Svatý pramen

Zdravím všechny příznivce Drd a hlavně pak všechny Pány jeskyní. Napsal jsem dobrodružství určené pro družinu 4-6 úrovně. Slabší ji také může vyřešit, ale pěkně se zapotí a pokud je silnější má šanci projít mnohem více vedlejších úkolů. Pro ty co rádi prosmejčí každý kout je toho připraveno opravdu dost protože pak vám celé dobrodružství zabere tak dva dny hraní. Mé jméno jest Vedro.
PART  I.   Vesnice

Družina dobrodruhů vyjde jednoho dne z lesa a pod sebou vidí malebné údolí s vesničkou a nějakým vzdáleným pahorkem. Nejlépe vše pochopíte z přiložené mapky, kde je popis všech domků ve vesnici a okolí. Tento plánek by měl PJ dát hráčům k dispozici po návštěvě u starosty. Na cestě k vesnici potká družina velmi ošklivého chasníka s trakařem, na kterém má tři prázdné soudky. Pokud ho zastaví budou mít co do činění s nerudným a naštvaným chlapíkem okolo třicítky, který jede k pět kilometrů vzdálené řece pro vodu. Jmenuje se Tori a je čeledín na statku sedláka Matouše. Víc vám toho nepoví, protože prý spěchá. Pokud se ho bude družina ptát jestli nemají snad ve vsi žádné studny, jen se hořce usměje, odplivne si a odejde. Družina pokračuje ke vsi a u cest uvidí kus sloupu. Znáte takové ty řecké sloupové válce s žebrováním ne? Už jsou dostatečně blízko aby viděli že celý pahorek je plný různých kusů zdiva, kamenů a rozvalin (pozor: ne rozvalených domů, jen šutry). Na sloupu je neumělým písmem vytesáno „Jsem strážce ohně hlava dmoucí“ Jestli se z nějakého popudu pokusí zpola zavátý sloup odvalit, hází si všichni co to zkusí (max. 4) : součet hodů 1k10 + bonusů za sílu a musí přehodit 32. mají-li kovové páčidlo tak jen 28. Pod sloupem je do měkké hlíny zamáčknutá stará kovová čutora se žlutým práškem. Alchymista min. páté úrovně pozná, že jde o prášek „Siřík“ který přidaný do ohnivé hlíny zesílí její vlastnosti na 1k6+9 tedy na 10-15. V čutoře je na pět dávek. 
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Spálený dům

„ …Jen smutný černý prach a popel se vznáší nad rozpadlým domem a je svědkem neštěstí dnů minulých. Ve vzduchu je stále cítit pronikavý pach spáleniště a jinak jen ticho a smrt…“

Družina přichází na křižovatku u vsi a určitě si všimnou spáleného domu nad kterým se ještě vznáší černý prach z požáru. Dům hořel před dvěma dny a bližší informace o něm má družina šanci zjistit u starosty, v hospodě a u hrobníka. Jde o malý domek s jednou místností ze kterého zbyl jen komín tři obvodové zdi a část propadlé střechy. Při letmé prohlídce lze nalézt použitelný plechový kotlík. Pokud družina stráví důkladným hledáním alespoň dvě směny, naleznou pod troskami malý kulatý štít „pukléř“ tepaný bronzem. Jeho cena je asi 10 zl. 

Starosta
„ …Malý domek na kraji cesty s prostými borovými dveřmi. V oknech jsou květinové truhlíky s uschlými zbytky pelargónií a na prahu sedí jak na stráži černá kočka… “ 

Domek s velkým nápisem „Starosta“. Před starostovo domkem sedí na prahu kočka. Hraničářský pes by na ní začal hned zuřivě štěkat, a čaroděj alespoň na páté úrovni z ní bude mít divný pocit nevolnosti. Pokud je  pes nebo čaroděj přítomen, kočka zaprská a uteče dříve než stačí něco podniknout. Družina tak mimoděk vyřeší problémy starosty s jeho spánkem a pokud zajistí aby se kočka nevrátila, splní tak celý vedlejší quest. Starosta je hubený čtyřicátník s povislými tvářemi a kruhy pod očima. Žije sám od smrti své ženy na kterou spadl při sbírání klestu u dřevorubců, strom. Je zdvořilý a nabídne družině víno. Zajímá se o cesty dobrodruhů a prozradí ochotně vše o vesnici, pokud se ho družina vhodně zeptá. Dobrodruzi se k němu mohou kdykoliv vrátit a on si s nimi vždy rád promluví. Dokonce přijdou-li v noci nebude spát a přivítá je rovněž. Sám jim řekne, že vesnice trpí nedostatkem vody. Kdysi brávali vodu z potoka. Ten vytéká ze svatého pahorku a voda z něj mívala dokonce i léčivé účinky. Ale asi před měsícem voda záhadně zezelenala a nabyla podivné rosolovitosti. Nikdo neví čím to je, ale lidé přisuzují její změnu zlým duchům ze Starého Potočna. Tak se nazývalo město, které zde kdysi stávalo. Na pahorek se lidé bojí chodit, zvláště od chvíle co zdejší lovec Michael zastřelil v lese skřeta. Podle starosty za všechno může stará kořenářka Anna a ta její povedená vnučka Markéta. „Jsem si zcela jistý že to byly ony„. Starosta řekne družině, že obě často chodí k ústí potoka z pahorku a určitě tam pořádají své čarodějnické rejdy. Požádá družinu jako statečné dobrodruhy o pomoc a záchranu vesnice. Jako odměnu jim nabídne 150 zlatých a vděk všech obyvatel Potočna. Právě jste vyslechli zadání úkolu pro hlavní quest. 
Starosta dále prozradí, je –li správně tázán:

· „Místní kovář je můj bratr, řekněte mu, že vás posílám“ 
· „Nemohu v noci vůbec spát, určitě mě ty čarodějnice kořenářský uřknuly. Když mi pomůžete budu vám vděčný. Zničte ty strašné čarodějnice“
· „Ta černá kočka přišla před týdnem, říkám jí Micka. Dával jsem jí mléko, ale nechce jíst. Je to taková hodná tichá kočička a alespoň tu nejsem tak sám.“

· „Ten spálený dům patřil jednomu hobitovi. Přistěhoval se se ženou tak před rokem. Ani nevím čím se živil. Ale po požáru jsme našli jen těla jeho ženy a dítěte“

· „Sedláci Viktor a Matouš se hrozně hádají o kus pole. Myslím, že má pravdu Matouš.“
· „Handlíř Pekk je nejbohatší muž ve vesnici. Pracuje a bydlí u něj většina lidí ze vsi, takže má největší vliv a dokonce chce rozkazovat i mě. Každopádně se o něm říká, že má svojí manželku doma snad uvázanou. Od svatby jí totiž nikdo neviděl.“

Kovář
„…vzduch je provoněný kaleným železem a poctivou prací. Zevnitř se ozývají pravidelné údery perlíku. Toto je místo, kde lidská vůle tvaruje železo. Zde bydlí kovář…“

Kovář je přívětivý člověk obřích rozměrů s poctivou tváří a jadrným smíchem. Je oblečený do těžké kožené zástěry a stejně jako starosta družinu přivítá a počastuje vínem. Okamžitě poznává dobrodruhy a rozhovoří se o své minulosti kdy i on vojákoval a kdy jednou dokonce sám zachránil život hraběti Petru ze Skály. Kovář se jmenuje Radan a pokud bude mít družina zájem nabídne jim své služby.

-  Podkování koně čtyřmi obyčejnými podkovami                                   10 zl

-  Podkování koně čtyřmi vrubovanými podkovami (+2míle denně)       13 zl

-  Podkování koně čtyřmi zubatými podkovami (+5mil denně)               19 zl

-  Pobití 1 kola na povozu                    



          5 zl
-  Prodej dvoukoláku






        20 zl

-  Prodej povozu






        60 zl

Dále lze u kováře nakupovat různé nástroje, nářadí a vybavení, které má standardně na skladě

	Lopata
	4ks
	3 zl
	40mn

	Krumpáč
	2ks
	5 zl
	60mn

	Páčidlo
	1ks
	4 zl
	35mn

	Lucerna obyč.
	2ks
	2 zl
	15mn

	Olej do lucerny
	3ks
	6 st
	15mn

	Vidle
	5ks
	2 zl
	50mn

	Kosa
	2ks
	3 zl
	55mn

	Srp
	1ks
	2 zl
	10mn

	Sekera
	3ks
	3 zl
	30mn

	Kladivo
	2ks
	6 zl
	40mn

	Pila
	5ks
	5 zl
	30mn

	Štípací klín
	10ks
	8 st
	20mn

	Nůž
	3ks
	1 zl
	4mn

	Dýka
	1ks
	3 zl
	5mn


Kovář je ochoten i udělat i nestandardní služby a má na to schopnosti. Je ovšem velmi drahý a jediný materiál kterým disponuje je železo a bronz. Neumí ale opravovat zbroje. Pokud kovářovi řeknete, že vás posílá starosta, dá vám ve svých cenách 10% slevu. Pokud mu přinesete léčivou mast na spáleniny, daruje vám sadu pěti vrhacích hvězdic 3/0 na koženém bandalíru přes hruď.
Pokud se družina vhodně ptá odpoví jí kovář toto:

· „Sedlák Viktor je mi vždy zaplatil za odvedenou práci včas, zlatem a na ruku“

· „Sedlák Matouš? No platí mi obilím a pálenkou. Ještě tu má dluh asi 50 zl.“

· „V tom spáleném domě bydlel hobit Šídlo. Jeho synek Chňapka mi tuhle ukradl sekeru“

· „Kořenářka je stará, ale určitě není vyznavačka ďábla. Můj bratr, von je starosta, jí nesnáší, protože si myslí, že mu její vnučka omámila syna. Víte von se do ní Tori dočista zjančil, ale ona ho nechce. Kdo by se divil, takového šeredu. Odmítla ho a on je teď jako bez duše. Starosta jim oběma zakázal chodit do vesnice a to je škoda, prodávala mi dobré masti na spáleniny.“
· Hrobník je starej opilec, ale zná výborně historii zdejšího kraje. Tuhle si u mě koupil lopatu.
· „Hospodský nakupuje od Viktora pálenku a od Matouše víno“

Lovčí
„…Domek s parohy jež už z dálky voní uzeným masem a čerstvým jalovcem. Okna však zavřená a dveře jakbysmet…“  

Domek zdejšího lovce Michaela je zamčený ze všech stran. Bouda pro psa je prázdná a dá se tedy usuzovat, že mistr lovčí bude někde na lovu. Pokud družina půjde dál a přejde přes most, potká se s navracejícím se Michaelem. Pokud by chtěli jeho domek v jeho nepřítomnosti prohledat nebo vyloupit, patrně je tam tedy přistihne a družina bude okamžitě vykázaná z vesnice. Pomůže jí pak jen splnění hlavního questu. Michael je mladík napůl elf a napůl člověk. Je štíhlý usměvavý a velmi dobrým lučištníkem. Je to zákoně dobrý muž čisté mluvy a mravů. Pokud začíná nějaký hráč v tomto dobrodružství novou postavu elfa nebo člověka hraničáře, je to vhodná zápletka pro zapojení se do družiny. Michael se vrací z lovu po dvou dnech a na zádech vleče horského vlka. Potkala ho nepříjemnost. Jeho pes,stará fena Zlatka zemřela při setkání s tímto vlkem a on tomu již nemohl zabránit. Nemá ve vsi moc přátel a pokud ho budou hráči dostatečně přemlouvat apelujíce na jeho čest, povinnost bránit se zlu, nebo pokud PJ usoudí, že pro následující dobrodružství je družina příliš malá či slabá, připojí se k nim a pomůže jim prohledat Svatý pahorek. U Michaela lze provést i nějaký ten obchůdek, který on sám navrhne, protože si bude chtít přivydělat.
	Jelení uzené maso
	3ks
	1zl
	30mn

	Vařený králík
	1ks
	8st
	20mn

	Vnitřnosti pro psy
	2ks
	4st
	20mn

	Sušený jalovec
	5ks
	5st
	3mn

	Vlčí kůže
	1ks
	5zl
	50mn

	Vydělaná jelenice
	2ks
	15zl
	40mn

	Medvědí drápy
	5ks
	1zl
	2mn

	Svazek deseti šípů
	3ks
	1zl
	20mn

	Kožený toulec
	1ks
	5st
	8mn

	Krátký luk
	1ks
	10zl
	8mn


Michael není moc obeznámen s děním ve vesnici a většinu času tráví v lesích. Pokud se dobře ptáte, řekne následující:
· „Ano, ulovil jsem skřeta. Byla to víceméně náhoda. Číhám na srnce a najednou se na mě vyřítilo to hrozné zelené stvoření. Střelil jsem ho do paže, ale jen ho to rozzuřilo a hnal se na mě dál. Ještě že druhá střela šla do oka. Nikdy jsem nic podobného neviděl a tak jsem ho odtáhl do vesnice. Řekli mi, že to je skřet a hrobník ho zakopal u lesa. O ještě něco. Měl na krku tohle…“ ukáže družině řemínek z kůže na kterém je z nějakého průsvitného kamene vytvarovaná slza. Prodá vám ji za 30 zl
· „Ten spálený dům? Ano znal jsem majitele. Byl to přítel mého otce. Bydlíval kdysi ve městě ale pak se potkali s mým otcem a ten mu ukázal zdejší hory. Ten hobit se jmenoval Šídlo a asi před rokem přijel se ženou navštívit mého otce. Chtěl se tu asi usadit a vychovat syna. Víte, myslím že prchal před zákonem. Moc se s lidmi nebavil, jenom se starým rasem jsem ho viděl párkrát pohromadě. Po tom požáru už ho ale neviděl nikdo. Myslím že to mají na svědomí ti skřeti.“
· „Kořenářka náš potok určitě neotrávila“

Koňský handlíř

„…Vymetený dvůr nezakryje vůni koňských koblížků a námahu zpocených pacholků. Všude je cítit napětí a plné pracovní nasazení. Ale ani stopa po milém přivítání…“
Družina vstupujíc do dvora není nikým zadržena ani tázána. Krollové pokud v družině jsou, uslyší ztlumený pláč z přilehlé stodoly. Na dvoře hřebelcuje jeden hubený chlapec zpoceného valacha. Je-li osloven, poplašeně se podívá okolo a usilovně pokračuje v práci. V zadní části dvora ukazuje jeden tlustý dobře oblečený muž s bičíkem v ruce nějakému muži mladého ryzáka. Ten si ho zálibně obchází a důkladně prohlíží. V té chvíli si tlustý muž všimne družiny a rázuje si to k nim přes dvůr. Je to majitel dvora handlíř Pekk. Je mu sice jen 32 let, ale vypadá na padesát. Má prořídlé vlasy a břicho jako Trautnberg. Nicméně je bohatě oblečen a pásek má dokonce tepaný zlatem. Přijela-li družina na koních, bude se celou dobu chovat úlisně a zdvořile, pokud přišli pěšky, bude se k nim chovat podle toho jak jsou oblečeni. Jsou-li oblečeni špatně, bude je chtít vyhnat ze dvora a pokud to uhádají, neodpoví jim na žádnou vedlejší otázku, pokud mu nedají stříbrňák na otázku. Handlíř se celou dobu zajímá hlavně o obchod a o dění ve vesnici se nestará vůbec. Pokud má družina viditelně nesený onen pukléř ze spáleniště, bude ho chtít koupit a nabídne 20 zl. I jeho se citelně dotkla změna vody v potoku a každý den jezdí dvakrát denně s povozem pro vodu. Handlíř nabídne družině své koně. Jejich ceny jsou odvozené z našeho světa a PJ je může změnit. Měly by ale být vysoké už proto že většina zvířat jsou vynikající  běžci a Pekk lakomec. Handlíř rád poslouchá lichotky a proto bardové mají ke svým schopnostem navíc 5% slevu.

