Z jako zombie
1) Zadání

Quest zadají JaR. Asi večer při pivku. Že teď pro ně nic v Havenu nemají, ale že vyskytl nějaký problém ve vesničce Prosek, asi třicet kilometrů na jihovýchod od Havenu. Havenská jurisdikce tam už neplatí, ale cítí v kostech, že z toho na konci kápne balík. Víc asi vědět nebude. Informace pochází ze strážnice, kdy byla prosba o pomoc od vesničanů odmítnuta z důvodu viz výše.
2) Cesta do Proseku

Je začátek podzimu. Po celé dobrodružství bude pošmourno a větrno!!! Semo tamo menší mrholení. Cesta by měla trvat +- jeden den. Tak aby do vesničky dorazili za soumraku. asi tři kilometry před vesnicí je křižovatečka: rovně Prosek, vlevo důl. Pokud se zeptají, tak obě cesty jsou ježděné. 
Pro PJ: aneb jak je to doopravdy

V lokaci se nachází 5 objektů, vesnice, důl, jeskyně, nové hradiště a stará zřícenina (o které asi nebude skoro po celou dobu ani zmínka). Ve zřícenině se usídlil arcizlý čaroděj Xartósius (má přítele kočku K) (X), oporný alchymista Danílius (D) a proradný sicco Salíus (S). Všichni se záměrem vládnout celému světu. A to pomocí nemrtvé armády kterou vybudují. Už se bojíte? Ne? To je škoda. Takže D vynalezl látku, která když se vpíchne do člověka, tak ho změní v zombíka. Prakticky ihned po vpichu (který provede zákeřným útokem S) přestává vnímat okolí a ve stoje či v šíleném běhu umírá a mění se na nemrtvého. Ten je následně lákán ovládacím krystalem, kterému vládne X, do zříceniny (dosah krystalu je asi 10km). Takto S napíchává lidi ve čtyřech okolních vesnicích. Jedna z nich je Prosek . +-2-3 za noc.  Do jejich plánů ale zasahuje náhoda . Důl. Ten totiž využívá pro práci zombíky (běžná praxe v JK) a ovládá je také ovládacím kamenem (dosah asi 2 km, ale ve svém dosahu přebije krystal X). Silová pole se překryly a tak se stalo, že jeden čerstvý zombík ztratil cestu a přidal se k těm v dolu. Ty noví přírůstek ani nezaregistrovali. Jeskyně je slepá ulička na konci prvního stopování která končí medvědem. Nové hradiště si staví Lord Rakulovič. Obyčejný šlechtic trpící nějakou formou leukémie a doktor mu doporučil trvalý pobyt na čerstvém lesním vzduchu. Než se však doléčí z nejhoršího, leží v komnatách a nevychází.
Ovládací krystaly: theurgická vychytávka, krystal fluoritu, kterým se ovládají nemrtví, čím má krystal větší moc, tím je větší. 10-20cm. Při výrobě se naň navážou konkrétní nemrtví. (pokud nový nemrtví ještě není přivázán „háže si na odolání“. Nebudu řešit číselně). Ovládání probíhá dotykem. Po dotyku na krystal čaroděj v jednom kole zadá jeden  příkaz libovolnému počtu k němu navázaných nemrtvých. Př:(zombíci 1,12,15,16,23 a 25 budou nosit vodu ve džberech z potoka do kádě 5, nebo: všichni kostlivci a zombík 33 budou hlídat vstupní dveře a každého elfa zabijou, nebo: všichni na něéééééé. ) Krystal umí ovládat pouze kouzelníci, hraničáři nebo alchymisti.  Pokud se dotkne krystalu někdo nový a povolaný (K,H,A) musí svést mentální bitvu s duchem předchozího majitele a to i když už je mrtvý(postih -5). Jde o MS, berou se pomyslné životy (SUM-SOM)x2. Pokud vyhraje nový majitel, může v dalším kole ovládat nemrtvé. Pokud vyhraje starý, mladému ubude 1k6 životů, zaprlí ho ruce a může začít znovu.
3) Prosek

Prosek je větší vesnice (asi 30 domků = 120 obyvatel) uprostřed lesů. Večerní atmosféra je by měla být lehce strašidelná až hororová. Uprostřed náměstíčka je ohořelý asi dva metry vysoký štíhlý kámen. Vrzající trámy, bouchající okenice, vítr, mihotavá záře z oken, atd... Nikdo je nepřivítá. Pokud někde zabuší, neotevřou budou mluvit přes dveře a budou se jich chtít zbavit. Maximálně pošlou za starostou. 
Starosta jim otevře spolu se synem. Každý v ruce těžkou sekeru. Starosta se jmenuje Sid, syn Otík. Sid je přivítá příkře, ale když mu řeknou, proč přijeli, trochu s obavou se rozhlédne a pak jim řekne, že ať se ubytují v jednou z opuštěných domků, že za nimi za chvíli přijde a vše jim vysvětlí. 
Starosta Sid: člověk, válečník 5lvl, 50živ, UČ: těžká sekera 10+3, OČ: 4, 45letý silák, oděný ve slušném koženém oblečení. Vlasy stažené vzadu do culíku. Vzhled trochu jak Connery.

