Tma a světlo, světlo a tma








Vstup do dobrodružství + cesta





1) Je začátek podzimu, pomalu opadají první listy, stromy jsou barevné, začíná být chladno





2) Družina stojí na křižovatce cest a přemýšlí kudy tudy do mlejna a do čeho vrtnout. V tom k nim po cestě přijde nějaká známá (ideální když to bude třeba sestřenice někoho z družinky) a dá se do pláče. Že cestovala sama, (protože muž je někde na obchodní cestě) a ve vesničce Barzov asi 20 mil na východ se ji ztratila dcerka (navečer někde pobíhala). A prý to není první dítě co se ztratilo. Zkusí najít manžela, ale jestli by se na to zatím nepodívali. Přece jenom čas jsou peníze, nebo život.


Pokud to přijmou tak následuje cesta.





3) Cesta: celou dobu vede úvozem lesem a postupně stoupá do mírných hor (jako Bílé Karpaty). Zkouška krvelačnosti družinky: v půli cesty je přepadnu dva “loupežníci”. Naprosto nezkušení, třesou se jim ruce s luky i hlas. Jsou to uhlíři co přišli o práci, tak to zkoušejí takto.





Pokud s nimi přeci jen budou bojovat.


Franta: člověk, válečník 2lvl, krátký luk, UČ:5, OČ:1, živ: 15


Honza: člověk, hraničář, 2lvl, UČ:6, OČ:1, živ: 12, mg: 3         








Vesnička Barzov a vše okolo





1) Jde o poměrně velkou vesnici, tak 50 domu, = asi 200 obyvatel


V Barzově je jedna hospoda, kostelík boha úrody a slunce Fauna, kovárna, řeznictví a tři truhlářství (dobrý odbyt do asi 50km vzdáleného města). Dále je kilometr od vesnicky zámeček kde sídlí lení pán s paní a synem. Starý rod Brochů. Lidé se živí zejména zemědělstvím, dřevařstvím a truhlářstvím.





Pokud se začnou hned ptát, od prvního človíčka se to můžou +- dozvědět.








2) PRO PJ a neb JÁDRO PŘÍBĚHU:


a) Na zámku sídlí po staletí rod Brochů, což jsou upíři a moc nechodí mezi lidi tak to lidem ani nepřijde. Staří se živí se krví lidí, ale jsou prakticky stále na cestách (asi mají rádi volnost). “Syn” Marten je pokrokový saje zejména dobytek, na chuť nějakou tu dívku, ale nezabíjí. Při jedné z návštěv stáda zahlédne jak ovci zakousne ohromná vlčice, která se po hostině promění na krásnou dívku a odběhne s nepřítomným výrazem v obličeji zpět do vesnice (14 dní zpět). Marten se do ní zamiluje. Je mu jasné že je to vlkodlačice a začíná hledat lék. 


b) Děti unáší zdejší kněz který propadl zlu a používá je v noci v kostele na temné rituály. První dítě se ztratilo před 2 měsíci, za tu dobu asi 2 oběti +2 zatím uvězněné.





3) Atmosféra ve vesnici je pochmurná. Lidé nejsou nijak vstřícní. V noci svítí měsíc naplno. Je v 1 1. Pokud budou kdekoliv spát tak uslyší fučení větru, bouchání okenic, štěkot či vití psů, vřeštění koček, náhlé ticho, atd…





 4) Další důležité, méně důležité a nedůležité postavy, místa a děje





a) Hospoda U umrlčího ucha


Hospoda vypadá velmi dobře. Zevnitř i z venku. Hostinský Nero je divný asi 45letý patron. Je to bývalý dobrodruh (má nahrabané) a rád straší lidi. Při příchodu se k nim třeba může blížit se dvěma sekáčkama v rukou a pak se těsně před nimi zeptat: Co pro vás mohu udělat? Nebo při obsluhování vytáhne za někým prudce nůž naznačí že chce bodnout a zarazí nůž do pečínky na stole. “To abyste ji měly čím krájet.” atd… V trezoru za obrazem 1500zl.


Pokud se budou ptát na: 


Název hospody: Při posledním dobrodružství porazili pána umrlců Findarandara a on mu ufikl jeho kouzelné stříbrné ucho. (nosí ho na krku – 1 rudý blesk denně 86% pravděpodobnost)


Unesené děti: Taky o tom slyšel. Ale nic neví.


