Úvodní proslov:

Dobrodružství "V zrcadle" je vymyšleno jako moje první dle pravidel D&D 5 (a podle systému d20 vůbec) a zároveň i jako úplně první sepsáno pro veřejnou publikaci. Vzhledem k necelé znalosti pravidel d20 je možné, že některé události v příběhu bude možno vyřešit i jednodušším způsobem (kouzlem apod), který není uveden a který jsem v pravidlech třeba přehlédnul. Zároveň také doufám, že se mi podařilo smysluplně vyjádřit veškeré úmysly a myšlenky, které jsou pro pochopení celého pozadí důležité. Psal jsem to vše radši i pro  začínající vypravěče, případný zbytečně konkrétní zeměpisný či historický text tedy berte jen jako ozdobný doplněk. 

Příběh byl navržen schválně jako víkendové "oneshot" sezení pro postavy, které mají stručnou a uměle vymyšlenou minulost, avšak jejich motiv a cíl je jasný a konkrétní. Zápletka není nijak originální, přesto je poměrně propletená a od hráčů vyžaduje jistou zkušenost (pro absolutní začátečníky tedy nedoporučuji). 

Dobrodružství je plné cizích postav a náznaků, zaměřené jak na detektivní pátrání a hledání informací, tak na konfrontaci fyzických osob živých, magických i (ne)mrtvých. Důraz na boj rozhodně není hlavním pilířem příběhu. Notnou část hry mohou postavy tápat a zřejmě až ke konci jim celá skládačka zapadne dohromady. Proto má většina z hráčských postav (dále jen HP) i nějaký svůj další cíl, který slouží jako podpora hlavního příběhovému nosníku. Morální dilema při odhalení plánů hlavní nehráčské postavy (dále jen NP) by mělo navíc každého z družiny alespoň částečně zasáhnout podle toho, jaké přesvědčení či rasu bude hrát. 
Konec dobrodružství pak není jasně určen a je hned několik možností, jak celá situace dopadne. Skutky HP mají větší dopad, než se na počátku může zdát…

Já tohle všechno odehrál dvakrát se čtyřmi postavami na čtvrté úrovni a nebyl problém, možná by stačila i úroveň třetí. Sice vedu docela pomalou a nerozhodnou družinku, každopádně spotřeba času by neměla překročit 15 hodin.

Celá hra je zasazena do mnou upraveného prostředí fantasy světa Aventurie, který je stvořen jako hlavní svět pro německou RPG hru Das schwarze Auge. Bohové jsou v tomto příběhu skuteční, mohou přímo komunikovat se svými přisluhovači, a proto ani nikdo nepochybuje nad věštbou, kterou starý ještěří bůh Krr'Thon'Chh rozpoutá sled všech následujících událostí… 

Berte toto prosím na vědomí a jakékoliv další části si upravte podle sebe, pokud se necháte tímto dobrodružstvím inspirovat. Ne všechno totiž všem sedne. Fantasii se meze ale nekladou a Vy si jistě dokážete leccos přizpůsobit. Pusťme se tedy do podrobností…
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Aventurie je nevelký, vodou obklopený kontinent, v severní části spojen s dalším jiným kontinentem. Od severu k jihu se postupně ztenčuje a poblíž něj je mnoho ostrovů. Největším ostrovem je tzv. Maraskan, říše Velkého hada (dále jen ŘVH), kde žije rasa podivných ještěřích lidí (drakorození apod.). Kultura zde je podobná jako ve světě Maztika, inspirovaná střední Amerikou a jejími divokými mayskými bohy lačnícími po krvelačných obřadech. I když nejsou ještěří lidé v jádru zlí, tyto jejich krvelačné obřady způsobily v minulosti mnoho nepokojů a drakorození byli díky tomu často napadáni a v Aventurii téměř vyhubeni. Maraskan je tak jejich posledním útočištěm a jinde na Aventurii jsou k vidění pouze ojediněle.

Aby toho nebylo málo, na východě království Aranie nedávno vzniklo nové státní zřízení Oron, ve kterém se masově šíří víra v podivné démonické bohy, vedené napůl démonem, napůl člověkem - Il-Súqem. A právě Il-Súq si vybral jako svého úhlavního nepřítele všechny drakorozené a postupně hrozí likvidací všem dalším "nečistým" rasám včetně tieflingů, elfů, orků i trpaslíků. Il-Súq podniká různé sabotážní útoky a nedávno vyhlásil dokonce otevřenou válku Říši Velkého hada. Stoupencům Oronu se navíc podařilo zmocnit také několika cenných artefaktů, se kterými výrazě posílili svoji moc a nyní je pouze otázkou času, kdy zaútočí s plnou silou. Naštěstí, moc Oronu zatím není natolik veliká, aby jej ostatní rasy vzaly na vědomí. Tam, kde ale není počet, je odhodlání a to každým měsícem s dalšími novými přisluhovači roste.