Syn Otík: člověk, válečník 2lvl, 18 živ, ÚČ: těžká sekera 8+3, OČ: 4, asi šestnáctiletý předčasně vyspělí mladík, poměrně pohledný, ale jde na první pohled poznat, že si už své zažil. K postavám bude přívětivý. 
Domek (pět let nepoužívaný) je plný prachu, pavučin a zatuchliny. Je to jedna místnost, krb, kamna, tři postele, prázdná skříň, trocha dřeva, stůl bez židlí. Pokud budou chtít prohledat tak obtížnost 20% že najdou pod postelí poklop. Zamčený na zámek (hodně zarezlý – pokud nepoužije olej, tak paklíč zalomí, pokud ano tak obtížnost -10%. Pod poklopem je sklípek se pětilitrovým soudkem prvotřídní pětileté medoviny. 
Tak čtvrt hoďky po ubytování zaslechnou ženský křik. Něco ve smyslu „Starosto! Starosto! Můj muž! Můj muž! Už i on! Dělej něco!“ Jestli vyjdou ven uvidí u starostova domu křičící ženu, která sedí přede dveřmi a buší do nich. Je naprosto nepříčetná. Pokud ji nějak uklidní, něco z ní snad vylomí. Jestli ne, tak asi omdlí. Budeme jí říkat vdova. Teď je asi řada na vysvětlování, ptaní, získávání informací. Následně možná stopování. 
Pokud budou vyčkávat na další přepad, tak minimálně tuto a  další noc nic nebude. S se trochu zalekl družiny, první noc to už nechal být a druhou, možná i třetí noc „loví v jiných vesnicích“. Ideálně kdyby využily čas pátráním v Novém hradišti.

Informace které lze získat od starosty:

Obecné: Vesnice se živí těžbou dřeva vzácných černých jedlí (velmi tmavé až černé dřevo). Asi 300m od vesnice teče řeka, po které splavují natěžené dřeno asi 10km k nově stavěnému hradišti. Jde o hrádek nového majitele oblasti. Je postaven hrádek a par budov. Teď se dodělávají hospodářské stavení a palisádové opevnění. Na vesničany je vyvíjen neustálý tlak, aby zrychlovaly těžbu. Nový majitel se jmenuje Lord Rakulovič. Se situací teď nehodlá nic dělat. Nemá čas. Ženy ve vesnici dělají ozdoby z lýka.
Problém: Několik lidí záhadně zmizelo. Vždy v noci a nečekaně. Vždy byli nějak osamoceni (šel dát napojit koně, pozdě se vracel z lesa, šel na návštěvu). Byli to samí muži. Trvá to již týden a ztratili teď už sedmého chlapa. Všichni se domnívají, že za to může důl. Asi 4 km na sever je důl ve kterém prý pracují nemrtví. A lovec tam prý viděl i jednoho z chlapů. Důl je ale velmi dobře střežen válečnými psi. Třeba by mohli ten důl nějak zneškodnit. Třeba toho co to tam vede, nebo někoho kdo je ovládá. Nabídne i nějakou odměnu (celá vesnice by se mohla složit i na 250zl).

Informace které lze získat od lovce:
Lovec si včera zlomil nohu když zapadl do vrcholičí nory (něco jak sysel jinak dle fantasie PJe :-) ). Když byl před třemi dny na lovu tak zavítal k dolu. V bezpečné vzdálenosti vylezl na strom a pozoroval nemrtvé lidi, jak chodí k potoku pro vodu a pak ji nesou do dolu. Pak tam mezi nimi poznal i sousedovic Karla a valil to říct do vesnice. Přitom si zlomil nohu a tak se sem doplazil až další den. Kolem dolu jinak prý obchází pořád minimálně deset psů.
Lovec Horn: člověk, hraničář, 7 lvl

Informace které lze získat od vdovy:
Pokud se probere tak povykládá, jak se šel manžel Loks podívat, co že ty slípky tak kdákají. Pak se nevracel a tak vyšla ven a hledala ho po dvoře. Stál tam v rohu zahrady. Otočil se. V očích měl nevidomý výraz. Celý se kroutil. Pak se zarazil a rozběhl se do lesa (směr severozápad).
Vdova Gerta: člověk, civil, 2lvl

Informace o mohyle:

O té nebude chtít nikdo mluvit. Budou prostě všelijak mlžit. Že je to náhoda, že je ohořelý. A že do něj uhodil blesk. Atd... Pokud s někým budou konfrontovat různé výpovědi, nebudou odpovídat vůbec, nebo je pošlou do .... . Jde o navození dalšího nevyjasněného faktoru ve vesnici.  (pravda je taková, že u dolmenu každý měsíc zapalují oběti pro bůžka lesa Horiho. Pálí šišky, lýkové panenky, mladé výhonky jedlí, atd. Kdysi je ale napadli kněží řádu Věčného slunce (hlavní řád v Jižním království) a nechali pro výstrahu tři lidi jako kacíře oběsili. Proto provozují obětiny a celé vyznání tajně.) Tyto informace lze získat maximálně čtením myšlenek (čar/hra).

