Zrcadlo Vševidění

Situace: Potencionální členové hlídky jsou posláni na zjištění situace s novým městem, 

vzdáleným asi 35 mil od Havenu. Město se v lesich objevilo zcela nečekaně, ze dne na den. Nikdo se tam zatím neodvážil, všichni se bojí. Od objevení uplynuly 3 dny.

(Město AS bylo pomoci velmi silného artefaktu (Zrcadlem Vševidění) protaženo z hor Beraní hlavy do Jižních zemí. Sami obyvatelé s tím nic nenadělají, ale dobrodruzi by mohli.)

Poznámky k cestě: K městu (Armon Sill - AS) nevede žádná cesta, družina nemá koně, znají směr (SV) a přibližně vzdálenost. Orientaci nechat na nich (AS je vidět 3 km ze země a 5 km ze vzduchu). Cestování (lesy a pláně) s min jedním přespáním. Pokud rozdělají oheň přilákají desítky brouků, ti budou přibývat tak dlouho (10 + 2 za kolo), dokud nezhasí ohniště. 3 míle od města se krajina změnila na kamenitý charakter. Šutry, štěrk, skalky, málo vegetace (části původního horského terénu).

Brouk: ŽS: 1, živ: 3, UČ: 2 + jed past ODOL 6 -/1, OČ: 5, 

Armon Sill: AS je dobře opevněné město, vysoké hradby, dvě brány (V,Z). Tvar města je jako překrytí 4 čtverců, jedním největším vnitřním. AS má 5 náměstí, 4 ve čtvercích a jedno ve středu. Po protažení zrcadlem se také změnil charakter lidí. Jedna, většinou dominantní vlastnost byla znegována ( chamtivý hospodský – rozdavačný hospodský). 99% jsou to lidi (horský typ). Jelikož se však zrcadlo rozbilo, není možný návrat, dokud nedojde ke spojení střepů a aktivaci artefaktu.

Mapa Města:
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Důležité postavy které mohou potkat a situace které mohou nastat:

Stáže u bran města: Obyč strážní s meči a v kroužkách +(plátěný přehoz s erbem Hor). Stojí vzorně na stráži a příchozím dají po stříbrňáku, za to že má město nové hosty. Mají již však jen 3 st a tak jeden odbíhá domů pro další (bere z vlastního) …

Stráže u Zámku Horolamu: Strážní s dvoubřitými meči v kroužkách +(plátěný přehoz s erbem Hor). Místo aby dělali nějaké problémy, jen mávnou rukou a pustí je dovnitř. V zámku jinak nikdo jiný není.

Šašek: Muž, 40 let, stále s namalovaným obličejem, v šaškovském oblečení i s čepicí s rolničkami. Jméno nemá. Výraz v obličeji je ale překvapivě inteligentní. Je skloněn nad papíry, knihami a měří nějaké hvězdné kdesicosi a počítá … V průběhu diskuse se skupinou klidně povypráví co se stalo. (Zrcadlo Vševidění (něco jako věštecká koule v reálném čase, bez omezeni) vlastnila královna Elona a pomoci toho zjišťovala co dělají nepřátelé i přátelé (spíše jiné země než osoby). Měla svou rádkyni a nejlepší přítelkyni Rave (theurgyně). „Já jsem ji neměl moc rád, byla to taková puťka, ale při tom se někdy na královnu tak nějak nepěkně podívala. A navíc byla poslední čtvrt rok taková pobledlá a nanicovatá“.   Při jednom použití Zrcadla nastalo výše zmíněné neštěstí, při kterém zahynuli i nějací lidé (mrtvý, bez viditelného poranění). Navíc v té době nefungovala žádná magie. Královna se uzavřela do sebe, nikoho nechtěla vidět a odešla někam do města vyhledat samotu. On teď bádá nad tím jak to dát dohromady.) Pokud družina nabídne pomoc, přijme ji a řekne co zjistil. Potřebuje sehnat 5 střepů zrcadla aby je mohl spojit zpět do rámu, který už upravil tak, aby nastal zpětný chod. Neví kde střepy jsou, ale cítí, že mají lidé. Nabídne i odměnu (kouzelnou kytku která roste jednou za 13 let a jen jedna v celých horách: Horský Lothias: 5 listů, po každém odtržení metamorfóza na zvíře (horská kočka, horský vlk, horská laň, horsky medvěd, horský orel (doba 3 směny)). Pokud mu donesou všech 5 částí zrcadla, předá odměnu a přiblíží střepy k zrcadlu. Ty k sobe magicky přiskočí a spojí se se zrcadlem. Město začne být nasáváno zpět. Ještě stačí vykřiknout něco jako: „Jestli nechcete byt nasáti k nám, tisíce mil daleko, utíkejte! Ve stáji u vchodu jsou koně, vemte se jééééééééééééé“. Položit otázku, zda chtějí utíkat. Pokud ano, následuje útěk s hudbou. Pokud ne, nasajeje to. (nefunguje magie !!!,  10% na úmrtí při protažení) A Konec.

