jak presné
se bojuje s hlenem se podivej do bestiare.

* Pokud se druzince podari hlen zabit ¢i jinak vystr-
nadit, mozna se tam bude chtit trosku porozhléd-
nout:

© Popis pro hrace

Kdyz prochézite mistem kde prebyval hlen, pod
podrazkami vasich bot (mate-li je) pri kazdém
kroku néco zakrupe. Sklonite se a posvitite si
louci ¢i lucernou a kdyz si uvédomite, co to tak
krupalo, zhnusené se otrepete. Prochazite se
po hrbitové desitek krys a nohama drtite jejich
drobné kostricky. Fuj.

e Nékdo se moznd i potom pokusi to tam prohle-
dat s vidinou néjakého toho zisku. Pak je to past
na ODO 6/8: postavé se udéla nevolno/nic/postava
mezi kostmi nasla zdobeny obojek. Pokud se po-
darilo najit Sperk (je to bila perla za 20 zlatych),
pak:

O Popis pro hrace

Nohou jsi kousek po kousku prohrabaval vrst-
vicku kosti a kdyZ uz si jsi toho chtél nechat,
usmalo se na tebe Stésti. Jedna z obéti hlenu
byl/a patrné néjaky domaci mazlicek bohatych
majitelll ozdobeny obojkem s perlou. Zabéhl se
do kanalizace a naSel zde svuj konec. Perla je
pomeérné velka a, na kolik dokazes pri tomto
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svétle posoudit, ¢isté bild a pékné kulatd. Driv
byla asi zapletena do néjakého obojku, po tom
ale nic nezbylo.
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Varna

© Popis pro hrace

Mistnost ma dvé okenicemi zaviena okna, takze i
kdyby bylo venku pravé poledne, tady je jen pritmi.
Pachne to tu tak, Ze si to nedokdazete zaradit. Kolem
stén jsou rozestavény stoly na kterych probiha né-
jaky slozity alchymisticky proces. Kahany zahrtivaji
bachraté banky s rtuznobarevnymi kapalinami. Co
se z nich odparuje se privadi spiralovitymi sklené-
nymi trubickami zase do jinych banék. V nékterych
se to¢i ruznd mychatka, jiné se pohupuji, v dalSich
néco bubla. Vypada to jako dost slozity a nebezpecny
proces.
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7.1 ® Spiz

© Popis pro hrace

Je to mald mistnost ze které, schované za jednou po-
lici, vedou schody do sklepa a pak jesté jedny dvere.
Zjevné byla driv vyuzivdna jako spiz. Krom police u
schodl jsou tam jeSté dvé police u protéjsi stény.
Jednotliva patra polic se prohybaji pod tihou mnoz-
stvi sklenic a hrncu. Nic ldkavého v nich ale jisto
jisté neni. PAchne to tam neprirozenym alchymistyc-
kym smradem a uz od pohledu vsechno vypada velmi
nebezpecné.

Akce

» Pokud se druzinka pokusi odnést néco co vyoada
dostatecné bezpecné, ¢i to alchymista v druzince
pozna, muze. Budou to alchymistické suroviny za
20 zlatych.

* Pokud se to ale pozdéj pokusi druzinka prodat u
alchymistky kterd ve mésté prebyva (Cisté ndho-
dou hvned ve vedlejsim domé), viz ¢ast ,Navstéva
alchymistky”, protoze to bude na delsi povidani.

7.2 @ Dvere na ulici

© Popis pro hrace:

Dvere vedouci na ulici jsou zabarikddované, takze
otevrit je tiSe a nendpadné bude celkem tézké. Po-

30 Kapitola 7. Varna



Dobrodruzstvi "Duha ve mésté", Vydani 0.1

kud je budete chtit otevrit, bude potreba také vypa-
¢it dvé desky kterymi jsou zatlucené.

Akce

» Pokud se pokusi otevrit dvere a projit tak aby to
nezpusobilo rozruch: OBR 7 (ve dne) nebo 3 (v
noci): nékdo zavolal hlidku s tim, Ze tam nékdo
krade/v tichosti otevieno.

