PROKLECTT OPPOD

Cil:

Pti hospodské rvacce porazeny nebo umirajici soupeft prokleje druzinu. Ta zacina postupné mizet z
tohoto svéta. Je na druzin€ aby se prokleti zbavila - ¢as béZi. Druzina je nezavisld na Hlidce a jedna na
vlastni pést.

Pozadi:

Prokleti je kné¢Zzského ptivodu, a pochazi od zapomenutého boha chaosu Oppon. Zbavit se ho lze pouze
po konzultaci s bohem piimo v jeho kapli. Kaple se vSak dvakrat mési¢né stéhuje. Umisténi kaple
znaji jen knézi (nejsou k nalezeni) a Carodéj Dorfalor, ktery pomahal stvofit strazce svatyn¢ Beholdra
a je s nim mentalné stale spojen (o tomto spojeni se dozvi az od Beholdra, Dorfalor to neprozradi).
Dorfalor je vSak unesen nekromanty kteti chtéji vyuzit jeho tvofivy talent.

Dobrodruzstvi je linearni a postup by mél byt +- takovy: Hospoda - Bylinkatka - Alchymista - Carodg;
- Obchodnik - Hospoda 1 - Hospoda 2 - Bordel - Monk - exKaple - Hospoda v Shadow of Kartas -
dum Dorfalora - Déda Lebeda - Nekromansky hrad - Dorfalor - Beholder - Kaple Oppon - Jezirko
pulmesice

Part 1: Proklinam Vas (¢as 1:15)

Druzina se nachézi v zajezdnim hostinci U vyrazeného zubu vzdaleném asi 1 den od vétSiho méstecka
Cloud of Turim v Lesnim kralovstvi (to neni Jizni kralovstvi kde je Haven). Je veCer uprostied 1éta.
Sedi a popijeji, hoduji,.... V tom se do nich opte ptiopily chlapek (poleje pivem, bude drzy, vyzyvavy,
xenofobni (trpaslici, elfové Zeny, ...) v druzin€, v nejhorSim pfipad¢ i zaltoci). Je nutné, aby k
konfrontaci doslo - bussines PJe. Jakmile se pusti do k¥izku, prida se k provokatérovi dalsi dva také
ptiopili kumpani a napadnou druzinu. Souboj by mél byt pomérné rychly. Jakykoli z itocnikit mize
provést prokleti. Idealn€ pfi vyfazeni (pak zemie nasledné na utrZzend zranéni ¢i infarkt) ¢i té€sné pied
smrti.

"Proklindm Vas vy vSivaci, at’ zmizite z tohoto svéta na veky." Pak umie.

Rvaéi: 3ks, 2 Ivl, 16 ziv, UC: dyka 4, OC: beze zbroje 3

Druhého dne rano, si nékdo z druziny povsimne, Zze ma vSechny prsty a kousek na noze zprusvitnény.
Fyzicky se chova normalné, ale prosté nejde vidét (jmenuje se to Yarovo prokleti). Pokud se
zkontroluji, zjisti, Ze maji vSichni podobné pifiznaky. Asi by méli mit z4jem to fesit. Popiipadé jim
jakoby v hlavé zazni znova slova prokleti.

Nejblizsi logicka cesta je do mésta Cloud of Turim. Mésto ma asi 500 obyvatel, je obehnano hradbou,
ma +- hlidku a mensi vojenskou posadku, méstu $éfuje starosta a méstska rada. Nachazi se zde tii
hospody, bordel, kovarstvi, tfi veteSnictvi, obchod s textilem, a jsou zde zastoupeny vSechny tradi¢ni
femesla. Ze zvlastnich a uzitecnych obcanti je tu bylinkarka, alchymista a knéz Jurana (maly kostelik).
Jizdni ani letecka zvitata nejsou k dispozici - koni mor.

Bylinkarka Anastazka- na tu by méli vést indicie lidi nejdiiv - Je to stara babka tak néco mezi 60tkou a
smrti. Je vstiicna, krasné $isla. Prohlédne prokleti. Nevi si s tim rady, ale ma specialni bylinku, ktera
mize zpomalit nartist o polovinu. Dé€la se z ni €aj. Stoji 2zl/den a ma tak 10 davek/osobu. Muze
doporudit alchymistu.



Alchymista "Malstrém" - nevrly pan ve stfednich letech. Brbla si pod fousy. Kdyz se mu svéfi,
nakonec jim povi Ze znal jednoho lovce, ktery mél stejny problém. Je to tak mésic co s nim mluvil, ale
vidél ho tak 3 dny zpét ve vetesnictvi U hobita. Popis klidné da, ale nevi kdo to je.

