Prvni dobrodružství

Květen. Letos dost prsi. Je teplo, vlhko, časté mlhy. 

Hospoda: vzdálená  1 den koňmo od Nardu. Hrdinove jsou po oslave narozenin a nevi do ceho pichnout. Dorazi zprava o odměně  (bavi se o tom u vedlejsiho stolu). Vyčištění hradu Zyrdaru (odměna + pry je tam sposta zlata – fáma).

Cesta do Nardu: 

Mlha jak sviňa. Ani cestu nejde rozpoznat. Bloudění? Kopec rozhled. Po dni cesty vesnička Říčka. Zavšivená hospoda. Matka chce pomoct najit syna. Ztratil se když šel na vodu pro kravu. Obvykle chodiva k řece. Řeka ma vic vody než obvykle. Bál se povodně, šel ke vesnični studni a žuchl tam. Stopy? Studna 25 sáhů, drži se nejaké vyvýšeniny, vyřvané hlasivky, promrzlý – nemuže se hýbat. Odměna: dobra večeře, možnost přespat u nich (nezavšiveno).

Další cesta: po ceste nic moc, rozblacená, mlha do pasu, mimo cestu bažina :-), Zapadnou?
Nard: 1000 obyvatel, valy s palisadou, vodni příkop, dve brany. Obchody všechny. Alchymysta theurg – 12 uroveň. Bez knihovny. 3 hospody. Na vyvysenem kopci – hradek Jeho výsosti. Naměstí s kašnou a zlodějem – 14 uroven. Na narožích cedule:
Všem příchozím se oznamuje, že Jeho Výsost, Sarlik Ostromeč, rozhodla o obnovení zřícenin hradu Zyrdaru, které se nacházejí na sever od našeho města. Aby byl obnova možná, je nutno odtamtud vystrnadit všechen neřád, který se tam během let usadil. Tomu, kdo toto vykoná se dostane královského uznání a odměny ve výši 2 000 zlaťáků nebo sedmero koní z jeho stáje. 

Informace když se budou poptavat:
Novy vladce. Teprve 3 mesice. Dostal to od krale. Moc to tady nezna. Ani historii.

O Zyrdaru: Prý šlo o nejaký alchymistickokouzelnicky pokus. Na hradě straší a pry je tam i skvělý kouzelny meč. Asi před sto padesáti lety žil někde v okolí temný mág Amuel, který soupeřil s temným theurgem Sarkem. Nebojovali však spolu přímo, naopak často využívaly schopností toho druhého. Jednou se sešli v Sarkově věži a oba se docela nehorázně opili. Ani jeden z nich nevěděl co dělá a tak uzavřeli sázku. Jako její dějiště si vybrali strážní hrad Zyrdar, na kterém Amuel stvořil spící hrůzu. Pokud by ji Sark zabil svým kouzelným mečem, sázku by vyhrál. Nicméně hrůza pobila většinu obyvatel hradu a velmi tím zesílila. Sark ji nedokázal zabít jeho smrt hrůzu opět posílila. Amuel sázku vyhrál, ale moc si chuť vítězství nevychutnal. Král rozhněvaný "krveprolitím", které se na hradě stalo, nechal nastražit léčku, díky které mága zajal a uvrhl ho oslepeného a s vyříznutým jazykem do žaláře, kde svým zraněním podlehl. Hrůza však na hradě žila dál. Mnoho hrdinů nalezlo v opuštěném hradě smrt, když se to vyčistit snažili. V okolí vznikl dokonce podivný zvyk - mladíci neúspěšní v lásce se odebírali do hradu, aby spáchali sebevraždu. Aby toho nebylo málo, z mrtvých začali vznikat nemrtví, hlavně kostlivci, ale také nemrtví, kteří začali napadat po blízké cestě putující kupce. Starý vládce tedy nechal cestu odklonit dále od hradu, aby byl klid, ale v současnosti vyvstala potřeba hrad obnovit. Proto byla vypsána vysoká odměna za vyčištění hradu. 

K vladci se nedoustanou, jen ke kancleři (Tharnijus). Tvrdy, zkušený a poctivy chlap.

