Ukh — Sklep hostince

Dobrodruzstvi pro druzinu 3—4 postav na prvni urovni
a dle pravidel D&D 5e. Je nekomplikované, a tak
Fikajic na rozehrdti. Obsahuje ale nékolik hacki na
dalsi pribehy, které na néj primo, jako Vypaleny diim,
nebo neprimo navazuji.

—Autor

Tuéné oznacené ¢asti jsou vysvétleny na konci tohoto textu.
Uvod pro hrace

Sedite vecer u taborového ohné. Kolem vds je jiz tma. Pdr
kupct s vozy, ktefi sem rovnéZ zabloudili, snad v domnéni, Ze
je zde cekd vyhodny obchod, se ohrivaji a opékaji sobé néco
na zub. Vidite jejich veselé obliceje a slysite pobaveny smich.
KdyZ se ale podivdte okolo, radéji by snad méli vénovat cas
modlitbdm. ProtoZe tak to urcité Cini obyvatelé této podivné
vsi.

Kdy?Z jste sem v podvecer prisli, mistni nevypadali, Ze by si vds
radi pozvali do chalupy, a tak jste se, také diky nékolika
presvédcivé vypadajicim sekeram a kosdm, radéji utdborili za

poslednimi domky. Pomalicku odezniva Iléto a jesté neni
takovd zima. Ale to, pro¢ se mnozi z vds chvéji po celém téle
a naskakuje jim husi kiiZe, je potemnéld a zhroucend silueta
domu u malého vrchu. Oproti vesnickym je vétsi a zfejmé
patrovy. Jeho okna se na vds divaji jako prdzdné oci umrlice
amisto dveli zeje Ccernocernd, neprostupnd temnota.
V zdblescich ohné muZete spatfit Ornsom, posvdtny symbol
boha Ah Azela. Je jich nékolik do pllkruhu zabodnuto do
zemé a jako plot vymezuji prostor mezi vsi a timto podivnym
stavenim. Pozornéjsi z vds obcas prasti pres nos zasly zédpach
spdleniny vanouci od onoho domu.

Tip pro vypravéce — Co ted?

Predstav si, Ze vesnice je hristé pro tebe a hrace. Na hfisti Ize
délat hodné véci. Jeden skace, druhy leze, treti se hrabe v pisku.
| hrac¢i mohou mit mnoho napadu, co by radi délali. Jeden chce
okrast kupce, dalsi projit zahrady a zdsobit se jidlem, jiny se chce
protdhnout kolem domd, zda se nékde néco nedéje. A nékdo
zabere na fojtovu nabidku, ktera je pfedmétem dobrodruzstvi.
Nech hrace, aby své napady uskutecnili, chtéji-li. Neni nutné je
hned tladit do podzemi. Pfi jich konani pouzij Zvésti a akce
v samostatném odstavci, abys hrace k hlavnimu cili sméroval.
Pokud se nikdo z hraél nema vtuto chvili k zddné &innosti,
mUzes$ pokracovat v textu dal.

V pribéehu vecera zaslechnete, jak se ve vsi mezi domy
zacinaji sbirat hlasy. Nékdo obchdzi jednotliva staveni, busi
na dvere a co chvili kvam dolehne: ,Zase si nechds ukrdst
slepice, jak posledné?” nebo ,Kdo vi, odkud jsou. Rekni
starému, at jde s nami.”
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Pak v ulickdch zahlédnete siluety pfichdzejicich vesnicand. Je
jich vic a vic, aZ vase taboristé obstoupi asi tficitka mistnich.
Napjaté rysy v jejich oblicejich neveésti nic dobrého a zbrané
v rukou uZ viibec ne. Kupci nechaji hovoru a nejstarsi z nich se
zvedne: ,Nemdme svdami Zdadny spor. Za to, co jsme vdm
prodali, tak rucime,” pronese chvéjicim se hlasem k davu.
Mezi lidmi to zahuci. Ocima vsak nesleduji kupce, ale vds. Do
popredi davu se prodere postarsi chlap s mohutnym vousem,
obleceny ve starém a obnoseném habitu.

,S vami nechceme nic," odpovi kupci chraplavym hlasem. "To
s témahle si jdeme popovidat,” zahalekd a ukdZe na vds
toporem sekery. ,Takové jako vy, ja dobre znam. Motdte se
od vsi ke vsi, okounite a kdyZ se jeden nedivd, slepice je
v tahu. A co vic!” Pri téch slovech nakrivi vrchni ret a hlasité
potdhne nosem. ,Vsadil bych se, Ze je mezi vdmi néjaky
Carodéj.” Pak se rozhlédne po ostatnich, zvedne sekeru nad
hlavu a krikne. ,Pojdte lidi! Usetfime svobodnému pdnu
penize za pranyr.” Ostatni se na néj podivaji a po chvilce
zavahdni se zdstup pohne vpred.

,Dost!”, ozve se najednou za srocenim. ,At vds to ani
nenapadne!” Vsichni se za hlasem otoli a ozbrojenec od
kupeckych vozi do této chvile s rukou na jilci mece si s tlevou
utfe zpocené celo. Lidé v davu se poslusné rozestoupi, aby
prichdzejici muz mohl projit. Na hlavé ma klobouk se Sirokou
krempou a v ruce drZi kratkou hil pobitou mosaznymi hreby —
prdvo, coby odznak fojta a hlavy vesnice.

,Opustil vds rozum?”, vystékne na vesnicany, kdyZ dochdzi
k ohni a otoci se k nému zddy, aby mél mistni na ocich. Jeho
velky, mihotavy stin se diky plamenim vini a rozepnuty
kabdt, co md na sobé, pfi tom vypadd jako pdr podivnych
kridel.

,Na néco takového nemdte prdvo ani vy, ani ja. Vite dobre,
jak nds pdn trestd, kdyZ se nékdo vzpouzi jeho vili.” MuZ na
chvili utichne a prejizdi pohledem z jednoho vesni¢ana na
druhého. ,Bézte domi,” pravi pak do ticha. ,,Nikdo se o svij
dim nebo slepice nemusi bdt.” Kyvne fojtskym prdvem
k ndvsi a mistni se s brbldnim a neochotné zacnou sourat ke
svym stavenim. MuZ pockd, aZ vétsina odejde, a pak se obrdti
na vds. ,,0d ohné se nevzddlite ani na krok. Jesté dnes si
s vami véci vyridim.” Pak spésné odchvdta a vidite, Ze dohnal
posledni skupinku muZi a hovofi k nim uz mnohem mirnéjsim
hlasem. ,Sousedé,” popldcd jednoho po rameni. ,bude po
prdvu, to se nemusite bdt. A misto svdru pojdte na kalisek.
Od kupcl mdam dobrou, aZ z Holbrod.”

,Bude lepsi, kdyZ si udélate vlastni ohen”, rekne po chvili
ticha ozbrojenec, co doprovazi kupce. ,,Nestojime o problémy,
které jak vidno vidi ve vds.” Zamracené obliceje dosud
veselych kupct mu dadvaji za pravdu.