	Jméno
	Věk
	Cesta
	Savana
	Les
	Hory
	Cena

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Hřebec Jiskra
	2 roky
	90
	55
	40
	15
	450 zl

	Ryzák Oken
	3 roky
	82
	65
	30
	20
	380 zl

	Valach Kopyto
	5 let
	70
	50
	42
	20
	295 zl

	Vraník Eben
	2 roky
	75
	52
	45
	30
	350 zl

	Bělouš Manka
	4 roky
	78
	50
	39
	14
	190 zl

	Hnědák Fojt
	1 rok
	80
	42
	45
	18
	370 zl

	Mezek Barnabáš
	2 roky
	55
	50
	33
	21
	150 zl

	Osel Šimon
	7 let
	50
	40
	30
	15
	100 zl

	Osel Dub
	1 rok
	60
	35
	28
	21
	110 zl

	
	
	
	
	
	
	

	Kožené sedlo
	
	
	
	
	
	35 zl

	Počítáno pro 8 hodin (spěch) při základním naložení 750 mn
	
	


Handlíř nenechá družinu přespat, pokud by o to požádala a pokud jim odpoví na vhodné otázky, řekne jim toto:
· „Jaký pláč??? U mě se mají všichni dobře a nikdo nemá důvod brečet“

· „Moje žena Jana odjela k rodičům“

· „Slevu?? Když vyčistíte potok dám vám slevu na koně 15%“

· „Sedlák Matouš je ukoptěný prase co se ryje v zemi, okradl svého souseda“
· „Kořenářka ten potok neotrávila, ale ta její vnučka to je ale….tedy ta to udělala“

· „Ras už tu nebydlí, odjel včera s poslední karavanou. Určitě vypálil tu hobití pastoušku on.“

Pokud se družina ptá na sedláka Viktora, představí ho handlíř, neboť je to onen hubeňour prohlížející si ryzáka a prozradí, že od něj Viktor kupuje hlavně koňskou mrvu. Ještě chvíli se dohadují s Pekkem o ceně. PJ hází k% a je 50% šance, že Viktor ryzáka koupí. Pokud ho družina začne přesvědčovat o kvalitách koně je tato šance 70%. Pokud ho koupí, prozradí na něj Pekk v radostném opojení zvonícího zlata, že má ve sklepě pod domem ukrytou houbovou farmu a že přidává výtažek z hub do místního vína. Potom sedlák Viktor odejde do hospody. Jestli vnikne družina v noci k handlířovi do dvora, najdou ve stodole uvázanou mladou ženu a dva hlídající dobrmany.

Dobrman Čert

Životaschopnost    2+3
Útočné číslo           3/+1  (3x za 2 kola)
Obrané číslo          3
Velikost                 B

Bojovnost
       15

Zkušenosti             30
Poklady                 ostnatý obojek

Dobrman Mefisto
Životaschopnost    3+2

Útočné číslo           4/+1  (3x za 2 kola)

Obrané číslo           4
Velikost                 B

Bojovnost
       16

Zkušenosti             35
Poklady                 ostnatý obojek

Hrdinové je musí zabít během dvou kol jinak si každé další kolo háží 50% (+10% kolo) že někdo uslyší hluk boje. Bude považovat hrdiny za vetřelce a násilníky na ženách a spustí poplach. Jana je znásilněná, zbitá, hladová a nahá. Prosí hrdiny o pomoc před svým krutým manželem. Pokud jí hrdinové pomohou prchnout ze statku, dají jí jídlo, šaty a vodu prozradí jim Jana, že se k Pekkovi před pár dny vloupal nějaký malý zloděj. Jana nebude chtít pomstu, bude chtít jen utéct. Nikdo proto později družinu nebude podezřívat, jen pokud se později setkají „v dobrém“ s Pekkem, bude se na ně mračit. Pokud by ale chtěli hrdinové zaútočit na dvorec hned, budou se muset nejprve vypořádat asi s dvacítkou zoufalých vesničanů, které Pekk platí a kteří ho budou bránit hlava nehlava (vybít asi 70 % vesnice). Hrdinové by měli být rádi, že se dostanou s Janou pryč, a ta na ně bude nešťastně naléhat.
Ras
„…opuštěným se domek již od pohledu zdá, okna dveře  zamčená a komín studený. Kdo tu bydlíval a proč odešel, leží snad navěky v trávě zelený?...“

Domek rasa je zamčený ale protože nikomu nepatří, mohla by se v něm družina ubytovat, jestli je to napadne. Dveře jsou mechanismem a zloděj se je může pokusit svými schopnostmi otevřít. Nepovede-li se mu to ani napotřetí, automaticky si zničil svoje zlodějské náčiní. Kouzelník může dveře otevřít kouzlem Zaklep a nebo se je mohou pokusit vyrazit. Jsou to bytelné dřevěné dveře s nebezpečností 10. Pokud se hrdinové dostanou dovnitř, naleznou jen prázdnou starou skříň, dvě palandy a stůl. Pokud velice důkladně prohledají místnost (alespoň 1 směnu), naleznou za trámem u stropu zasunutý svitek  s tímto obsahem.
„…Mé hledání je u konce. Četl jsem ve starých hrobníkovo knihách a myslím, že jsem to konečně našel. Dračí bojovník znovu povstane a smete jednou pro vždy pány z hlíny a kamene. Myslím, že všechny odpovědi na mé otázky skrývá starý pahorek. Když jsem do tohoto kraje přijel před deseti lety, nevěděl jsem jak jsem vlastně blízko. Jestli získám celého bojovníka, stanu se tím.. „
Dál už je písmo zcela nečitelné a rozmazané i když svitek není vůbec starý. Pokud zde bude družina přespávat, zjeví se jejímu nejméně inteligentnímu členovi sen o nevině zabitém hobitím chlapci a jeho matce, nad nimiž stojí tlustý muž se zlatým páskem a v ruce drží kříž. Pokud poví o svém snu ostatním a oni po zjištění dalších indicií půjdou na Handlíře Pekka, bude horentně vše popírat, potom poštve své sluhy a přizná se jen pokud mu někdo „přiloží zbraň na krk“. Dozná potom, že se mu ztratil památeční štít pukléř po dědovi a tak poslal jednoho svého pacholka Martina aby mu zapálil dům. 
Hrobník

„…Jsem posledním odpočinkem neklidných duší, vězením nemrtvých těl a věčným strážcem smrti. Pokud však otevřeš mé dřevěné mříže, budu strážit i tebe…“

Hrobník sedí na lavičce před svým domkem, hladí černou kočku a zamyšleně pozoruje přicházející družinu. Když přijdou, přivítá je a nabídne jim víno. Všichni členové družiny, kteří se napijí během jednoho dne místního vína třikrát, házejí po spánku příští den na k% na každou vlastnost 50% ztráta bonusů inteligence, odolnosti a obratnosti -1bod. S tím se jim upraví statistiky obraného čísla, magenergie a životů (počítej jako stínové zranění). O každý další pohár nad tři napití se pravděpodobnost na každou tuto vlastnost zvýší o 15%. Toto víno nemá žádné účinky jen na Krolly. Pokud se družina podivuje, že jim všichni nabízejí jen víno zdůvodní jim to tím, že nemají vodu a krom toho je místní víno poslední dobou velmi chutné. Každý kouzelník okamžitě pozná v Hrobníkově blízkosti přítomnost magenergie a dojde mu, že je také kouzelníkem. Hrobník je vysoký šlachovitý muž, velmi klidný a rozvážný. Jmenuje se Balovan ale říká, že je to jen taková zkomolenina jeho přezdívky. Správně to znělo „Balvanolam“. Hrobník pozve družinu do domku a ptá se jich na jejich cesty. Jeho domek  je prostý, ale má dvě celé stěny zaplněné knihami. Prozradí, že je vlastně učenec magických věd a historie a hrobníkařením si jen přivydělává. Koneckonců je vesnice malá a na plný úvazek se tu hrobník uživit ani nemůže. Šije tedy občas lidem šaty a spravuje boty. Lidé se ho prý ve vesnici trochu bojí, ale to už je prostě vztah mezi učencem a sedlákem. Pokud se družina bude zajímat o knihy, jen velmi neochotně jim nabídne čtyři svazky k prodeji. Poukáže ale, že je sběratelem historie a pokud by mu hrdinové přinesli jakoukoliv knihu, nebo svitek, je ochoten jim udělat cenu. PJ řekne hráčům jen tituly a poví že prozradí obsah a účinky až po zakoupení. (mimoto si samozřejmě trpaslíci hodí u knihy o zlatě).
Sto rad úspěšného mučení ve městě i v přírodě
   48zl
Pateticky laděná příručka jak dostat z lidí to co chceme. Obsahuje soubor mnoha mučících metod, technik, množství nákresů mučících zařízení a pomůcek, sady vyslýchajících otázek, speciální rubriku věnovanou žhavému železu a přehledný rejstřík. Limitovaná série. Tato knížka vázaná v kůži ti zvedne při podobných aktivitách tvoji úspěšnost o 70%.
Zlato, zlato, zlato…

20 zl

Úspěšný román jednoho trpasličího spisovatele. Tvoří jeden ze základních kulturních pilířů trpasličího národa a popisuje technologii dolování zlata, jeho společenskou důležitost a dokonce i sexuální spojení mezi nemravnými trpaslíky a tímto kovem. Kniha je inspirována dílem Terryho Pratchetta. Nemá jinak skoro žádnou hodnotu, ale každý trpaslík ve družině má 35% šanci na podlehnutí absolutního pokušení že si ji koupí. Pokud podlehne a nemá dost peněz nebo protihodnotových předmětů, usilovně vše shání příští tři dny. Pak posedlost pomine.

Historie Potočna

30 zl
Kniha napsaná jakýmsi potulným mnichem. Hrobník má dva svazky a tak ti jeden prodá. Pročítáš se nudnou historií až tě zaujme následující…..“a asi před sto lety při válce jedu  napadly město hejna jedovatých pavouků. Takřka všichni pomřeli a přeživší raději své město zapálili. Aby bylo zlo zcela zničeno, byli ruiny Starého Potočna zasypány hlínou a kamením a byl tak navršen nynější Svatý pahorek. Jediné co nebylo zasypáno, byl onen potok s léčivou vodou, protože to byl pro přilehlou vesnici jediný zdroj vody v okolí. Byl ale opatřen pevnými mřížemi a opleten mnohým ochranným kouzlem. Pahorek byl vysvěcen a  na jeho vrcholu postavena kaple. Uprostřed kaple je bazének také s léčivou vodou onou…“ 
Ovce pokaždé jinak

17 zl
Útlý svazek věnovaný milovníkům kulinářství. Popisuje jak jest vhodně ovci na stůl připraviti. Je to kniha věnovaná hrdinům, kteří své body učení věnují vaření. Můžete se zde naučit speciality jako Ovčí sekaná, Kudrnatá polévka, nebo Ovce po Kreolsku. Vlastnictví knihy ti automaticky přidá jeden bod učení ke schopnosti vařit.