Problem v Nardu:

V hospodě. Kadibudka na dvoře. Jak tam jeden pujde, klofnou ho,  zajmou. Budou chtit vykupné 300 zlatých jinak ho(ji zabijí). Sídlí v druhé mnohem horší hospodě, komunikují  pomoci carodejovy kočky (neviditelnost). Jsou to:

Čaroděj Klam, Clovek, 10 uroven

Zlodej Rychlonožka, Hobit, 5 uroven

Valecnik Rurhrun, barbar, 6 uroven

Cesta na Zyrdar:

Na Zyrdar trvá cesta na dobrém koni za dobrého počasí 1 den. V kraji stale  prší, takže je cesta většinou rozbahněná a jízda po ní obtížná. Na mnohých místech vede hlubokým úvozem a v takovém místě způsobí jediný poškozený vůz velké zdržení. Pokud by se postavy rozhodli putovat divočinou 3 dny, mohou se setkat s dravou zvěří. (párek horských lvů v noci, zautočí jako štíři ze dvou stran). Cesta divočinou trvá déle a také není těžké zabloudit. 
Lev: 1 ks, C, ŽS: 8, živ: 60, ÚČ: 8,8 nebo 10 +sražení sila+obr 9 sražení 3 kola/nic, OC: 7, 

Lvice: 1 ks, B, ŽS: 7, UC: 7,7 nebo 9, OC:8
Hrad Zyrdar

Hrad stojí na kuželovitém kopci, nyní porostlém vzrostlými stromy a křovinami. Zub času se na jeho zdech dávno podepsal. Hrad sice stojí, ale je vidět těžké poškození jeho zdí a střech. Z hradeb a ostatních budov, které byly většinou ze dřeva a hlíny nezbylo téměř nic. Zůstal stát jen jednopatrový palác se čtyřmi nízkými věžemi v rozích, ale i ten je poškozen. 

Obyvatelé hradu: 

Kostlivců žije na hradě nejvíc. Jsou tu však jen pro zpestření hry. Nělaké zombie. Nějaké stíny. Ve sklepě  brloh modrých méďů :-) 

Neviděná Hrůza tu žije jen jedna, ale je velmi, velmi silná (životaschopnost 15). 

Kouzelný meč Bertelkem (meč proti neviděným) by měl družině pomoct zničit hrůzu, která hrad opanovala. Pohybuje se především v prvním patře, ale občas "sejde" i dolů. 

Části obyvatel hradu se podařilo uprchnout a ti sebou odnesli většinu cenného vybavení. 

Vstup do hradu 

Nádvoří je celkem zřetelně označeno pozůstatky valů. Brána do paláce postaveného z temně šedé žuly bývala bytelná, ale dnes? Kování silně zrezivělé. (fyzické rozmlacení zabere, ale vyražení - past 12) 

Přízemí (2.patro) 

1) 

Vstupujete do malé místnosti maximálně uzpůsobené k obraně. V jedné zdi jsou proraženy střílny vedoucí ze sousední strážnice a ve stropu vidíte také několik otvorů, ze kterých by se dalo po útočnících vrhat kamení. Kromě trochy navátého listí tu nic není. 

1a) 

Strážnice je stejně velká jako vstupní chodba. Na podlaze leží dvě zničené kuš a 5 šípek, halapartna. 

2) 

Tato místnost je o trochu větší než vstupní chodba. Na zdech stále visí zrezivělé držáky pochodní a na podlaze leží zbytky koženého batohu, ve kterém však nic není. 

3) 

Ocitli jste se ve velmi tmavé a dlouhé chodbě osvětlované kdysi pochodněmi. Místy visí na zdech nebo se dávno utrhly těžké tapisérie, značně rozežrané od myší. 

4) 

Velká místnost sloužila jako ubikace vojáků. Podél zdí stojí rozvrzané palandy s rozežranými matracemi a na zdech visí prázdné police na osobní věci. (dveře jdou zavřít!!, pokud necim nezaterasi, kostlivci vyrazi dveře za 10 kol)

Kostlivci: 6 ks, B, ŽS: 3+3, živ: 20, široký meč, štít, UC: 6, OC: 4, jeden ma klič u pasu
5) 

Tato místnost sloužila také jako kasárna, ale teď se zde nacházejí velké hromady kostí. Lidských kostí. Mezi kostmi se tyčí starý žebřík, který končí v otvoru ve stropě. 