Nějaké podezřelé chování lidí: 


Řezník Stiroch: furt má maso a přitom má malé stádečko ze kterého snad vůbec neubývá


Nějaký Gaston: divný zamračený chlápek, někdo ho viděl párkrát v noci venku


Zámečtí – Nic moc o nich neví, daně nemají nijak vysoké, sem tam mají nějaký bál s jinou šlechtou, moc se neukazují.





Nero: člověk, bijec, 12lvl, nejraději dva sekáčky: UČ: 11+2 OČ:5, živ: 90





b) Řezník Stiroch 


Tak 55 letý, silnější člověk v mastné zástěře s párátkem v puse. Nikterak vstřícný k zákazníkům (družině). Nabízí zejména ovčí a kozí maso. Kozí je tak o 1/3 levnější. Pod barákem má velkou jeskyni ve které chová velice vzácné masožravé kozy. Kdysi koupil mladé od nějakého obchodníka z jihu. Některé maso dává do prodeje, jiné padne jako obživa ostatním. Váček na trámu 120zl.


Pokud se budou ptát na:


Unesené děti: Neví. Ať se zeptají jiných dětí. (docela dobrý nápad)


Kde bere maso: Něco ze svého stádečka a něco kupuje. Pokud se budou víc vyptávat, velice rychle se je bude snažit vylifrovat.


Nějaké podezřelé chování lidí: 


Kněz Timintilis: Je čím dál protivnější. Jeho neustálé kázání o půstech, odříkání atd. ho pěkně sere. A škodí to obchodu.


Hospodský Nero: Mám pocit, že má vražedné choutky. Ten má jistě na rukou něčí krev.


Jo a prý je tu nějaká čarodějnice a létá v noci na koštěti.


Zámečtí: Nestará se.





Pokud mu budou chtít třeba v noci prohledat dům, neměl by být problém. V jedné místnosti je zamčený poklop (-20), schody, a jeskyně s kójema s kozama. Pokud by tam zevlovali, mohly by se třeba tak 4 kozy (z 20) naštvaně probourat a napadnout je (“tolik jídla nám tu přišlo). 





Koza: 4lvl, zuby, UĆ: 6, OČ: 5, živ: 24 


Řezník: člověk, bojovník, 3lvl, porcovací nůž, UČ:4, OČ:1, živ: 15





Po případném souboji na ně vběhne řezník, nadá jim, vysvětlí jim to a poprosí aby o tom pomlčely. Lidé by asi nebyli rádi











c) pan Gaston





Mladý asi třicetiletý muž.naprosto všedního vzhledu (zloděj). Oficiálně domlouvá příjezdy obchodníků z města (když vesnice potřebuje něco víc než co si vyrobí). 450 zl v tajné skrýši pod kobercem.


Pokud se budou ptát na:


Proč cárá venku v noci: Rád se vyjde v noci projít, uklidňuje ho to. (no jo, to určitě ()


Unesené dětí: Po větším naléhání připustí, že jednou ještě za večera, zaslechl dětský povyk, za jedním domem a když se přiblížil zahlédl jen osobu v plášti mizící za rohem. Na druhý den se dítě z toho domu postrádalo. Nechtěl nic říkat, aby z toho neměl problém.


Zámečtí: Párkrát jednal s Martenem, ohledně nějaké dodávky věcí na ples (šaty, závěsy, svícny na ples).


Nějaké podezřelé chování lidí:


Snad jen že lidi mají problémy, protože jim vlci poslední dobou roztrhali par ovcí.





Pokud se k němu budou vloupávat v noci, přivítá je okamžitou střelbou z kuše, pak bude asi nadávat a vyjednávat.





Gaston: člověk, zloděj, 6lvl, kombinace 2 dýky, UČ: 6, 3 hvězdice UČ: 7, kuše: UČ: 8, OČ:6,  živ: 32








d) náhodný vesničan Kleo





Asi 25 letý muž. Né moc dobře oblečený, poďobaný od neštovic. Blonďaté slámové vlasy.


(Je to nevlastní syn nebožtíka Totia. Moc se to neví, maximálně šušká).