Hrobník poví šikovným tazatelům následující:
· „Jo, zakopal jsem toho skřeta. Dal jsem ho na hřbitov i když se to lidem moc nelíbilo, ale tady odsud nám už určitě nikam neuteče he he he…“

· „Víte starej ras se hodně kamarádil s tím hobitem. No nemyslím si že mu tu chalupu podpálil, i když se den po tom požáru spakoval a odcestoval s projíždějící karavanou…“

· „Starosta je pokrytec a hlupák. Označil kořenářku jako čarodějnici, ale ta o čarování neví ani zbla. Určitě potok neotrávila a starosta pozná, co ho stojí obvinit nevinné lidi“

· „Kočka že uhranula starostu??...no dobrá jsem kouzelníkem a Lesseu tam už nepošlu. Máte pravdu, nebyl to dobrý čin, jen jsem chtěl, aby měl čas přemýšlet nad svými rozhodnutími.“

· „Hospodský točí přesně, ale má cinknuté karty. Nehrajte s žádným s jeho lidí o větší sumy“

·  „Matouš má dluhy u kováře , ale nemůže mu je nijak zaplatit. Chudák, takovej poctivec.“
Jestli hrdinové zatouží si prohlédnout hřbitov, hrobník Balovan jim ho ochotně ukáže. Dokonce jim ukáže i čerstvý rov kde leží skřet. Jestli by ale chtěli vniknout na hřbitov potají, hrobník to okamžitě pozná, protože hřbitovní zdi jsou obestřeny nějakým hlídacím kouzlem. Hraničář a Kouzelník mají v tomto případě oba 40% šanci přítomnost kouzla odhalit a kouzelník bude znát i jeho účinky. Pokud se pokusí ho zrušit kouzlem „ Rozptyl kouzla“ určitě ho spustí a varuje hrobníka. Mimochodem na hřbitově není nic zajímavého, je to tam jen samý hrob a takřka mrtvolné ticho. Pokud hráči darují hrobníkovi láhev alkoholu, dá jim na oplátku amulet obrany. Na příštích pět bitev zvýší OČ +1.
Hostinec „U dvou koní“

„…Veselé tóny z hospody znějí, a i když den je stále se linou. To místní pacholci s vínem se smějí, že vodu nemají nedbale minou…“
Hostinec je malebná patrová budova ,která má jako jediná ve vesnici taškovou střechu. Pokud se nad tím hrdinové pozastaví, vysvětlí jim hospodský Jeremiáš, že jednou vyhořel a tak investoval hodně peněz do nehořlavých tašek. Hosté sedí všichni vevnitř, i když jsou venku lavice a stoly také. Na vstupních dveřích je přibitý nápis:
Dnes v poledne se koná před hospodou pěstní 

zápas mezi Viktorem a Matoušem. Přijďte všichni, 

víno za polovic.





Hospodský

Vnitřek hospody je zdobený obrázky z rolnického života a různými dekoracemi přírodních motivů například visící svazek napůl oloupaných kukuřic, věnce z žita a ječmene, chomout  na zdi a podobně. Je zde jasně vidět, že si majitel dává na svém podniku záležet. Hospodský stojí za pultem a něco míchá na plotýnce. Mezi hosty se proplétá usměvavé děvče a roznáší korbele vína a sklínky s pálenkou. Hosté se vesele baví, hrají karty a zpívají obhroublé písničky. Když hrdinové vstoupí, chvíli si jich nikdo nevšímá, ale pak začnou všichni pokukovat po těch cizích dobrodruzích. Hospodský kývne k jednomu prázdnému stolu a sám se přijde zeptat „co pánové ráčejí…?“
	Zvěřina 
	4zl
	 
	Víno
	2zl

	Pečená husa
	35st
	 
	Rybízové víno
	1zl

	Pečený králík
	3zl
	 
	Jablečné víno
	5st

	Vařená slepice
	2zl
	 
	Pivo
	1zl

	Polívka kulajda
	11st
	 
	Pálenka
	25st

	Polívka z hub
	15st
	 
	Mošt
	5st

	Žitná placka
	7md
	 
	Rum
	3zl

	Ječná placka
	1st
	 
	 
	 

	Buchty s mákem
	1zl
	 
	Tabák do dýmky
	1zl

	Pecen chleba
	3st
	 
	Křesadlo
	5zl

	Krajíc chleba
	5md
	 
	Troud
	1st

	Vařené fazole
	1st
	 
	Malá mošna
	8zl

	Guláš z jater
	5st
	 
	Louče
	5md


Pokud si družina objedná jídlo a pití v celkové ceně přes 8 zlatých (upravte dle vašeho kurzu), bude Jeremiáš sdílný a bude souhlasit si s dobrodruhy popovídat. Navíc podotkne, že nejste jako ten podivnej rytíř co tu projel včera a ptal se jen na to zda bývá na svazích svatého pahorku v zimě vidět sníh. Vážně divnej týpek. Pokud ale nekoupí nic a budou chtít jen informace, neřekne jim nic. Jestli hospodského pozvou na skleničku, řekne jim navíc při rozmluvě, aby nepili víno, že mu poslední dobou připadá nějak moc silné a nebude po nich chtít za informace peníze. Hospodský jim řekne, že tu žije odmalička a že ví o každém v jeho hospodě něco, ale že je slušný „obchodník“ a nepomlouvá. Leda, že by snad pánové měli stříbrňáček navíc…! Hospodského dcera se jmenuje Lydie  a je to opravdu nebesky krásné andělské stvoření s rozkošně se pohupujícími boky, panenskou tváří a pevnými ňadry. Jeremiáš ji ale žárlivě střeží před každým neslušným pohledem. A snad proto je Lydie ve svých snech zachraňována hrdiny před zlými draky a stvůrami podsvětí. Zkrátka ta holka vůbec netuší co to je chlap a každý z mužských členů družiny má za každou dosaženou úroveň 5% šanci, že se do něj zamiluje. Pokud takto „vyhrají“ dva nebo více, je ten vyvolený, ten s nejvyšší úrovní. Pokud ji mají stejnou rozhodne PJ. Takže jestliže se Lydie do někoho z družiny zamiluje, donese mu na talíři vybrané kousky zvěřiny panenku a růži. Hrdinové pochopitelně neznají tento zvyk ale je jim divné, že všichni v hospodě zírají na jejich kamaráda. Pokud PJ chce, tak jim některý z hostů vysvětlí symboliku kdy žena odevzdá muži jehož si vybere své dětství (panenka), svoji lásku (růže) a stává se jeho ženou (nejlepší kousky jídla). Krčmář ale dívku zažene domů a na hrdiny už nepromluví, takže pokud se ho do té doby na nic nezeptali, mají smůlu. Jo, jenom okrajem: pokud vyvolený sní zvěřinu znamená to, že souhlasí a ženu bude milovat a následovat až do smrti. Hrdinové si mohou s dřevorubci zahrát karty. Ty jsou ale cinknuté. Hraje se „OKO“ a hráči si mohou s PJ také zahrát. PJ ale vyhraje pravidelně každou druhou hru, kdy je pokaždé blíž k 21. Hrdinové mají 10% šanci každou tuto druhou hru poznat švindl. Zloděj má 10% za každou svojí úroveň. Pokud odhalí švindl, Dřevorubci jim zaplatí bez hádání 20 zl. Pokud hrdinům řekl o cinknutých kartách hrobník, jejich pravděpodobnost se zvyšuje o 10%.
Hospodský „prodá“ po stříbrňáku tyto odpovědi: 
· „Jo ta kořenářka určitě otrávila tu vodu, slyšel jsem, že se také umí změnit v ohnivého psa.“

· „Ras se odstěhoval kvapně po tom požáru, ale jsem si jistý, že to neudělal. Vím kdo to byl, ale řeknu vám to jen za 10 zlatých………cink cink………..Byl to Martin, támhle sedí“

· „Kovář nemá poslední dobou moc kvalitní železo, to víte kalí to v té břečce“
· „Starosta tu byl a stěžoval si že nemůže spát, prodal jsem mu víno po tom usne každý“

· „Hrobník je tajnůstkář, ale pije jako duha. Furt mu tam musím posílat nějakej chlast.“

· „Ten hobit byl asi nějakej zloděj, víte měl takový divný voči“

· „Mladej Michael? Ten je celej den jenom v lese, ale občas mi střelí nějakého toho paroháče“

· Viktor dělá bezva víno, zajímalo by mě co do něho dává že je tak silný“

· Matouš je nemehlo. Je to takovej trouba poctivej, ale pálenku z vobilí má celkem dobrou“

· „Ti dva sedláci se hádají vo pole.Před třemi lety bylo zjara moc vody a Viktor měl zasázený brambory. Potok byl plnej a hrozilo že mu to smete všechnu sadbu. Postavil tedy hráz a sved potok přes Matoušovo pole kterej tam měl jenom trávu. Když ale vody vopadly už  potok nechal stát. Matouš chtěl sít oves, ale Viktor tvrdil že je teď už to pole jeho, protože tam má brambory. No a hádají se už přes tři roky. Starosta jim řek že to mají vyřešit jednou provždy v bitce. Bude to dobrej zápas. Voba jsou stejně silný a neústupní.“

· Markéta je pěkná holka, dává mý ženě koření do kuchyně, ale jinak je to jistě čarodějnice“
· Tori spadl v mládí obličejem do ohniště a teď ho žádná nechce“

Abych nezapomněl zmínit osazenstvo hospody. Standardně tam sedávají tři dřevorubci Pepo, Lemo a Kelo aby hráli karty. Hospodském jim jediným dává i na sekeru, protože ví že sekeru potřebují a vždy si ji vykoupí. Jsou to ale jinak takový typičtí burani. Pokud už byli hrdinové u handlíře, sedí u jednoho stolu čahoun Viktor. Je to sedlák ze statku přes potok. Pije zásadně pivo a striktně odmítá víno. Pokud by mu někdo chtěl koupit kořalku (od souseda Matouše) bude to brát jako provokaci a začne se prát. Pokud mu Hrdinové pomohli u handlíře koupit koně, vesele na ně zamává a pozve je ke stolu. Začnou-li se bavit o sporu se sedlákem Matoušem, vylíčí jim v podstatě stejný příběh jako by to udělal hospodský Jeremiáš, jen sebe vylíčí jako spravedlivého hrdinu a zachránce pole a souseda jako podlého zloděje a záškodníka. Jestliže se mu družina polichotí (to má moc rád) a vetře do přízně, spiklenecky jí ukáže lahvičku se žlutým obsahem a poví jí pravdivě o jejím získání od té důvěřivé baby kořenářky a s tím i o ztracení její vnučky Markéty. Posledním sedícím u osamělého stolu je žhář Martin. Na něm je zajímavé, že do sebe lije jednu rundu za druhou. Nechce se s družinou bavit, ale když přijde řeč na požár, svoji účast zcela odmítá. Družina mu musí předložit alespoň tři pádné důkazy (např: Jeremiášovo udání, Kořenářky slovo, přiznání samotného Pekka…atd). Pokud družině chybí jeden důkaz, může se pokusit Martina více opít, koupit lahev vína a pak je 85% šance přiopití. Po dokázání viny se Martin přizná a svého činu lituje. Je-li v té době Pekk již odsouzen za jiné zločiny, zůstane Martin na svobodě. Jestli ne uslyší váš rozhovor dřevorubci a odvlečou Martina ke starostovi. Co ten udělá je věcí PJ.
Bitva mezi Matoušem a Viktorem

V poledne se dostaví i sedlák Matouš. Oba si dají po skleničce a jeden člen družiny zahlédne Viktora si vlít do vití nějakou lahvičku. Oba nepřesunou na plácek kde do sebe začnou bušit. Viktor má znatelnou převahu a brzy svého soka přemůže. Ví-li družina o jaký lejtar jde, nebo je li-tím kdo zahlédl Viktora při lití si ho do nápoje, alchymista, mohou to hlavnímu sudímu (starostovi) prozradit. Ten pak nechá oba hráče vychladnout a v souboji pak vyhraje Matěj. Pokud hrdinové dají Matějovi podobný leqtar, jsou šance 1:1 a hází si PJ. Hrdinové mohou také nabídnout jednomu z nich své služby do boje. Oba rádi přijmou ale dají maximálně 8 zl. A konečně si můžou členové družiny jen vsadit na výsledek u Lema ( poměr  V:M = 13:15) nebo u Pepa ( poměr V:M = 8:7). Vítězi připadne právo vlastnit sporný kus pole u potoka. 
	Matouš
	
	
	Viktor
	

	
	
	
	
	

	Síla
	18/+3
	
	Síla
	17/+2

	Obratnost
	10/0
	
	Obratnost
	12/+1

	Životy
	32
	
	Životy
	30


Sedlák Matouš
„…farma je malá nářadí staré. Když přijdeš k majiteli, překvapí tě jak udřený může člověk být. Matouš je ale přátelský a pohostí vás rád sklenicí chladivé vody…“

Sedlák Matouš není nejchytřejší, ale je přímý a jednoduchý. Je to velice utahaný muž, protože na svém statku zaměstnává jen tři pacholky a děvečku. Děvečka se jmenuje Lída a tajně Matouše miluje. Matou jde zrovna zaorávat hnůj a zeptá se vás, jestli mu nepomůžete. Pokud družina přijme, stráví tím tři hodiny a členové získají 10 bodů únavy těžkou prací. Po práci, ale dostanete pohár vody a dobrý oběd. Matouš řekne, že ve vesnici bydlí už léta, ale že ho před dvěmi roky opustila žena a utekla s cikány. Od té doby to jde s farmařením z kopce. Pokud by hrdinové vyčistili potok, dal by každému zlatku a pálenku kolik by chtěl. Lída se točí okolo Matouše a pozorným očím nejinteligentnějšího člena družiny neunikne, jak se na něj kouká. Matouš jim řekne po pravdě jak vznikl spor mezi ním a sousedem Viktorem o půdu pokud se zeptají. Sám si postěžuje na těžký život a velké dluhy u kováře. Jestliže hráči Matoušovo dluh u kováře uhradí (50 zl) a neoznámí to Matoušovi získají extra zkušenosti. Pokud se mu s tím pochlubí, daruje jim Matouš vykládanou dýku po otci. Pokud některý z hráčů dnes přišel na hraní Drd ,ale normálně putuje s družinou a vy děláte „jako“ že je s vámi, Má PJ zde možnost ho ponechat před vstupem do „Jeskyní“, protože ho Matouš snažně poprosí o pomoc na statku, třeba nutné štípání dřeva. Hráč je po práci vždy velmi unaven a není schopen se účastnit dobrodružství. Nezískává ale zkušenostní body.
· „O hrobníkovi nevím vůbec nic, jen že zakopal skřeta na hřbitově. Mě osobně to nevadí“