Obchodník Kassa: (o) Má obchod na SZ náměstí. Již nemá naprosto nic k prodeji. Jen kousek zrcadla. Chce za něj něco, co dříve mělo velkou cenu a teď nemá a je naprosto k ničemu. Konečně ho pak prý nikdo nebude muset otravovat. Vyměnit ale musí, nemůže darovat. (test improvizace PJ, i něco zlomeného má svou cenu, i rozcupované oblečení, do hroudy hlíny jde nasadit kytku, kámen lze hodit …když budou dlouho vymýšlet, pošle je ven s tím, že je třeba něco trkne. Řešením by měla být téměř spálená kniha, která se mu rozpadne v rukou a prach odnese vítr. (V knihovně se právě vesele pálí knihy.) Střep nemá u sebe, je na nejhornější polici, nejde vidět (při hledání objektu –30, vel A –60) . 

ŽS: 2, živ: 10

 Pomocný knihovník Skoob: Z oken knihovny vychází kouř. Dole v chodbě sedí nešťastný Skoob. Moc miloval nejkrásnější ženu ve městě, knihovnici Antiqu. Ale ta se dočista zbláznila. Nejenom že pálí cenné knihy, ale je navíc je prý proměněna v děsné monstrum, které zabíjí takřka pohledem. Vysává prý z obětí život. (Skoob ji ale stále miluje a nedovolí družině jí ublížit. Bude ji bránit (bývalý zloděj, 10 úr, boj beze zbraně). Nahoru je pustí jen pokud mu slíbí, že jí neublíží. 

ŽS: 10, živ: 75, UČ: boj beze zbraně  OČ: 4, sil:+2, obr:+4, odol+2, int:+3, char:+1

Knihovnice Antiqua: (o) Humanoid zkřížený s Prizzem. Dá se s ní normálně mluvit, ale jen se zavřenýma, nebo zavázanýma očima. Pokud na ni někdo pohlédne (+-50% že i ona na něho) pak brát jako ÚČ: 8 , postižený se brání OČ: bonus za INT). Antiqua tento pohled provádí nechtěně, ale nemůže jinak. Pokud s ní promluví, řekne, že našla kousek zrcadla a koukla do nej. Od té doby je to co je a navíc nenávidí knihy. Řekne jim, ze střep je pod hromadou hořících knih. Pokud by ji napadly, bude se bránit. 2 útoky za kolo, vždy jeden útok pařátem, a jedním kouzlem ………..

ŽS: 5, živ: 65, mag:28, 95%, UČ: 10, OČ: 6, sil:+4, obr:+3, odol:+2, int:+4, char:+0 kouzla: 

modré, rudé blesky, hyperprostor, neviditelnost, hypnóza, přelož, posel, zastrašení, lazebník, 

metamorfóza, najdi předmět
Čaroděj Polinestra: Muž, asi 35 let, přítel: kočka, pokud v družině ..ka bude se dvořit atd. Sedí na lavičce před svou věží a kochá se. Pokec. Dřív býval zatvrzelým čarodějem zahloubaných do práce na kouzlech a výzkumu magie. Z věže prakticky nikdy nevycházel. Teď nechápe, jak to mohl dělat, když venku je tak krásně. Již nikdy nechce čarovat a ani se vrátit do věže. Na dotaz o zrcadle. Jistě, měl jeden, chtěl ho začít zkoumat, ale pak šel radši ven a už se tam nevrátil. Pravděpodobně je stále ve věži i s učedníkem. ??? „Jo, učedník Parindy. Naprostý lempl na magii, záškolák a budižkničemu. Je u Polinestra již víc jak 5 let. Jistě vám střep dá.“