Pokud se budou ptát na:


Nějaké podezřelé chování lidí: 


Jo ta stará čarodějnice Hilda Totiová. Prý lítá na koštěti a uhranuje stáda, a chodí v noci po venku atd… (pokud by se ji zbavil, asi si začne dělat nárok na barák)





Kleo: člověk, 2lvl, ruce, UČ: 2, OČ:2, živ: 10








e) vdova Hilda Totiová





Stará, velmi nevrlá paní, tak 65 let. Žije v pěkném velkém baráku, původní statek. Není čarodějnice, jen je zatrpklá na celý svět. Prakticky dožívá. S družinou se nebude chtít bavit. Po par větách jim zabouchne před nosem. Pokud by se k ní vloupaly, tak maximálně  najdou prachy po bohatším sedlákovi má je ve strožochu 1000zl. Kdyby šli v noci, tak ji potkají jak vychází z domu na procházku v náměsíčném stavu, nevnímá, po půl hoďce se vrátí.





Hilda: člověk, 5lvl, živ: 25








f) dítě – Katka


Prostě malý zasran, tak 6 roků


Unesené dětí a spol: Že je to tajemství, ale že chodívají někdy k zámku pod okno kde se vyhazuje jídlo. A “hodují”. Ale vždy jen ve skupince. Nikdy se jim nic nestalo.


Jo a někdy utečou z povinného kázání v kostele – nuda a nelíbí se jim přísný kněz


A taky se strašně bojí studny na kraji vesnice. Neví proč, ale bojí. (dětská intuice, navíc má asi talent na nepřirozeno, jednou z ní bude čarodějka nebo theurgé)





Katka: člověk, jednou čarodějka, 1lvl, živ: 5





Studna: čtveratá s rumpálem, Pokud by slezli 10m dolů, tak uvidí 1m pod hladinou probouranou díru. Proplavou-li, po 5m se vynoří v jeskyňce. Asi 5x5m, dál pokračuje zatopená část. Žije zde rybožravý tvor Skirrrt. Něco jako velká žába. Všude jen rybí kostřičky. Družinu nenapadne. Jen bude stát popř. se bude snažit utéct do vody.





Skirrrt: 3lvl, živ: 18








g) kněz Timintilus





50 letý člověk, v tmavém taláru. Velice přísný, neproniknutelný výraz. Je knězem boha Fauna. Bohužel už propadl mámení temné strany a tak se pokouší naklonit si nového boha obětmi v noci přímo na oltáři. (. Pod “zakrystií” má místnost kde drží ještě tak 2 děti.


Když přijde družinka bude jim kázat a poučovat o mravnosti jak najatý.


Pokud se budou ptát na:


Unesené dětí a spol:


Slyšel o tom, ale kdoví jestli nebyli hříšné! Ale i tak litujme je a modleme se za jejich duše, atd….


Hilda: jen pokud se zeptají a řeknou o ní co už ví, tak ji totálně zatratí a navrhne upálení (


Zámečtí: Hnusná, bezbožná aristokracie, ani jednou nebyli v kostele, bůh je zatrať, ….








Timintilus: člověk, čaroděj, 8lvl, živ: 49, Mg:43, 85% úspěšnost, 20 kouzel, INT 18


kouzla: žlutý blesk (86%(2b)), černý blesk, hyperprostor I, II, leť, oko, hypnóza, magický štít, metamorfóza I, II (medvěd, kůň, stříbrný orel, lítý vlk), neviditelnost, rychlost, sugesce, neviditelná torna (dva temné grimoáry, temné symboly a amulety), portál (4km), usni, velké ochrané, zapomeň, pomocníci, přelož








h) rodiče unesených dětí





3 rodiny, nic extra neví, jedno se ztratilo brzo ráno když šlo pro vodu pro krávu, druhé se večer nevrátilo z pobíhání venku, třetí zmizelo přímo z postele, zůstalo jen otevřené okno (Timintilus je unáší – kouzlo usni + hyperprostor)








i) dívka Lorán





Asi 25ti letá dívka. Přistěhovala se před třemi týdny z vesnice asi 100mil daleko, protože je tam ohrožovali vlci. Dokonce ji jeden kousl (. Je vlkodlačice v prvním stádiu a ještě o tom neví. Tak jednou za 3-4 dny se promění a zakousne nějakou ovci (zatím 4x). Nevede na ni žádná indície krom svědectví Martena.