· Vy jste splatili mé dluhy u kováře? No tak to vám musím něco prozradit. Můj soused Viktor přidává do vína nějakou omamnou látku. Myslím si, že je i zodpovědný za vodu v potoce“

· „Pálenku? Rád vám ji prodám. Půl čtvrtky stojí zlaťák“
· „Starosta je v jádru poctivej, ale jinak docela hlupák“

· „Ten dům určitě zapálil ten Ras. Chodil tam každý den a po tom požáru najednou zmizel“

· „Handlíř má ve stodole dva dobrmany. Jmenují se Čert a Mefisto, jsou pěkně ostrý“

· „Kořenářka je poctivá ženská, vyléčila mi kdysi sněť v noze o kterou bych jinak přišel“

· „Lída? No dělá u mě už pět let. Nechápu proč nešla k Viktorovi když jí nabízel víc…“

· „Viktor? No je chytrej. Jediný co nechápu, je proč nakupuje od Pekka tolik koňské mrvy“

Jestli hrdinové pomůžou na farmě prozradí jim Matouš ještě následující:

· „Jeden povoz s vodou se k Pekkovi vrací okolo jedenácté v noci, není těžké se dostat do statku s ním. Jinak jsou ale jeho koně hlídané jak Ventrijské korunovační klenoty“

· „Kořenářka vám dá slevu, když jí řeknete, že vás posílá Brensemon….nějaká její známost“

Sedlák Viktor

„…Statný to statkář s úsměvem lasičky. Pohostí., pozeptá ale na farmě vás zdržovat nebude. Není moc příjemné se s ním bavit, ale všichni žijeme jak umíme, že…“
Viktora jste mohli potkat u handlíře Pekka a poté šel přímo do hospody kde čeká na poledne a zápas s Matoušem. Pokud tedy půjdete přes den na jeho statek, nebude tam a uvítá vás jen jeho předák Kalim. Nevzbudíte v něm ale patrně důvěru a bez přítomnosti pána vás nebude chtít vpustit do statku. Do statku se dostanete jen s Viktorem a to jen v případě, že jste mu pomohli koupit koně, nebo vyhrát zápas s Matoušem. Nechá vás zdarma přespat pokud budete chtít a slíbí Vám snídani. 
Viktora si vždy získáte lichotkami. Na dvoře má hromadu koňské mrvy, o které žádný z čeledínů neví na co je, jen vám řeknou, že ji pán vozí do sklepa. Jestli se vám povede nějak vniknout do sklepa (určí PJ dle situace a schopností hráčů) najdete tam truhlíky s mrvou ve kterých roste podivná houba (Lysohlavos blanco), destilační přístroj a láhev vydestilované látky. Alchymista může v houbách sebrat suroviny až za 50zl ale je to asi deset kilo hub. Hrdinové ovšem musí počítat s tím, že vysbírání surovin na magy se rovná zničení plantáže a budou první viníci na které Viktor pomyslí. Opium v lahvi obsahuje 48 magů. Navečer se vrátí do statku i ošklivý Tori s vodou. Pokud spatří hrdiny, nebude si jich všímat ale jestli mu řeknou, že byla Markéta unesena skřety připojí se k družině při cestě na pahorek. Jestliže ho hrdinové odmítnou, vyrazí tam sám a patrně tam potom naleznou jeho mrtvolu.
Tori – válečník  2 úroveň

Síla

17/+3

Obratnost
11/0

Odolnost
16/+2

Inteligence
10/0

Charisma
4/-3

Životy 
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Vybavení
dřevorubecká sekera, 1x hojivá mast (1k6/-1)
Speciální
Tori neovládá válečnickou schopnost Zastrašování
Kořenářka
„…Domek krásně voní po šafránu a mátě. Zdi jsou obrostlé břečťanem a divokým zelím. Už z dálky je cítit z domku vůně pravé domácí bramboračky…“

Když hrdinové vystoupají na nízký kopeček k lesu a dojdou až k domku, ozve se z chaloupky tenký melodický hlas „ Jen pojďte dál pánové, právě na vás čekám“ asi je to zaskočí, ale odpověď je snadná, viděla je přicházet po cestě oknem. Když vstoupí nečeká je zšeřelá a temná sluj, ale čistá a úpravná chaloupka. Majitelka se točí okolo plotny a kývá hrdinům aby se posadili. Nabídne hrdinům bramboračku a lipový čaj a zeptá se jich na účel jejich návštěvy. Hned potom je poprosí o záchranu ztracené Markéty, o které ovšem neví kam se poděla. Pokud jí to Hrdinové slíbí, dá jim zdarma jeden lektvar rudého kříže. Otázky hrdinů zodpoví jak nejlépe umí. 
· „Ne ten potok jsem rozhodně neotrávila…ani bych to neuměla“

· „Starosta nás vykázal, ale nemám mu to za zlé, je to prostý člověk. Jediné co mi na tom vadí, je ta dálka ze které si musím nosit vodu a to nesmím přes vesnici…“

· „Viktor je největší křivák jakého znám. Pomohla jsem mu pro jeho souboj a on pro mojí vnučku nehnul ani prstem“

· „Jana? No víte to je smutná záležitost. Je uvázaná u něj ve stodole. Párkrát jsem jí byla ošetřit rány, ale Pekk  mi pohrozil, že mě zabije jestli něco řeknu. Snažně vás prosím pánové, pomozte jí…“
· „Michael je jeden z mála poctivejch lidí ve vesnici. Možná je to tím, že je v ní tak málo“

· „Myslím, že ten hobití domek zapálili skřeti. To by jim bylo podobné“

· „Lída? Byla tu u mě pro nápoj lásky pro nějakého mládence. Bohužel takové věci neumím“

· „Hrobník se ke mně choval vždy odtažitě, ale myslím že má smysl pro čest. Prodala jsem mu párkrát lístky Kocanky proti kocovině“

Kořenářka se živí hlavně prodejem lektvarů a bylin a ráda vám něco prodá. Dále určí hrdinům za 1zl na co je dobrý prášek „Siřík“. 
	Název
	Množství
	Účinek
	Cena

	 
	 
	 
	 

	Lektvar rudého kříže
	3x
	vyléčí za 1k6+2
	13 zl

	Lektvar mlhovina
	2x
	změna v mlhu na 4 kola
	14 zl

	Lektvar obří síly
	1x
	zvýšení síly +5 (max. 21) na 1směnu
	40 zl

	Čarovná rtuť
	1x
	rtuťová kulička najde poklady do 5 sáhů
	20 zl

	Lektvar zeleného kříže
	2x
	vyléčí za 3k6+3
	32 zl

	Hojivá mast
	5x
	vyléčí za 1k6-1
	8 zl

	Mast na spáleniny
	2x
	odstraní do 5 směn zranění spálením
	13 zl

	Lístky Kocanky
	2x
	žvýkání odstraní účinky opilosti a kocoviny
	10 zl

	Sušené Guzmo zlé
	1x
	žvýkání zvýší stupeň odolnosti +3 na 1směnu 
	38 zl

	Alch. Suroviny
	-
	suroviny nutné pro lučbu
	49 zl

	Lakmusové papírky
	9x
	určují složení kapalin
	5 zl


Hrdinové se budou chtít jít pravděpodobně podívat k vyústění potoka ze svatého pahorku. Je tam malý palouček s rostlinami, které ani hraničář ještě nikdy neviděl (no pozná je Druid od 15 úrovně, a chodec od 17 úrovně), ale jestli si je alchymista natrhá, tak pytlík obsahuje asi 50 magů. Vyústění potoka je uzavřeno třemi pevnými mřížemi, které se po odstranění kouzel dají snadno vylámat pomocí kladiva, klínů, páčidla a krumpáče. S těmito nástroji má družina šanci součet k10 všech členů +bonusů za sílu všech členů družiny > než 30 (první mříž), 38 (druhá mříž) 45 (třetí mříž). Po každém neúspěšném pokusu se nebezpečnost pasti snižuje o 2 body. Kouzla jsou seslaná dvě. První je odolnost kovu. Zvyšuje velikost hranice vylomení každé mříže o 10 a dá se odstranit kouzlem „Rozptyl kouzla“. Druhým kouzlem je „Elektrický blesk“. Zasáhne každého kdo se pokusí vylomit mříže a způsobí mu zranění 1k6-1. Nepůsobí na trpaslíky. Nejsem si jistý jak se dá odstranit, ať si na to přijdou postavy samy. Jestli se postavám povede nějakým zázrakem dostat přes překážky, budou se muset brodit asi deset metrů dlouhým kanálem po kolena v zeleném bahně, aby zjistili, že tam voda vyvěrá úzkou a širokou štěrbinou ve skále. Ale aby jejich zklamání nebylo takové, je u té štěrbiny ve skále vysekaný otvor a v něm je položen obsidiány vykládaný toulec s deseti rudými šípy z nějakého lehkého kovu, které mají své hroty z pravých dračích šupin. Tyto šípy působí standardní zranění: útočnost +5 a pokud zasáhnou stvoření z kamene, nebo z hlíny (troly, golemy…), explodují a způsobí mu navíc zranění za 2k10+10 životů. To ale hrdinové hned vědět nemusí, jim stačí že našli krásné šípy. Pokud se ale zeptají Hrobníka, řekne jim pravé účinky.
A poznámka nakonec. Jestliže hrdinové půjdou k vyústění potoka za soumraku, v noci, nebo ráno. Bude tam sedět skřet s životaschopností 3 a krátkou sekerou.
A na závěr partu přidávám tabulku zkušeností za splnění vedlejších úkolů a přehled událostí posledních dnů ve vesnici, jak se skutečně staly. No nemusíte se tím pochopitelně řídit, ale ulehčí to PJ práci.
	Tabulka zkušeností pro družinu za splněné úkoly

	 
	 

	Nalezení "Siříku"
	20

	Nalezení bronzového pukléře
	10

	Návrat zdravého spánku starostovi
	30

	Mast pro kováře
	25

	Najmutí Michaela do družiny
	20

	Pomoc handlíři při prodeji ryzáka
	30

	Záchrana Pakkovo ženy Jany
	50

	Pomoc Janě při útěku
	20

	Odhalení Pekka jako násilníka
	60

	Usvědčení Pekka jako pravého žháře
	80

	Nalezení rasova svitku
	20

	Odhalení Martina jako žháře
	30

	Odhalení falešné hry v hospodě
	40

	Pomoc Matoušovi ve rvačce
	60

	Pomoc Viktorovi ve rvačce
	30

	Uhrazení kovářovo dluhu bez vytahování
	70

	Uhrazení kovářovo dluhu s vytahováním
	20

	Spunktování lásky Matouše a Lídy
	50

	Zničení Viktorovo farmy hub
	30

	Najmutí Toriho do družiny
	25

	Získání toulce dračích šípů
	100


Odpovědi pro pány jeskyně aneb pravda a nic než pravda
Následující řádky popisují skutečný stav událostí posledních dnů v Potočnu. Je důležité, aby se s nimi PJ seznámil a mohl si hru pečlivě naplánovat. Dost mu to pomůže pokud bude mít v družině nějakého theurga nebo jiného hledače událostí minulých.

Hobit Šídlo byl starý zloděj, který přijel před rokem navštívit svého přítele elfa na venkov. Prchal před zákonem a dobře se mu to hodilo jako   hladinu společenského žití v Potočnu, zvláště po té nehodě s potoční vodou, která záhadně zezelenala. Kde se tady vzali? Neotrávili snad oni náš pramen? Zloděj Šídlo byl dostatečně zkušený, aby věděl, že skřeti nechodí nikdy sami a hodlal se na svoji cestu pro Dračího bojovníka, dobře připravit. A protože jediný kdo měl nějaké zbraně byl handlíř Pekk, vplížil se k němu do bytu a ukradl mu štít a krátký meč po jeho dědovi. Náhodou přitom objevil ve stodole přivázanou jeho ženu. Handlíř druhé ráno ztrátu zbraní odhalil a snadno si spočítal, kdo je asi vinen. Přikázal svému pacholkovi Martinovi, aby zapálil hobití dům, jinak že okamžitě propustí celou jeho rodinu ze služby na dlažbu. Ten to chtěl udělat za dne, aby se nikomu nic nestalo a všichni stačili utéci. Šídlo vyzbrojen jen nalehko dýkou si šel prohlédnout z dálky pahorek a připravit se tak na večerní plánovaný lup. Jeho syn Chňapka se den předtím přiopil v krčmě „U dvou koní“ vína a zmámeně spal. Když plameny zachvátily dům snažila se Šídlova žena syna probudit, ale zmámení z hub ve víně bylo příliš silné a mladý hobit příliš těžký. Věrná hobití matka uhořela se synem. Žhář Martin slyšel výkřiky zoufalství umírající ženy a prchal jako šílený. Potkal ale Rasa, který kráčel k Šídlovu domku se dohodnout na podrobnostech získání „Dračího bojovníka“. Martin proběhl okolo něj a Ras už nemohl umírajícím nikterak pomoci, ale domyslel si kdo byl žhářem. A protože se domníval, že je Šídlo mrtev a Dračí bojovník tak ztracený, obávaje se že se ho Martin bude chtít zbavit jako jediného svědka, raději příští den vesnici opustil s projíždějící karavanou. Šídlo se vrátil domů a nalezl jen trosky. Vzpomněl si na skřety, které dnes při obhlídce uviděl a zahořel nenávistí. Nalezl v ruinách ukradený krátký meč a vydal se na pahorek pomstít svoji rodinu. Ve vesnici se šíří fámy, kdo to asi vypálil hobití domek a nejvíce se to přisuzuje skřetům. Jen hospodský Jeremiáš zná dobře svoje hosty a správně uhodne že to byl Martin, protože nyní chodí pít každý večer a opíjí se do němoty. Protože byl ale Martin vždy slušný, neřekne nikomu nic. Všichni mají nejvíce starostí s vodou. Z jejího znehodnocení je nejvíce viněna stará kořenářka Anna, protože byla často vídána se svojí vnučkou jak chodí k vyústění potoka z pahorku. Ony tam ale chodívaly trhat léčivé byliny a ta pomluva vzešla z úst starosty. Ten na ně měl už dlouho vztek, protože jim dával za vinu uhranutí svého syna Toriho. Tori byl ale jen odmítnut kořenářky dcerou Markétou a neopětovaná láska na něm nechávala zhoubnější následky než uhranutí. To ovšem starosta nevěděl a zakázal oběma ženám vstup do vesnice. To pohněvalo hrobníka, protože on je kouzelníkem, což nikdo neví, a je si tudíž jistý, že kořenářka a její dcera jsou nevinné. Pošle tedy ke starostovi svoji kočku Lesseu a ta na starostu každý večer sešle kouzlo „Nespi“. Den po požáru hobitího domku jde Markéta k ústí potoka pro byliny a je přepadena bandou skřetů. Ti jsou posláni svým pánem Žumbogem aby sehnali ženskou oběť pro zlepšení qality jeho zeleného guláše což má být konečná fáze zničení pramene. Kořenářka Anna začne postrádat svoji vnučku ,ale protože má zakázáno chodit do vesnice, jde jen za svým nejbližším sousedem sedlákem Viktorem. Ten ji slíbí Markétu najít, ale na oplátku chce pomoc při sporu se sousedem Matoušem. Nešťastná babička mu daruje lektvar síly, protože je rozhodnuto starostou, že se oba utkají v souboji na pěsti a jednou pro vždy bude ukončeno jejich nesmyslné nepřátelství vyřízením všech účtů. Vilém ale nepodnikne pro záchranu Markéty nic. Matouš v předvečer zápasu spí velmi špatně a rozhodne se mu předejít. Vstane a vydá se za sousedem, aby se usmířili a nějak rozumě se dohodli. Uvidí ale Viktora jak lije do sudů s vínem, připravených pro hostinského jakousi tekutinu. Myslí si, že jde o jed a přesvědčí ho to o tom, že to byl Viktor, kdo otrávil potok. 