Co se tyce alchymistickych véci, tak je schopen prodat jakykoli lektvar v mnozstvi 1ks za standardni
ceny. Kouzelné véci, vstupy do sfér, svitky ani rachejtle nedéld. Max tak jeSté Lektvar lasky, lektvar
proti boleni zubu, lektvar proti uhranuti - preventivni, takZe bohuzel uz nic, .... vS§echny nefunk¢ni. :-)

Popis Monka: Vysoky zrzek sestfihnuty na vyssiho cca 3cm jezka, kozené lovecké obleeni vySivané
rudou niti.

Knéz bratr Damian - mlady knéz ve oranzové sutan¢. Moc nepomtize, maximaln¢ fekne, nebo potvrdi,
ze jakmile prokleti pohlti celé t€lo, opravdu postavy zmizi ze svéta. Jak je znam - tak je knéz schopen
posvétit 5 flakonkt svécené vody po 5zl.

Vetesnik Paja Hoho - maly ukecany hobit, ale hlavné dusi i srdcem obchodnik. Bude chtit koupit ¢i
prodat cokoli. Odprodat véci ¢i vybavu druziny a naopak prodat vSe co ma "skladem" - zejména
obleceni, nabytek, zemedélské a jiné nacini a nadobi. VSe samoziejm¢ minimalné tfikrat v sekaci.
Pokud budou chtit info o chldpkovi "Monkovi" nabidne obchod. Kdyz u né&j nakoupi ¢i odprodaji
zbozi za minimalné za 100 zl, tak jim za 10 zl d4 néjakou kloudnou info.

Info: Ten chlap tady prodal n&jaké rodinné klenoty. Rikal Ze potiebuje dost penéz, protoze se
potiebuje poradné rozSoupnou, Ze pry ma co oslavovat. Z okna vidél, ze zamifil jizni ulickou a tam je
jenom hospoda Na Kulataku.

Hospoda Na Kulat'dku a hospodsky Korbel - zakoufend hospoda, v jednom rohu se do sebe péstmi
pustili dva chlapci a davaji si do t€la, v druhém sedi na verpanku bard a preluduje na lyru, vedle krbu
je na stén¢ pribita hlava antilopy, pod ni sedi evidentné n&jaka cizi druzina dobrodruhti. EIf s
tékavyma o¢ima, barbarka s kopim, clovek s toulcem na zadech, trpaslik se sekerou poloZenou na stole
a knéz v oranzovém rouse (pokud uz byly v chramu, tak ho poznaji - bratr Damian). (Kdyby je
jim miize dat rady zdarma viz vyse.) Jinak hospodsky je typicka sorta, pupek a nevrla bodrost. O
hledaném chlapkovi vi. Pafil tady dva dny a pak prohlasil "Chlastu bylo dost, ted’ baby!" Zaplatil a
odesel.

Bordel - bez nazvu prosté bordel. Kdyz budou chtit info tak leda az kdyZ si zaplati divku. 10zl. Na
pokoj ale nemusi. Zavisi na nich. Kdyz zaplati, fekne jim Bordelmama, Ze tu byl, jmenuje se Monk,
laskoval tu s holkama celou noc, vypil n¢kolik lahvi Sampanského a nad ranem ho odvezl mistni ko¢i
domd. Ko¢i je za 5 zl odveze k Monkovi.

Monk - ¢lovek, hrani¢ar, cca 30let, sympat’ak, ale ted’ trochu strhané rysy 10 Ivl, ma domek ve mésté,
otevie az na poradné zabuseni, je stale dost opily & ma opici (dle ¢asu). Slape si na jazyk a mluvi
opilecky. "Zkusi" jim poblit boty. Pozve je po nalé¢hani dal do kuchyné da si vyprostovaci vino a
fekne jim par info. Dost Spatné€ se mu mysli, ma to zamlzené (vliv alkoholu i Oppona). Mluvi trochu
vulgarng (dle v€ku druziny).

Poskytnuté info: Proklel ho jakysi bastard v divocing, kdyZz se pohadali o uloveného jelena. On ho
trefil, ale ten hajzl tvrdil Ze ho vidél prvni a je tim padem jeho. Poslal jsem ho do prdele. A von na m¢
néco o zmizeni ze svéta. Tak jsem se mu jen vysmal. A pak jsem zacal mizet. Asi 14 dni jsem badal a
hledal feSeni jak to odstranit, ani nevim kde vSude jsem byl a az jsem se dozvédél, Ze musim k oltafi
boha chaosu Oppona. Do té doby jsem "pfiSel" o obé nohy. Pak jsem hledal ten oltdf. AZ mi jeden
¢arod¢€j Dorfalor z méstecka Shadow of Kartas fekl kde ho najdu. Tak jsem tam zasel a ... dal uz si to
vibec nepamatuju, ale zbavil jsem se toho. To bylo asi 4 tydny od prokleti a mél jsem v hajzlu i obé
ruce.