4) Stopování Lokse
Stopy ve tmě budou mít obtížnost 30% za každou hodinu vyptávání -2%. V blátě na dvorku jsou dobře čitelné. Stopy vedou do lesa na SV a tak po dvou hodinách cesty je zavedou ke skaliskům. Kameny, šutry, štěrk, skalky. Stopy zde mizí. Nepustit je dál !!! Pokud to budou chtít prohledat, najdou asi jeskyni. (náhodný postřeh 30%). Vlezou tam? Pokud ano, navodit atmosféru temné jeskyně která po pár krocích dvakrát zahne (10m, vlevo, 10m, vpravo, 5m, + doupě medvěda) a narazí na medvědici. Ta je nasrána a chrání mládě (zatím nejde vidět). Zaútočí. Pokud budou bojovat, tak  po souboji další zavrčení a pak by teprve mohli objevit v koutku troch stranou se choulit asi dvouměsíční (50cm) vysoké medvídě. Co s ním udělají? Medvídě se asi nechá odvést (na obojku), jinak se bude snažit zůstat v jeskyni či u matky.
Medvědice: 10lvl, 90živ, ÚČ: 12, OČ: 7, první útok inic +2, se sražením past síla 13 nic/sražen  dalších 5 životů, další kolo útok na ležícího nebo na toho kdo ji nejvíce zranil
5) Důl
Důl se nachází asi 4 km od Proseku. Těží se zde sůl a alchymista zde vyrábí nějakou tajnou výbušnou směs (HI). Důl je chráněn válečnými psi o které se stará John. Ten se však většinou povaluje na posteli v nějaké boudě u dolu a psi to prakticky hlídají sami. Jsou velcí a vzhledem k Johnově zaneprázdnění neustále hladoví. Potulují se tak do 200m od dolu. Zombíků si nevšímají. Jinak útočí na vše živé krom majitelů, Johna a dopravce zboží Kryštofa (ten je ale musí uklidňovat pískáním na kostěnou píšťalku.). 
Pes: 12 ks, 5 lvl, 30živ, ÚČ: 10, OČ: 5, 3útoky/2kola

John: člověk, 3lvl, 35živ, ÚČ: bič 6, dýka 5, OČ: 4

Do dolu se dá +- dostat takto:
1) přemoci psi 
– přímí útok (asi nejblbější varianta) první kolo běh, pak 4 psi, pak každé další kolo jeden přiběhne, na stromy šplhat neumí ale postřílet se ze stromu asi taky úplně nenechají.
- možná najdou další řešení, nějaké rachejtle, elementály, lákání, pasti, jedy v mase, atd DUPJ
2) oblafnout psi 
- neviditelnosti, nes..., nev... na psi asi nezaberou. Maximálně pokud se použijou všechny tři naráz


- portál by musel vést přímo do dolu (pravděpodobnost, že se trefí je 20%. Stejně tak u hyperu. Leť – uvidí je, následují až k přistání.

- ideální zneužít vůz který vozí do dolu potraviny, a v utěsněných sudech něco z prevétského cechu (čpavek), z dolu pak sůl a výbušniny

Vůz: je krytý, jezdí denně, v jednu hodinu dorazí, vyloží naloží přímo v dole (nejde naň vidět), ve dvě odjíždí zpět do Havenu. V dole Kryštof zajde pro šéfy. Při příjezdu píská Kryštof na píšťalku, aby naň psi nezaútočili. Vůz se dá získat mnoha způsoby. Podplacení Kryštofa 200zl (+svázat na oko jako že byl přepaden a řídit vůz sami), Podplacení 400zl pojede i s nimi (v práci tím pádem končí), vyhrožování či jiné donucovací prostředky (asi taky po nějakém čase zaberou), tajné „nalodění na vůz“ (asi by to muselo být velice dobře vymyšleno, nějaká jiná zajímavá možnost DUPJ.
Pozn: 
pokud otevřou sud se čpavkem = past odol 8 1k6/3k6

