




Opět přikládám orientační vstupní informace pro vybrané postavy tak, jak jsem je 

sestavil já pro svoji hru. Můžete se tím nechat inspirovat, nebo to jen vlažně 

ignorujte… 


Tolman Bučivoj, vladyka z Kopce - hobit hraničář 

Tolmanův otec, bohatýr Antonín Bučivoj, před mnoha lety založil maličké panství poblíž Mlžných bažin, kousek od Jezera Devíti očí. Tuto půdu dostal jako odměnu za své hrdinské skutky, které vykonal, ale jak se postupem let ukázalo, dar panství byla spíše medvědí služba. Na začátku Bučivojova vzetupu spadalo celé území kolem jezera pod vládu Císařství Středu, avšak přibližně před čtyřiceti lety se část vladařů vzbouřila a značná část území se od Císařství oddělila. Vzniklo tzv. šedé území Svobodných měst, do kterého náhle spadala i Bučivojova ves. Oddělení od Císařství znamenalo sice jistou svobodu v podnikání, ale zároveň také menší ochranu hranic a toho okamžitě začali využívat orkové, gobři i goblini, kteří tak za nedlouho napadli a vyplenili i panství Bučivoje. 
Bučivoj se nejdříve nedal odradit a postavil poblíž původní vsi novou tvrz Kopec. Těžil rašelinu a choval včely, ve kterých se hobiti dobře vyznají, ale ani tvrz nepomohla a Antonín nakonec musel gobrům a goblinům ustoupit, protože jejich nájezdy nemohl dále úspěšně bránit. Dobrovolně odešel z tvrze (aby zachránil sebe a svou rodinu) a zamířil více na východ, kam gobři nájezdy ještě nepodnikají. Na to, aby založil novou osadu starý Bučivoj nemá už ani peníze, ani energii, a proto společně s ostatními přežívá jen kočovným životem v Císařství. Možná Tolman bude tím, kdo znovu nabyde ztracené prosperity a kdo vrátí svému rodu zázemí, bohatství a klid.

Poblíž hranic s orčí říší se poslední roky proslýchá (a Tolman jakožto hraničář ví, že je to pravda), že gobři a goblini (kteří patří do rasy skřetovitých) se nepohodli s orky (kteří tvoří samostatnou orkskou rasovou větev) a proto z orčí říše odcházejí nebo doslova přímo prchají. 
Dříve totiž orkové, gobři i goblini spolupracovali a společně drancovali okolí. Teď tomu tak ale z nějakého důvodu přestává být.
Častější nájezdy gobrů a goblinů v okolí jezera lze tedy vysvětlit i tím, že tito kočovní bojovníci hledají nové místo pro život, a proto se poblíž jezera vyskytují častěji a častěji. A bohužel, jinak než bojem to oni neumí. Goblinní výpady v sousedních zemích orčí říše lze tedy očekávat i v následujících časech. (pojem gobr a goblin přiblížím ještě před hrou)

Během svého putování dorazil Tolman nakonec na jiho-východní stranu od jezera, do posledního městečka na hranicích Císařství, do Runhagu. Runhag posledních pár let funguje jako hraniční a celní město a leží na mezistátní stezce, která spojuje hlavní město Bornlandu Festum s městem Trallop, důležitým obchodním uzlem na jezeru Devíti očí.

Když se Tolman potloukal Runhagem a přemýšlel, kam zamířit dál, dostal tip přímo od správce města. Správce mu sdělil, že na stezce mezi Císařstvím a Bornlandem leží mimo jiné i vesnice Dragenfeld, u které je kdysi rozestavěná a dnes již opuštěná stejnojmenná pevnost. Kdyby se našel někdo, kdo se ukáže jako schopný člověk, byl by správce schopen tuto pevnost prodat za nevelký peníz a nechat její pozemky novému majiteli do správcovství. Sice toto místo leží na hranicích zemí, ale je zároveň i na poměrně klidném neválečném území, kde by mohl Tolmanův rod eventuelně znovu povstat a nabýt zašlou slávu.