7.3 @ Dvere na dvorek

© Popis pro hrace

Kdyz kouknete skvirou ven, poznate re tyto dvere
vedou na dvorek domu. Misto kde v jinych domech
maji néjaky ten zdhonek na bylinky Ci zeleninu, sklad
dreva na zimu ¢i kurnik a pdr slepic. Tady je ale
dvorek zarostly a nepouzivany. Dvere samotné jsou
zevnitl' zaviené na petlici, takze neni problém je
otevrit.

Akce

 Pri otevreni dvere vrznou, ale to nezpusobi zadny
problém. Ostatné jsme uprostred mésta a podob-
nych zvuku je tam spousta.

» Z dvorku se d4, po prelezeni nizkého plotu, dostat
bud na dvorek alchymistky (na zapad), nebo Sevce
(na jih). Z jejich dvorku je ven na ulici potieba pro-
jit domem.

- Nepozorované se proplizit nebude ani v jed-
nom pripadé nic jednoduchého. Ten kdo bude
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otevirat dvojici zamc¢enych dveri (z dvorku do
domu a z domu ven) musi uspét v pasti na OBR
5/9: zburcovadni majitele/nepodarilo se/zamky
otevreny.

- Ten kdo bude po otevieni dveri jen procha-
zet to bude mit podstatné jednodussi: OBR 4:
zburcovadni majitele/nendpadné projiti.

- Pokud se nékomu povede probudit majitele,
ten zavola méstskou hlidku a druzinka prav-
dépodobné sponci na noc v nepohodlném za-
1ari. Pristi den je navstivi rychtar a propusti
je. Druzinka mu uz mozna mude chtit nahlasit
sva zjisténi, pak viz Cast ,Hlaseni rychtari”.

- Pokud druzinku pristihne alchymistka a po-
dari se jim ji presvédcit aby nevolala meést-
skou hlidku, pak se moznéa bude hodit sekce
,Navstéva alchymistky"“.

7.4 @ Hlavni mistnost

TODO Beézici alchymisticky proces. Vypada velmi slo-
zité a nebezpecné.

Akce

» Zasahnout do procesu: INT 2/5: vybuch a vsichni
v mistnosti prijdou o 2 Zivoty/aktér se popdli za 1
Zivot/zastaveni reakce.

» Na policce stoji 2 megacloumaéky.

* V podlaze je pod uvolnénym prknem skrys: INT 8:
nic-nalezena skrys.

- Ve skrysi je okovand truhlicka, otevreni je
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SIL 15 (bez ndstrojil)/7 (s ndstroji): odold ote-
vreni/otevrena.

- V truhlic¢ce je mésec s 800 stribrhaky.
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Navstéva alchymistky

Alchymist¢ina pracovna stoji témeér primo naproti vi-
narny. Druzinka ji moznda navstivi zcela umyslné, jako
podezrelou z Clenstvi v gangu ¢i primo jako varicku
drogy, nebo vice méné omylem prosté jako alchy-
mistku. Pokud postavy nijak neprozradi Ze jdou po
gangu, bude vystupovat jako bézna, snad mirné ne-
rudna meéstska alchymistka. Pokud vSak druzinka pro-
zradi po Cem patrd, muze proti nim podniknout ne-
primé, ale rdzné kroky.

© Popis pro hrace

Poznat Ze v tomto domé se nachézi alchymisticka la-
borator byste po vétSinu dni poznali i poslepu pék-
nych par krokt od domu. Zélezi na tom, kterym smé-
rem fouka vitr. Lidé ve mésté si uz zvykli a nikdo si
nestézuje. Ono dobrého alchymistu obcas potrebuje
kazdy: na nékteré neduhy bylinkarka nestaci, nékdy
se hodi dobry amulet ¢i jen néco na vyhubeni krys
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ve sklepé.