Pozadi vsi Ukh pro vypravéce

V dobé, kdy na panstvi svobodného pana z Ptuly pfisli na
pozvani trpaslici z hor Zelezné pésti, se vesnice Ukh méla
starat o zasobovani dvou dilnich dél jménem Dodur
a Harsard. O ves se staral lidmi zvoleny a svobodnym panem
potvrzeny fojt a ves byla opro§téna od dani a mnoha dalsich
povinnosti.

Jak roky plynuly, spoluprace mezi vsi a doly pomalu upadala.
Trpaslici jezdili s vydobytky na trhy do vétSich mist na hlavni
cesté, jako jsou Holbrody nebo rovnou do Ptuly, kde si
nakoupili vice a lepSiho, nez se jim dostavalo z Ukhu.
Vesnicané si zase vypéstky ponechavali pro sebe, nez aby se
trmaceli do vzdalenych trpasli¢ich $tol, a stile vice se
uzavirali do sebe. Strach, aby se trpaslici, kterym se po
tuénych letech prestavalo dafit, nepfipomnéli o sva stard
prava vuci vsi, nebo aby se svobodny pan z Ptuly nerozhodl
odebrat Ukhu jeho vysady stran placeni dani zptisobilo, Ze se
lidé pfestali, az na malé vyjimky, stykat s okolnim svétem.
Stali se k ostatnim podeziravi a nevrazivi.

Po incidentu s domem Bronvika Runicha, kdy obyvatelé
Ukhu vzali dim Gtokem a vypalili ho, je atmosféra ve vsi
k ptichozim velmi nepfatelska. Mistni se chapou pfi
sebemensim podezieni seker a jediny, kdo tyto vasné dokaze
trochu krotit, je fojt Ruvas. Ten vidi, Ze zpisob jakym mistni
v Ukhu ziji, neni déale udrzitelny. Doléhaji k nému zpravy
0 verbovani muzi do zbran¢ proti najezdniklim a je mu jasné,
ze diive nebo pozdéji se na Ukh svobodny pan zaméti a bude
se ptat. Proto se pred casem rozhodl zprosttedkovat prodej
starého dolu u vsi svelkym domem kupci Bronviku
Runichovi. Vesnice na tom nemalo utrzila a Ruvas vidél
Vv panu Runichovi vlivného ochrance a pifimluvce. Jeho
vypaleny dim ale vésti jen problémy, i pfes to, Zze se pan
Runich ve vsi se uz nékolik tydni neukézal. Navic fojt Ruvas
v poslednich tydnech odrazi velkou nevoli obyvatel proti
nému samotnému a novotam, o kterych oteviené hovoti. To,
ze provozuje ve vlastnim domé nalevnu, mu dava jisté
vyhody. Alkoholem zatim otupil nejeden vypad a spor, ale
nevydrzi mu to vécné. Stale vyhlizi cokoli ¢i kohokoli, kdo by
byl vesnici ku prospéchu.

Tip pro vypravéce — DalSi moZnosti v Ukhu

Vesnice — to neni jen hospoda a vypaleny dim. Zac¢ind podzim
a stromy za domky se prohybaji pod urodou ovoce. Na policcich
dozrdvaji tufiny a dalsi pozdni zelenina a ze tmy obcas zazni
zakvokani slipek. Pokud se postavy rozhodnou vybavit jidlem na
dalsi cestu, nech je, at to zkusi. Ale musi pocitat se psy, pfipadné
s podeziravymi obyvateli, ktefi zpoza pfivienych okenic pozoruji,
co se kolem jejich domu Sustne. Pfipadnou potycku bude mirnit
fojt Ruvas, ale i tak si neopatrné postavy mohou odnést nékolik
Sram0 a bodanec vidlemi do zadnice.

Kupci u vedlejsSiho ohné — tfi vozy a tfi vyprazeni koné uvazani
u nich. Kolem ohné sedi ctyri lidé a jeden hobit. Dalsi doprovod
zfejmé spi ve vozech. Jeden z muzl u ohné je ozbrojen Sirokym
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Tabor postav,

Vypaleny dim
Bronvika Runicha

P&Sina k dolu
[Dodir]

(Symbaly boha
Azela

mecem, oblecen v koZené vesté pobité kovovymi cvoky a budi
zddni ranare. Je mozné od nich néco koupit, nebo si se dozvédét
nékolik zajimavosti ze svéta (ze sekce Informace). Ve vozech maji
na prodej palenku, susené maso, kvalitni kiize a véci z nich,
kozZesSiny nebo vyrobky z ovéi viny.

Popis vesnice Ukh

Nevelka vesnice piimknutd ze zdpadu Kk Prvnédolskym
kopctim. Kolem vsi, zejména jiznim smérem, se rozkladaji
husté lesy plné zvéfe. Neéco pres dvacet piizemnich,
dievénych dom a pole na této a dalsich vykluCenych
pasekach kolem poskytuji asi stovce obyvatel skromné, ale na
poméry slusné zivobyti. Mimo zeméd¢lstvi a chovu dobytka
se zdejsi jinym femeslim pfili§ nevénuji.

V mistech, kde vedou staré p&Siny k trpaslicim dilim, stoji
modlitebni sloupy boha Twostma, pana vétru, boufi a patrona
poutnikd. Kamenné, asi dva metry vysoké sloupy
s Twostmovym znamenim. Na jejich vrcholu je otvor, kterym
je protazeno dievéné bievno s povéSenymi provazky. Kdyz
fouka, hybou se a davaji vSem na védomi bozi pfitomnost.
V takovy Cas se lidé vydavaji na cestu ¢i bohu obétuji. Jenze
0 tyto mista se uz dlouho nikdo nestara. Provazky na obou
sloupech jsou potrhané, jedno bifevno prohnilo, spadlo a nikdo
ho nevyménil.

Hostinec v Ukhu

Fojt Ruvas ma ve svém domé na navsi mistnost, ktera slouzi
jako Senk a zaroven shromazdisté mistnich obyvatel. Tti stoly,
par zidli, dva soudky s pivem a na skob& na zdi nad stolem,
ktery slouzi jako nalevni pult, visi dva méchy s vinem a jeden
s palenkou. V posledni dobé& jsou mistni proti nému. Jako fojt
ma velké slovo a snazi se, aby izolovany Ukh nebyl stranou.
Je si védom, ze by ves mohla pfijit o nékterd privilegia
z minulosti, ale je realista a vi, Ze tyto neobstoji tvafi v tvar
soucasnému déni. Rad by jel do Ptuly a vymohl si slySeni
u svobodného pana Pendika Lida, jenze ma problém.

Do sklepeni jeho domu se dostalo nékolik obfich krys.
PoZiraji zasoby na zimu, ni¢i sudy s pivem a méchy s vinem,
a pokud to tak ptjde dal, nezbude ve sklepe nic. Mistni bez
chlastu a vesnice bez Zeleznych rezerv, to znamena dfive nebo
pozdgji rebelii. A mistnim o pomoc Fict nemiize, protoze by se
ta zprava o hospodé na suchu roznesla jako ohenn po
stfechach.