Oltar je 3 dny JV od mésta na kopeCku uprostied bazin, da se tam dostat po zapomenuté, ¢asteéné
zarostlé cesté. (Shadow of Kartas je 7 dni cesty na J).

Oltai: Socha krasné kozaté Zenské az mate pocit jako by to byl plochy mlady kluk. Cerny mramor je
tak ¢erny az z toho bilého vapence boli o¢i. (fekne jen jednou - pak uz si to nevybavi viibec).
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Part 2: Néjak nam to tu mizi (¢as 0:45)

Cesta k oltari: Cesta vede pies mocal - ala Mrtvé mocaly z LOTR. Misty se ztraci pod kalnou vodou,
blatem, nebo je zarostld trnim a keti. Druhy den putovani se objevi hejna komart a kousou. Slunko
Sajnuje a horko $ilené, poti se, smrdi a lakaji komary. V noci se 1ze ubytovat na menSim ostrivku cca
priaméru 10m. Maly ohynek jde udélat z suchého rakosi. V noci vyleze z baziny Abominace a napadne
je.

Abominace: slepenec mrtvych tél + 4 chapadla + dlouhy jazyk, slizké nechutné monstrum, po smrti se
vsakne do zemé a zlstanou jen kosti a pohlcené zbrang,

10 1vl, 100 ziv,

5 utoktli za 2 kola (vzdy 2 chapadla + jednou za dv¢ kola jazyk),

UC: chapadla 9, jazyk 7

oC: 7

zvlastni schopnosti: a) jed - pfi kazdém zéasahu jazykem ODOL 7 1k6/3k6 - zranéni jedem mokva,
pokud neni zranény vylééeny plné do 24 hodin haze si past znovu. Pokud neni zranény vyléceny plné
do 24 hodin haze si past znovu a PJ ho upozorni, Ze mu uz mrtvolné tdhne z ust. Pokud neni plné
vylécen do 3 dni stane se z n¢j abominace,

b) pii zdsahu abominace zbrani dojde k "pfilepeni" zbrang, 1ze zkusit vytdhnou jesté v tom samém kole
SIL 7, v dalsim kole SIL 8, pak 9, atd.

Zranitelnost: 1/2xB,C,2xD,2xE,G,I1,J,K,N

Kdyz dorazi do blizkosti kopce s oltafem, narazi na opusténou rozpadlou vesnici. Asi 30 domi. Jen 1-
3 obvodové zdi. Z mésta je to na kopecek hodinu cesty. Prvni co ale uvidi tésn¢ pred méstem je stary
polorozpadly rozcestnik se sméry na SZ Cloud of Turim a JJZ Shadow of Kartas. Smérem na Shadow
of Karats je podobna zarostla cesta. Na kopecku je Cisté travnaté prostranstvi a dvé velké stopy po
soSe. Kolem stop jsou drobné obétiny (kvétiny, jidlo, med, lahev vina, vyfezavané sosky vselijakych
tvartl). Jiné stopy - pravdépodobnost pro hranic¢aie 82%, jsou tu stopy asi péti véficich (kleceni) cca 5
dni staré. VSeobecné na obou cestach jdou najit stopy téchto véficich s ochodem od oltate 5 dni pred
tim, nez vyrazila druzina z Cloud of Turim.

Asi jim nebude zbyvat nic jiného nez najit Dorfalora.

Cesta do Shadow of Kartas je podobna té z Cloud of Turim. Trva 5 dni. Po dvou dnech baziny
vystridaji rozlehlé plan€. Posledni den les. Klidné maximalné zkratit.

Shadow of Kartas: Mensi méste¢ko s cca 250 obyvateli. Mala vojenska posadka, dva odchody s
pomieSanym tovarom a jedna velkd hospoda. Mésto tidi starosta. Ve mésté neni chram ani kostel.
Pokud se budou ptat na Dorfalora, tak lidé to védét nebudou, maximalné poslou za hospodskym ten
pry vi vSechno.