ŽS: 12, živ: 55, mag: 56,  95%, UČ: hůl   ,OČ: 4, sil:+1, obr:+2, odol:+2, int: +4, char: +3, kouzla: modré, zelené, ledové , průrazné blesky, hyperprostor, portál, rychlost, leť, vodní dech, velké ochrané, oko, zapomeň, torna, čtení myšlenek, bílá, zaklep, plošný, rozptyl kouzla, napískání si, pomocníci, zesměšni, usni, tlampač, beranidlo, orxan, granátové jablko, kouzlo spánku, neviditelnost, hypnóza, přelož, posel, zastrašení, metamorfóza, ukliď
Mág Parindy: (o) Uhrovitý pětadvacetiletý kluk (mág, 6 úr., přítel ďáblík) v nádherných šatech. Za těch pár dní se velmi zlepšil. Zkoumá střep a přitom vyvolává, duše lidí, kteří zemřeli pří průtahu a duše byly uvězněny ve střepu. Střep je položen na pentagramu a nad ním se sklání Parindy. Kolem pentagramu je magické pole (průchod past SIL 13 -/projede, při úspěchu i neúspěchu navíc zranění ohněm ODOL 10 1k6 / 1k10). Pokud se zaútočí střelecky OČ +7, pokud kouzly 50% projde). Parindy je mimo, každé dvě kola vyvolá další duši (na začátku jsou tam již 2, která na postavy zaútočí. ………………

Po zabití duší i Parindy, pole zmizí.

ŽS: 8, živ: 50, mag:43, 95%, UČ: dýka   , OČ: 2, sil:+1, obr:+1,  odol:+2, int:+4, char:+1, kouzla: rudé, ohnivé, černý blesky, oživ nemrtvého, hyperprostor, portál, leť, velké ochrané, čtení myšlenek, zažeň únavu, zastrašení, usni, hypnóza, metamorfóza, procházení zdí, zaklep, přelož, pomocníci
Duch: ŽS: 4, živ: 20, ÚČ: 8, OČ: 7 (zran: ¼ obyč, ½ magické zbr, ½ kouzla, 2x hraničářská) , po zabití na útočníka vytryskne ektoplazma, šedý páchnoucí rosol 

Děda Badger: Děda, otrhanec, 60-70 let, soused královny. Jak budou hledat královnu, narazí na Dědu, který jim řekne, že královna žije u něj ve sklepě a že nechce nikoho vidět. Pokud ho přemluví (tak 5 zl) sejde s nimi do sklepa. Až tam budou zhasne lucernu, řekne „sakra zhasla mi lucerna“, vyběhne ven a zavře dveře na petlice a zamkne. Vyražení - past síla 15 (max 2 lidi). 

(až hlad odhodí prázdné šatičky, chudáček Glumíšek ci vezme co chce ()

ŽS: 3, živ: 15, UČ: čagan: 3, OČ: 0, sil:-1, obr:-1, odol:-1, int:+3, char:+0

majetek: v chatě: 20 zl, kroužkové brnění, bastard, štít, 2 rudé kříže, torna, lucerna, louče

Královna Elona: Žena ušlechtilých, ale smutných rysů, 30 let, pěkné, ale již špinavé šaty. Žije , spíše přežívá sama v chatrči v chudinské čtvrti. Když je uvidí zavře a dál nebude odpovídat. Pokud se k ní ale nějak dostanou, změkne. Vaří zrovna bramboračku. Pozve je na jídlo. Pokec. Nemá zájem o okolní svět. Chce být sama. Měla jeden střep, ale byla tu Rave a chtěla ten střep a tak jí ho dala.

ŽS: 7, živ: 40, majetek: šaty

Chrám :

Při vejítí do chrámu na ně padne „oslabení“ (všechny vlastnosti o 1 dolů / směna). V chrámu je temno, zatuchlo a stoji tam jen jeden kněz. Má velmi zlomyslný výraz ve tváři, s zohavenou rukou. Jmenuje se Kall Bentonito (o). Pokec (1 směna). Tento chrám patří bohyni čistoty Sauberite. Bohyně však změnila zdá se názory. Právě na vás seslala Oslabení. Jen ti nejsilnější přežijí. Pokud si přejete vyzkoušet zda jste ji hodni a  přežít, musíte vstoupit místnost „Uzdravování“ (nechutně se zasměje). Do místnosti může vždy vstoupit jen jeden a podstoupí „Léčení“ (souboj, vždy po vejítí se nad postelí zhmotní Silná zombie ). Pokud s „Léčením“ uspěje, může jít další. Jedno „Léčení“ trvá 1 směnu. (poslednímu členu už moc vlastností nezbude) Zbytek se muže dívat několika průzory. Pokud všichni přejdou úspěšně přes „Léčení“, nemoc rázem opadne. Kall bude hodně překvapen, ale dál se bude smát. Pokud se zeptají na zrcadlo ukáže na hromadu bordelu (prohledání 1 směna). Pokud vyjdou ven nemocní, nemoc pokračuje dál. Pokud zaútočí na Kalla bude zraňován každým úspěšným útokem pouze za 1 život (ochrana Sauberite). Pokud ho zabijí před inf o zrcadle, bude se jim teda pak hodně špatně hledat.