pokud budou chtít otevřít sud s výbušninou (je označen „pozor výbušnina!“ past obr 7 nic/výbuch 5k10, pokud otvírají přímo na voze s dalšíma třemi sudy tak 20k10. Bohužel. Další jakákoli manipulace s materiálem v sudu (za předpokladu, že jim ještě nebouchl při otevření) past 6 účinky viz výše. Jde o HI (jodovodík), což je 

pevná látka používaná jako nestabilní základ rachejtlí a výbušnin (pevný jód (při výrobě soli) + čpavek).
V Dole: 
Má dvě patra. První patro je kamenné. Za vchodem rozšířené prostranství. Nachystané  bedny se solí pro nakládku. Dál postupují chodby. Plné řebříků, lan, řetězů, polorozpadlých koryt, fošen, trámů, atd. Zombíci chodí až dozadu k „výtahu“. Rumpál který ovládají dva krollové. Pokud Kryštofa podplatily (400zl) tak v poho. Pokud (200zl, není s nimi), tak budou krollové vyjednávat. Typu „Co tady děláte? a My nikoho nepustit.“ A taky nepustí. Není na ně páka. Nezaútočí pokud to neudělá družina. Třeba něco vymyslí (MS, podrobení, nějaké kouzlo, lektvar, odlákání, ...DUPJ).  Pokud Kryštofa donutily, tak se asi nějak vysmekne a Krolly na ně s křikem pošle ihned.
Kroll Tip: 8 lvl, 90živ, ÚČ: 6 ruce 2útoky/kolo , OČ: 3
Kroll Tap: 8 lvl, 90živ, ÚČ: 9 urve kliku z výtahu kterou používá jako kyj 2útoky/kolo, OČ 3
Pokud je výtah bez kliky, tak nelze na místě bez nářadí opravit. Mmchd plošina je dole. Budou se muset spustit nějak na laně. Hloubka 15 sáhů. Navíc se kolem začali shromažďovat zombíci s plnými vědry vody. Temně mručí. Atmosféra !!!

Druhé patro už je protkáno žílami solí (někde 10cm, někde metr). V zadní části je výrobna. Stroje na drcení soli, vany na rozpouštění, sušící plotny, kotle, koryta, všude sůl a solanka, atd. Vše obsluhují zombíci. Zadní část je ohrazená plotkem. V ní je jediná nádoba asi 2x3metry s hloubkou 1metr. Jsou v ní vnořeny nějaké tyče a kovové desky. Některé končí ve zdi (jde o elektrolýzu pro výrobu jódu – pokud se dotknou hladiny automatický kopanec, past odol 10 1k6/2k6 +nemůže se odtrhnout + 1k6 za každé další kolo. Při odtržení záchrance 1k6/2. Zdroj energie je někde jinde a využívá teplo země. ) V této části je i vchod dále do jeskyně. Končí to sálem ve kterém je další speciální zařízení na výrobu HI. Kádě, sudy, velký závěsný zvon nad jednou kádí. Na konci je dřevěná bouda (představit si to spíše jako dům – jedno patro 6 místností). (laborka, dvě ložnice, kuchyň spojená s obývákem, koupelna, pracovna)
V jeskyni právě pracuje alchouš-chemik Gwerthaired (G). Jakmile je uvidí, nechá práce a odběhne do domu. V domě na ně budou čekat v první místnosti, což je pracovna, G a čaroděj Macho (M). V rohu místnosti se navíc vznáší přízračná postava (ochranka = spektra). Budou trochu překvapení, co tady postavy dělají. Rozhodně budou vyjednávat (zejména G). Ne moc agresivně, ale o to důrazněji. „...Že jim to tu patří, mají na všechno povolení, co jste udělali s psi, krolly, Kryštofem, atd... podle toho se k nim budou chovat. Rozhodně budou chtít náhradu za psi 30zl/kus, krolly – pokud dají 300zl tak je neudají Lordovi. 
Povolení která mají jim popř. ukážou. Kupní smlouva na starý důl (10000zl) a kupní smlouva na jeden štych (padesát kusů) zombíků se strážcem (spektra) a s ovládacím krystalem (3000zl). Vše tři týdny staré. Vše podepsáno od majitele Lorda Rakuloviče. Sami ho nikdy neviděli prý je nějaký divný. Prý nemocný a furt je zavřený v komnatách. Nikdo ho pořádně ještě neviděl. Obchod uzavřely s pobočníkem. (uvidíme jak zapůsobí pravdivá informace versus klišé). Zkrátka oni mají opravdu vše v pořádku. Pokud budou chtít přepočítat zombíky, OK, bude jich 51. Ani o tom nevěděli. Klidně si můžou toho jednoho odvést. :-)))
V případě, že by je chtěli k něčemu donutit silou, či je přímo napadli, M se bude snažit vyhypovat se i s krystalem, který má v kapse (pouze 12cm dlouhý). Pokud se mu to podaří v následném kole skrz krystal poštve na družinu všechny zombíky (v druhém patře je jich tak 15, zbytek nahoře) a uteče z dolu do bezpečné vzdálenosti (ale na dohled dolu). Spektra v prvním kole brání čaroděje (zvládne vykrýt 1 útok, další už na čaroděje projde – vím že to není +ko, ale prostě to tak je). Ďáblík, který stál neustále za M, zkusí taky M vyhypovat. Pak se odfexuje k němu. Spektra bude dál útočit dle libosti. G bude házet po kapsách připravené bouchajdó. 
Pokud budou vyjednávat v poho, bude přátelská atmosféra a budou se zajímat i o krystal a jeho fungování, dozví se o něm vše. 