Hospoda U spekatého prasatka: Hodné velkd hospoda, cca 25 stold, dva krby. Obsluhuje tu
hospodsky, hospodska a dvé dévecky. Pokud se budou ptat hostinského na Dorfalora, posSepta jim,"at
jsou tady zitra na poledne". Zitra na poledne (nebo i klidné rano pfti snidani) je hostinsky pozada o
pomoc. Dorfalora zda se nékdo unesl. Urcité potfebuje pomoc. A jist€¢ pak rad pomtize i Vam. Pokud
souhlasi, zavede je hospodsky na okraj mésta kde je maly statek Lebedt a samotny domek Dorfalora.

Domek Dorfalora: Domek ma vyrazené dvefe a jsou znat stopy zapasu - prevraceny nabytek, ohotelé
futra asi fireballem, lehce krvavy otisk téla pfirazeného ke sténé,... U domu narazi také na souseda
Lebedu, ktery tvrdi, Ze tu byl pfed tfemi dny v noci néjaky povyk a dcera tvrdi, ze vidéla né&jaka
straSidla - kdo by ji ale véfil. Dcera Kacka jim mize popsat, jak v noci vidéla z okna ve svétle
néekolika zableskti n€jaké dva lidi a par straslivé hubenych lidi kterymi prosvitako - kostlivci. Pocitat
moc neumi, ale tak néco mezi 4-6. Hledani v domé: Oby¢ véci bézného pouziti, a skryta truhla pod
stolem v parketach pod podlahou - nenapadnost +10, a zaméena obtiznost 15, zajiSténa pasti,
nenapadnost pasti je -5, obtiznost zneSkodnéni je +0, pfi aktivace pasti vyjedou mezi prkny podlahy
Cepele na uhnuti past OBR 9 -/4k6. Uvnitt truhly se nachazi 180 zl, dva diamanty a dva svitky s
nepochopitelnymi nakresy - ¢arodéjové poznaji, ze jde asi o né&jaky druh zapisu predpisu na kouzlo.
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Stopy vSude kolem domu i v domé, nenapadnost 86% = 6 x kostlivec + 2 lidské. Stopy jdou bez
problému stopovat az k hradu. Pokud skupina nema hrani¢afe, nebo stopy nenajdou, mize je Lebeda
zavést za svym otcem "Déda Lebeda", ktery jim mizZe uvafit ¢aj z hub a kousicku krve Dorfalora po
némz uvidi zablesky vzpominek podupaného podhoubi. (Vsak vite co myslim - kratkd verze.)

Cesta k hradu: stale po stopach, neni tieba ovétovat. Pouze jde vycist, Ze asi kostosi n€koho nesou
(otisky nositek). Prvni den se jde lesem. Druhy pfes gejzirova pole, horké prameny, sirna jezirka, atd.
Na konci dne naleznou dvé lezici kostry. Dal uz jdou jen 4 kostlivci a 2 lidi. Tfeti den rano uvidi
blizké kopecky. Terén mokfejsi, ale +- normalni i kefe a stromy, odpoledne dorazi na dohled k hradu.

Part 3: Berem poklad a jdem pry¢ (¢as 1:15)

Obecny popis: Hrad lezi v uzlabin¢ mezi kopci jako ¢tverec na Spicce hornim hrotem do Uzlabiny (S).
Rozmér hradu je 30x30m + bastion, 10m vysky. M4 dvé patra nadzemni a jedno podzemni. Prvni
patro na dvou hranach (ke kopci) SZ a SV je pod Grovni terénu. Pfedni dvé strany JZ a JV tak maji
viditelné okna v prvnim i druhém patie, na zadni strané jdou vidét jen okna v patie druhém. Okna jsou
sklenéna, matna a tak 20cm Sirok4 a 100cm vysoké (takové stiilny) - nejde pies né nic vidét. Stfecha
ma cimbufi, ale nevede na ni na prvni pohled viditelny vstup. (je tam - skryty kamenny poklop
nenapadnost +10 pfi cileném hledani (musi byt na stiese) ) Do hradu vedou dvé cesty. Hlavnim
vchodem na JV hradu. Ten je ale jesté obehnan bastionem s branou uzavienou mtizi. Druhy vchod -
vypadni - inikova branka se nachazi na JZ stén¢, vlevo dole. Je z poloviny zakryt kefi.

Venkovni obrana:
Miiz do bastionu Ize otevrit jen zevniti rumpalem. Bastion stfezi dva "seSivani" a Sest kostlivct.

SeSivany: humanoid cca 2,2m vysoky sesity z kusii masa, bez kiize, z vnitinich "organt" jen kostra
bez krve, maji zasitou i pusu.