PART  II.   Svatý pahorek
Hlavní úkol pro hrdiny. Myslím si, že by PJ měl hráče upozornit, aby si kreslili mapu. Je to skoro životní nutnost, jinak se z podzemních chodeb nikdy nevyhrabou. Skutečnou mapu přikládám. Pj by si ji měl důkladně projít před tím než tam nažene své věrné a připravit se na všechny události. Jo a možná že se jim nepovede splnit jejich úkol najednou. A asi ani ne, proto se mohou vrátit do vesnice, přezbrojit odpočinout si, vyléčit raněné a znova vyrazit. Není to žádná ostuda.

 Cestou okolo spáleného domu vystoupají na pahorek. Na vrcholku stojí dvoumetrová zeď, která je obehnaná okolo celé kaple. Cesta ale vede přímo k mřížové brance. Ta se dá lehce otevřít. Pokud máte v družině hraničářského psa a ten zažil už alespoň tři přestupy svého pána, začne hrozivě vrčet (inu, houfovalo se to tu před nedávnem skřety, tak není divu). Skřeti ale nikde není vidět.

1. Svatá kaple
cítí:
Zatuchlou vodu


slyší:
Nic
Když hrdinové vejdou do kaple, je prázdná a tichá. Uprostřed se nalézá bazének se zelenou mazlavou vodou. Bazének je hluboký asi dva metry a místo dna má mříž, přes kterou vyvěrá voda. Na stěnách kaple nejsou žádné výjevy, je prostá jen bíle omítnutá vápenným pačokem. Když hrdinové obejdou budovu, naleznou čtyři hroby. Okolo jednoho je velké množství stop a ve sloupu naproti je odkrytý mechanismus ovládání náhrobní desky. Pokud ho hrdinové sepnou, deska se odsune a odkryje svislou šachtu a v ní do stěny zapuštěný kovový žebřík. Ten je dlouhý skoro dvacet sáhů, tak na něm neblbněte.

2. Labyrint  
cítí:
nic
slyší: 
bublavé srkání a pokašlávání
Labyrint je první větší překážka. PJ nemůže vědět jakým směrem se hrdinové vydají, protože z labyrintu vede celkem osm různých cest 2a – 2h. Začneme tedy hezky popořadě. Nejdříve ale určitě půjdou hrdinové po tom zvuku. Vychází z první odbočky vlevo. Chodby jsou ve tvaru gotického oblouku a jsou suché, bez ozdob.Do chodby se vejdou dva vedle sebe jdoucí hrdinové. Zvuk dovede družinu k sedící postavičce. Je to takový ten typický houmles co spí pod mostem a co jich bylo v dobách středověku mnohem více než dnes. Sedí tam a nevěřícně kouká do vašeho světla. Kdo ví jak se sem dostal a jak to, že si ho skřeti nevšimli. Je kapku přiopilý a dost nastydlý. Bude blekotat jen aby jste mu neubližovali. Jestli mu ale dáte žvýkat lístky Kocanky, dostanete z něj po chvíli, že se jmenuje Bert a že nemá kde bydlet. Přišel sem do štol před dvěma dny, ale ztratil se v labyrintu a teď neví jak ven. „A víno mi už taky dochází“ poukáže na svoji poloprázdnou flašku.Asi by bylo nejlepší ho dovést k východu a poslat do vesnice. Tak a můžeme si prohlédnout ten labyrint. Je už velmi starý a tak jsou některé části jeho chodeb zavaleny. PJ to pozná dobře podle mapky. 
2a  východ
cítí:
oheň
slyší:
tlumený hovor

Tato chodba vede na křižovatku typu „T“. Zprava je cítit oheň a slyšet šepot. Tato chodba vede do místnosti 4. Dáte-li se doleva, po pár krocích se dostanete k zamčeným dřevěným dveřím. Zloděj je může odemknout, kouzelník otevřít kouzlem ale dají se i vyrazit a mají nebezpečnost 7. Jestli se ale pokusíte o vyražení a ještě jste nevyřídili vše potřebné v místnosti 4, skřeti tam jsou vás uslyší a zaútočí na vás. Když otevřete dveře zjistíte, že jste se dostali do nějaké kobky. Je v ní sarkofág, ale je prázdný. Z kobky vedou ještě jedny dveře, ta jdou otevřít snadno a pokud půjdete dál, zaútočí na vás pavouk křižák, který tam má hnízdo. Dál je chodba slepá.
Křižák

Útočné číslo
4+jed

Obrané číslo 
4

Životy

8

Velikost
A

Zkušenost
10

Jed

odl 2  (1-3 / 2-12)

2b  východ

cítí:
nic
slyší:
nic
Je to chodba vedoucí do další kobky tentokrát jsou dveře železné a rovněž zavřené. Jejich nebezpečnost je 12. pokud se hrdinové dostanou do kobky a otevřou sarkofág, naleznou tam kostru spoutanou řetězem. Jestli ji rozvážou, tak začne zářit stříbrným světlem a objeví se duch krásné paní. Ta se představí jako Lady Ala, poděkuje jim za osvobození a podá nejmenšímu z družiny jednoduchý stříbrný prstýnek řkouc: „Až si nebudeš vědět rad můj milý, hoď ten prstýnek na zem a já ti poradím“. Pak zmizí. Prsten se dá použít jen jednou a je–li hráč v koncích musí mu dát PJ ústy Lady Aly tu nejlepší radu jakou zná.  
2c  východ

cítí:
oheň z Golema
slyší:
nic
vidí:
trpaslíci, krollové a hobiti vidí už z dálky nebezpečného Golema
Tento východ je vlastně tajný vstup do poslední hrobky a je střežený silným kamenným Golemem. Hrdinové na něj nemusí útočit, ale pokud chtějí jít jeho směrem, musí se přes něj dostat. Golem stojí u tajného vchodu ale neútočí, pokud se přiblíží postavy moc blízko nebo zaútočí, vrhne se Golem do boje. Po celé mapě je rozmístěno celkem 9Golemů. Pro splnění hlavního Questu není nutné zabít ani jednoho, ale každý z nich střeží jeden tajný vchod, takže pokud to hráčům dojde mají možnost se celkem napakovat (pokud ovšem dokáží zabít všechny Golemy že ano). Golemové jsou standardní sériový výrobek a mají pro jednoduchost shodné charakteristiky:

Kamenný Golem
Útočné číslo
7/+1 pěsti


5/+3 láva (jedna dávka, dostřel 3/5/9)

Obrané číslo 
9
Životy

60
Velikost
C
Pohyblivost
17/magický tvor

Inteligence
19

Zkušenost
330
Poklady
nic
Jak vidíte je to pěkný tvrďák a popište ho raději družině dostatečně hrozivě. Každopádně pokud ho hrdinové porazí mohou se dostat tajným vchodem do kobky t1. V té je v Sarkofágu pochovaný nějaký slavný král a na krku má náhrdelník ze zelených dračích šupin. Jeho jméno je „Dračí řetěz“ a je to jedna z částí kompletu Dračí bojovník. Samotná ale nemá žádné účinky. 

2d  východ

cítí:
nic
slyší:
nic
Do chodby 2d se musíte dostat okolo dalšího kamenného Golema. Pokud jenom projdete, tak si vás nevšímá. Střeží tajnou místnost t2. V této tajné místnosti je jen nepořádek a harampádí. Jestliže ji ale prohledáte důkladně celou (alespoň jedna směna hledání) naleznete učební kouzelnický svitek, který popisuje kouzlo žlutý blesk. Chodba vede dále k železným dveřím, které se ale nedají nijak jinak otevřít nežli zevnitř, nebo kouzlem „Zaklep“.
2e  východ

cítí:
nic
slyší:
ženský nářek z místnosti 8.
Tento východ vede ke schodišti, které vyvede hrdiny asi do výšky jednoho patra a ústí do místnosti 8.

2f  východ

cítí:
skřetí zápach
slyší:
velký randál ze skřetí hostiny
Tento východ z labyrintu vás zavede na křižovatku. Vlevo je jen pár metrů a pak dřevěné dveře. Zpoza nich se nese zápach a hluk skřetí hostiny. Můžete tam pochopitelně vejít, ale je tam asi šest hodujících skřetů. Pokud půjdete rovně, dorazíte k malé studánce. Ta si ponechala svojí čistou vodu a má i léčivé účinky. Jednou za 24 hodin vyléčí hrdinovi 1k6+2 životů.. Projdete-li okolo ní, dostanete se ke schodům jež vedou směrem dolů asi o jedno patro a jsou zakončeny bytelnými dřevěnými dveřmi. Dveře nejsou zavřené, ale pokud budete chvíli naslouchat, uslyšíte nějaké náboženské zpěvy. Ale zpět na křižovatku u skřetích dveří. Dáte-li se doprava, vede cesta rovně a pak je další křižovatka. Tam na hrdiny bude čekat za rohem Skřet, který si jich všimnul, když se vracel na hostinu. Skřet zaútočí a hrdinové ho musí nezbytně zabít, protože jinak začne prchat varovat své hodující bratry. Skřet má 10 životů a krátký meč. Jediná cesta dál je rovně, ostatní jsou zavalené. Náhle před nimi vystoupí zpoza rohu malý hobit s krátkým mečem a připravuje se k boji. Je to zloděj Šídlo který přišel o rodinu a přišel se pomstít skřetům. Pokud mu družina řekne pravdu o skutečném žháři, daruje jí malý prsten s diamantem ve tvaru dračího oka. Prsten se jmenuje „Dračí zření“ a je součástí kompletu dračí bojovník. Šídlo ho našel v místnosti na konci chodby. Stojí tam teď uprostřed místnosti stolek a na něm otevřená krabička. Pod stolkem se válí mrtvý muž v šedém plášti s bodnou ránou v srdci. Šídlo poděkuje a vydá se do vesnice. Pokud mu družina neřekne pravdu o žháři, žádný prsten nedostane a Šídlo je opustí stejně. Pokud družina zaútočí, měl by si PJ vytvořit postavu Hobita-lupiče na 23. úrovni. 
2g  východ

cítí:
skřetí zápach
slyší:
velký randál ze skřetí hostiny
Tento východ z labyrintu ústí ke dveřím do jiné místnosti, ve které je pravděpodobně také skřetí hostina, pokud si to hráči projdou v okolí, pravděpodobně usoudí, že se jedná o dvoje dveře vedoucí na jednu hostinu. To by mohla být jejich osudová chyba, pokud by tam chtěli vtrhnout oběma dveřmi součastně, jak může PJ vidět na mapce.
2h  východ

cítí:
nic
slyší:
hukot tekoucí vody
Poslední možný východ z labyrintu. Začíná v místech, kde seděl onen santusák Bert. Jsou tam obyčejné dřevěné dveře a nejsou zamčené. Dlouhá chodba vede do ve skále vysekané jeskyně. 