Macho: člověk, čaroděj, 3lvl, 21živ, mg:18, ÚČ: -, OČ: 3, je to začínající čaroděj (30let), ale vystupováním, oblečením i vizáží se snaží ze sebe udělat machra, jelikož byl i herec, tak mu to dost jde. Popisovat ho opravdu jako mladého, ale od pohledu zkušeného čaroděje. Má přítele ďáblíka. kouzla: hyperprostor, rychlost, světlo, zelené blesky, zaklep, dubl, neviditeln.
Fex: ďáblík, 2lvl, 16živ, mg:6, ÚČ:3, OČ:4 ,Kouzla dle čaroděle: 3 x za den
Gwerthaired: trpaslík, alchymista, 10lvl, 80 živ, ÚČ: 13/8/0 bouchajdó (nepřímá střelba, 1k6 – jednička = o hex vedle), OČ: 7 (koženice)
Spektra: 8lvl, 60živ, ÚČ:14, OČ:10, jinak viz pravidla, zranitelnosti (kouzelné zb/2, č.kouzla/2, h.kouzla/2, svěcenka, bílá střela), usává 2 úrovně :-))) 
51 x Zombík: 2lvl, 18živ, ÚČ: 4+1 pařáty, OČ: 1
Po této části půjdou buď znova hlídat vesnici, nebo půjdou očíhnout nové hradiště.

6) Nové hradiště

Nové hradiště se rozléhá kousek nad řekou na pahorku. Vysekáno je tak okolí +- 50m od hradeb. Zatím je to jen hliněný val do kterého zabudovávají palisádu. Jde vidět že se neustále pracuje. Od řeky dělníci tahají splavené kmeny černých jedlí, osekávají je instalují. Všude je cítit tůně dřeva a slyšet rány seker. Samotné hradiště se skládá z hlavního hrádku a asi deseti vnitřních hospodářských stavení. Kolem hradeb stojí asi patnáct provizorních plátěných stanů, pár koní, oslů a ohnišť. Samotný hrádek má prví patro kamenné a druhé dřevěné. 
U brány stojí čtveřice vojáků a dva civilové kteří evidentně řídí stavbu. Na družinu se nebudou tvářit nijak příjemně. (prakticky tam opravdu nemají co dělat) „Copak, zabloudili jste?“ Rozhodně je nebudou chtít pustit dovnitř, pokud nevymyslí nějaký dobrý důvod. Pokud to budou tlačit že musí mluvit s lordem, nakonec se asi nechají ukecat a s dvoučlenným doprovodem je zavedou do jednoho z domků k pobočníkovi.
Pobočník Albrecht Inko je typický úředník. Takový mix mezi účetním a právníkem. Na všechno má papíry a kvalifikovanou odpověď. Je oblečen do šedočerného oblečení s nárukávníky. Je naprosto oddán lordovi, tzv. loajální až za hrob. Samozřejmě nepodplatitelný. O lordovi neposkytne naprosto žádnou informaci, kromě toho, že jeho pán jedná pouze skrze něho. Vše vyřídí, přetlumočí a následně poskytne výsledek rozhodnutí lorda. 
Pokud se budou na lorda vyptávat vojáků či stavitelů, maximálně se dozví, že ho viděli jen jednou když přijel v noci na hrad (asi tři týdny zpět). 
Pokud se budou vyptávat obyčejných lidí (dělníků) vzpomenou si že za ním semotamo chodí nějaká divná osoba. Celá zahalená v plášti. Zjeví se na pokraji lesa, odejde do hradu, Albrecht ji okamžitě odvede k lordovi. Po pár hodinách odchází a mizí v lese. Někdo říká, že je to proklatá čarodějnice! Od té doby co ho druhý den po příjezdu navštívila už z hradu nevyšel. Kdoví jestli ještě žije.
Pravda je taková, že lord je nemocný a leží v posteli. Jednou za dva či tři dny ho navštěvuje poustevnická babka bylinkářka Esme. Nerada se ukazuje. Lidi vlastně nemá moc ráda. Lorda léčí jenom proto, že znala za mlada jeho dědu a slíbili si, že budou svým rodinám navzájem pomáhat. Lord jí samozřejmě nabídl cokoli, ale vše odmítla. Esme je prostě poustevník v sukních.  
Takže pokud chtějí zjistit něco o lordovi (tipuju: „Jestli není upír“) tak mají několik základních možností.
1) Najít bylinkářku a vyzpovídat – jelikož se jich bude chtít zbavit a být sama, řekne jim pravdu. (lord má krevní nemoc, leží, ale už se dává dohromady, za 14 dní už bude jezdit po honech)