LVL 8, 80 ziv,

UC: obii sekacek na maso 10,

oC: 6,

zranitelnost: C, D, G, H, I, J, K, L, N

Kostlivec: klasik s Savli a $titem,

5 1vl, 40 Ziv,

UC: savle 6,

0oC: 4,

zranitelnost: B,C,2xD, 2xE, G, I, J, K, L, N

Hlavni vrata do hradu 4m $ife jsou zamknuty. K1i¢ ma jeden ze seSivanych. Jinak obtiznost zamku je
-20.

Vypadova branka je zamknuta a evidentné nepouzivana (asi 10 cm nanosu - Ize od$krabnout) a
oteviraji se ven. Obtiznost zamku je +20, past na vyrazeni SIL 8 vyraZzeni/-

Mezi zuby cimbufi je natazen spoustéci mechanismus k aktivaci obrany hradu. Pfi prilezu mezi zuby
se aktivuje (staci i hozena kotvicka).

Obrana hradu spoc¢iva v rozsviceni zdiva zelenoprihlednym svétlem ala Minas Morgul, jen trochu
méné zafive. Uvniti hradu se aktivuji spici zdi. Osazenstvo hradu vyb&hne na chodby, kouka z oken,
zkontroluje stfechu, pfipravuji se na obranu, pak zkontroluji cely hrad. Pokud nic nenajdou deaktivuji
obranu a uklidni se.

Vnittek hradu obecn¢:

V hradu vladne pochmurna, studena a vlhka atmosféra ¢pici zlem a temnotou. VSechny zdi jsou plné
plastik obliceji, tél, koncetin jakoby uvéznénych lidi kteti straslive trpi. Vypadaji zive, ale prece jen

kameng¢. V piipad¢ aktivace obrany hradu se sdpou na cokoli co se dostane do jejich blizkosti (0,5m).
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Vzhledem k 2m chodbam tak ziistane jen tizka 1m Siroka uli¢ka na projiti. Pokud pan hradu uzna za
vhodné, mize nechat hrad zase uspat. Pokud je mrtev, ziistava aktivni do dalsiho invoka¢niho obfadu.
Tady je dilezité navodit spravnou chmurnou atmosféru. Co se tyCe svétla, tak na kazdé chodbé je
malinkd lampicka vécného svétla, ktera taktak osvétluje chodbu. V mistnostech je tma, pokud to neni
explicitné feceno. Vnitini rozmér hradu je 28x28m, tloustku vnitinich stén zanedbdvame. Idedlne
kreslit nacrtek +- rozmeérove, bez ctvereckovaného papiru. V idedlnim pripadé by druzina méla projit
skrz prvni patro do podzemi a zpéet. Pokud piijdou nahoru dost si to ztizi. VSechny dvefe jsou
odemceny kromé cely s Dorfalorem a dvou tajnych dveti. !!! V hradu se nelze ptemist'ovat ( jako v
Bradavicich :-) ani hyperprostor I, II ani Portal !!! Do néj se pfemistit jde. Z hradu ven to nejde.

Osazenstvo:

Hradni pan theurg Daniel a ¢arodéjka Inka (D+I) oba zaméfeni na nekromancii a tvorbu novych
monster zla a chaosu. Spolu s nimi jsou tu dva pary vymatlanych lidi ktefi jim slouzi (vafi, topi,
zajistuji chod hradu). No a samoziejmé par pomocniktl. V druhém patie 6 kostlivct a dva "sesivani",
v prvnim dva nabouchani zombici a v podzemi dva "sesivani". Jo a abych nezapomél, pii jednom
Sileném ritualu zplodili i potomka nekrocarodéjotheurgé Moranu.

1. Patro:

Naproti unikovym dvefim je ve zdi vyrazna plastika muZze s natazenyma rukama-patatama.

1. Chodby

2. Byvalé kasarny, v kazdé 10 posteli, par skiini, v§e prazdné, evidentn¢ dlouhodobé nepouzivano
3. Dustojnickd komnata, dve postele, lepsi zafizeni, opét nepouzivané

4. Jidelna - jeden stil z osmi je pouzivany (velky az pro 8 lidi), uklizeny, nezapraseny, jsou na ném i
dvé lahve vina.

5. Kuchyné¢ - pouzivana, vati se zde 3x denné

6. Sklad potravin - maso a klobasky bez mozné identifikace, mouka, lusténiny, zelenina

7.WC

8. Hala se schody do podzemi, stfezi je dva zombici.

9. Hala se schody nahoru - zde zduraznit, ze shora slysi pfeslapovani minimalné Sesti "osob" - je to
varovani, ze nahoru neni radno chodit.