6) 

Místnost je prázdná, jen na podlaze leží na dva kusy rozlomený žebřík, který patrně vedl k otvoru ve stropě. 

7) 

Další ubytovací místnost pro vojsko nebo služebnictvo. Na policích leží nějaké svitky, které se však při prvním doteku rozpadají. Kromě nich tu jsou i další ozdobné a osobní předměty. Poklad: 30zl ve stříbrných spercich. 

8) 

Audienční sál je veliký a temný, protože ho osvětlují pouze drobné střílny nad ochozem, jehož schodiště se dávno zřítilo. Naproti vchodu stojí kamenný stolec a po jeho bocích malá křesílka. 

Stíny: 2 ks, B, ŽS: 8, živ: 56, UC: 8+ spec, OC: 8, utočí na 90% s překvapením, při vetším zranění utiká

Jsou zde jeste: Dveře a chody dolu i nahoru. Na hoře zřicena chodba. Pod schody: Kamene zdobene nepoškozene dveře. Tloušťka 2 sáhy. Magicke: 25 mg orxan, nebo kouzelne slovo,( neni již nikdo kdo by ho znal), vyrazeni: nelze, zranění 1živ za past nad 10. Za dveřmi: mala pokladnice : bastard +1, široky + 3, luk +2, 1000 zl, 1000 st, gobeliny za 500zl (ale vaha 2000 mincí)

9) 

Přede dveřmi chody nahoru.

Bývalé zbrojnice. Většina zbraní (a byl jich tu slušný výběr) je však stářím zcela nepoužitelná. Kov zrezivěl, dřevo ztrouchnivělo a kožené části ztvrdly. Při bližším ohledání jedna dýka je OK – UČ démon z první sféry

10) 

Místnost je prázdná. 

11) 

Přede dveřmi schody dolu.

Místnost je prázdná. 

Sehnutá postava v plasti. Pokud do ni zacnou vrtat: zombik (zvlastni utok hned na uvod!!!!!)

Zombik: 1 ks, B, ŽS: 3+3, živ: 24, UČ: pařáty: 6, OČ: 2

12) 

Kuchyně. Podle její velikosti se tu muselo vařit jídlo pro několik desítek lidí. Jsou tu dva velké krby, pec a otevřené ohniště, rozlámané stoly a pod jedním z nich vidíte kostru člověka. Mrtvola stále svírá v ruce krátký meč a v druhé vak, naplněný čímsi měkkým. 

Vak posledního "osvoboditele" je plný silně zplesnivělého jídla, ale pokud si někdo dá práci a prohledá ho, nalezne váček se zlaťáky (20 zl, 20 st, 50me) a náramek z ametystů spojovaných zlatem (250 zl). 

Prvni patro: 

13) 

Po schodech jste vyšli do prvního patra. Zdi byly kdysi pokryty malbami, které však čas poničil natolik, že se nedá poznat, co znázorňovaly. 

Skupinka stráží. 

Kostlivci: 2 ks, C, ŽS: 5, živ: 35, válečné kladivo, kroužková, UC: 10, OC: 8, straslive cvakaji zubama a sviti jim oči, strach: past INT 4,6 tri kola utika/kolo jsou mimo/nic  

14) 

Místnost sloužila pravděpodobně jako pokoj pro kněze. Na zdech visí několik silně rozvětvených stromů, symbolů Laikyra. V místnosti pravděpodobně také hořelo, protože kavalec a police se shnilými zbytky knih nad ním jsou ohořelé. Poklad: 2 ks svěcenky,  při prohledavani svitek: neviditelnost

15) 

Vstoupili jste do velké místnosti, v jejímž středu stojí mohutný stůl, kolem kterého se povalují rozházené židle. Před stolem leží kostra, oblečená v kdysi nádherném rouchu. V rukou drží meč, ale ne ledajaký. Jílec je zdobený zlatem a drahokamy a čas se na jeho čepeli vůbec nepodepsal. 

Toto je mrtvola theurga Sarka, který v ruce stále svírá Bertelkem - meč proti neviděným, pomocí kterého měl vyhrát sázku. Meč na neviděné je fajn, ale na nemrtve uz  tak ne, hruza ho jen dorazila.