2) Poslat někoho rychle do Havenu a najít si informace o něm tam. Při troše štěstí by mohli tuto informaci zjistit na bývalém sídle u nových majitelů. Pěkně ukecaní zbohatlíci co rádi roznáší klepy, takže to vyzvoní rádi.

3) Tajně se vplížit do hradu k lordovi. Prostě akce. Podmínky v noci na hradě jsou takové. 2 strážní u brány. 2 strážní u vchodu do hrádku. 2 strážní u komnaty lorda. 

6 strážných spí v jedné z budov. (ve dne skoro stejně – 4+0+2.) Lord spí v druhém patře. Má okno se zatáhnutým závěsem. Ve dne s věnuje četbě. Pokud se k lordovi dostanou asi moc milý nebude. Pokud mu ale vysvětlí, že mysleli, že je upír, tak se dobře pobaví. Pokud ale nějakého strážného zabili, požádá je aby odložili zbraně a nechali se zajmout a svázat (zavolá z okna těch 6 stráží), že je přepraví k soudu do Havenu. Pokud nikoho nezabili, tak je jen vypoklonkuje.
4) Tajně oknem – viz 3)

5) Přímý útok – asi nejhorší varianta – vzbudí se všichni strážní a asi se přidají i stavitelé, Albrecht a možná i dělňasi

6) něco jiného DUPJ

12x Vojáci: lidé, šermíři, 6 lvl, ÚČ: 10 bastardy, OČ: 7 kroužky, inv: 15zl
2x Stavitelé: člověk, elf, civil, 2 lvl, ÚČ: 4  2dýky, OČ: 4, inv:30zl, papyry, brka,
30x Dělník: 25 lidé, 5 pajzlů, civil, 2 lvl, ÚČ: 6 lopaty, sekery, krumpáče,..., OČ:3, inv: 5zl
Albrecht Inko: člověk, bruselský úředník, 8lvl, ÚČ: 8 dvojitá minikuše 2útoky/kolo (má jen tyto dvě šipky), jed na šipkách odol 7 1k6/2k6, OČ: 4, inv: 50zl, (v truhlici v úřadovně 50zl,150st,300me), papyry, inky, brka

Babka Esme: člověk, alchymista, 16lvl, 80živ, ÚČ: - , OČ: 0, inv: bylinky
Lord Rakulovič: člověk, šermíř, 9 lvl,  ÚČ: 12 kord u postele, OČ: 4, pětatřicetiletý pohledný chlap, jen je na něm vidět, že je pohublí a zesláblý, oblečen v bílé nabírané košili a lehkých kalhotách, inv: celkově na hradě: jídlo v kuchyni, normální vybavení, šaty, u lorda pokladnice (550zl, 800st)
Ať se jim to podaří nebo ne (podle času – nové hradiště nemá pro PJs prioritu, ať se tu moc nazasekají, zařadit posla tak, aby zbyla tak hodina na Prosek a zříceninu) tak ještě v podvečer přiběhne uřícený vesničan z Proseku a řekne, že viděli někoho cizího, jak se zjevil u Pepinose, píchl ho a skryl se ve stínech. Pepinos poté zešílel a utekl do lesa. Je to tak hodinku a půl zpátky. (zase šel někdo pro vodu v noci, oni jsou snad už fakt blbí, zůstali po něm jen vylitá vědra). Posel bude dost neodbytný.
7) Konečně zřícenina

V Proseku pokud budou  chtít stopovat, tak oboje stopy (S i oběť) budou najitelné.
S má obtížnost 60% a oběť 80%. Navíc pokud budou místo i klasicky prohledávat (ne jen stopovat), můžou najít kapku nějaké nechutně páchnoucí zelené kapaliny (ustříklo z stříkačky) (obtížnost +10%). Pokud by stopy to nenašly, tak ještě jedna oběť a znova stopování obtížnost navíc +15%. Stopování by je mělo vést lesem, houštinama, atd.... budou pěkně poškrabaní, mokří a třeba zapavučinovaní. 