Zombik: klasik, 5 1vl, 60 Ziv,

UC: paraty 6,

0ocC: 3,

zvlastni utok: Sok pohledem na zombika (paralyzovany) past ZVT - INT 2 -/$ok.
Zranitelnost: B, C, 2xD, 2xE, G, H, I, J, K, N

2. Patro:

V ptipadé, Ze do n¢j vejdou, sesypou se na né prvni kostlivci, pak sluzebni, pokud se dostanou az k
loZnici, tak i sesivani podporovani D+I. Je na nich, aby si zjistili Ze tady je to asi nad jejich sily
(neviditelnost, dablik, ...). Jakmile je zmer¢i nékdo z D+ mlize spustit obranu hradu.

7. WC s koupelnou

10. Chodba + okoli kolem schodisté - vzdy tam stoji dva kost'osi + dva okamzité ptijdou z chodby +
dva dalsi v ptipadé boje na tomto patie dojdou za 3 kola. Dva "seSivani" stfezi komnaty pana.

11. Zde zije jedna rodina sluhti - v noci spi, ve dne vaii nebo se staraji o hrad

12. Zde zije druha rodina sluhti - v noci spi, ve dne vari nebo se staraji o hrad

13. Alchymistické a theurgicka laboratof - astron, obrazce, od kazdého lektvaru lks, mg:105,
suroviny: 80

14. Loznice D+I + Morany - postele, skiiné s oble¢enim

15. Studovna, knihovna - spousta knih

16. Tajna mistnost - nenapadnost dvefi -10 nenapadnost mechanizmu -15, naléza se zde nedokoncené
dilo superhumanoida. KtiZzenec kostlivce, seSivaného a vlkodlaka - zatim neuziveno, lezi na stole.
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Daniel: Theurg, ¢lovek, 12 1vl, 60 ziv, klasicky Daniel, bradka, ostie Zezané rysy, plast’s
hyeroglifama, v ruce elementarni hil s 180mg (obvykle vyvolava v potfadi Salamandr, Undina, Gnom
vzdy s 6 zivatoschopnosti) , pod plastém ma za pasem ebenovou hulku s 50mg. Pokud vycerpa oboje
htlky a nebude se to pron vyvijet dobfe, bude se snazit vypafit se.

Inka: Magyné¢, clovek, 12 1vl, 50 ziv, 62mg, klasicka Inka, slamové blond’ata, modré Saty s vySityma
lebkama, v ruce okovanou htl, na prstech slunecndk a prsten s 30mg a hyperprostor II, lomeny plamen
a pekelny ohen - ten pouziva prednostné - v chodbé 5x2 m2 :-)

Kouzla které pouziva nejradéji: cerny blesk, hyper II, mrak smrti, neviditelnost, oziv nemrtvého,
rozptyl kouzla, rudé blesky, zdvojeni - oblibené prvni kouzlo, dusevni rostép, chlad hvézd, lomeny
plamen, portal, zastraseni, jinak DUPJ:

Morana: mix theurga a maga, umi kouzlit a vstupovat do sfér, divenka tak 8 rokt ale vyjimecné
magické schopnosti, zuby ma do $picek a velice zly pohled, 6 Ivl, 25 ziv, 30 mg,

Kouzla které pouziva nejradéji: uder (nové kouzlo DRD+ 10 mg zrani 2k10 a odhodi o stejny pocet
metrl) , jinak po matce rudé blesky, a n¢jaké drobné kouzla.

Sluzebna: Clovek, 2 Ivl, 16 ziv, U’(VZV: svicen ¢i Vézleéek na tésto 4, OC: 4
Sluzebnik: ¢lovek, 3 1vl, 24 ziv, UC: dyka 6, OC 4

Kostlivec: klasik s $avli a Stitem,

51vl, 40 ziv,

UC: savle 6,

0oC: 4,

zranitelnost: B,C,2xD, 2xE, G, |, J, K, L

Sesivany: humanoid cca 2,2m vysoky sesity z kust masa, bez kiize, z vnitinich "organt" jen kostra
bez krve, maji zasitou i pusu.

LVL 8, 80 ziv,

UC: obti sekatek na maso 10,

ocC: 6,

zranitelnost: C, D, G, H, I, J, K, L, N

Podzemi

17. Mistnost kolem schodt

18. Chodby

19. Mistnost plna masa - cerstvé i hnijici, lidské i zviteci

20. Mistnost plna kosti - lidské i zviteci

21. Kupodivu, ale vinny sklep - asi 8 plnych sudti vina

22. Takova strazni mistntstka ve které ve tmé ¢ekaji/hlidaji dva Slavisti. Jakmile na né posviti, tak
zautoCi. Jeden ma na opasku viditelné klice od cel i okovii!