Nastésti spoleéné s nékolika kupci, od kterych Ruvas trochu
$piritusu koupil, do vesnice piibyla i skupinka né&jakych
otrhancl (hra¢skych postav). Posedavaji u ohné kousek od
vypaleného domu pana Runicha a bude lepsi je zaméstnat, nez
se zaénou potulovat po vsi. Uz tak nevi, jak vysvétli masakr
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v domé starého Hyrase, jest¢ aby musel vysvétlovat sekeru
v zadech né&kterého z téch piivandrovalci. Za par zlatek by
mu se sklepem mohli pomoct a snad nebudou pfili§ vSete¢ni.
Potom je jesté Sance, Ze si problémi nikdo z vesnicanil
nevsimne.

Popis pro hrace: Pozdéji vecer vidite, jak fojt vyprovdzi mistni,
louci se s nimi a nékolika pridd na cestou i cutoru, ze které si
obdarovani zhluboka zavddvaji klikatou cestou k domovu. KdyZ
okoli utichne, vydad se fojt k vaSemu ohni. Tou dobou kupci uZ
spi, jen ozbrojenec tak napdl diimd, napdl hlidd. Fojt se ohlédne

kolem sebe, zda ho nikdo nepozoruje a pravi...

Tip pro vypravéce — Jak mluvit?

M3as uZ dost informaci k pozadi dobrodruzstvi. Fojt stoji pred
postavami a tvymi Usty je pozada o pomoc. Fojt se jim predstavi,
a postavam nabidne praci a 10 zlatych, pokud ho ted budou
nasledovat do jeho domu, krysy pobiji a pred rozednénim opusti
Ukh. Vyspat se mohou v senku.

Postavy mohou odmitnout, nebo navySovat své pozadavky. Fojt
je ale potfebuje. Na vyhrizky zareaguje svou autoritou, ale
budou-li postavy zadat vic, mGze prihodit par zlatych a ¢utoru
s palenkou k tomu.

Dim fojta Ruvase

PoNE

Senk a spravni mistnost

Obytna sednice s velkou peci

LoZnice

Vstupni chodba s prichodem do Senku

1 ¢tverecek = 1 metr / sah

1. Hlavni mistnost Ruvasova sklepa

dvé louce a odsune tézkou truhlu, kterd blokuje viko do
sklepeni. Pfed vikem je znatelny otvor v podlaze. Do ngj se

Yvvr

zasunuje kolik suvdzanym lanem pro spousténi té€zSich
bfemen. Kolik i s lanem visi za vy¢epem.

Popis pro hrace: Pod truhlou je drevény poklop na zdpadku.
KdyZ ho Ruvas otevre, vidite obdélnikovy otvor dva na jeden
metr a v ném drevéné schodisté vedouci do tmavého sklepa.
Lucerna, kterou drZi Ruvas v ruce, osvétluje prvnich pét stupfit
schodiste, zbytek tone v Seru. Ze sklepa na vds dychne chlad
s lehkym zdvanem kysaného zeli. Néekde z hloubi se ozve

prerusované kviknuti.

Ruvas se nahne nad poklop, nékolikrat si v zoufalstvi promne

dlani oblicej, obrdti se na vds a pronese zoufalym hlasem:

,Sezraly i zeli, bestie! KaZzdému, jak jste tady, pridam dalsi

zlatku, kdyZ me téch potvor zbavite.”

Pii otvirani poklopu do sklepa se muze dole, ve svétle
lucerny, mihnout krysi silueta. Pfipadné, pokud jsou hraci
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roztékani nebo se zacinaji nudit dlouhym tvodem, jedna
z krys vybéhne po schodech nahoru a zatto¢i na postavu
nejbliz u schodi. Kdyz prvni z postav sejde po schodech dolt,
uvidi hlavni mistnost sklepa.

Popis pro hrace: Doli vede deset drevénych vrzajicich schodd.
Jakmile se ocitnes na poslednim a tvoje svétlo ozdri okolni stény,
vidis dva velké déravé sudy. ProtoZe zeli, co v nich bylo, krysdm
moc nechutnd, tak ho alespofi roztahaly po podlaze. Proto ten
odér linouci se vsude kolem. Kolem stén visi police. Spodni dvé
fady jsou strZené na zem, nddoby, co byly na nich, jsou rozbité
na strepy a mezi nimi se vdli jejich obsah. Na nejvyssich policich
leZi pdr dZbdnki a dva malé demizony. Od stropu visi pldténé
pytliky. Z mistnosti vedou dvoje dvere, oboje s velkou
vyhlodanou dirou.

Dvefte do (2) a (3) jsou Siroké lehce pies metr, aby jimi prosel
sud. Jakmile postavy snesou svétlo dolii nebo za¢nou délat
vétsi hluk (hlasity hovor, nebo jim néco spadne), pfibéhne ze
(4) jedna zvédava obfi krysa.

Ruvas celou dobu stoji u poklopu a posloucha. Pokud by
postavy chtély vybéhnout zpét do bezpe¢i hostince, poklop za
nimi pfibouchne, ovSem S vyjimkou, kdy probudi kostlivce
Vv (6). To Ruvas zavie poklop, zatarasi ho truhlou a sedne na
ni, strachy cely zkoprnély. Vi, co tam nasli a o setkani se
strycem rozhodné nestoji. Pfimo ze schodist¢ mohou do
poklopu tlagit jen dvé osoby a zvednout ho je skoro nemozné
(spésné ovéfeni hodu na silu se SO 22).

Tip pro vypravéce — Stiet a co jiného misto boje?

Neni tieba kazdého protivnika zabit. Nékomu z hra¢l mize byt
zabijeni krys odporné, a tak je muZe misto zabiti omracit. Nebo
budou hraci testovat, zda je mozné krysu chytit Zivou. Proc ne.
Zalezi na tvém posouzeni funkénosti, nebo ovéreni Obratnosti
postavy pfi konstrukci pasti a nasledném porovnani s ovérenim
Obratnosti krysy, kdyz past sklapne. Pokud budou postavy pfi
boji v presile, mohou na krysu naskakat a pokusit se ji znehybnit
(ovéreni Sily), svazat a pozdéji treba zpenézit. To vsechno je
mozné. Bud' na to pfipraven a neboj se do toho jit. Pfibéh tvori
hraci, vse ostatni jsou jen tebou fizené kulisy.

Pfi prizkumu mistnosti zjisti, Ze ve dzbancich je med
apovidla, vmalych demizonech palenka. V platénych
pytlicich pak ofechy, bylinky, susend jablka a hrusky.
Dohromady jidla pro jednu osobu na tfi dny.

2. Sklad potravin

Pokud nékdo posloucha — uspésné oveteni Vnimani se SO 10,
nebo je v podzemi absolutni ticho (vSechny postavy jsou
potichu), ztéto mistnosti je slySet zvuky krysi hostiny —
mlaskani a chroupani n€kolika krys.

Popis pro hracée: Dvere do této mistnosti jsou sice stdle zavrené,
ale krysy do nich vykousaly rozmérnou diru, skrz kterou je vidét
velkou, lesklou louZi rozlité tekutiny. Citit je kvasici pivo.