ŽS: 10, živ: 60, ÚČ: ruka znetvoření: 6 + strach past INT 8 -/utíká 10 kol, odhodí zbraně, 

OČ:  3, majetek: 3 prokleté vody (opak svěcenky)

„Léčení“ Silná zombie: ŽS: 5, živ: 44, ÚČ: 5/+1,  OČ: 3, zraň: vše, ale psych0, podrob0, P

Rave: (o) (35 let, theurgyně, vyzývavě oblečená, 18 úroveň) (Nenávidí královnu Elone. To ona „vylepšila“ Zrcadlo, chtěla nechat vcucnout  královnu Zrcadlem, a jako rádkyně pak převzít trůn. Sféry jsou však nevyspytatelné a tak došlo k průtahu celého města. Teď také hledá kousky zrcadla, ne však pro nějak dobré účely.)  Bydlí v domě na JV náměstí. Vše dobře zabezpečeno, ale jinak bordel jak v tanku. Pod barákem sklep s dílnou (opět paranoidně střežen, v místnost je velký krb).

Pokud se k ní dostanou, zkusí je přemluvit, aby jí dali ty kousky zrcadel co už mají. Pokud 

nedají, zaútočí salamader z krbu a ona. Ať to dopadne jak chce, střep je v zabezpečené truhle.

 ŽS: 18, živ: 65, 

majetek: astron, truhla 80mg, suroviny 55 zl, modrá hvězda, lektvar  

Salamander: ŽS:12, živ:98,  vel:C, prům 1,5m, ÚČ:7, OČ:11, 3 za 2 kola, (při úspěšném útoku 2k6+2 živ, jinak nic, zvl: oheň (max 3x pak mizí) past obr 8 2k6/ ½ životů (min 12) + shoří vše hořlavé (i vlasy…), zraň: ½ C+,N  při zabití theurgyně mizí. 

Další možné postavy:

přemrštěně čistotný hostinský, zlomyslná babka bylinkářka, elegantně se pohybující a mluvící žebráci, …

Závěrečný útěk z Armon sillu. 

Stopáž pro píseň skupiny Nightwish, The end of hope (aspoň mám pocit, že se to tak nějak píše)
0:00 Rozbíháte se sálem plným magické energie, za běhu si ještě upevňujete některé věci 


které by vám v dalším běhu překážely

0:10 První z vás rozráží dveře sálu, sbíháte po velkých zámeckých schodech
0:25 Vybíháte ze dveří, krátce se rozhlédnete a běžíte prázdným nádvořím ke stájím 

0:37 Tam narážíte na správce stájí, bleskem mu vysvětlujete, že máte povolení si vzít 

koně, nevěří vám, chce vidět potvrzení, tvrdá rán pěstí ho pošle k zemi, vybíráte koně, na postroje není čas

1:00 Vyrážíte ze stájí, prudké slunce vás udeří do očí, moc neváháte a rozjíždíte se k městský


branám. 

1:14 Projíždíte hlavní ulicí, lidé udiveně kroutí hlavami, přeskakujete vůz který zablokoval
ulici, již vidíte bránu, stráže u ní ale neví co se děje, nabíjejí kuše

1:32 Vyjíždíte branou z města, kolem uší vám zasviští vystřelené šipky, 

1:44 Neohlížíte se,  zvuk hroutícího se města se mísí s údery kopyt vašich koní

1:56 Cesta která ještě před chvílí byla zřetelná se ztratila, koně vbíhají na štěrkové plotny, 


zpomalují, hluk za vámi však sílí
2:16 Ohlédnete se, město zmizelo, za vámi se zvedá stěna prachu, divných tvarů a výkřiků

2:27 Čas i prostor za vámi se deformuje a mizí v nenávratnu, poháníte koně k vyšší rychosti

2:39 Před sebou vidíte řeku, přibližujete se k ní rychlostí blesku

2:50 Koně vjíždějí do vln, voda stříká na všechny strany

2:59 Jste na břehu … a opět se rozjíždíte naplno, hukot chaosu jde neúnavně za vámi
3:14 Koně už běží z posledních sil, před vámi na kopci se objevuje les, váš les

3:23 Vyrážíte do posledního boje

3:26 Chaos vás téměř dohnal, vše kolem víří, střepy trhaných skal se vám zabodávají do kůže,


odhazujete batoh abyste ulehčili koni

3:37 Les se k vám blíží neuvěřitelnou rychlostí, již je na dosah, vjíždíte pod první stromy, a 


za vámi…

3:49 … je ticho