23. Chodba ve vézeni. 10x dverte - vedou do cel a muéirny, jsou dievéné, okované s kukatkem.
Jakmile do chodby vejdou, uslysi z predposledni cely hlas Dorfalora. "Vy hajzlové uz si zase jdete
hrat? Nic Vam nefeknu! Mizete si uSettit praci s chozenim! Nekromantska prasata!"

24. Prazdné cely - sem tam maximaln¢ ptfikovana kostra

25. Cela s Dorfalorem

26. Mucirna - v muéirné se krom klasického nac¢ini nachazi Morana ktera se vénuje skoro mrtvému
télu (toho rozhodné nelze jiz zachranit).

- Pokud se nenechaji zlakat k Dorfalorovi a vejdou prvni do mucirny, Morana je zmerci a bude se
prosté snazit utéct. Pokud by se ji n€kdo postavil do cesty tak, Ze by opravdu nemohla proklouznout
pouzije upravené svazovaci kouzlo. Svaze postavu na 1k10 kol, past OBR 13 odolal/svazal. Pokud ji

.....
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- Pokud ptjdou rovnou k Dorfalorovi, vybéhne do chodby, zakopne, odfe si koleno. Na druzinu
zareaguje blafovanim. Zacne natahovat. "Pomoc, prosim neublizujte mi." Pokud na to sko¢i, zakouzli
Uder (nové kouzlo pro DRD :-) ) tak aby srazila leticim t&lem co nejvic osob, zazubi se (zuby do
§picek) a utece. Je hodné rychla, prakticky nechytitelna. Po utéku se do 12 kol aktivuje obrana hradu.
27. Cela ve které jsou tajné dvete do skryté pokladnice.

28. Tajna mistnost - obsahuje kromé Dorfalorovy hole maly poklad. Zlaté kalichy - 20ks = 20 kg,
Stiibrné kalichy 50ks = 30kg, svicny 30ks = 30kg, dv¢ truhly pIné minci smés zl/st/mé cca 1:1:1
naprosto pomichané. Kazda truhla vazi 100 kg.

Dorfalor je na tom fyzicky dobfe — muize v poho chodit i +- bézet.

Dalsi ptedpokladany postup. Jakmile vysvobodi Dorfalora, ten se za vSech okolnosti stavi v posledni
cele a kouzlem Beranidlo vyrazi dvete do tajné mistnosti, vezme si svou htil, zahlaskuje typu "tohle
jim tu nenecham" a je ptipraven k cesté ven. Co si naberou oni nechame na nich. Je toho, ale dost kg.
Vyrazenim dvefi se aktivuje obrana hradu. asi by méli zacit zdrhat. Predpokladdm stejnou cestou.
Pokud by pieci jen vbehli do bastionu, maji smilu - vrhnou se na né€ vSichni obranci a do 6 kol i ti z
horniho patra hradu. Pokud pobé€zi k vypadni brance, poZenou se za nimi jen dva kostlivci a u dvefi je
bude ¢ekat ozivla socha.

Pokud se v podzemi po aktivaci hradu zdrzi vic jak 3 minuty, u schodii narazi jiz na odpor vSech

z 2.patra. Pokud jesté vice najdou si je v podzemi.

Socha: prosté ozivly sutr, 8 1vl, 80 ziv, UC: pesti 8, 0C: 8

Pokud vybéhnou z hradu ven, budou na né po dobu 2 kol metat P+I z oken kouzla (samoziejmé jen v
ptipadé, Ze se spolu uz nepopasovali). V druhém kole ale stihne Dorfalor zakouzlit néjaky magicky
stit, ktery je pted ucinky kouzel druhého kola ochrani. Pak je nechaji na pokoji.

1. kolo, D: 3 modrych z ebenovky = 3k6 ziv, I: pekelny ohen (PPE)

2. kolo, D: oheii z ebenovky na ¢loveéka 1k6+1 ziv, I: lomeny plamen (PPE)

Part : Ja Chaos (Cas 0:45)

Jestlize budou v klidu a pohovoti si s Dorfalorem, fekne Ze se dokdze nabourat do mysli jednoho
"znamého" a zjistit, kde se oltar nachazi. Zamedituje tak pil hod’ky a oznami, ze je v jeskyni asi pét
dni cesty na Z. Pokud budou chtit, otevie jim tam dva portaly.