3. Sluj  

cítí:
oheň
slyší:
hukot tekoucí vody
Spatříte tam uprostřed vlhké sluje s choulit k ohýnku tři skřety. Jsou to stráže, ale mají oči oslněné pohledem do ohně. Mimoto něco na ohýnku vaří. Jestli chtějí hrdinové, dál ,musí je zabít. Stráže mají kožené zbroje a počet životů 4, 12 a 9. Všichni mají k vašemu překvapení široké meče. Když se strhne boj, vyřítí se na družinu sám Skřetí Hejtman, který byl na obhlídce stráží. Byl zkontrolovat předmět, který skřeti hlídali. Hejtman bojuje krátkým mečem a dýkou. Jeho zbraně jsou otrávené a jed se setře až po šesti úspěšných zásazích. Pokud hejtmana prohledáte, naleznete u něj lahvičku s jedem „Tori-Grum“ (popsáno níže)a dva zlaté. 
Skřetí hejtman
Útočné číslo
6/+3

Obrané číslo 
4

Životy

20

Velikost
A-B

Zkušenost
40

Jed

odl 4  (2-7 / 4-9)

V kotlíku na ohni se ve vodě vaří jakási odporná kaše a pokud jí zamícháte, vyplave na povrch lidské oko. Všichni kdo to vidí mimo válečníků mají 70% šanci že z toho budou chtít zvracet. Ve výklenku ze kterého vyběhl hejtman je zabudovaný malý sejf. K jeho otevření potřebujete znát buď číselný kód (lze ho získat v knihovně), ale zloděj alespoň na páté úrovni se o to může pokusit také jako o zneškodnění mechanismu. Používá ale v tabulce zneškodnění hodnoty pro zloděje na první úrovni.( Zloděj na šesté používá hodnoty zloděje na druhé…). Sejf je cloněn proti kouzlům. Pokud ho někdo otevře, najde tam boty vyrobené z dračí kůže. Jsou to boty „Stopy draka“ a jsou součástí kompletu Dračí bojovník. Přes celou sluj vede asi tři až čtyři metry široký pás dravého zeleného potoka. Pokud někdo zkusí hloubku, třeba oštěpem, tak nedosáhne asi dna, protože to je přes dva metry hluboké. Na druhé straně stojí u zdi nehybně další kamenný Golem. Přes potok kdysi vedl most, ale ten je nyní propadlý. U východní stěny jsou přes potok mříže, ale nedá se po nich přelézt, protože to jsou jen ocelové pruty zapuštěné od stropu ke dnu potoka. Na druhé straně je ale vidět branka a cesta proti proudu. Pokud se tam budou postavy chtít dostat, budou muset vymyslet jiný způsob jak přes potok (Hyperprostor II, most ze stolů na skřetí hostině…).  

 
4. Jeskyně  

cítí:
oheň
slyší:
hukot tekoucí vody

Obdobná situace na druhém konci labyrintu. Do jeskyně vede cesta z chodby 2a. Tři skřeti si tu hřejí večeři. Tentokrát ovšem je zřejmé, že jde o nějakou skřetí elitu. Všichni mají šupinové zbroje, štíty a dlouhé meče. Když na ně družina hupne, nepanikaří, ale šáhnou po zbraních a seskupí se za štíty do obrané formace. Pak se dají do boje, ale bez skřetího kvílení. Ve chvíli nejhlubšího boje vpadne do týla družiny čtvrtý elitní skřet. Podle mapky vidíte, že skřet, který si byl odskočit správně odhadl situaci a vpadl hrdinům skrytou chodbou do zad. Myslím, že toto je velmi vhodné místo pro zoufalý boj o skutečné přežití. A možná zde zemře nějaký člen družiny. No to je ale věc PJ.  
Elitní skřeti
Útočné číslo
7/-1

Obrané číslo 
5

Životy

11, 18, 14, 13

Velikost
A

Zkušenost
á 50

Pokud družina přežije a prohledá mrtvoly, najde u každé řemínek s přívěškem ve tvaru slzy, stejné jakou jim ukázal lovec Michael. Toto byli Strážci Slzy. Dále u nich hrdinové mohou najít tři dlouhé meče (jeden se zlomí), čtyři malé štíty, šupinové zbroje a asi 25 zlatých. Pokud přejdou po můstku přes potok, je tam velká truhla, není zamčená, a v ní je jako pěst velký kouřový diamant ve tvaru slzy. 
5. Skřetí hostina 

cítí:
skřetí zápach
slyší:
velký randál ze skřetí hostiny
Pokud družina  vtrhne do místnosti z chodby 2g čeká ji tam sedm obyčejných skřetů podle příručky pána jeskyně pro začátečníky. Dva mají sekery, jeden krátký meč, další dva mají jenom dýky, jeden širokou skřetí šavli a poslední spí na stolu beze zbraně. Skřetům trvá celá tři kola, než se vzmůžou na efektivní ozbrojený odpor. Počítej jim jen 70% životů díky opilosti. Hluk bitvy nikoho ve vedlejší místnosti nepřekvapí, ale asi pět kol po skončení bitvy je všude ticho a jeden skřet se přijde podívat co se děje. V místnosti je také jeden „standardní“ Golem, ale nevšímá si hráčů ani skřetů, pokud se nepřiblíží moc blízko. V druhé místnosti, do které je vhod z chodby 2f je šest skřetů. Dva spí opilí pod stolem, dva mají krátké meče, jeden má sekeru a jeden krátký luk a osm šípů. I zde je Golem.Oba Golemové hlídají vchody do jedné tajné místnosti t3, která je ovšem prázdná. V každé místnosti najdete u skřetů asi 20 zl  a v té druhé jeden lektvar rychlosti u střelce z luku. Tato bitva se pro zkušené hrdiny bude jevit více jako jatka, ale vždyť se s nimi přece můžete zkusit dohodnout…!

6. Chrám 

cítí:
nic
slyší:
při naslouchání slabý zvuk podobný náboženským zpěvům
Chrám je monumentální výtvor, který by jste v podzemí nečekali. Dříve to byl klíčový církevní pilíř ve Starém Potočnu. Byl postaven uctívači slepého boha Morra, boha snů, mysli a utrpení. Kult uctívačů se na některých místech udržel do dnešních časů. A jedním z nich se stal i bahenní tvor Žumbog, nepřítel hráčů číslo jedna. Ten dovedl své věrné do této bývalé bašty boha Morra a rozhodl se obnovit jeho slávu. Musel ale vypudit obyvatele blízké vesnice a to chce udělat jednoduše zničením zdroje jediné pitné vody v okolí. Ale zpět k chrámu. Jestli se hrdinové pokusí vstoupit, dveře nejsou nijak zamčené. Musí ale našlapovat velice opatrně, protože jinak je uslyší některý z věřících. Hrdinové totiž vpadnou do právě probíhající mše. Doporučuji dát celou situaci hned od začátku na hexový papír. Všichni účastníci mše jsou k hrdinům zády, ale asi po pěti kolech pobytu hrdinů v místnosti se velekněz náhodou otočí, a pokud někoho uvidí spustí poplach. Hrdinové budou patrně přeqapeni bleskovou reakcí věřících. Ti okamžitě tasí zbraně a vrhnou se krutě do boje. Nedbají přitom příliš vlastního bezpečí, což se projeví tím že na obranu před útokem užijí tak jednu akci ze tří. Vše soustředí hlavně na útok. Věřících je osm plus velekněz, takže se celá tato situace může zvrhnout ve slušné zmasakrování družiny. Věřící budou bojovat stále do posledního muže a budou hrdiny pronásledovat třeba i na ústupu do chodby. Jestliže hrdinové zaútočí z ochozu, nebo ze stupně nad hlavním oltářem, budou bojovat stejně zuřivě. Pokud se hned od začátku pokusí družina o vyjednávání, bude je chtít velekněz nechat spoutat a pak je pravděpodobně předhodí jako oběť svému bohu. Přidávám tabulku věřících. Pj si je může po ploše rozmístit jak chce, ale doporučuji zachovat stávající zobrazení.  
	
	Věřící 1
	Věřící 2
	Věřící 3
	Věřící 4
	Věřící 5
	Věřící 6
	Věřící 7
	Věřící 8

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Životy
	22
	35
	18
	12
	24
	29
	19
	20

	Útočné číslo
	5/+2
	4/0
	5/0
	7/0
	8/-1
	6/+1
	5/0
	4/0

	Obranné číslo
	4
	2
	2
	4
	3
	2
	1
	1

	Zbraň
	šavle
	tesák a dýka
	široký meč
	široký meč
	dlouhý meč
	dlouhý luk
	krátký luk
	krátký luk

	Zkušenosti 
	45
	50
	40
	40
	55
	60
	40
	35

	Vybavení
	štít
	-
	10 zlatých
	-
	lektv. Mlhovina
	10 šípů
	5 šípů
	7 šípů


Specialitkou souboje je postava velekněze Menterora. Je to zmateně zlý člověk.

Menteror – velekněz 8 úroveň

Síla

5/-3

Obratnost
13/+1

Odolnost
9/-1

Inteligence
20/+4

Charisma
17/+3

Životy 

42

Síla mysli
10
Pevnost mysli
8


Vybavení
čelenka „Dračí mysl“ (součást kompletu DrB) 
Speciální
- Dokáže vyvolat mentální souboj, ač se to zdá neuvěřitelné ( zbývá 30 magů)


- Může seslat 8 x modrý blesk (max. tři najednou)



- Může seslat 1x ohnivý bič
Velekněz se do boje moc nevměšuje, jen povzbuzuje své věrné ale pokud zbudou jen dva, zapojí se občas modrými blesky. Pokud se velekněz (PJ) rozhodne vyvolat mentální souboj, rozhoří se jeho hlava jakoby žlutými plameny. Velekněz se nikdy nepokusí o útěk, naopak zuřivě bojuje. Po ukončení násilností v chrámu, lze uprostřed místnosti na pultíku najít velkou knihu, která popisuje historii uctívačů slepého bohy Morra. Něco jsem už řekl a zbytek si PJ jistě domyslí. Hráčům začínají zapadat všechna kolečka dohromady. Za tuto historickou knihu zaplatí hrobník 35 zlatých. 
Chrámový oltář je vysoký skoro dva metry a je ve tvaru elipsovitého válce. Je zdoben výjevy ze životů slavných Kordovo uctívačů a při pohledu z hora lze spatřit stylizaci do tvaru oka. Na horní plošinu se dá seskočit ze stupně nad hlavním oltářem ( Past na Obratnost 5)  Ten je ve výšce skoro čtyř metrů od podlahy chrámu. Uprostřed oka (zespodu není vidět) se nachází druhý kouřový diamant ve tvaru velké slzy. Na opačném konci chrámu jsou velké dveře s otvorem pro klíč. Jsou ale zamčeny a nejdou odemknout. Okolo celého chrámu (mimo oltářní úsek) vede úzký ( 70cm) kamenný ochoz. Lze se na něj dostat jen z místnosti 8 a pokud z něj najdete druhý zavalený východ, válí se tam na zemi truhlička s jedním lektvarem rudého kříže.
7. Rudá modlitebna 

cítí:
nic
slyší:
nic
Místnost je celá obložená temně rudými kachlem.Uprostřed této místnosti jsou dva sloupy a na jejich vrcholku asi ve výšce čtyř metrů vede lávka. Lze se z ní pochopitelně spustit na dno, pokud neznáte kouzlo Zaklep na severní železné dveře z chodby 2d. V každém rohu sedí jeden kamenný vlk. Pokud hrdinové otevřou stříbrnou urnu z modlitebního oltáře (jsou v ní už jen nějaké kosti), rozběhnou se mu tři vlci po krku. Sedět zůstane jen vlk u tajné chodby t4. Pokud na něj někdo zaútočí, bude se pochopitelně bránit (1-2 hexy), ale nebude se hýbat. Má také o 10 bodů života víc, nežli ostatní vlci. 
Kamenný vlk

Životaschopnost    5/+5

Útočné číslo          4/+1  (3x za 2 kola)

Obrané číslo          8

Velikost                 B

Bojovnost
       14

Zkušenosti             230

Poklady                 nic
V tajné místnosti t4 se nachází krásná dvou čepelová dýka „Dračí jazyk“, která je součástí kompletu Dračí bojovník. 

8. Severní kopule 

cítí:
nic
slyší:
ženský nářek 
Kopule je místnost s kulatým stropem. Uprostřed je vyvýšený kamenný stůl s otvorem ve tvaru slzy. Pokud do něj někdo kouřovou slzu vloží, vytryskne z ní vzhůru tenký sloup modrého světla. V této kopuli je ale hlavně uvázána kořenářky vnučka Markéta. Osvobodit jí můžete vytržením obou řetězů ze zdi (nebezpečnost síla 15 a 16). Za řetěz můžou tahat max. 3 hrdinové. Řetězy se dají ale i vysekat, přepilovat, odpálit, roztrhnout, proměnit v písek…prostě cokoliv co si hráči vymyslí. Markéta vás požádá o eskort na povrch a z vděčnosti vyléčí náhodnému hrdinovi 2k6 zranění. Cestou s Markétou vybafne na družinu v labyrintu tzv. „Náhodný skřet“ s životaschopností 3, sekerou a štítem. To prostě jen aby hrdinové neměli mylný pocit bezpečí z chodeb, které už prošli. Markéta může hrdinům říci, že mají co dělat s odporným žabím mužem (Žumbogem), který je mistr iluzí….no ale říci jim to také nemusí.
9. Černá modlitebna 

cítí:
nic
slyší:
nic
Druhá modlitebna, která je vykládaná černými dlaždicemi. Situace je zcela stejná jako v Rudé modlitebně, jen dveře ven jsou slepé a místo vlků na vás v rozích číhají kamení hadi velikosti B.

Tito hadi útočí všichni čtyři, ale díky zkamenění nepoužívají jed. Na modlitebním oltáři je v urně nějaká rosolovitá páchnoucí hmota. A to je určitě milá odměna.

Kamenný had

Životaschopnost    6/+2

Útočné číslo          6/0  

Obrané číslo          8

Velikost                 B

Bojovnost
      13

Zkušenosti            250

Poklady                 nic

10. Studovna 

cítí:
nic
slyší:
nic
PJ by měl hráčům pomalu objasnit, že se ocitli v komplexu nějakého prastarého náboženského zařízení Starého Potočna. Tato místnost bývala pravděpodobně nějaká studovna. Není v ní nic než staré lavice a stoly. V čele je pak na stěně stará zaprášená a napůl zakrytá pavučinami, černá tabule.