Sklepeni hostince
1 ¢étverecek = 1 metr / sah



Misto slouzi obiim krysim jako spizirna a dvé pekné
vypasené zrovna hoduji na zbytcich zeleniny. Pokud svétlo
dopadne dirou dovnitf nebo postavy oteviou dvefe, které
nejsou zamcené, Krysy s pisténim zauto¢i. Pfi zavienych
dvefich se skrz otvor v nich ale protahne jen jedna po druhé.
Kdyz postavy vstoupi dovnitf, uvidi néasledujici:

Popis pro hrace: Byly zde v bedndch uloZené vypéstky z mistnich
policek i od riznych kupcli nakoupené pochutiny. V pisku
uskladnéné brambory, mrkev nebo celer. V jedné z beden byly
malé soudky nasolenych ryb. Ted jsou bedny rozhryzdny, co
krysy neseZraly, vdli se ve velké kaluZi rozlitého piva, kterd
protéka pod dvermi z mistnosti naproti. Pivo uZ se zacind kazit
aje to zndt. Ve dverich proti vam, které jsou bytelnéjsi neZ

vsechny, co jste zatim vidéli, je dalsi velkd dira.

Pfi boji Vv rozlitém pivu, pokud neuspéji v zachranném hodu
na Obratnost se SO 14, podjedou postavam na kluzké podlaze
nohy. Utodit a branit se vtakovém piipadé budou
s nevyhodou. Plati i pro boj v mistnosti (3).

3. Chladnice

Krysy v chladnici jsou pfili§ zabrané do jidla. Navic nekteré
znich jsou vkomorach, a tak ziejm& neuslySi hlasit&jsi
projevy boje z (2), nebo ptiprav postav. Dvete diky pivu
nabobtnaly a jejich otevieni je mozné jen pfi usp&$ném
ovéfeni Sily se SO 14.

Popis pro hrace: Zde je v podzemi nejchladnéji a prostora slouZi
jako prirozend chladnice. Od dveri vidite tfi sudy s pivem
a vchody do jednotlivych skladovacich komor. Mistnost a ziejmé
i komory jsou zaplavené zlatavym mokem z prohryzanych sudd.
Vtom vSem pak plavou zbytky jidla, krysi trus a nad vsim se

vzndsi hutny zapach pomalého tleni.

Pti vstupu se nékterym ztoho puchu mize udélat zle.
V ptipadé neuspéchu pti zachranném hodu na Odolnost se SO
8 se postava skaci na zem v mdlobach na 1k6 kol.

Komora A: Tahle komora jedina, snad zdzrakem, odolala
najezdu obfich krys. Pod dvefmi sice pivo prosaklo, ale
kusy slaniny, ve dzbancich nalozené maso zalit¢ sadlem
a dzbany okurek prezily krysi fadéni. Snad jen nacichly
pivem. Je zde jidlo pro jednu osobu na 15 dni (vydél
poctem postav, projevi-1i hraci o jidlo zajem).

Komora B: Do dveti komory je vyhryzana velka dira. Maso,
které nebylo na hacich po sténéch, je sezrané, zbytky se
maci a pomalu rozkladaji v rozlit¢ém pivu. V komote jsou
dvé obii krysy. Jedna leze druhé po zadech a snaZi se
ukousnout kus slaniny zjednoho haku. Jejich utoky
v prvnich dvou kolech maji nevyhodu, protoze spadne
jedna druhé na zada. Pfi dalSich ttocich se ale jedna krysa
snazi vySplhat pfes druhou. Pokud vrchni krysa uspéje pii
oveéfeni na Obratnost se SO 10, zatto¢i z komory v jednom
kole obé.

Komora C: V této komote mél fojt Ruvas suSené ovoce,
houby a dalsi dary lesa a zahrad. Mé&l. Krysy jsou schopné
postavit se jedna na druhou, kdyZ se chtéji dostat na vyssi
police. Vsechno nesezrané se vali na podlaze v pivu.

V této komote se nacpava jedna obii krysa. Je mozné ji
zaslechnout, jak chroupe. Jakmile spatii svétlo nebo uslysi
boj v jiné komote, vybéhne a zaltoéi. V jedné chvili tak
postavy mohou mit proti sob¢ tii protivniky.

Jakmile postavy zneSkodni krysu z komory C, v§imnou si
nasledujiciho.

Popis pro hrace: Télo krysy padlo do louZe piva se zvlastnim
cinknutim. PFi podrobnéjSim prohledani si viimnete, Ze ma na
sobé zbytek koZeného postroje, spojeného kovovymi cvoky
a podle lysiny na hibeté byla sedlana podobné jako kin. A smrdi

jako sto Certd.




4. Sklad nafadi

Z diry ve dvefich do této mistnosti tahne typicky zemity pach
sklepeni. Zeli to sice pferazi, ale i tak je mozné ho ucitit.
Zvuky, které se odtud nesou, jsou kiupavé a tiistivé, jako
kdyz se dfevo lame v tiisky.

Popis pro hrace: Skrz diru ve dverich vidite, Ze u stény za nimi
leZi oteviend bedna. Za bednou stoji stil. Vidite véci potiebné
vsenku i v domé, jako korbely, misky Ci drevéné IZice. Kostata

a dalsi vybaveni jsou opreny kolem zdi.

Mnoho z véci je rozhryzano (obleceni, kozené zastéry,
nahradni boty) nebo alespont poskozeno (kosté se pfi uderu
zlomi vejpil atp.)

Obii krysa si brousi zuby o nasadu krumpace. Postavy
napadne, kdyZ do mistnosti vejdou nebo zarachoti dveimi, ale
klesnou-li jeji Zivoty pod 1/2, bude se snazit utéct do (7).

Tip pro vypravéce — Jak resit tajny vchod?

Tady je moZné postavam napovédét. Napr. "Skfin je z boku
ohlodana a kousek vychylena od stény. Krysy se z néjakého
ddvodu snazily dostat za skrini, ale kvdli jeji vaze — od pohledu je
hodné tézka a tahat ty dily dold muselo dat hodné préce — se jim
to nepovedlo." Bud se postavy pokusi skfifi rovnou odsunout,
nebo nékdo z nich bude Smejdit kolem, aZz je na tajny vchod
upozorni. Postava, ktera uspéje v hodu na Inteligenci se SO 12, si
vchodu vSimne.

Popis pro hrace: Mimo stolu a bedny je zde jesté truhla a velka
skrifi s policemi. Krysy jim daly co proto. Kdo vi, jak se jim
podafilo odklopit viko truhly. Véci z ni jsou roztahané po podlaze
a rozhryzané. Cesticka ze zbytku vede do levé ze dvou chodeb,
které ze skladu vedou ddl.

5. Tajna komora

V této mistnistce Ruvas uchovava své cenngjsi véci z domu.
Ty skuteéné cenné (uspory ve zlaté atp.) si ale zakopal na
tajném misté v lese.