Bertelkem - kouzelný meč proti neviděným 

· SZ: 8/0 

· SZ proti neviděným: 10/+5 

· indikuje neviděné do vzdálenosti pouze 5 sáhů (nic není dokonalé) postupným rozsvěcováním čepele 

· postih při boji s neviděným snižuje o 2 

· chrání majitele a všechny v okruhu 3 sáhů před vypálením mozku 

16) 

Strážní místnost osvětlená střílnami. 

17) 

Místnost sloužila patrně především o obraně v případě, že by se nepříteli podařilo vyrazit vstupní dveře. Není tu nic zajímavého. 

18) 

Pokojík je vybaven postelí, truhlou, stolem a křeslem. Na stole leží střepy rozbitého džbánu a stříbrný, časem zčernalý pohár (5zl). 

V truhle jsou nějaké moly rozežrané šaty a kroužková košile, která by snad ještě dala použít, 20zl. 

19) 

Komnata bývala zařízena vcelku slušně. Na zdech visí zbytky tapisérií, podlahu pokrýval rudý koberec. Nábytku zde mnoho není - jen několik křesel se stolem a pracovní stůl s malou truhličkou pokrytou měděnkou. Na zdech visí několik mečů, jeden z nich dlouhy stříbrný. 

20) 

Tato komnata je zařízena v podobném stylu jako předchozí místnost. Sloužila jako ložnice. Všechno tu je ale zpřeházené, nohy mohutné postele jsou zlomené a její tělo rozdrtilo jakéhosi nešťastníka. 

V celém tom mumraji se dají nalézt těžké 3 meděné sošky jelenů, každá v hodnotě kolem 50 zl. 

21) 

Místnůstka byla šatnou jak poznáváte podle moly rozežraných šatů. Kromě nich tu však stojí ještě něco jiného - veliké rytířské brnění, vcelku zachované. 

Brnění bylo ještě před časem kouzelné, nyní nemagické a díky kouzlu se udrželo po menší opravě v přijatelném stavu. 

22) 

Strážní místnost osvětlená střílnami. 

23) 

Opět komnata zařízená jako ložnice, ale podle stylu spíše ženská. Kromě lůžka, kdysi vybaveného nebesy tu je několik skříněk a truhel na šaty. 

Šaty jsou zcela zničené, ale ve skříňkách jsou nějaké šperky: 

· stříbrný řetěz se smaragdem 70 zl 

· safírový náhrdelník 150 zl 

24) 

Další solidně zařízená komnata, ale oproti jiným místnostem vypadá jakoby ji někdo před chvílí uklidil (nebýt vrstvy prachu samozřejmě). Obvykle tu ubchazi hruza.

25) 

Strážní místnost osvětlená střílnami. 

26) 

Kaple. Dveře. Težké kovové. Jsou zde patrné stopy lítého boje, protože se všude povalují zbraně, dokonce i kosti, několik soch má uražené části těla a na podlaze jsou vidět stopy zaschlé krve. 

Hrůza: Neznámá hrůza, 1 ks, C, ŽS: 15, živ: 105, UČ:11, OČ: 12, SUM, SOM: 17, 

27) 

Strážní místnost osvětlená střílnami. 

Sklep: 

28) nic 

29) okované dveře zamčené,  bývala spižírna, vše shnile

30) okované dveře zamčené, vinny sklep, víno vyschle, ale 50l sud plny medoviny

31) nic

32) stary nabytek , šikma dira ven, prhrabal se tam hunac modry s druzkou a vegetuje nekde mezi haraburdim

okamžite začnou vysavat magy, min 3 kola než je tam najdou

Hunač modry: 2 ks, A, ZŠ: 4, živ: 28, UČ: 2+1 + zvl, OČ: 6

Závěr

Pokud družina prošla celý hrad a osvobodila ho od všech netvorů, patří jí právem slíbená odměna. Postavám však nebude stačit pouhé tvrzení, že to vyčistily, ale Tharnijus si to bude chtít jako zástupce královské moci ověřit. Vypraví se proto znovu v doprovodu družina na hrad a celý ho projde (má pro strach uděláno, ale dovnitř vstoupí jen s družinou). Když uvidí, že postavy mluvily pravdu, vrati se s nimi a družině vyplatí dohodnutou odměnu. Při cestě tam a zpet cokoli na vyplneni času kdyby byli moc rychli. :-)
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