Domek vypada uplné obycCejné, jen popraskany vy-
vésni $tit s obrazkem hmozdite s palickou dava jasné
na jevo kdo v ném sidli. Dvermi projdete do malého
kramku obestaveného policemi s ruznymi lahvic-
kami, pytliky a riznymi krabickami. Po chvili se ob-
jevi majitelka. Mensi Zena v dézkém koZeném plasti,
na mnoha misteh popaleném s vlasy prisné staze-
nymi do drdolu. Na nose ma posazené malé bryle
a vypada jako nékdo koho ten den od néjaké prace
vyrusSilo uz prilis mnoho priliS malo platicich zdkaz-
niki. , Co chcete?” vystékne na véas. ,Na dluh neda-
vam aby bylo jasno.“

Pokud druzinka pri rozhovoru prozradila po ¢em patra,
Ci se dokonce alchymistce pokusila prodat néco co zis-
kala ve varné, pravdépodobneé se stane néco velmi ne-
milého.

© Popis pro hrace

»Tak to pockat milankové“, rozkrikla se alchymistka.
»Tohle je slusnej podnik a s timhle ja nechci nic mit.
Mazejte pryc¢, nez zavolam straze!”

Nejblizsi nasledujici noc, pokud bude druzinka spat v
hospodé nebo jiném pouzitelném misté, pak druzince
dé gang nasmérovany alchymistkou poradné za vyuce-
nou. Gang druzinku zajme a aby je odradil od dalSiho
slidéni vezme jim vSechny zbrané svdzané je odveze par
kilometru od mésta do lesa. Je to jasny vzkaz ,Tahnéte,
nevracejte se a budte radi Ze jste z toho vysli tak jed-
noduse”.
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© Popis pro hrace

Nikdo z vas ve neslysel prichazet. Obévili se, vy-
loupli se ze stind nec¢ekané jako kdyz zjistite ze ba-
licek s bonbény je uz prazdny. Maskované postavy
s opravdu neprijemnymi obusky po kterych vas boli
hlava jesté ted. Omracili vas, svazali, stréili do pytla
a ted vas asi nékam vesou na voze.

Akce

« Kazdéa postava na voze si hodi na ODO 4: ztistdvads
v bezvédomi/probral jsi se.

* Pokud se nékdo pokusi nepozorované zkutalet
z vozu, bude to past na OBR 7: nepodarilo
se/nepozorovane se dostal z vozu.

* Pokud se takto osvobozena postava pokusi dostat
z pytle a z pout, pak SIL 2/6: poranéni za 1 Zi-
vot/ziistdvd svazand/podarilo se rozvdzat se.
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9.1 ® Hlaseni rychtari

Druzinka se snad jiz rozhodla ze toho vi dost a vydéa se
vSe Tict rychtdri, aby s méstskou strazi mohl gang roz-
prasit? Dobre. Najdou ho podle ocekavani na radnici.
Bude se tvarit spokojené, pokud mu hraci daji alespon
tyto dvé informace:

* Duhu prodéva prodavac ve ,Vinarné pod lipou”.
. D}lhav se pripravuje v opusténém dome naproti vi-
narne.
Pokud tyto zédkladni informace druzina nedoda, pak:
© Popis pro hrace
No pockat, domluvili jsme se preci jinak. Ja potre-

buju vic informaci, ne tyhle doménky co mi tu pod-
souvate. Chci védét kde se ta ,,duha”, nebo jak se ji
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to rika, pripravuje a kdo ji prodava. Prijdte za mnou
znovu, az budete mit vic informaci. Jinak se s odme-
nou rozlucte.

Pokud tedy druzinka alespon toto zdélila, tak:

© Popis pro hrace

,Hned jak jsem vas poprvé uvidel védél ze mi do-
kazete pomoct”, rekl rychtar. ,Pokud se vaSe tvr-
zeni potvrdi, osobné vam preddm odménu jakou si
zaslouzite.”

»Ja si ted pro néco poslu”, a zacal néco spésné psat
na kousek papiru, ,a potom to sepiSeme. Tohle je
totiz rddné vedené mésto“. Potom zarval ,Kanko,
pojdte sem!“. Do dveri s podlézavou poklonou vesel
urednik a hned k rychtarovu stolu. Rychtar mu vtiskl
ten popsany papir, néco mu zaseptal do ucha a uz ho
gestem ruky vyprovazel ven. ,Spolehnéte se pane,
spolehnéte, plijdu tam hned“ zaslechli jste Kanikovu
odpoved.