Popis pro hrace: Za skfini, ktera zakryva cdst stény, je maly,
néco pres metr vysoky prichod. Krysy rozhdzely véci z polic
skriné po zemi, silu, aby skrinn odsunuly, ale nemaji. Police jim
taky brdnily rozkousat skrini zdda. Prichod vede do mistnustky,
ve které stoji jednoduchy stolek, Zidle a truhla. V truhle je
v pldtné zabaleny stribrny pohdr a talit. Vedle nich je v truhle
tlustou vrstvou slamy obaleny flakdn s cervenou tekutinou. Na
stolku stoji svicen, pét novych svicek, skoro plny kalamdr,

nékolik psacich brki a pét listi pergamend. Dva jsou popsané.

Na talif (9zl) a pohar (8zl) se kdysi slozili mistni, aby méli
s ¢im hostit svobodného pana, pokud by nékdy do Ukhu
zavital. Ve flakonu je pak 1écivy lektvar (2k4+2).

Postava, ktera uspé&je v hodu na Inteligenci se SO 14, oba
pergameny precte. Na jednom je ucetniCtvi a vyplyva z n¢j, ze
Ruvas za chlast pro mistni v poslednich dvou mésicich utratil
zvybranych dani vic nez 12zI, aby je udrzel v klidu.
Nakupoval palenku ze Starachu a pivo z Reéivina. Druhy list
je uréen pro svobodného péana Pendika Lida. Je hodné
preskrtany, nedokonéeny a Ruvas se v ném snazi ospravedinit
rozhofceni mistnich nad smrti muze jménem Hyras, které
vedlo kzapaleni domu Bronvika Runicha, za které se
omlouva.

6. Rodinna krypta

Do téhle ¢asti obii krysy nelezou a jejich stopy se otaci pfi
jejim usti. Kdyz se sem postavy napf. pti boji stahnou, krysy
za nimi neptjdou, ale s pisténim se budou u Usti srocovat. Na
zemi mistnosti je prach Vv tlusté vrstvé a v ném zadné viditelné
stopy. Postava pii uspéSném hodu na Moudrost (Preziti) se
SO 14 zjisti, Ze sem do této prostory nikdo nevkrocil vice nez
deset let.

Popis pro hrace: Chodba se spatné opracovanymi sténami po
nekolika metrech usti do vétsi prostory. U stény naproti vchodu
leZi stard a zaprdsend drevénd rakev. U jejich kratsich stran stoji
dva Zelezné notné zrezavélé svicny. Svicky v nich uZ jsou ddvno
vypdlené a rozteklé. Rakev je z jednoduchych prken, bez
zdobeni, leZi na nékolika drevénych Spalcich. Viko je na rakvi jen
poloZené, hreby nejsou vidét. Rakev i svikem je prevdzand

tlustym provazem.




Provaz je stary a zpuchiely. Pfi siln&j$im Skubnuti se ptetrhne.
Zvednout viko se podafi pti usp&sném ovéieni Sily se SO 12.

Popis pro hrace: Po odklopeni vika rakve vidite kostru odénou
do mnisské kutny, jejiZ barva mohla byt kdysi hnédd. Ruce mad
sepjaté na hrudi, kolem krku retizek a na ném velky klic. Podle

vzrustu je to clovek.

Retizek je stifbrny. I pies ty roky je stale leskly. Cena fetizku
je 80zl (Gspésny hod na Inteligenci se SO 14). Jakmile
postavy sahnou na kostlivee, jeho kutnu nebo kli¢, ¢i fetizek
(ato i tieba Klackem) tak...

Popis pro hrace: Hluboko v ocnich duilcich zazdri kostlivci
cervend svétélka, ten s sebou Skubne a zacne se z rakve hrabat
ven. Pri tom zufivé klape Celisti, z niz odlétne nékolik zbylych
zubl a mdchd rukama na vsechny strany. Mistnosti se linou
zvuky trhajiciho se habitu a pak, jak se kostlivec snaZi dostat na

zem, se rakev ze spalki s rachotem prevrhne.

Neni jiné cesty nez kostlivee utlouct. Pokud budou postavy
utikat, bude je kostlivec pronésledovat. Obii krysy budou pied
kostlivcem prchat a budou-li mit pted sebou nékterou
Z postav, zauto¢i na ni.

7. Krysi pelech

Popis pro hrace: Veétsi prostora, ziejmé ddvny pokus rozsifit
zdejsi sklepeni. Krysy si v hromadé natahaného neporddku
zejména mékkych véci udélaly svij pelech. Vdli se zde zbytky
jidla, chomdce chlupd, hromddky trusu, kusy ldatky, kazZi a také
nékolik zdechlinek krysich mlddat pokousanych témi silnéjsimi.
Z ddlky je mozné zaslechnout jejich pisténi.

V pelechu je jedna obii krysa, pak samice obfi krysy, ktera je
vétsi nez vSechny ostatni, které dosud potkali a 2k4 mlad’at
(obycejné krysy). Samice bude hnizdo chranit a vetielce chtit
zaplasit. Bude prskat, sycet, stavét se na zadni a sekat drapy
do vzduchu. Pokud se postavy vydaji vpied, tak zautoc¢i.

Postava, ktera se rozhodne pelech prohledat rukama, se mize
nakazit, viz samostatny ramecek.

Tip pro vypravéce — Nakaza

Jde o Splaskovy mor, popsany v Pravidlech Pana Jeskyné D&D 5e.
Postava, ktera neuspéje v zachranném hodu na Odolnost se SO
11, je nakaZena. Detaily nakazy viz pfislusné heslo v pravidlech.

8. Krysi vlez do sklepeni

Tudy se krysy dostaly do podzemi. Cést kolem hnojisté, které
stoji za Ruvasovym domem, se vlhkem sesunula do podzemi
pod nim a krysy slidici po vesnici ucitily zavan jidla a do
sklepa se prohrabaly. Na zemi pod otvorem je napadano hnoje
a hliny. Dira vedouci na povrch se z ¢asti sesula a otvorem by
se stézi protdhnul gndm, natoz vypasend obii krysa.

Nahofe na hnojisti je dost materialu k zasypani diry.
V hnojisti vézi vidle a lopata, da se vylomit i nékolik desek,
ze kterych je hnojisteé postaveno.

Zaver

Jakmile postavy sklepeni vy¢isti, odhali, odkud se tam krysy
dostaly, a pomohou Ruvasovi pfistup zatarasit, vyplati je, jak
slibil. Pokud si postavy nenabraly, pfida i néco jidla na dalsi
cestu, moznad obnoSené obleceni ¢i jednodussi vystroj apod.
(ntz, kus lana...)., které ma v hospodé a necha postavy
ptespat v Senku, jak slibil.

Ohledné jejich urychleného opusténi vsi ale zménil nazor
anabidne postavam dalsi praci. Chce, aby prozkoumaly
vypaleny dim, protoze potiebuje dikazy o nekalém jednani
Bronvika Runicha, kterymi by mohl ves pfed svobodnym
péanem oéistit od moZného naiceni ze Zhafstvi a rebelie. Pokud
mu pomohou, nabidne jim za to list s doporu¢enim lechovi do
Starachu.