Jediným háčkem v této jinak velkorysé nabídce je fakt, že mezi Císařským Runhagem a Bornlandskou vesnicí Drachenzwinge operuje jakási pašerácká skupina, která je napojena na podsvětí a mezi těmito státy pašuje cenné a jinak zakázané komodity. 
Zrovna i v minulém aldenu byla poblíž Runhagu přepadena skupina kněžích bohyně Mišakal, kterým byly odcizeny různé kněžské předměty či relikvie (vzácné magické svíce, kadidelnice a růžence) a správce Runhagu podezřívá právě tuto skupinu. Patřičné důkazy se mu však nepodařilo shromáždit a pátrání je zatím neúspěšné. Nalezení ukradených předmětů a odhalení skupiny je tedy výborná možnost, jak na sebe upoutat kladnou pozornost.

Ať už je situace jakákoliv, Tolmana tato možnost dobrodružství zaujala a rozhodl se Dragenfeld navštívit. Nejen že má možnost poznat nové pohraniční oblasti, ale když bude mít štěstí, třeba odhalí i něco z tajemství pašeráků a nakloní si přízeň Runhagského správce. A když se mu podaří i shromáždit dostatek peněz, mohl by třeba získat i nové bydlení…

Tolman tedy nakoupil zásoby a pobídl Jarmila do slabin. Dragenfeld a jeho tajemství nebude čekat věčně…

Herně začíná Tolman těsně před příchodem do osady Dragenfeld.


Adrik - trpasličí barbarský válečník

Adrik vyrůstal a převážnou část života strávil v horách nesoucí název Červený srp. Toto nemalé pohoří je součástí největšího lidského státního uspořádání na kontinentu - Císařství Středu. Protože ale leží na málo obydlené hraniční části země, je proto řídce osídlen a jeho okrajové vrcholky zasahují třeba i do vévodství Bornland, Elfí říše a částečně tvoří i šedé území svobodných měst. 

Červený srp leží spíše v severnější části kontinentu a několik hor přesahuje výšku tři tisíce metrů. Lze tedy jasně konstatovat, že léta jsou krátká a zimy dlouhé a chladné.

V okolních lidských a elfích panstvích panuje posledních cca 300 let mír, jen poslední roky přichází ze severozápadu sem tam nějací gobři či goblini. Tuto na první pohled klidnou část země si zvolilo jako svoje útočiště hned několik trpasličích kmenů a Císařství to evidentně vůbec nevadí.

Trpaslíci sídlí roztroušeně ve všech částech pohoří. Mají sídla jak nadzemní, kde v létě v malých zelených údolíčkách chovají odolné horské kozy a těží dřevo na otop, tak podzemní, kam se stahují na zimu a kde těží kovy (hlavně železo, měď a cín) a vyrábí z nich různé předměty, které následně prodávají lidem ve městě Uhdenberg výměnou za potřebné užitečné věci. 

Kmen, ke kterému patří i Adrik, byl symbolicky pojmenován jako Rad. Symbolicky proto, že Rad je vlastně část slova Moradin. A Moradin je jméno velkého trpasličího boha stvoření, kterého plošně uctívají téměř všichni trpaslíci, kteří na velkém kontinentě žijí. Kmen se tedy jmenuje Rad na Moradinovu počest. Adrik tedy může uznávat Moradina jako největšího svrchovaného boha (pokud  na toto teologické téma dojde).
(Ve světě lidí se jinak uznává mnoho dalších bohů. Pro lidská království platí v případě této hry panteon bohů světa Dragonlance, zmíněný na str. 297 v pravidlech.)

Trpaslíci v Červeném Srpu nemají příliš jednoduchý život a nástrahy přírody v podobě mrazu, sněhových lavin nebo horských rysů lovících kozy nejsou to nejhorší, co je může potkat. Největší nepřátelé se totiž skrývají pod povrchem. Obrovská podzemní říše zasahuje částečně i sem a temní tvorové, kteří byli lidmi i bohy zapovězeny pro svou zkaženost a vyhnáni do podzemí, se pravidelně procházejí chodbami a hodují na tělech neopatrných trpaslíků. Jednou za čas se tedy musí nějaká starší chodba zasypat a vyrazit následně nová aby se předešlo těmto nepříjemnostem.

Podzemní říší se procházejí např. drowové - odvržení elfové (viz pravidla), různé hmyzoidní nestvůry lovící jakékoliv maso jen tak pro radost, ale např. i duergarové.