Na konci stopování by se měli objevit u zříceniny. Stopy oběti končí u díry v zemi. Je to skluzavka do podzemí. Stopy S končí u polorozpadlé věže. Musí se vylézt 5m nahoru po stěně, pak oknem a po provazovém žebříku dolů 15metrů. +- do stejného místa jako skluzavka. 
Pokud tam vlezou tak to nebude žádný velký propasťovaný dungeon. Kdyby měli móóóc času klidně něco možno vložit (jen myslet na to, že tama chodí i čerství zombíci, takže žádné složitosti). Jinak je spíše trochu napnout ať se vybojí sami. Situace je troch podobná jako v dole (bojová varianta). V prvním sále tak 10šx20d m je tento vstup a troje polorozpadlé dveře na protější stěně. V místnosti stojí v naprosté tmě asi 60 zombíků a 20 kostlivců. Nehýbou se , jen stojí. Atmosféra!!!! Světlo odhaluje další a další, atd.... Protější troje dveře vedou do jedné místnosti. Za dalšími dveřmi je stejně velká místnost. Tentokrát troje příchodové dveře a troje na protější straně. Místnost je prázdná. (pouze uprostřed je natažena přes celou místnost naprosto teňulinká poplašná nit) (pokud jdou a nic nenahlásí tak hod na náhodné hledání obtížnost je 2%, pokud ji přetrhnou tak opět náhodný obtížnost 10%, že si uvědomí co udělali)
Varianta 1) nepřetrhli provázek
Trojice na ně není připravená.

Varianta 2) přetrhli provázek 

(copak že to udělali? no udělali v další místnosti poplach a X už šahá na krystal a posílá všechny nemrtvé na ty hnusné vetřelce), To se projeví tak za 2 kola až uslyší bručení zombíku vstupujících (či probíjejících se skrz dveře do druhé místnosti) To by mělo družinu popohnat k akci a vstupu do třetí místnosti. Pokud budou chtít bojovat tak jsou sebevrazi. Zomboši k nim dorazí za další 4 kola. Pokud vyrazí do třetí místnost, trojice již na ně bude připravena.
Popis místnosti a situace:
Místnost je největší. 30x30m. Dosvit lucerny 8sáhů. Na druhé straně místnosti je u stěny piedestal s připevněným krystalem (lépe vede sílu zemí). Dále jsou u zadní stěny nějaké stoly s knihami, alchymistická labina. V rozích místnosti postele a skříně. Truhlice. Místnost je sice nasvícená nic moc pochodněmi, ale je tam hodně šero. Kouty a stěny jsou ve tmě. Nejvíce je nasvětlená zadní stěna a dobrodruzi vlastní lampou. 

Děj Varianta 1(asi):

0 kolo: X s D je zmerčili a začínají jednat, dobrodruzi předpokládám taky. Žádná akce.
1 kolo: X šahá na krystal a předává signál nemrtvým : „Zabte je!!! „ (kontakt s démonem, nelze přerušit)

K kouzlí magický štít na 5 kol (6mg) na X

D bere rachejtli ze stolu a zapaluje ji
S je schován v rohu (ležel na posteli)(ten roh co má družina už za zády)(rozhodně nejde vidět) a přezbrojuje na dvě dýky

2 kolo: X kouzlí rychlost na sebe na 3 kola (6mg)

K kouzlí magický štít na 5 kol (6mg) na D
D míří a probíhá 2 kolo zapalování huláká něco o tom že nikdo nezastaví budoucí pány světa nebo něco takového (míření asi nejde taky přerušit)

S se přemisťuje za záda družině – 80% že uspěje
3 kolo: X kouzlí černý blesk (postavu vybrat hodem kostkou)

K vyčkává, pak bude trhat!

D střílí rachejtli


S zezadu zákeřně zaútočí (probodnutí ze zálohy oběť -6, zranění x2)

z vedlejší místnosti zaslechnou bručení zombíků

4+Y kolo: DUPJ

Děj Varianta 2(asi):

0-Xté kolo do vstupu družiny:

X šahá na krystal a předává signál nemrtvým : „Zabte je!!! a kouzlí rychlost na sebe na 3 kola.

K kouzlí kouzlí magický štít na 5 kol (12mg) na X a D

D bere rachejtli ze stolu a zapaluje ji, míří,  

S byl schován v rohu (ležel na posteli)(ten roh co má družina už za zády)(rozhodně nejde vidět) a přezbrojí na dvě dýky a zaujme dobrou pozici ve stínu

X+1 kolo kdy družina vkročí do místnosti a může jednat:

X kouzlí černý blesk (postavu vybrat hodem kostkou)

K vyčkává, pak bude trhat!