Pokud hráči odkryjí a smetou tento letitý nános, objeví se jejich očím symbol dole na obrázku. Znázorňuje Dračího bojovníka a části artefaktů, nutných pro jeho znovuzrození.
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Uvádím zde raději celý seznam všech potřebných komponentů pro složení dračího kompletu a opět podotýkám, že získat dračího bojovníka není cíl hry. Jde jen o bonus pro velmi pečlivé hráče.
náhrdelník
„Dračí řetěz“

boty

„Stopy draka“

prsten

„Dračí zření“

čelenka
„Dračí mysl“
 
Schopnost vyvolat třikrát mentální souboj (SM 10, PM 8)

dýka

„Dračí jazyk“

Dýka z jedovaté oceli:  Odol. 5  ( 1-6 / 7-12 ) 

plášť

„Dračí šupiny“

Komplet „Dračí bojovník“ je velmi speciální artefakt, který byl uměle rozdělen do dračích symbolů. Nosíval ho jeden dávný elfský král v boji proti zemským elementálům. Po získání všech symbolů, se všechny rozžhaví a v oslnivém svitu se změní v překrásné zdobené šaty z elfího sukna. Tento artefakt jako celek má následující vlastnosti:

· Zvýší kvalitu zbroje +1

· Ve tmě září na tři sáhy nazelenalým světlem

· Zvýší ÚČ a OČ při boji se zem. elementály, sochami, Golemy a Troly o  +4
· Učiní imunní proti zkamenění, baziliščímu, Gorgoninu a medůzy pohledu

· Zvýší SM a PM na 12 a dá schopnost  vést (ne vyvolat) mentální souboj (60 mag)

· Ochrání před ohněm, kulovými blesky a lávou

· Vypadá vážně mazácky

11. Západní kopule
cítí:
nic
slyší:
nic
Nevýrazná to místnost. Jediné proč je důležitá je vložení jedné ze slz do desky uprostřed místnosti. Efekt se sloupem modrého světla se opakuje. Mezi všemi třemi kopulemi je na křižovatce umístěna velmi stará a zrezavělá páka. Je třeba ji nejprve zprovoznit (promazat, rozpohybovat…atp). Potom musí být vloženy ve všech kopulích všechny tři slzy, aby se otevřela cesta dál. Na křižovatce číhá za rohem jeden věřící s krátkým mečem a dýkou. 

12. Východní kopule
cítí:
nic
slyší:
chrápání
Stejná jako obě předchozí. V chodbě vedoucí z ní spí nějaký velmi starý skřet. Je nutné ho „zavraždit“ ve spánku. Pokud to družina neudělá včas, skřet se probudí a vběhne do chodby za ním. Proběhne až nad oltář a tam spustí hluk a poplach. Pokud ještě hrdinové nebyli v chrámu, mohlo by se jim stá osudným, komando věřících , kteří po nich tiše slídí v chodbách. Pokud Hrdinové skřeta zajmou, nepromluví ani slovo, jen je-li efektivně mučen. Pak by prozradil že  magické číslo je sedm. Což ovšem nikdo zatím nepochopí až do místností 18-19.

13. Portálová cesta
cítí:
nic
slyší:
pokud je spuštěna rezavá páka a vloženy slzy, pak hluboký hukot
Uprostřed místnosti obdélného tvaru je vyvýšené pódium se třemi přístupovými schůdky, a na něm jsou postaveny dva kamenné kruhy asi dva metry v průměru. Je li mechanismus páky a slz správně zapojen, není skrze ně vidět, protože v nich jakoby proudí tekutá látka mimoprostoru ala´ Hvězdná brána. Tyto výplně jsou ale jedna zlatá (západ) a druhá stříbrná (východ). Na severní stěně po obou stranách vchodu jsou dvě bronzové desky do kterých jsou odlity dva různé texty. První je na východní a druhá na západní straně.

Nemůže tě nikdy spasit

Snadno dojdeš nakonec

Můžeš svůj meč klidně tasit

Stříbro to je krásná věc

Zlatá brána štěstím svítí

Možná tě však prokleje

I když je tu luční kvítí

Rozmete ti naděje

Řekl bych, že jste celkem zmatení milí hráči a PJové. Pointa je mnohem jednodušší. Mistr, který tuto logickou hádanku vynalezl, byl velmi uznávaný a moudrý stavitel a myslitel. Jeho filosofií bylo, že není důležité co je kde napsané, ale kam kdo vstoupí. Z hádanky můžete vyvodit stovky „logických“ řešení, ale stále si nebudete jisti. Je z ní ovšem zřejmé, že špatná varianta bude smrtící. Mistr stavitel to prostě risknul 50% na 50%. Prozradím, že jednodušší cestou k vítězství je zlatá brána a1-a2, a to protože zlato probouzí v primitivním mezimozku lidí větší nedůvěru než stříbro. Takže hodně zábavy s hlavolámáním. Portály jsou oba jednosměrné.
14. Medvědinec
cítí:
odporný zápach hniloby a smrti
slyší:
tiché mručení
Na cestě do studovny ( 10 ) bude křížit cestu hrdinů křižovatka. Vlastně klesající schody do obou stran. Severní schody končí po pár sázích dole závalem, ale ty jižní Vás dovedou k mřížím, za kterými uvidíte smečku vlků. Na krátké křižovatce před vlky je vchod do vlčího brlohu. Dveře jsou na petlici ze strany hráčů a není těžké je otevřít. Medvěd je divoký zlý a zákeřný samotář, zocelený nejedným bojem a roky krutostí. Čeká vychytrale za skálou až všichni hrdinové vejdou do tmavé místnosti. Pak s rozběhem a srdceryvným řevem ( osvědčilo se mi skutečné zařvání ) zaútočí. Má světle šedou až stříbrnou srst. Při prvním útoku má bonus + 4 a pokusí se jako Grizly srazit postavu k zemi Sil+Odol ~ 15. Útočí najednou tlamou i drápy.
Jeskyní Medvěd 

Životy

31

Útočné číslo
Drápy
6/+1



Tlama
7/+2


Obrané číslo
5

Velikost          
C

Bojovnost
10

Zkušenosti      210

Poklady
Šedá kouřová slza na řemínku okolo krku          

Medvěd ukrývá poslední slzu nutnou k otevření teleportů  a jeho zuby budou výbornou trofejí.
15. Vlčí sluj 
cítí:
smrad
slyší:
vrčení

Vlky lze spatřit už z cesty od medvědince. Je jich tam deset, ale nemohou na vás. Cestu dělí dvoje mříže, ty vaše nejdou odemknout, protože jsou napevno zapuštěné do skály, a na ty ze strany vlků nedosáhnete (…Nekrmte zvířata a nestrkejte ruce mříží…). Vlci na vás budou nepřátelsky vrčet, ale pokud na ně zaútočíte střelbou nebo kouzly, uklidí se z dosahu. Pokud útočíte zbraní s dosahem přes dva hexy, poučí se až smrtí prvního z nich. Pak se rovněž schovají. Pro vás bude ale asi zajímavější jiný vstup do Vlčí sluje (b2) a tím je teleportační zařízení. Hráči se objeví v malé místnosti a hned před nimi je stůl s knihou. Kniha je velmi útlá a má jen jednu stránku, přesto je velmi ohmataná, propocená a jsou na ní stopy od krve. V ní je napsaná jen jedna věta.:  „…přichází čas krmení, přicházíš!…“. Po této optimistické zprávě s asi družina rozhodne podívat po okolí. V místnosti je celkem světlo (asi nějaký lom světla) a proto uvidí už z dálky tři postavy jak k nim utíkají a křičí. Pokud družina bez uvažování zaútočí, zemřou všichni tři okamžitě prvním zásahem. Jestli počká v klidu až doběhnou a vydýchají se, poznají dva tak dvacetileté muže Křiváka a Tenora a jejich společnici Nadinu (19let, 96-72-103). Oba jim poví, že jsou zajatí poutníci a že tu jsou už tři dny. Jejich vyprávění přeruší cvakání řetězu a zdvíhání mříže, jež dělí prostor mezi nimi a vlky. Vlci okamžitě útočí a je jich deset. Šance družiny se prudce zvednou, pokud se podělí o se zajatci o nějaké zbraně. Podotýkám, že toto byla ta špatná volba teleportu. Pokud nějaký hráč zemře, se snadnou zápletkou lze rekrutovat  někoho z přeživších poutníků. 
Jeskyní vlk
Životaschopnost    3/+3

Útočné číslo          3/0  (3x za 2 kola)

Obrané číslo          2

Velikost                 B

Bojovnost
       9

Zkušenosti             40

Poklady                 nic

Na zemi jsou zbytky dřívějších obětí a lze z nich vyškrabat 11 zlatých, pavoučí lektvar, tornu, dýku a vážek se surovinami za 20zlatých. Na stěně sloupu uprostřed místnosti je ve výšce dvou metrů páka pro vysunutí zdánlivě napevno zabudovaných mříží k medvědinci. První mříže lze otevřít velmi lehce petlicí.  

16. Výstup ze zlatého teleportu
cítí:
nic
slyší:
nic

Po výstupu z teleportu vám cosi zafuní do zad. Stojí tam nehybně jeden z Golemů, ale nezaútočí pokud ho necháte nepokoji. Hlídá vstup k tajné místnosti t5 a dobrovolně vás tam nepustí. V této místnosti je pověšena na stojanu další část kompletu „Dračí bojovník“ a to plášť nazvaný „Dračí šupiny“. V místnosti výstupu není dále nic zajímavého a vede z ní jen jediný východ bez dveří. 
17. Krypta
cítí:
sílící teplo
slyší:
mrtvolné ticho

Do krypty mohli hráči nahlédnout už dříve přes mříže, pokud šli na římsu nad okem v chrámu. Nemohli se tam ale dostat a to ani hyperprostorem, neboť mříže toto kouzlo blokují a úspěšně sesílající kouzelník získá zranění neviditelnou ránou 1k6/ -1 tedy 0-5. Krypta vypadá…..asi jako každá  krypta. Je v ní položeno na holé zemi šest rakví. Popíši je od levé severní doprava k pravé jižní. Hned v první rakvi se ukrývá Zambie, která zaútočí po otevření víka. Druhá rakev je prázdná a ve třetí mohou hrdinové najít mrtvolu se třemi zlatými prsteny (přibližná cena 12 zl. za kus). Ve čtvrté rakvi není opět nic a v páté Zombie s životaschopností 3/+4. V poslední rakvi leží mrtvola. Pokud se jí hrdinové pokusí odvalit, pohnout s ní, nebo prohledat, hodí si všichni v okruhu jednoho sáhu od rakve na nakažení neznámou nemocí. Barbaři a hráči s odolností min 20, mají přirozenou imunitu. Ostatní házejí jako na jed (odolnost) s nebezpečností  10 { 1-6 (hned všichni)/10-15(po 3 hodinách)}. Krypta dále pokračuje otevřenou temnou chodbou ve které stále sílí horko. Po druhé zatáčce spatříte před sebou asi pět sáhů vzdálené dvě žhnoucí oči. Je to Golem hlídající tajnou místnost t6. Lze ho ale obejít odbočkou na jih k pootevřeným dveřím zpoza kterých sálá horko a svítí matné světlo. Každopádně pokud by jste zdolali Golema a dostali se do místnosti t6, je v ní pohovka a na ní leží překrásná a zcela nahá, mladá žena. Tato žena má krátké černé vlasy a kouří dlouhé cigáro. Není překvapená a dokonce vypadá, jako by na družinu už čekala. Položí bez řečí hrdinům jednu snadnou hádanku.

Kapka míň je rým, kapka víc je splín. 

Sžírá jako otrava, nebezpečná odvaha.   
Odpověď je samozřejmě „Alkohol“, ale projde i víno, pivo a kořalka. Hrdinové mají jen jeden pokus. Pokud odpoví správně, žena zkřiví tvář a zmizí. Hráči pak najdou na pohovce krásný velký rubínový kámen. Když odpoví, špatně, nesmyslně, nebo otázkou, žena se jakoby změní v ďábla a zaútočí. Její ÚČ je 5/+1. Hráči ji mohou sekat, střílet, či kouzlit jak chtějí, ale vše prochází skrz ni a neublíží jí. Jedná se totiž o iluzi a její pravá stvořitelka stojí neviditelná v západním spodním rohu. Po třech kolech boje ji mohou spatřit trpaslíci jako zdroj tepla. Kouzelníci, kteří znají alespoň jedno kouzlo ze školy iluzí mají každé kolo 30% šanci zahládnutí a za každé další iluzorní kouzlo +10%.

Ihned po započetí boje ji zaregistruje též každý druid a ještě všichni chodci na min 9 úrovni. Čarodějku zabije každá první rána, pokud se na ní nepřijde do 7 kol, zachechtá se a zmizí. Pokud je v místnosti seslané kouzlo „Bílá střela“ (i na iluzi), je čarodějnice automaticky zasažená a mrtvá. 
18. Schodiště
cítí:
Velké vedro
slyší:
Syčení a bublání, hluk boje
Když postavy vstoupí, do místnosti zahltí je velké horko. V podlaze je otvor ve tvaru kříže a je plný lávy. U jeho spodního okraje klečí nějaký muž. Je to rytíř o němž mohli slyšet hrdinové v hospodě. Právě se zvedá z pokleku a tasí dlouhý meč. Hrdinů si všiml, ale ignoruje je. Dívá se upřeně před sebe, když tu náhle vyskočí z lávy na každý roh kříže jeden salamandr. Hrdinové ještě nestačí popadnout dech rytíř se promění v pouhou kmitající šmouhu. Jeho meč létá, seká a bodá s takovou rychlostí, že to ani nikdo nestíhá sledovat. Z Krátký okamžik jsou salamandři posláni zpět do svého živlu. Rytíř se na družinu usměje a vykročí klidným krokem po schodech vzhůru. Na otázky hrdinů neodpovídá a jen jde dál po schodech.Když dojde na mezipodestu s metrovými očíslovanými dlaždicemi, poněkud se zarazí. Chvíli popochází sem a tam a pak suveréně vstoupí na dlaždici s číslem 5. Ta se pod ním propadne a on padne s křikem do hlubin. Máte tedy motivaci být opatrní a tady je nákres dlažby:
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Jak vidíte, pohybovat se lze jen po číslech dělitelných sedmi. Možná že si hráči vzpomenou, že už „někde“ slyšeli že magické číslo je sedmička a bude to pro ně jen výhoda. Jak je zřejmé, uprostřed dlaždic musí udělat hráč první menší skok odvahy přes jednu dlaždici. No alespoň to bude zajímavější.