Na dotazy o kostlivci nebude zapirat. Je to dédictvi jeho
rodiny. Praprastryc dozil svij Zivot jako mnich v malém
trpasli¢im klaStete zasvéceném trpasli¢imu bohu jménem
Isgedram severozapadné od vesnice Starach. Z rodinné
historie si Ruvas pamatuje, Ze po strycové smrti neméli na
zaplaceni obfadu, a tak télo v rakvi ptevezli do Ukhu a ulozili
do sklepeni domu, kde zlstalo dodnes. ,,Nech stryce na
pokoji*“. To Ruvas slychal od svého otce a ten zase od svého.
Ruvas do mistnosti s rakvi nechodi. Byl tam za Zivot jen
parkrat. Jednou se pokusil rakev vynést se zamérem
praprastryce pohibit, ale jakmile dva chlapi rakev chytli do
rukou, zevnitf se ozvaly divné zvuky a buSeni. Proto ji
pfevazali provazem a nechali tam, kde je. Nevi, kam patti
kli¢, ale souhlasi, aby si ho postavy vzaly. V jakém je klaster
stavu netusi, ale trpaslici, kteti ho spravovali, uz davno odesli.

Informace

Informace dopliiuji minula déni, mohou poslouzit jako odkazy
nebo navnady pro dalsi dobrodruzstvi.

Mezi trpasliky z Doduru a Harsardu panuje nevraZivost, ktera se
jesté prohloubila pfi vyroénim trhu ve Starachu. Poté, co jeden
z harsardskych pozadal o ruku dceru nacelnika dodurskych,
strhla se bitka, pfi které bylo zranéno nékolik obyvatel. Obéma
skupindm zakazal lech vstup do vsi na ptl roku.

Nékdo z vesnice vidél pfi praci v lese néco jet na tvorovi
podobajicimu se velké kryse. Ale byl oZraly, tak kdo vi, co vidél.

Kupci slySeli o dtoku na tvrz nad Zimolazy. Hejnim skretl
doprovazenym obry se podafilo tvrz dobyt a zapalit, ale od

probihal.
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Zvésti a akce

Slouzi pro aktualni dobrodruzstvi jako voditka a napoveédy
hracim nebo jako voditka pro vypravéce, jak reagovat
a mozné situace.

Zveést €. 1

Kupci se u svého ohné bavi o podivném fojtové chovani.
"Stejné mi lezi v hlavé, pro¢ na nas fojt tak vyjel. Vzdyt' jsme
mu chtéli s t¢émi soudky jenom pomoct. Zajimalo by mé, co
Vv tom sklepé ma, Ze se tak branil, abychom mu je tam snesli."

Zveést ¢. 2

Rozhovor dvou mistnich chlapti. "Véera jsem si chtél dat jesté
jednu $tamprdli, ale fojt Ze ne, Ze uZz nenaléva. Jako by byl
takovy problém zajit do sklepa pro dalsi méch. A jesté nebyla
uplnd tma. Stard ¢uméla, kdyz jsem piiSel doml tak brzo.
Dneska to musim napravit."

Akce €. 1

Rozruch ve vsi. Neuspé$né okradeni kupcti, pouziti magie,
které nékdo videl, potycka s mistnimi kvuli $mirovani,
pfistizeni na pozemku ¢i vandalstvi. To vSe a dalsi podobné
situace zpusobi, ze fojt spole¢né s nékolika mistnimi zakro¢i.
VesniCani, na kterych je vidét stres a napéti, by postavy
nejradéji zlyncovali, ale fojt nechce dalsi rozruch a pozornost
zvenéi. Nechd tedy postavy dovést na fojtstvi, vypakuje
mistni a nabidne postavdim moznost vykoupit se, kdyz mu
pomohou se sklepem.

Akce €. 2

Smiruje-li nékdo hostinec poté, co fojt odejde s vesnidany od
ohné, uvidi, Ze u vycepu stoji velka a tézka truhla. Fojt ji musi
pti kazdé cesté ke stolim obchazet. Truhla lezi na viku,
zfejmé nékam do podzemi.

Dodatky

Odkud se vzaly krysy?

Néktera z postav si miize na jedné z mrtvych krys v§imnout
zbytkl postroje, ktery je dilem inteligentnich tvort. Zbytky
jsou i v pelechu s mlad’aty. Kaze, ze které je postroj vyroben,
smrdi jako bolava noha a kvalita je velmi mizerna, ale
0 n&éem to vypovida. Od hnoje za hostincem pak vedou stopy
krys asi mili do lesa na vychodni strané vsi (Uspésné ovéreni
na Inteligenci, nebo Pfeziti se SO 14). Tam je také mozné
najit znamky pfesunu vetsi skupiny ze severu na jih, od které
se tyhle zfejmé oddé€lily. Kromé krys skupinu tvofili dvounozi
tvorové. Podle velikosti stop mensi a lehkonozi. Ve skupiné
mohlo byt kolem deseti krys a pét téchto tvort. Nékteré krysy
ziejm& néco nebo nékoho nesly. Jde o cast tlupy goblind,
ktera se zdrzuje v horach severné od jezera Paltha a mifi na
setkani se skiety do ruin vsi Mezn4. Bfezi samice potfebovala
vrhnout mladé, a proto utekla i s nékolika samci a spéchajici
goblini je uz neméli ¢as nahanét.

Je mozné ochocit obii krysu?

KdyZz postavy zabiji samici, najdou v doupéti 2k4 mladat.
Casteéné ochlupené a jesté slepé krysy, velké asi 20
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centimetrd. Budou kousat kolem sebe (itok s postihem)
a hlasité pistét. Pokud by nékoho napadlo krysu si ochoéit, je
to mozné. Do plné velikosti doroste za 3 mésice. Do té doby
sezere kazdy den jednu, v dospélosti dvé denni davky jidla.
Neustale potiebuje do néceho hryzat a obruSovat své zuby.
A pokud si mladéte v§imne Ruvas nebo nékdo ze vsi, tak mu
nejspis zakrouti krkem, pokud budou mit moznost.

Jak je to s magii?

Magie s vyjimkou lécitelské je v celém kralovstvi Japreidon
zakazana. Kdokoli je pti provozovani magie pfichycen, je na
zakladé kralovského vynosu potrestan uvazanim k pranyii
advaceti ranam holi, pokud je jeho prohfesek nevelky.
zranéni, muze byt pocet ran holi stupfiovan az do
odsouzencovy smrti. To vysvétluje pidéni se vesniani po
téch, ktefi vlddnou magii. Alchymie se drZi stejnych pravidel.
Pro lepsi kontrolovatelnost jeji provozovatelé neziidka plsobi
pod zastitou mistnich mocipanii a k jejich prospéchu. T tak
nektery z vyrobkll prosdkne na Cerny trh. Jejich drzeni totiz
trestné neni. Pouziti uz ano. Chcete-li hru vic napnout, klidné
zakazte i drzeni. Pak tfeba muze zlottily alchymista vydirat
postavy prodejem v pfitomnosti podplacené hlidky.