Ještěří lid si je svých nových nepřátel vědom a bohužel nemá mnoho aktuálních prostředků k tomu, aby jejich sílící nenávist potlačil.
Nejvyšší kněží tedy vykonali věštecký obřad, ve kterém poprosili své bohy o radu či pomoc.
Věštba pravila, že celá ještěří říše v hrozící válce s Oronem zanikne, pokud jí na pomoc nepřijde nějaký dávno mrtvý hrdina. 
Jeden ze starých hadích bohů - Krr'Thon'Chh se pak vzápětí zjevil a ke svým věrným poddaným prohlásil, že když mu obětují devět zástupců různých ras, které mají jistou šlechtickou pokrevní linii, nechá duši oblíbeného padlého hrdiny znovu povstat i s jeho magickou sekerou a vtělit do nového těla, ve kterém může démonského představitele Il-Súqa porazit.
Tím padlým hrdinou je drakorozený válečník Arhan Slentiallor. 
Rituál znovuzrození se má uskutečnit v čase svátku Samhain, kdy se energie zemřelých mnohokrát navyšuje a kdysi padlí hrdinové se mohou vrátit zpět do světa lidí. Arhan Slentiallor je mrtvý necelých 300 let, takže nelze použít ani kouzlo zmrtvýchvstání, ani znovuzrození. Bohové sice mají tu moc vrátit i takto staré duše, avšak stojí to nějakou cenu…

Nový hostitel Arhanovy duše nesmí být ještěří rasy a musí se obětovat nedaleko místa, kde původní Arhan skutečně zahynul, což je na okraji drsné Brydijské tundry u velkého severského jezera Alavi.

Ještěří král své věštbě uvěřil, vsadil na Krr'Thon'Chhovu velkorysost a určil hrdiny, kteří mají Arhanovu duši přivést znovu na svět.
Zmizelého Arhana se nakonec vydal oživit tiefling Amenon Anakis, který jako jeden z mála prokouknul démonické vymývání mozků, uvědomuje si vzrůstající nebezpečí Oronu a rozhodl se říši Velkého hada pomoci. Tieflingové jsou totiž Oronem také pronásledováni, i když mají sami démonskou minulost. Snaha pomoci je tedy vcelku logická. Amenon je navíc vcelku zdatný černokněžník a díky paktu s jeho Prastarým a shodou dalších náhod se do celé ještěří věštby nenávratně zamotal. Amenon se totiž má stát novým hostitelem padlého Arhana…

Amenon Anakis nejdříve dlouho váhal a zvažoval možnosti. Obětování nevinných pro druhé se mu nejdříve nezamlouvalo, avšak chytrý nátlak jeho Prastarého (černokněžníkův pakt), který v tom má nějaký svůj zájem (nechám na úvaze každého DMa), jej nakonec donutil rozhodnout, že tuto oběť podstoupí. Amenon změnil své myšlenkové pochody, smířil se se svým údělem a vydal se ještě s dalšími pomocníky na velkou výpravu do míst, kde před mnoha lety Arhan Slentiallor padnul. Jako hlavní prostředek pro obětování mu slouží magické život beroucí zrcadlo, do kterého postupně uzamyká devět zástupců různých ras a hodlá je v brzké době společně sám se sebou obětovat. Jeho společníci (kromě jiného i vzácná Aaracocra a dvojhlavý pes) pak v případě komplikací zajistí, aby se našla i Arhanova zbraň a aby znovuzrozený Arhan-Amenon dorazil zpět na Maraskan.

Počet různých ras v zrcadle je již téměř naplněn (chybí už jeden zástupce lidské rasy) a Amenon za nedlouho uskuteční rituál. Usídlil se v jeskyni poblíž malé vesnice Naaulok, do které zároveň přijíždí i karavana s našimi dobrodruhy. No a protože Amenon uvězní ještě i vůdce projíždějící karavany, spustí se tím i zápletka pro naše postavy. A oslava Samhainu se blíží…
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HP přijíždí do vesnice Naaulok jako najatí členové kupecké karavany. Pro logiku dobrodružství je potřeba mít člena se šlechtickou krví, což je vhodné i pro vůdce karavany. 