19. Klíčnice
cítí:
nic
slyší:
nic

Je to místnost s krásnými rytinami po stěnách. Znázorňují útěk boha slepoty Morra z magických pout jeho bratra Kaseje. PJ si může vymyslet nějaký příběh a dát ho před hrou nějakému inteligentnímu hrdinovi (asi kouzelníkovi), který v krátké vsuvce příběh převypráví z maleb a rytin po stěnách. Co je ale důležité je kulatý kamenný stůl na němž leží Velký klíč vyřezaný z lidské holení hosti a který se drží za kloub. Toto je klíč od zamčených dveří v chrámové lodi. V místnosti je na severní stěně asi ve výšce dvou metrů malinkaté okénko zavřené okenicí a široké tak 30x30 cm. Pokud jej někdo otevře, naskytne se mu pohled na záda samotného Žumboga, jak pohybuje pákami na jakémsi pultíku a z nějaké velké roury vytéká zelený sliz do podzemního jezírka. Na Žumboga se nyní dá zaútočit jen ztěžka. Okénkem se určitě nedá prolézt protože je malé a zamřížované. Jediná cesta z místnosti je v západní stěně. Je to tajné chodba přímo do chrámu.

20. Knihovna
cítí:
nic
slyší:
šustění papíru pokud naslouchá

Po odemčení dveří lze vstoupit do chrámové knihovny. Jsou tam, ale ještě jedny dveře, a ty jsou bohužel zavřené. Jsou nekvalitní dřevěné a dají se lehce odemknout či vyrazit (nebezpečnost 6). Je tady ale ještě jeda „netradiční“ možnost, jak se dostat dovnitř. Stačí zaklepat, přijde otevřít knihovník a odpoví na všechny otázky hrdinů, pokud bude v domnění, že jsou hrdinové členy Kordova kultu. Případný hluk vyrážení ale upozorní oba starce v knihovně na vetřelce. Oba jsou zarputilí věřící boha Morra. Jsou to knihovník Daken a kronikář Lary. Oba dva nemají žádné zbraně a oba mají jen pět životů. Přes svoje indispozice, stáří a možnosti zaútočí a zemřou. Pokud by se podařilo hrdinům starce zajmout, neodpoví zarputile na nic a budou žádat rychlou smrt. U kronikáře mohou najít papírek s číselným kódem 981-214-558, jde o kód k sejfu v místnosti 3 Sluj. Jestliže je budou hrdinové mučit, mohou se dozvědět nějaké detaily o Morrovi (dle fantazie PJ) a také to, že součastný pán Žumbog je hlídaný dvěma Troly a dostanou se k němu jen podél potoka. Víc neprozradí. Hrdinové mohou najít tyto knihy:

	Název knihy
	Popis obsahu (jen pro PJ)
	Váha
	Cena *

	 
	 
	 
	 

	Berantokův Almanach 
	Almanach drahých kamenů
	13 mn
	5 zl

	Život a dílo Wulfa Ton-hawka
	Životopis velkého kudůčího alchymisty
	46 mn
	7 zl

	Herbář léčivého kvítí
	Druidský herbář
	18 mn
	19 zl

	Zkamenělý trpaslík
	Pohádka pro malé trpaslíčky
	10 mn
	3 zl

	Šavlozubi a párači
	Techniky lovu dravých šelem
	16 mn
	12 zl

	Učení Emorra
	Výklad principů Morrova kultu 
	35 mn
	36 zl

	Darlakův svět
	Román o jednom dospívajícím elfovi
	25 mn
	1 zl

	Levitační techniky
	Základy meditace a levitace kouzelníků
	20 mn
	6 zl

	Zlatí draci
	Všeobecné, nic neříkající shrnutí
	11 mn
	1 zl

	Kachna na tisíc způsobů
	Klasická kuchařka kachny divoké
	19 mn
	5 zl

	Závratě
	Popisy této choroby a rozsáhlá léčba
	33 mn
	20 zl

	Kamení velikáni
	Seznam místních pohoří a skal 
	9 mn
	1 zl

	Ročenka obětního stolu
	Temný seznam oltářních Morrovo obětí
	21 mn
	20 zl

	Lesní plodiny a houby
	Rostliny s nákresem a krátkým popisem
	10 mn
	3 zl

	
	
	
	

	* Cena je ta, kterou dostanete za knihy u hrobníka. Ostatní ve vesnici nebudou mít o knihy zájem


Pj prozradí jen název knihy. Prozkoumání obsahu natolik aby PJ řekl hráči obsah, stojí ty co umí číst jednu směnu na 10 mn knihy. V knihovně jsou ještě ukryty dva kouzelné svitky v regálech jen se svitky. Jsou na mapě vyznačeny jako poklady a jsou to oba svitky pro seslání kouzla jeden žlutý blesk. Prohledání jednoho regálu svitků stojí kouzelníka dvě směny. V jihovýchodní části místnosti je na stěně u mříže páka. Mříží lze vidět na zelený potok vytékající z nějaké velké jeskyně. Potok je zcela překlenut mřížovím, jen na protějším břehu je v mřížích malá branka. Pokud pohnou pákou, branka se otevře. Jiný způsob otevření branky není, branka vede do jeskyně s finální bitvou. Pákou nelze nijak pohnout zvenku přes mříž. Když je branka otevřena, musí hrdinové vše zpět obejít do místnosti 3 Sluj a pak podél potoka k brance.
21. Pramen potoka
cítí:
silný zápach hniloby z vody
slyší:
šplouchání hnilobné látky do jezírka
Poté co hrdinové projdou brankou a vstoupí na most, vynoří se z vody odporný „Hnilobák“. Jsou to bahenní bytosti, kteří žijí ve vodě a systematicky ji otravují. Musí k tomu mít dost určitých organických látek a proto se mnohdy stane, že napadnou i člověka. Pokud Hnilobáci otráví veškerou vodu, začnou se množit. Jejich potomci jsou malé asi jako ořech a snadno se stanou kořistí ptáků. Ti je zanesou dál od rodné bažiny a posléze umírají, protože hnilobák stráví zevnitř jejich tělo. Když vyleze ze zbytků ptáka, má hnilobák asi tři dny na nalezení nějakého vodního zdroje. Pokud ho najde, začne ho otravovat a pokud ne, vyschne a umře. Hnilobákovi trvá přeměnit plochu o velikosti menšího rybníku asi týden. Jak působí na potoky a řeky už asi víte. 

Hnilobák
Životaschopnost    5/+1

Útočné číslo          5/0 (hnáty) + zvl.

Obrané číslo          3

Velikost                 B

Bojovnost
      10

Zkušenosti            100

Poklady                 Opasek jedovatý na dotyk 1k6
Zvláštní útok
       Plivnutí mraku jedu (3 hexy  v úhlu 90° před nestvůru); trvá dvě akce a     

zraní všechny živé bytosti bez vyjímek za 1k6 životů. Hnilobák má tři plivnutí.
Boje s hnilobákem si všimne i sám pán Žumbog, který stojí u ovládacího pultíku u jižní strany místnosti a zaútočí na hrdiny. Dokáže to až po třetím kole boje s hnilobákem. Žumbog bude velmi inteligentně používat veškeré své vybavení a schopnosti, to znamená že není stavěný jako živá pokladnička, ale jako nebezpečný protivník. 
Žumbog - alchymista
Životy

      63

Útočné číslo          5/+1 (Onyxový velmi ostrý krátký meč 4/+1)



      6/0    (vrhací dýka 2/0 + jed černá zhouba 5   1-3/3-8) 
6-11 (ohnivá hlína 3 ks )

Obrané číslo          7
   ( kožená zbroj )
Ostatní

      Lektvar rychlost, Lektvar rudého kříže, Lektvar „hnilobák“

Velikost                 B

Bojovnost
      11
Zkušenosti            400
Pokud mu klesnou životy pod deset, pokusí se provést proměnu v hnilobáka vypitím lektvaru „hnilobák“ a pokračuje v boji. Popis účinků níže. Jestli ho hrdinové zabijí, naleznou v rohu za pultíkem velkou truhlu s alchymistickými potřebami. Obsahuje suroviny za 90zl, 6 prázdných pergamenů, 5 prázdných flakónů, svitek ochrany před démony a prsten černé vodoměrky. Dále najdou poznámkový blok ve kterém si Žumbog psal poznámky o svých experimentech , kde se píše, že pokud bude trubka uzavřena, otravování se zastaví a projekt skončí fiaskem. Naleznete v něm také návod na výrobu lektvaru „Hnilobáka“.

Lektvar Hnilobák

Magenergie:

20 magů

Suroviny:

34 zl

Základ:

rybí mozek a krev

Trvání:


2 směny

Výroba:

3 směny
Popis:


Tento lektvar okamžitě vyléčí 3k6+3 zranění, ale promění postavu v Hnilobáka. 

Jako takový může bojovat jen hnáty (Úč: 5 + zvl. „Plivnutí mraku jedu“). Obrané číslo si zachovává dle zbroje, ale minimum má vždy 3. Používá se většinou jen jako poslední šance před jistou smrtí, protože po skončení trvání je postava příštích 24 hodin letargická, malátná, blouzní a je odkázána na pomoc přátel.

Na ovládacím poltu jsou tři páky nastavené do polohy neutrál. Hrdinové pokud chtějí zamezit dalšímu otravování jezírka, musí sepnout tři ovládací páky na pultu v pořadí první směrem nahoru, druhou a třetí směrem dolů. Mají na to celkem deset pokusů z nichž za každý smí hnout třemi pákami. Po desátém pokusu vyleze z trubky nervózní hnilobák a zaútočí na hrdiny. Pokud se jim to nepovede ani v dalších deseti pokusech vyleze druhý hnilobák. Pak už můžou hýbat pákami dokud nezadají správný kód. To poznají snadno, protože se u trubky, která ční z obrovského kotle nad jezírkem zavře víko a zelená otravující látka přestane téci. Tím je úkol záchrany potoka splněn.

21.  Slizový kotel
cítí:
odporný puch čistého slizu
slyší:
mlaskavé zvuky
 Velmi zvědaví hrdinové se mohou pokusit ještě před uzavřením trubky pokusit ji prozkoumat. Musí ovšem ve stísněném prostoru překonat dva Hnilobáky. Pokud se jim to povede, dostanou se do slizového kotle. Je tam  nazelenalé světlo. To vychází z tajného oboustranného teleportu, který hlídá poslední hnilobák. Teleport je velmi malý, a vede do tajné místnosti t8. Zde je po zemi poházeno velké množství různých organických částí, kusů těl, rostlin, zvířat, ryb a brouků. Je to taková spižírna pro kotel. Tato místnost má ve stropu úzký komínek, kterým sem jsou tyto látky pravděpodobně shazovány. „Topiče“ do slizového kotle dělá nějaký skřet, ale neútočí na vás. Když přijdete blíže, uslyší vás, ale neuvidí protože je slepý. Z této místnosti vede ještě cesta do tajné místnosti t7. Východ hlídají dva kamení Golemové a bez otázek po vás skočí. Hlídají totiž také velký poklad v truhle. Obsahuje šperky, zlato, mince a rubíny v celkové hodnotě 2000 zlatých. Sem se mohou hrdinové dostat jen náhodou. Je ovšem možné, že se sem nějak probojují už na začátku hry ze Sluje 3. Boj se třemi Golemy je sice může potrhat a největší poklad na začátku není moc vhodný, ale bylo by horší, kdyby nalezli i tajný vchod do místnosti t8 a pak oboustranným teleportem rovnou k finálnímu boji. No, ale svět je plný kliček a lepších cestiček….dejme hráčům šanci to jednou udělat i lehčeji. Tak a to je konec popisu jeskyně.
Po uzavření otvoru přestal být pramen znečišťován a asi po třech hodinách se voda vyčistila samovolným odtokem. Hrdinové jsou oslavováni celou vesnicí a je jim udělen slzícím starostou titul „Čestný Potočan“. Vše se pomalu vrací do starých kolejí a hrdinové vzpomínají na své padlé kamarády.

Přidám vám samozřejmě ještě tabulku zkušeností za PART II.

	Tabulka zkušeností pro družinu za splněné úkoly

	 
	 

	Vyvedení žebráka Berta k žebříku
	10

	Osvobození Lady Aly
	20

	Očištění rudé modlitebny od vlků
	40

	Očištění černé modlitebny od hadů
	45

	Každé získání Kouřové slzy
	20

	Otevření teleportů portálové cesty
	10

	Vyhlazení všech členů Morrovy sekty 
	30

	Záchrana Křiváka, Tenora a Nadiny z vlčí sluje
	25

	Oznámení pravdy o žhářích hobitu Šídlovi
	20

	Záchrana Markéty z pout
	25

	Doprovod Markéty k povrchu
	10

	Otevření sejfu bez kódu
	35

	Uhodnutí hádanky v místnosti t6
	30

	Objev tajné místnosti t8
	80

	Složení kompletu Dračí bojovník
	200

	Uhodnutí pákového kódu na deset pokusů
	70

	Uhodnutí pákového kódu na dvacet pokusů
	50


Postřehy Vedra

Přeji Vám mnoho zábavy s tímto dobrodružstvím a prosím Vás o zachování hlavních dějových linií. Případné návrhy, zlepšení a opravy jsou povoleny a kritiku uvítám. Napsal Vedro.