Duergaři (citace z bestiáře): 
kdysi bývali trpaslíky, než je jejich chamtivost a ustavičné kopání pod zemí přivedlo do kontaktu s mozkožrouty. Mozkožrouti (tento pojem není důležité pro potřeby dobrodružství blíže specifikovat) je drželi v zajetí po generace, až si trpaslíci nakonec vydobyli svou nezávislost s pomocí zlého boha Laduguera. Otrokářství je ale navždy změnilo. Očernilo jejich duše a duergaři se stali stejně zlí jako tyrani, kterým utekli. Ačkoliv si vydobyli svobodu, jsou zarputilí, pesimističtí, nedůvěřiví tvorové, kteří se neustále dřou a stěžují si, a už si ani nepamatují, jaké to je být šťastný nebo hrdý. Jejich řemeslnost a schopnosti postupují, ale postrádají vřelost či uměleckou zručnost. 
Duergaři válčí proti trpasličím příbuzným a všem ostatním podzemním rasám. Uzavírají spojenectví, když je to výhodné a pak tato spojenectví porušují, když už z nich nemají co víc získat. Berou a drží otroky, aby dřeli v Temných říších. Považují je za bezplatnou pracovní sílu a hrubou měnu.

Právě i duergaři mají někde v Červeném Srpu svoje chodby a jednou za čas proti nim Adrik a jeho soukmenovci bojují. Nejznámějším duergarem, který Adrikův kmen ohrožuje, a který z nějakého nepochopitelného důvodu vždycky zase unikne, je Burgon Hlavorubec.
On a jeho soukmenovci jsou vždy několikrát v roce spatřeni v blízkosti kmene číhající na svou kořist. Tito vytrvalí duergaři jsou sice často včas odhaleni a škody nadělají jen vyjímečně, avšak často také unikají zase pryč, aniž by se dali chytit. Jsou tedy trnem v patě všech trpaslíků, kteří v Radu a kolem něj žijí. A i Adrik má s Burgonem nevyřízené účty - je to právě Burgon, kdo mu udělal tu jizvu na tváři. V jedné rychlé potyčce Burgon mrštil těžkou hliněnou nádobou po Adrikovi a její střepy mu rozřízly tvář. (chceš-li však, vymysli si jinou příhodu, jak Ti mohl Burgon jizvu způsobit.)

Když trpaslíci cestují mimo hory, je to většinou z důvodu obchodu a doplnění zásob. Nejčastěji se chodí do svobodného města Uhdenberg, v případě potřeby je pak na druhé straně hor přístupná i lidská osada Tietenfurt. Zde se dají sehnat různé světové informace, jelikož tato malá osada leží na mezistátní stezce, kterou občas zásobí projíždějící karavany. 

V Tietenfurtu navíc žije lovec jménem Harmar. Harmar je s trpaslíky spřízněn už od dob jeho děda a otce, kteří dříve trpaslíkům pomáhali v bojích proti nepřátelům. Harmar je tedy pokračovatelem svých předků, rád podává cenné informace a pomocnou ruku v případě potřeby a celý trpasličí kmen se na něj mohl vždy spolehnout.
Harmarův zeť Boryn je navíc nepsaným rychtářem v další nedaleké osadě Dragenfeld. 

Před poslední zimou se v horách objevilo nebývale mnoho gobrů a goblinů (pojmy gobr a goblin přiblížím ještě před hrou). Nebylo to nic, s čím by si trpaslíci nedokázali poradit, přesto není dobré nechat tento fakt bez povšimnutí. 

Nyní je jaro. Je čas doplnit zásoby, které se v zimě spotřebovaly a tak se Adrik společně ještě s dalším párem trpaslíků vydal do lidských vesnic na východě opatřit nové vybavení a dozvědět se případně nové informace.

V Tietenfurtu Adrikovi a jeho kolegům Harmar sdělil, že se v okolí Dragenfeldu objevilo několik gobřích stop a že Boryn zřejmě v lese zahlédnul nějakého trpaslíka, který by odpovídal popisu Burgona Hlavorubce. Tato zpráva Adrika zaujala a rozhodl se celou věc blíže prozkoumat. Oddělil se od své skupiny a sám odešel do Dragenfeldu zjistit více informací. Protože pokud se Burgon skutečně objevil poblíž osady lidí, určitě něco chystá a nebude tam jen tak… 

Adrikův příběh tedy začíná příchodem do osady Dragenfeld…


Šindo - člověk mnich

Šindo většinu svého života strávil za zdmi kláštera, nebo v blízkém okolí města Uhdenberg. Uhdenberg je samostatné svobodné město ležící na úpatí hor Červený srp, daleko od hlavních státních stezek. Uhdenberg je svobodné město a oficiálně nenáleží žádnému státnímu zřízení, přesto se často spojuje s Císařstvím Středu, jakožto největším lidským panstvím na kontinentu (viz mapa).