Kdyz pomocny pisar Kanka odeSel, rychtar vzal Cisty
list papiru a zacal psat: ,Hlaseni o mozné vyrobné
drog...“. Peclivé a ukrutné pomalu zapsal jak vas po-
zadal o pomoc, jakou slibil odménu, nechal si nadik-
tovat vase jména a podrobny popis udalosti a vase
podezreni. VSe to sepisoval Sne¢im tempem toho
nejpomalejSiho urednika. Nakonec si nechal doku-
ment podepsat.

Uz jste si mysleli Ze ted konecné vyrazite, ale rychtar
si dal zavolat strazné méstské straze, vSechny vam
je predstavil, nechal je nastoupit a pak jim snad ¢tvrt
hodiny vysvétloval, jak je nadchézejici akce dulezita,
ze musi mit oCi na Stopkach, nesmi nic prehlédnout,
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maji byt opatrni a tak déle a tak dale.

Byli jste z toho tak unaveni, ze jste si posedali kde
se dalo a litovali nastoupenou jednotku kterd cely
dlouhy proslov musela snaset v pozoru. Neunikl vam
znechuceny pohled straznika Mrkvicky, ktery vypa-
dal Ze je proti rychtari zaujaty a to nejen kvuli délce
proslovu.

Proslov nakonec ukoncil Kanka, ktery vesel do kan-
celare a prinesl rychtari néjaky vzkaz. Kdyz si ho
rychtdr precetl, na obliceji se mu usadil dsmév, asi
to byly néjaké dobré zpravy. Pak Slo naraz vSechno
jako po dratkach.

Jednotka v Cele s rychtdrem se vydala do vinarny,
kde zatkla prodavace. Ten se tvaril jako nevinatko a
Sel zcela bez potizi.

Tady si mozna druzinka vSimne, jak na néj rychtar pri
zatykani mrkl a prodavac jak mu pokyvnutim hlavy od-
povedel.

Akce

* VSimne si druzinka néceho? Past na INT 10:
nic/vsiml jsi si mrknuti. Pokud nékdo uspél, pak:

©® Popis pro hrace

Kdyz jednotka straznych vedena rychtarem
vtrhla do svétnicky u vinarny, prodavac¢ tam
zrovna sedél a klidné popijel ¢aj. ,,Co si pre-
jete, panové?“ zeptal se a pohladl na rychtare.
Zdalo se ti ze jsi zahlédl jak na néj rychtar mrk-
nul. Prodavac si mrknuti vS§iml a v odpovéd se
usmal a pohodil hlavou. Bylo to velmi rychlé,
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ale jsi si jisty Ze se to stalo.
Po zatknuti prodavace ve vinarné akce pokracovala.

© Popis pro hrace

ZatcCeni prodavace probéhlo zcela hlasce
a rychtar ted vedl snou malou jednotku
k opusténému domu naproti vinarny. Jed-
noho strazného nechal hlidat zat¢eného a
ostatnim naridil vyrazit dvere do domu.
Po mensi strkanici to provedli a vtrhli
dovnitf. Vy jste podle prikazu zustali Ce-
kat venku. Za chvili vySel ven rychtar a
rikd vam ,Tak mi teda pojdte ukazat kde
ta vase varna jako je, no pojdte”.

Vesli jse dovnitl' a nemohli uvérit svym
o¢im. Tam kde byla jesté pred nékolika ho-
dinami mistnost plna klokotajicich banék,
trubicek a bublajicich kapalin, byla ted
perfektné uklizena, zcela prazdnd mist-
nost. Zustali jste stds jako opareni. Tady
prosté vSechno chybélo!

Chvili jste se zmatené rozhlizeli, potom
zabéhli do predsklepi, ale to bylo taky
prazdé. To uz ale na vas zacal dorazet
rychtar. ,Tak kde to teda je? To jste si to
celé vymysleli? Jak si to predstavujete, ja
tu preci nejsem pro legraci néjakym otr-
hanam budizkni¢emtm. Tahnéte mi z oCi
nez vas necham zavrit” zuril.