Jinak jim samoziejmé muze fict, pro¢ ho drzeli. Je specialista - objevil kouzla na vytvofeni "vyvolani"
bytosti. Asi o to meli D+I zdjem.

Strazce - portaly je vyhodi asi 100m od skaly s velkou jeskyni. Jak se k ni pfiblizi na 20 m, vylevituje
z ni Beholder. A promluvi. "Jsem strazce svatyné boha Oppona, kdo jste vy a co tu pohledavate?
Prokazte se Ze jste vyznavaci jediného pravého boha." Pokud budou néco vysvétlovat a vylozené
perfektné nezachaosi (idealné mnoho protikladnych a Silenych véci), bude mluvit dal. "'Vy se mi
nezdate. A co to ¢icham? Ale ne! Smrad z toho potralu znam. Mtj prvotvirce! V tom ptipad¢ -
zhynte!" a zattoci.

Beholder: 15 Ivl, 140 ziv,

UC: jen kouzla, 2000 mg = pro souboj asi nekone¢n& mg, OC: 6

Velkd cca 1m v praméru koule s jednim okem a velkou pusou plnou zubti, z hlavy vyrustaji vinici se
tykadla, které maji na koncich taky o¢i. Beholder ma dva utoky za kolo. Uto¢i kouzly, které vylétaji z
malych oci. Vzdy jedno utocné a jedno dopliikové.

Utoéné: Modry blesk (1k6), oheft (1k6+1), ohnivé koule (1k6 kazdy v 15m kdo nepiehodi OBR 7)
Doplitkové vzdy na 1k6 kol: slepota, véha vSech véci x10 = protrZeni batohu + upadnuti zbrané,
odzbrojeni (efekt ihned jen 1kolo), ptikovani k zemi, tiesk = vSichni na 1k6 kol hlusi a nemohou se
domlouvat.



Kdyz ho porazi Beholder exploduje a teleportuje je do jeskyné do velkého domu a v ném je socha
Oppona. Dle popisu vyse. Pokud na ného promluvi, socha obZivne a bude se s nimi bavit. Hodn¢ ale
hodné pobavené. A Ze je toho prokleti klidn¢ zbavi. Staci, kdyz se jich dotkne, a oni se do 3/4 (1/4)
meésice vykoupou v jezirku Pilmeésice. Je to 5 dni cesty. 3/4 je za 7 dni. Jo a da jim privodce aby to
nasli. Luskne prsty a ve vzduchu bude levitovat d’ablik - a v levitaci je bude vést celou cestu. Bude se
Slebit, fehtat se jim atd. Nemluvi a je nesmrtelny.

Pfi odchodem jim za zady jesté€ fekne. "Trochu jsem to prokleti na téch péar dni trochu vylepsil.
Chachachacha" - d’abelsky smich. Cesta ven je asi 15 minut chize.

Po cesté si vzdy 2 x denné (rano a na poledne) vsichni hodi k10 jaky Ze je to potka vylepSovaci efekt.
Pokud si budou pomdahat a nehodi si zrovna néjaké 4 Silené kombinace, které by je na 4x ptl dne
zastavily, méli by to stihnout.

Efekty: 0 - ochromeni nohou
1 - Piebarveni vlasii na néjakou zajimavou barvu (rizova, fialova, zelena, bila,..)
2 - misto rukou narostou 4 chobotnicové chapadla
3 - slepota
4 - hlava kong, osla, prasete, kohouta, kravy, vlka, psa, kocky,....
5 - némota
6 - ochrnou ruce
7 - zména pohlavi (viditeln€ Zena z muze a opacné¢) (fousy, prsa, zadek, ...)
8 - zakopavavost + Skytavka
9 - halucinace (dupj)

Jezirko ptilmésice - je to normalni jezirko ve tvaru D, velké jako ptilka kruhu o poloméru 50m.
Jakmile se don ponofi, vSechny prokleti béhem par vtetin jim po téle piejdou vSechny efekty (10x) a
prokleti pak zmizi.

Pozn: Pokud by se moc nestihalo, tak je vylé¢it pouze Opponem. Cesta K jezirku je to pocitovka tak
na 10 minut — takze to tam snad vleze.

Hodnoceni: 1. Odstranéni prokleti v jezirku
2. Odstranéni prokleti u Oppona
3. Zachranéni Dorfalora
4. Vniknuti do hradu, bez nalezeni, nebo Uspésné zachrany Dorfalora
5. dle mista v pfibeéhu
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