Cesta do Uhdenbergu je sice slepá, cestuje sem však nemálo obchodníků. V horách a poblíž města se totiž těží železo, měď a cín, díky čemuž město prosperuje. V horách navíc žije několik trpasličích kmenů, kteří ve městě vyměňují kovy za jiné potřebné suroviny a pár mil od města navíc v obležení klidného lesa stojí i mnišský klášter, ze kterého Šindo sám pochází.

Mnišský klášter Uhdenberg (pojmenovaný oficiálně stejně jako sousední město) je zasvěcen touze po sebezdokonalování, mniši zde trénují bojová umění, duchovní růst a slouží bohům (uctívá se zde nejvíce bůh Maer).

Šindo je malý prvorozený sirotek, jehož rodiče zahynuli při dávném neštěstí v dole. Vyrůstal nějakou dobu na ulici, až se jej ujali představení kláštera. Jednou z mnoha věcí, kterou se mniši v klášteře učí, je disciplína. A Šindo, jakkoliv byl učenlivý jiným věcem, disciplínu často postrádal. Právě i proto dostával často různé důtky a tresty, které ho však jen posilovaly a podněcovaly k ještě větší opatrnosti. Protože mniši nebyli trestáni za porušení řádu, ale za to, že se nechali chytit, nebo načapat při tomto porušování. A hlavní představení si toho všimli poměrně brzy.

Ačkoliv Šindo mohl být rád, že má v klášteře své místo, hlavní princip (něco jako představený) kláštera usoudil, že mu bude lépe mimo jeho zdi. A proto jednoho jarního rána, hned druhý den po složení základní dovednostní zkoušky mezi mnichy, byl Šindo předvolán před principa a byl mu udělen úkol mimo klášterní zdi. Toto udělení úkolu bylo poměrně jednostranné, většinou mluvil jen princip a Šindo pouze přikyvoval. Nebylo však nic, čím by měl Šindo odporovat. Ven mimo klášter se vlastně těšil a i když od něj byla požadovaná jistá zodpovědnost, rád tuto zkušenost podstoupil.

Úkol zní vcelku jasně, princip svůj postoj sdělil takto:
"Náš klášter je už poměrně starý a malý a správní rada v následujících letech plánuje jeho rozšíření. Nikoliv však v Uhdenbergu. Hledáme proto nová místa pro trénink, práci, meditaci. Už jsme vyslali pár bratrů do různých koutů naší země, ale další lákavou možností je i pevnost Dragenfeld, na druhé straně Červeného Srpu, mezi Bornlandem a Císařstvím.
   Dragenfeld byla dříve zároveň prosperující hraniční vesnice a pevnost, která sehrála jistou úlohu ve velké rasové válce před třemi sty lety. Nyní je to ale poloprázdná osada, jejíž bohatství už dávno uteklo. Pevnost u Dragenfeldu ale stále stojí a je možné jí nějak využít. Je sice pobořená a nedostavěná, protože se stavěla rychle v průběhu války a pak už ztratila svůj účel, přesto plánujeme promyslet její koupi a přestavění pro naše klášterní účely.
   Proto jdi do Dragenfeldu, zjisti, jak na tom pevnost aktuálně je, získej nebo vypracuj její plány pokud to bude možné a zapiš všechny potřebné informace o okolí, které budeš považovat za důležité. Zároveň se optej na jméno někoho zodpovědného, kdo by o ní mohl rozhodovat a s kým bychom mohli vést jednání. O tom, že by bylo vhodné získat si u vesničanů dobrou reputaci snad ani nemusím mluvit. Pokud pevnost shledáš neobyvatelnou z jakéhokoliv důvodu, chceme vědět proč. Na svůj úkol máš dva měsíce. Pokud se za dva měsíce nevrátíš, pošleme někoho dalšího, kdo Tě ve vesnici nahradí...."