Lorán: vlkodlak, 8 lvl, živ: 64, lidská podoba, UČ:1, OČ:1, vlčí podoba, UČ: 6+1, OČ: 6


zranitelnost: A1/2, B1/20, C stínové, D2, F, G1/2, I1/2, J, K, L, M , 20% nakažení po kousnutí





j) upír Marten





Motivace viz výše, v Jádru příběhu. . Docela pohledný. Bledá aristo a upíro pleť není nijak do očí bijící. Oblečený podle starší šlechtické módy. Pokud s ním budou jednat na zámku, přijme je v salónku. Hobit popř. ucítí 1B (za úzkou dřevěnou přepážkou spí dívka, (asi snídaně)).





Zámek: Starý, ale docela zachovalý. Tak 30 místností. Sklepení. Pod jedním oknem se do strouhy vyhazuje jídlo které nejí, ale nechává vařit aby nebyl podezřelý. Dívky které za ním přijdou (sugesce, hypnóza, posthypnotický příkaz) chodí zadním vchodem. (dveře za kterýma je zeď, magický zámek, osm tlačítek na kterých jsou symboly částí těla (oko, ruka, noha, ucho, srdce, nos, ústa, tělo). Musí se zmáčkonout tři správné (oko, ruka, noha)(vidím tlačítka, zmáčknu je, projdu). A otevřou se skryté dveře asi 2 sáhy od fiktivních.)





Služenictvo: 


Kuchařka Kamila z Barzova (nic neví), Chlap pro všechno Lucius z Barzova (taky nic), 4 strážní (nejsou z vesnice)(jsou pod upířím vlivem)(nebudou vůbec chtít komunikovat), ve sklepě má osobní ochranku 2 fexty.





Marten: upír, 9lvl, UČ: 16, OČ: 12, živ: 72, mg: 25, (hypnóza, sugesce, poslání), prsten (usni), zranitelnost: A1/2, E1/2, N1/2


Fext: 7lvl, UČ: 12-2, OČ: 10, zvl: při zásahu 1 síla a ˝ odolnost


Ochranka: člověk, válečník, 5lvl, dva dlouhý meč, UČ:11-1, OČ: 6,  dva halapartna UČ: 8+6


3 utoky za dvě kola, sehranost při utoku na jednoho +1, kroužková zbroj, živ: 50


Kamila: 2lvl, člověk


Lucius: 2lvl, člověk





Pokud se budou ptát na:


Unesené dětí a spol: Už o tom slyšel, ale myslel, že jsou to fámy. 


Vlci: Spíše upozorní na problematiku vlků a navrhne, zda by za případnou pomoc nevyčistili vlčí doupě (uvažuje, zda Lorán není pod vlivem smečky a navíc potřebuje vlky pro lék). Dle něho nebude daleko, tipuje tak 2 hodinky daleko v rokli. Prý tam byli kdysi před léty. Pak zmizeli. Pokud na to přistoupí tak ať mrtvoly dají do opuštěné stodoly na kraji vesnice. Za odměnu, by jim mohl pomoci s pátráním po dětech. Jak konkrétně neřekne, bude mlžit, ale slíbí.





Vlčí jeskyně: Asi 2 hodhy daleko, docela dost stop v rokli je plýtká jeskyně, žijí tam 4 vlci. Nebudou útočit pokud je družina nenapadne, budou cenit zuby atd…. Bohužel nemají kam utéct.





Vlk lítý: 4lvl, UČ: 7+1 (2 za kolo), OČ: 3, živ:42








Pravděpodobný děj





Družinka má volné pole působnosti a tak je těžké odhadnout co vymyslí, komu vlezou či se vloupají do baráku, koho po prvním rozhovoru krouhnou (viz šašek v roce 2005).











Jak by to mohlo s trochou PJvůle vypadat:





1 den - Příchod do vesnice navečer, hospoda je na náměstí. Mají volné pokoje. Jinde je asi neubytují. Maximálně širák. 


2 den - Po pokecu s hospodským asi ráno po né moc klidné noci vyrazí na výzvědy. Obejdou asi důležité postavy na které vedou indicie. Na další lidi je radši nenavádět, popř. moc toho vědět nebudou (povrchně : mizí děti, vlci strhli pár ovcí). Dál možná zkusí v noci otestovat Stirocha,  Hildu, Gastona – vše popsáno u postav. Možná otestují studnu. Co se týče stop – dlouhá doba, podupáno = nic. 