Nejsme novaccei, co mizeme dé¢lat navic?
Chté&ji-li hraci byt vic aktivni a sami zjistit, co se ve vsi déje,
pak je mozné jim pii sroceni vesni¢anti kolem ohné piimo
napovédét nebo si pomoci usp&€$ného hodu na Inteligenci
(Vnimani) se SO 12 v§imnou tohoto:

Zena v davu s proSedivélymi vlasy drzi v obou rukou
hadrovou panenku pfitisknutou k hrudi. Muz vedle ni
(domkat Bacharna) stejného véku asi kolem &tyficitky zenu
jednou rukou objimé kolem ramen a sekerou v druhé ruce se
spis zastituje, nez ze by ji mél ptichystanou k utoku.

Jiny muz (domkaf Chynia) ptikréeny a schovany za téla
ostatnich si nervozné kouse nehty na pravé ruce. Pfi tom
pokradmu sleduje jednoho z vesni¢anii dobie obleCeného
(sedlak Kolesko), ktery stoji vedle ki¥i¢iciho postar§iho
vousace. A pak, kdyz dorazi fojt, t€kd mezi nimi provinilym
pohledem.

Postavy se mohou za vS§emi zminénymi jesté pred ptichodem
fojta vypravit a pokusit se ziskat né&jaké informace, viz ¢ast
ONPC. Vsechny informace ale sméfuji k dalsimu
dobrodruzstvi "Vypaleny dim v Ukhu", nicmén& mohou
pomoci navodit stisnénou atmosféru, ktera ve vsi panuje.

Dalsi moznosti v ptipadé vétsi nebo zkuSengjsi druziny je
zaplnéni sklepeni krysami tak, aby wvznikla ta spravna

tlacenice v chodbach, kdy si krysy skdcou pies zada, aby se
do postav zakously.

Hracské postavy — Motivace

Kazda z postav mohla do Ukhu pfijet s jinym zamérem. Zde
je zminéno jen nékolik z nich.

Potvrdit zvésti o vypaleném domé, které se dostaly k mistnimu
panu do Ptuly.

Byl vyslan predakem jednoho z dold podivat se, co se v Ukhu
déje, kdyz tam tak moc horelo.

Ma za ukol varovat fojta pred gobliny, ktefi se utabofili severné
od Starachu

Svezl se s kupci, usnul na jejich voze. Nyni je daleko od domova
a chce se dostat zpét.

NPC — Nehracské postavy

Ruvas — fojt

Statny padesatnik s lehce prosedivélymi cEernymi vlasy
a vyraznym hunatym obo¢im. Do doby, nez se situace ve vsi
vyiesi, poslal svou zenu v doprovodu svého jediného syna do
Ptuly. Na oko za obchodem, ve skutecnosti ale chce, aby byli
V bezpeci a nikdo z mistnich si na nich nemohl vylévat zlost.

Ze zafatku byl ze spolupraice s Bronvikem Runichem
nadSeny. Kupec dal lidem ve vsi praci, nechal rozsifit
puvodni srub stojici nad dolem a sliboval pfimluvit se
u svobodného pana za udrzeni vyjimek, které vesnice ma.
V poslednich tydnech ale nastal obrat. Bronvik Runich zacal
do domu navazet hodn¢ véci, pry i néjakych lidi a choval se
hodné podivné. Ruvas mu vsechno trpél az do ted. Po
Hyrasové smrti uz nechce mit s Bronvikem Runichem nic
spole¢ného a je piipraven jet do Ptuly celou situaci vysvétlit.
JenZze se boji, Ze by Kolesko vyuzil jeho nepfitomnosti
a obratil lidi proti nému.

Chyna

Ve Starachu v hospodé si pustil hubu na Spacir ohledné
pozaru domu Bronvika Runicha. Ted’ se citi hodné provinile,
drzi se stranou a boji se, Ze to na néj nékdo mistnim prozradi.
Diky jemu se dostala informace o pozaru az do Ptuly. Chyna
je zbabélec. Bydli v domku se svymi starymi rodici, ktefi
otom, co ud¢lal, nevi. Sta¢i na Chynu trochu zatladit
a vyklopi vse, co vi, protoze svédomi ho tizi uz hodné dlouho.
Vypovi, Zze za vypalenim domu i dne$nim incidentem stoji
sedlak Kolesko, kterého fojt uz nestacil zadrzet, a taky, ze
Kolesko pomalu dostava lidi na svou stranu. Hrozi jim, zZe
pokud se svobodny pan o Ukh za¢ne zajimat, budou muset do
valky, zabavi jim dobytek, jidlo a Ruvas je do toho nestésti
zene milovymi kroky.

Bacharnovi

Manzelsky par. On, s vlasy po ramena a Sedinami, na které
ma s ohledem na svijj vek jesté Cas. Ona, cela schoulena do
sebe, s vyplasenyma o¢ima a vyraznymi kruhy od nevyspani
pod nimi. Celou dobu mluvi jen on, zatimco ona ho
Snepfitomnym  vyrazem pozoruje. Zena se stale
nevzpamatovala ze smrti jejich deery a jejim prosttednictvim
prosi kazdou noc o ochranu boha Atgosta. Jsou sousedi
Hyrasovic rodiny a dobfe si pamatuji, jak se pted né&kolika
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dny v noci ozvalo zdomu Bronvika Runicha bouchani,
kvileni a skieky. Kdyz se nekolik odvazlivct $lo podivat, co
se dgje, po chvili klidu néco s hromovou ranou vyrazilo
zavienou okenici a zmizelo ve tmé. To néco jesté téhoz
vecera potrhalo tfi ovce a zadavilo jednu kravu. Druhou noc
pak to néco vpadlo do domu starého Hyrase. Jeho dcera
smuzem a détmi se schovali ve spizi, stary Hyras ale za
ochranu své rodiny zaplatil Zivotem. Nékteré ¢asti jeho téla uz
nenasli.

Té samé noci se lidé ze vsi svolani sedlakem Koleskem srotili
pfed Runichovym domem a nez se fojt k ¢emukoli vzmohl,
zapalili ho. Patro se propadlo, a protoze do $tol se lezlo
poklopem v podlaze domu, doufaji, Ze to zavalilo vchod
i v§echno zI¢é v domé&. Pro ochranu lidé jesté utvotili kruh ze
znameni boha Ah Azela jako varovani zlu, které v domé

piebyva.

Kolesko

Riizolici bodry ukhsky sedlak. Véku kolem Sedesatky, ¢isici
az nezdravym sebevédomim. Mysli si, Ze to on sam by mél
byt fojtem a Ruvas mu pofadné lezi v zaludku, zejména pro
svou dovednost se s kazdym dohodnout, ktera Ruvase drzi
V pfizni mistnich, ale Koleska siln¢ vyta¢i. On by jim vSem
ukdzal, jak se to ma délat. Taky ho Ruvas parkrat klepnul pies
prsty, kdyz chtél pro sebe vyhodné vyhandlovat pole
domkait, kteti slouzi na jeho statku. Proto ted’ ¢eka na
fojtovo sebemensi zavahani. Z pozaru domu Bronvika
Runicha ¢i smrti starého Hyrase by se Ruvas podle néj nejspis
vylhal, a tak Kolesko slidi, co jiného by na ng& udal.
O krysach ve sklepé zatim nevi a kdyby se toho dohmatl, uz
sepisuje list svobodnému panu. On sam ty cizédky lyncovat
nechtél. Jen vyburcoval dav a pokud by je Ruvas nezastavil,
pak by mohl do listu pfipsat, jak je neschopny udrzet potadek
ve vlastni vsi.