Poslední principova věta Šinda trochu zarazila, člověk by skoro čekal, že jej po dvou měsících bude někdo hledat a ne že jej rovnou nahradí, ale rozhodl se tomu nevěnovat pozornost. Možná, že se jen principovi nepovedlo správně použít slova…

Druhý den tedy Šindo vyrazil. Spokojen, že bude nějakou dobu žít volně jak pták, bude sám správcem svého času, vydal se po cestě, kterou mu bratři popsali. Dostal na cestu i nějaké vybavení, vzal si své zbraně a šel. Kdyby chtěl, nemusel by se vrátit už nikdy. Neměl však ale jiný cíl, a proto se vydal právě tam, kde by jeho příběh mohl začít - do Dragenfeldu…

Aby Šindo nemohl tvrdit, že jsou v chrámu skrblíci a jen tak někoho vyhánějí do divočiny, dali mu chrámoví bratři na cestu ještě něco. Jedná se o základní léčivý lektvar, který lze použít jako první pomoc v případě náhlého zranění. Je to rudá kapalina, která se po zatřepání lehce třpytí.

Do deníku si připiš "základní léčivý lektvar."

Herně začíná Šindo těsně před příchodem do osady Dragenfeld…

Přísňák - Drakorozený čaroděj

Poznámka DM:
Přísňák putuje sám ze severu od vesnice Naalok, kde zimoval - viz dobrodružství 
"V Zrcadle."
V tomto případě jen Dragenfeldem prochází a nemá zvláštní motivaci…

Jaro a putování na jih

Nejdříve došel Přísňák do Norburgu, kde doplnil zásoby a dozvěděl se nějaké nové drby. A i když se ve městě leccos událo a snaživý dobrodruh by zde jistě našel nějakou práci, Přísňáka nejvíce zaujala zpráva o tom, že se za nedlouho v jednom z Císařských měst bude konat pěvecká a kejklířská soutěž mistrů a rozhodl se, že se tím směrem vypraví. Přísňák v té chvíli něměl jiné plány a protože město Trallop, ve kterém se tato soutěž pořádá, leží na břehu největšího pevninského jezera Devíti očí, rozhodl se tam vyrazit.

V Trallopu prý stojí jedna z prestižních magických univerzit, kde by se Přísňák mohl naučit novým věcem a hlavně, soutěž bardských mistrů přitáhne nejrůznější lidi z celého okolí. Určitě tedy bude možnost přijít k novým známostem, kontaktům, lidem a třeba i drakorozeným bratrům. Je to tedy výlet, který by mohl stát za to.

Přísňákova cesta navíc začala velmi netradičně. Přísňák sice mohl z Norburgu zvolit relativně příjemnou pěší cestu přes elfí pláně a přijít k městu ze severu podél jezera, ale dostal lákavou možnost od vůdce skupinky jiných elfů, kteří mu nabídli doprovod přes Bornwald, známý Bornlandský hvozd, který je oficiálně neobydlený, ale ve kterém vzkvétá hned několik elfských osad. Přísňák tedy plul na loďce po řece skrz hvozd a pak pěšky po silnici Sedmi Baronů, staré cestě mezi hlavním městem Bornlandu Festumem a právě Trallopem, jakožto důležitým střediskem obchodu severní provincie Císařství Středu.

Přísňák byl cestou hvozdem mile překvapen a získal si také náklonnost elfů tím, že jim pomohl zachránit smrtelně raněného člena, který byl napaden jakýmsi lesním tvorem. Na oplátku mu vyléčený elf (představil se jako Fangarva) daroval měděnou zdobenou čelenku. Fangarva  pak říkal, že pokud si někdo tuto čelenku nasadí, obdrží na chvíli pravdivé vidění, což znamená, že uvidí i neviditelné tvory, prohlédne iluze či jinak magicky přestrojené bytosti.

Ačkoliv Přísňák dělal nejdříve drahoty, přijal tento dar a nechal si jej u sebe (napiš si do deníku "čelenka pravdivého vidění").

Dále pak Přísňák pokračoval zase pěšky. Aktuálně je již mimo Bornland, v dlouhém kopcovitém údolí mezi dvěma pohořími. Včerejší den minul zapadlou osadu Tietefurt a nyní jej čeká další zapadlá osada Dragenfeld. Podle informací je Dragenfeld na dlouhé míle poslední civilizace, takže by bylo vhodné si důkladně odpočinout a doplnit zásoby, než bude pokračovat dál.


Přísňákovo dobrodružství začíná tedy příchodem do Dragenfeldu…