D míří a kontroluje hoření doutnáku a huláká něco o tom že nikdo nezastaví budoucí pány světa nebo něco takového (míření asi nejde taky přerušit)

S se přemisťuje za záda družině 80% že uspěje
X+2 kolo: 

X kouzlí DUPJ 


K DUPJ


D střílí rachejtli


S zezadu zákeřně zaútočí (probodnutí ze zálohy oběť -6, zranění x2)

X+2+Y kolo: DUPJ
Boj nemusí být nijak smrtelný. Není účelem je porazit, spíš vytvořit atmosféru spěchu. Družina musí rychle porazit zlosyny,  dotknout se krystalu (jen K,H,A), vyhrát MS (zbytek družiny by měl asi chránit mentálujícího dokud nevyhraje) a příkazem krystalu zastavit nemrtvé. 
Pozn: 
- tento MS při přerušení neexploduje

- pokud to jde tak utočit tak aby přežil někdo z K/H/A
- krystal je připevněn k piedestalu nejde v souboji vzít (po souboji a v klidu ano (spolu s až 50-80 nemrtvýma má cenu 4000zl))

- krystal má 20životů, OČ 0, pokud ho rozbijí zombíci se budou řídit svými instinkty (tedy nejspíš: „ co bych asi rozsápal?“)

- zombíci se pohybují takto : 2 kola první místnost, 1 kolo zavřené dveře do druhé místnosti, 4 kola druhá místnost, 1 kolo zavřené dveře do třetí místnosti, 5 kol k piedestalu, otevřené dveře 0 kol = +- aby to bylo napínavé vzhledem k MS
- v místnosti je oblečení, alch.truhlička s 320mg, a 152zl surovin, 158 zl, 52st, alch. serepetičky povětšinou skleněné, 20 knih o gdečem (zejména černá magie), tajemná truhlička *.
Xartosius: člověk, čaroděj, 8lvl, živ:50, mg:43, ÚČ: 1 ruka, OČ: 3, SUM:18, SOM:21, bílé vlasy na ježka, černý plášť, kouzla: rychlost, hyperprostor I,II, fialové blesky, černý blesk, neviditelnost, oko, přelož, bílá střela, metamorfóza, NT, portál, ozrim, magický štít, leť, neb.ovoce, světlo, 2x nějaké nemrtvácké kouzla, inv: sluneční prsten
Koko: kočka, 3lvl, živ: 24, mg:12, kouzla 6 x denně, dle kouzelníka
Danílius: člověk, alchymista, 6 lvl, živ: 55, ÚČ: 15/13/11/9/7/3/0 rachejtle (nepřímá střelba hod 2k6, za každou 1 o 1hex vedle) , 9+1 lehká kuše, jakýkoli flakonek po ruce, OČ: 7 alch. koženice, inv: 10 flakonků
Salius: temný elf, sicco, 6lvl, živ:37, ÚČ: 6+3 krátký meč a dýka, OČ: 7+3
60 x Zombík: 2lvl, 18živ, ÚČ: 4+1 pařáty, OČ: 1
20 x Kostlivec: 1lvl, 11živ, ÚČ: 0, OČ: 3
POZN: - neřešit zvl.útok zombií = strach
- časový odhad? 1/2hod Haven a cesta, 3/4hod Prosek, 1/2hod stopování Lokse, 1hod 
důl, 3/4hod nové hradiště, 1hod zřícenina

- spaní v průběhu dobrodružství kdykoli bezproblémové bez vlivu na děj

- * truhlička je asi 20x10x10cm velká. Obsahuje 5 (dle počtu družiny) náhrdelníků. Kulaté krásně zlaté mince s čtvercovou dírou uvnitř na kožených šňůrkách. U nich je svitek s poznámkami. Cituji: “ ...stále nemůžu přijít na fungování těchto magických artefaktů. Prý pochází z jiné dimenze. Výzkumy mága Linelflorena kterému jsem je ukradl měl v poznámkách, že je stvořil nějaký Lu-Tse. A jmenují se po něm Lu-Tseho pětice. A že jsou určeny pouze pro ty kterým bije dohromady jedno srdce a kteří mají jeden cíl. Vůbec to nechápu. Zkoušel jsem je několikrát s Daníliusem a Salíusem a nic. Chceme přece společně ovládnout svět, ne? No snad mi na další zkoumání zbude ještě čas...“
Pokud si je navlečou všichni na krk (všech pět (i případné mrtvoly!!!!)) tak se stane toto. Pokud jsou všichni živý, tak se mezi náhrdelníky zlatě zableskne a všichni jsou vyléčeni do plna. Pokud mají mrtvé, tak se zableskne rudě a zpětný ráz odhodí živé postavy na zem. Všechny aktuální životy družiny se sečtou a rovnoměrně rozdělí na pět částí. Některé to hold zraní, některé vyléčí, ale hlavně mrtví znovu ožijí. Nejsou nemrtví! Prostě zázrak. (popisovat postupně ať je ještě jedno malé napětíčko – zranění, vyléčení, oživení). V obou případech náhrdelníky ztratí svůj lesk a znova již takto nejdou použít. Aktivují se až přechodem do další dimenze.
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