3 den - Asi se dostanou i na zámek. Marten zadá quest s vlky. Po úspěšném splnění se navečer na vlky dojde podívat někdo ze zámku a že se Marten ozve a také rozhodne co s vlky. Spánek.. Kdyby stodolu v noci hlídali (usnou - kouzlo usni)


4 den – Po snídani je někdo dojde zavolat aby se šli podívat do stodoly na vlky. To musíte vidět!!! Ve stodole jsou všichni vlci jsou bez hlav. (v noci tam byl Marten s fextama a hlavy odnesli). Za dne Marten míchá lektvar proti lykantropii. Strážní družinu k němu nepustí, že až zítra. Pokud se tam budou chtít dostat násilím, či podobně = 4strážní a dole dva fexti = asi smůla. Jinak ať bloumají dle uvážení. 


5 den – Nad ránem (kolem 5áté), je vyburcuje sedlák, že mu zase něco trhá ovci. Za žádnou cenu sedlák na místo nepůjde, jen popíše. Půjdou tam, asi. Na místě zbytky ovce. Čerstvé stopy směřující k vesnici. Na cestě a v šeru se stopy takřka ztrácejí (nepůjde poznat přechod vlk-člověk) a směřují do docela pěkného domku. Husté závěsy nejde vidět, nesvítí, jen světlo měsíce venku. Vejdou-li tam (odemčeno, měli by vejít +- všichni), najednou se z vedlejší místnosti vyřítí vlčice a zaútočí, ale… “v té chvíli se jako blesk mezi vámi prosmekl Marten, chytil vlčici za hřbet a zvedl ji nad hlavu (jako Herkules). Křičí, aby mu vyndali z kapsy flakonek a nalili to zmítajícímu se vlkovi do tlamy”. Pokud, by nechtěli, zvládne to nějak sám. Pokud by i přesto chtěli vlka zabít, použije aristo přístup, v nejhorším ukáže zuby. Pokud zaútočí i na upíra no nazdar hodiny. Pokud mu vyhoví z vlčice se stane Lorán. Odvede si Lorán na zámek. Zakáže jim o tom mluvit. Slíbí že se jim nejpozději do půlnoci ozve a pomůže jim (přece jenom má na krev velice dobrý čuch a tak v noci v netopýří podobě pořádně pročichá vesnici a ucítí krev neviňátek). Že si jen něco ověří. O půl dvanácté doručí posel dopis, ve kterém je něco v tom smyslu, ať spěchají do kostela, že tam najdou odpověď, tedy jestli už nebude pozdě. K dopisu je přiložena malinkatá kovová 10x10x15cm truhlička s dovětkem, že to je jako odměna, ale že ji mají otevřít až zítra po poledni Akce. V kostele se právě chystá Timintilus obětovat dítě. Při vyrušení bude nepříčetný = ví že je prozrazen poslední boj (magický).


Dítě je v poho, druhé snad v zadu (otevřený vstup) taky najdou.





Truhlička: jen uzavřena kouzlem a troch silou.(test trpělivosti, při případném pokusu o otevření vyletí lomený plamen a bude se pokoušet zasáhnout cíl dle pravidel (celkem 3 plameny. Každý 20 mg = jinak magie použita na  75mg orxanův zámek.


Lomený plamen: 20mg, past OBR 7 zkrátí se/zásah a zhasne, 1.kolo 50, 2.kolo 45, 40, …


Otevření truhličky: před polednem: 1.pokus past SIL 5+20=25 + plamen, 2.pokus past SIL 5+11=16 + plamen, 3.pokus past SIL 5+3=8 + plamen, 4.pokus past SIL 5


po poledni: v poho bez problémů





Epilog vyprávěný: Pokud za celou dobu nezjistili, že Marten je upír, doporučuji aby při odjezdu z vesnice ještě zaslechli jak se baví truhláři, že si pan Marten právě objednal, jednu velmi zdobenou rakev a od Gastona prý si i z kamasi z daleka nějakou super hlínu. 





THE END               					by PJ Jestřáb alias PJ Mephisto