Byli jste z toho dost otreseni a radéj se vzdalili. Uz
jste jen zaslechli jak rychtar natizuje aby propustili

42 Kapitola 9. Hlaseni



v

Dobrodruzstvi "Duha ve mésté", Vydani 0.1

zajatého prodavace. Co s tim ted budete délat?

9.2 @ Hlaseni radé konsell

Druzinka si blaméaz s rychtdrem nenecha libit a pro-
mluvi si s radou kon$elll. Pokud je presvédci, konselé
se uz o rychtare postaraji.

© Popis pro hrace

Hned pristi den réno jste se dozvédéli, Ze rychtar byl
zatCen. Pry pro podezreni Ze se zapletl s organizo-
vanym zlo¢inem. Brzo vas vyhledal posel z radnice a
dovedl vas pred radu kon$elu. Vystoupil jeden z nich
a slavnostné se na vas obrati: ,,Celé mésto je vam za-
vazano. Zasaili jste se o bezpecnost v nacich ulicich!
Dékujeme vam my i vSichni obyvatelé mésta.”

Kdyz to vypadalo Ze tim by to rad ukoncil, ozvali jste
se. ,Kdo nam vyplati nasi odménu? Mame slibeno
sto zlatych.”

Konsel se zatvaril prekvapeneé: ,Tolik? Jisté, rychtar
vas zrejmné ve své Spinavé hie chtél za kazdou cenu.
To je ale dohoda se zlo¢incem a je tey neplatnéa a pro
ndas neni zavazna. Mate ale pravdu, néjakou odménu
si zaslouzite.” Zamyslel se. , Co byste rekli na zasobu
vina z mistni vindrny. Majitel ji ted néjakou dobu ne-
bude potrebovat a ve vedlejSim mésté ji jisté dobre
prodate. Stejné bude dobré kdyz se ted z mésta na
neéjakou dobu vytratite. Neni jisté Ze jsme gang po-
chytali cely. Bylo by nemylé kdyby se na vas chtél
nékdo pomstit.“
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Pochopili jste ze tady uz vic nezmuzete a po néjakm
papirovani jste zkoncili na ndmésti pred radnici s
rozhrkanym vozem na kterém byl nalozen velky sud
ave kterém to na kazdé nerovnosti cesty Splouchalo.
Tohle jste si rozhoné jako odmeénu nepredstavovali.
Bude s tim spousta prace, ale mistni urednik to od-
hadl tak, Zze ve vedlejSim meésté by se to za téch
vysnénych sto zlatych prodat dalo.

A toto je zdvér dobrodruzstni. Na to co druzinku potka
cestou do sousedniho mésta si snad povime jindy.
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Bestiar tohoto dobrodruzstvi

10.1 Krokodyl, mlady

Tabulka 1: Krokodyl, mlady

zivotaschopnost

utok

obrana

sila
obratnost
odolnost
inteligence
charisma
bojovnost
poklady
zkuSenosti
velikost

4

+1 (SIL) +3 (zuby) +zakous-
nuti (1/3)

+1 (SIL) +2 (ocas) +podraZeni
(OBR 6)

+1 (OBR) +3 (kuZe)

14 (+1)

13 (+1)

16 (+2)

1 (-5)

- (-)

10

0/0

30

C
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Krokodyl méa pevnou zeleno-Sedou kuzi a velkou tlamu
plnou ostrych zubu. Miluje stojatou vodu a baziny kde
muze u brehu vyckavat na nic netusici korist. Umi
rychle vystartovat a ziskat tak pri prvnim utoku pre-
kvapeni (bonus +3).

Pokud utoci zuby, v tretiné pripadu (hod si kostkou, a
pokud padne 5 nebo 6, zakousl se) se zakousne a obét
pusti az v pristim kole. To znamend ze v pristim kole
neutodi, jen se brani pripadnym Gtoklim na sebe a obéti
se v dalsim kole automaticky odectou 2 Zivoty.

Pokud utoci ocasem, krom bézného ttoku si obét hazi
na past OBR 6: podrazeni nohou/nic. Pokud jsou obéti
podrareny nohy, v priStim kole se musi zvedat ze zemé,
takze neutoci.