Kam dal?

Vypaleny diim Bronvika Runicha

Pro¢ se domu s rozsdhlym podzemim vSichni boji? Co z né&j
uteklo a co v ném ziistalo? A kdo je zdhadny kupec Bronvik
Runich?

Kléaster Ovuraz
Kli¢ nalezeny v rakvi fojtova stryce néco odemyka. Najit to
misto v davno opusténém klastere je vyzva pro postavy.

Starach

Doporuceni od fojta Ruvase muze oteviit nejedny dvete
Vv sousedni vsi a pfinést mnoho novych informaci o déni na
panstvi svobodného pana z Ptuly.

Vysvétleni

Ah Azel. Buh boje, kovaru a také obchodnikl. Jeho znameni ma
moc zastrasit nepfitele.

Atgost. BUh dvou tvafi. Pro jedny je patronem oslav a blaZenosti,
jini ho velebi jako boha smutku a pokojné zemfelych.

Bronvik Runich. Zdmoiny kupec cestujici mezi Ptulou
a vychodnimi mésty. V Ukhu mél zdmér se usadit.

Dodur. Dilni dilo na vychod od Ukhu. Hlavou zdejsich trpaslikl je
stara matka Herida. TéZi prevazné Zeleznou rudu.

Harsard. Dulni dilo zapadné od Ukhu. Predakem je trpaslik
Turvid. Zbytky médi kompenzuji nové nalezenou Zilou uhli.

Holbrody. Méstys na obou brezich feky Pustinnd. Hlavni zastavka
kupct pfi cesté z Ptuly do mést na vychodé.

Hory Zelezné pésti. Pas hor jihovychodné od zdej$iho panstvi,
z jehoz pusté severni ¢asti nikdy nepfislo nic dobrého.

Isgedram. Trpasli¢i bih kamene, hliny a podzemi. Ochrdnce
bohatstvi.

Ornsom. Znak boha Ah Azela. Pfipomina tiskaci pismeno T,
s vrchnimi konci prodlouzenymi dol(.

Ptula. Opevnéné sidelni mésto svobodného pdna Pendika Lida,
asi dva dny korimo od Ukhu.

Prvnédolské kopce. Kdyz trpaslici z Harsardu narazili na hlusinu,
prodali sva dlini dila rGznym zdjemctm. Jednim byl i ukhsky
fojt a nevelky dul se pak stal sou¢asti domu Bronvika Runicha.
V kopcich to ale neni jediné opusténé dilo.

Reéivin. Ves vychodné od Starachu, lefici na Fece Taraku.
Obydlena prevdiné hobity a proslula kvalitnimi rybami ve
vSemoznych Upravach a velmi nedobrym kyselym pivem.

Starach. Velkd ves leZici na sever od Ukhu a na cesté z Ptuly
k méstim na vychodé.

Svobodny pan Pendik Lid z Ptuly. Svrchovany pan zdejsiho
Uzemi. Znam jako neohroZeny ochrance zapadni Casti
kralovstvi a také pro svou nesmlouvavou darovou politiku vici
poddanym. Je vazalem a lenikem barona Erbela z Pabory.

Twostmo. BUh vétru, boufe a desté. Patron poutnikl
a svobodnych duchem i stavem.

Zimolazy. Opevnéné hradisté severné od Ptuly. Hlavni vojenska
opora svobodného pana a nejvétsi vojenské lezeni v kraji.
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Bestiar

Obii krysa — samice

Malé zvife, bez presvédceni

Nebezpeénost 1/8 (25zk)

Bystry cich. Krysa ma vyhody k ovéfeni Moudrosti (Vnimani),
kterd se opiraji o Cich.

Taktika hejna. Krysa ma vyhodu k hoddm na Gtok proti tvorovi,
je-li do 1 sahu od tvora alespon jeden jeji krysi spojenec, jenz
neni neschopny.

Akce

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zésahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zdsah: Bodné zranéni 4 (1k4 + 2).

Krysa (mlad¢ obii krysy)

Drobné zvire, bez presvédceni

Obrané cislo 10
Zivoty 1 (1k4 - 1)
Rychlost 4 séhy

SIL OBR obL INT MDR CHA
2(-4)  11(+0) 9(-1) 2(-4) 10(+0) 4(3)

Smysly vidéni ve tmé 6 sahd, pasivni Vnimani 10
Jazyky -
Nebezpecnost 0 (10zk)

Bystry cich. Krysa ma vyhody k ovéfeni Moudrosti (Vnimani),
ktera se opiraji o Cich.

Akce

Obranné cislo 12
Zivoty 14 (3k6)
Rychlost 6 sahl

SiL OBR obL INT MDR CHA
9(-1) 13 (+1) 13(+1) 2(-4) 10(+0) 4(-3)

Smysly vidéni ve tmé 12 sah, pasivni Vnimani 10
Jazyky -
Nebezpeénost 1/4 (50zk)

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +0 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zasah: Bodné zranéni 1.

Kostlivec

Stredni nemrtvy, zdkonné zlo

Bystry Cich. Krysa ma vyhody k ovéreni Moudrosti (Vnimani),
ktera se opiraji o Cich.

Taktika hejna. Krysa ma vyhodu k hodim na Gtok proti tvorovi,
je-li do 1 sahu od tvora alespon jeden jeji krysi spojenec, jenz
neni neschopny.

Akce

Obranné ¢islo 12 (kutna a kosti)
Zivoty 13 (2k8 + 4)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR oDL INT MDR CHA
10 (+0) 14 (+2) 15(+2) 6(-2) 8(-1) 5(-3)

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden
cil. Zasah: Bodné zranéni 5 (1k4 + 3).

Obfi krysa

Malé zvife, bez presvédceni

Obranné ¢islo 12
Zivoty 7 (2k6)
Rychlost 6 sahl

SIL OBR obL INT MDR CHA
7(-2) 15(+2) 11(+0) 2(-4) 10(+0) 4(-3)

Zranitelnost vici zranénim drtiva

Imunity viéi zranénim jedova

Imunity vaéi staviim otraveny, Gnava

Smysly vidéni ve tmé 12 sah, pasivni Vnimani 9

Jazyky rozumi vsem jazyk(m, které znal za Zivota, ale neumi
mluvit

Nebezpeénost 1/2 (100zk)

Pfirozené sesilani kouzel. Pfirozend sesilaci vlastnost kostlivého
stryce je Moudrost (SO zachrany kouzla je 12, Uto¢nd oprava
kouzla je +2). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od néj
nevyZzaduji surovinové slozky:

1/den kazdé: posvatny plamen, divotvorstvi

Akce

Smysly vidéni ve tmé 12 sahd, pasivni Vnimani 10
Jazyky -

Pafdty. Utok na blizko zbrani: +3 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil.
Zasah: Drtivé zranéni 3 (1k4 + 1), nebo secné zranéni (dle
kostlivcovy volby).
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