© Popis pro hrace

Nizkd, zeleno-Seda prisera pohybujici se na ctyrech
krytkych nohéach. Je dlouha asi tri metry ale ve vodé
nebo na kratké vzdalenosti velmi rychld. Velka tlama
plné ostrych zubu a silny ocas vypadaji velmi nebez-
pecneé.
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10.2 Hlen hnédy

Tabulka 2: Hlen hnédy

zivotaschopnost 1 za kazdy m?

utok -2 (SIL) 45 (pti padu)

obrana 0 (OBR) +5 (proti fyzickym
zbranim)
0 (OBR) -2 (proti ohni, mrazu a
kouzlim)

sila 5 (-3)

obratnost 10 (0)

odolnost 17 (+3)

inteligence 1 (-5)

charisma -(-)

bojovnost 7

poklady 10/0 za kazdy m?

zkuSenosti 10 za kazdy m?

velikost B

Vypada jako souvisly porost hnédého mechu rostouciho
na stropé vlhkych podzemnich chodeb. Vylucuje sliz
kterym jsou pokryté stény v jeho okoli a on sdm. Po-
uziva ho, aby se mohl pohybovat coz ale déla jen velmi
vzacné a pomalu. Klidné tydny vyckava na stropeé a te-
prve pokud uciti pohyb, padéa na nebohou krysu ¢i dob-
rodruha. Pri padu se pokusi béznym utokem zpusobit
zranéni a pak uz svou obét jen pevné omota a snazi se
ji udusit. V pripadé uspéchu ji pak nékolik dnu travi a
roste na ni. Kdyz uz zbydou jen kosti, pomalym vlnivym
pohybem se presun zpét na strop chodby.

Pokud zauto¢i na dobrodruha, v prvnim kole provede
tradi¢ni utok (viz sila itoku pri padu). Pak se ale bude
snazit svou obét zadusit. Vykroutit se z jeho slizkého se-
vreni je past SIL 5 + 2 za kazdy m:sup: 2" : nic/vykrouti
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se. Kazdé kolo kdy je postava uvéznéna, prichazi o dva
zivoty. Vytahnout obét se muze pokusit i kdokoli jiny z
druzinky, je to stejnd past. Hlen je ale citlivy na zra-
néni ohném, mrazem c¢i kouzly, ale vétSinou se zranéni
bude , délit” pul na pul mezi hlen a jeho obét (vypad me-
¢em asi zrani i obét, zatimco opalovani hlenu pochodni
ji z'ejmé neohrozi).

© Popis pro hrace

Na stropé chodby roste jakysi hnédy mech. Nejsou

to zddné malé ostruvky uchycené na prihodnych

mistech jak byste normalné cekali, ale velky souvisly

porost. Leskne se, protoZe je cely obaleny stejnym
slizem jaky vidite na sténach kolem.

10.3 Netopyr obecny

Tabulka 3: Netopyr obecny

zivotaschopnost 0 (1 - 2 zivoty)
utok -1 (SiL) +1 (kridla)
obrana +1 (OBR)

sila 8 (-1)
obratnost 14 (+1)
odolnost 5 (-3)
inteligence 1 (-5)
charisma -(-)
bojovnost 5

poklady 0/0
zkusSenosti 1

velikost A

Malé Cerné stvoreni podobné mysi s koznatymi kridli.
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Spava zavésSené hlavou doll na jeskynnich stropech,
zabalené ve svych kridlech. Jednotlivci nejsou nebez-
pecni, ale vétsich hejn by se meél obavat i zkuseny dob-
rodruh.

Nejsou to zadné krvelacné bestie. Pokud je dobrodruzi
vyrusi, ¢asto jen odleti, ale dokdzou i zaryt drapek.

© Popis pro hrace

V temnoté jste zaslechli zvuk jako kdyz nékdo roz-
trepava mokré pradlo, jen mnohem rychleji. Hned
vam bylo jasné o co jde. Za chvili kruh svétla kolem
vas protnula ¢ernd strela. Pak zase a zase, s kazdym
pruletem se priblizovala a perfektné manévrovala.
To se vas netopyr snazil seknout drapky na svych
kridlech jako pripoménku toho kdo je tady doma.
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