Putování karavanou lze odehrát i jako menší samostatné dobrodružství před samotnou zápletkou. Jako prostředí pro cestu je vybrána drsná severská divočina, v málo obydlené oblasti, kde se nově těží drahokamy (Farlorn a Frigorn), poblíž největšího severského jezera, odkud cca před necelými tři sta lety vzešla první nemrtvá armáda (a v té válečné době právě zhynul i náš vyvolený Arhan Slentiallor).

Celá cesta okolo jezer se nese v ponurém a nevlídném duchu, kde případné záhady a nebezpečí nečíhají daleko. Každou noc hlídka v mlžném oparu slýchává tajemné šeptavé zvuky a nikdo si není ničím jistý. Případného nočního hlídače může v noci zmámit a vylákat na tenký jezerní led zlomyslná bludička, kde jej následně nechá utopit v ledové vodě. Též lední medvědi nejsou daleko a velmi rádi si pochutnají na jakémkoliv koni. Zoufalí roztroušení hledači drahokamů jsou navíc všehoschopní a pro kousek nebroušeného kamene klidně podříznou i svého bližního. V kraji se také čas od času může objevit nějaký ten nižší nemrtvý, který stále připomíná temnou magickou minulost celé oblasti.

Ozbrojený doprovod ke karavaně je tedy logicky potřeba. Nedávno otevřená naleziště jsou ale zatím natolik bohatá, že se vyplatí takový risk během cesty podstoupit. Ať je to ale jak chce, HP necestují jen tak bez minulosti a každá z nich má možnost sledovat i své vlastní cíle. Stejně jako vůdce karavany, kupec Koarin.

Koarin uzavřel zajímavou a výhodnou smlouvu s bornlandskými šlechtici a najal postavy na velkou okružní cestu skrz nejsevernější země. Start i cíl je ve městě Norburg, avšak karavana během své cesty objede hned několik významných měst a států, kde se mohou různě přidávat i naše HP. Celá cesta měla zabrat asi tři měsíce. Cílem Koarina jsou kromě jiného zboží  samozřejmě i drahokamy z nejsevernější osady Frigorn a zároveň také projetí nedávno otevřené horské obchodní stezky mezi Gloranií a Bornlandem. 

Pro účely one-shot dobrodružství začíná děj v době, kdy je celá karavana již nedaleko před cílem - Norburgem. Koarin má však zpoždění a zima se rychle blíží. Jakékoliv komplikace a zdržení si tedy nemůže dovolit. Jenže komplikace díky boží rozmarnosti a pokřivenému smyslu pro humor samozřejmě přijdou. A to konkrétně půlden cesty před vesničkou jménem Naaulok…
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Cesta do Naauloku

Následující text (psaný kurzívou) jsem v rámci úvodu přečetl všem hráčům. Myslím, že z něho nejlépe pochopíte aktuální situaci.

Začátek příběhu, text pro hráče:

Během cesty jste stihli už leccos zažít. Ať už napadení bandity (zvláště v okolí Rivského zálivu), klasické zlomení kola a ojnice vozu, přes nepřízeň počasí, nemoci či smrt spolucestujících nebo koní. Doprovod karavany se nepravidelně střídal, několik lidí se nově přidalo, několik lidí se z různých důvodů oddělilo.

Téměř bez problémů karavana projela elfím královstvím, avšak jakmile překročila hranici do nitra Nivesenlandu, jako kdyby na všechny padlo prokletí, které trvá i když už jste vstoupili na území Gloranie a nehostinný Farlorn je už dávno za vámi. Zhoršené počasí, žalostný stav stav silnice, nedostatek některých surovin, severské nemoci, prostě cokoliv. Na nových nivesenských a gloranijských stezkách jste nabrali už několikatýdenní zpoždění od původního plánu. Jednou se vám nadobro ztratil kolega ve vánici, která dorazila během doby, co jste tábořili ve Farlornu, jednoho z členů vašeho doprovodu i s koněm pak před pár dny rozsápal lední medvěd během noční hlídky, další člen zase zmizel pod hladinou zamrzlého jezera kam se z nepochopitelných důvodů vydal, když jste vedle jeho břehů nocovali. Máte prostě pocit, že bohové kolem vás si berou co se jim zlíbí a evidentně toho v poslední době chtějí asi nějak moc. 

Nebo je to jen standartní stav cestování v těchto místních podmínkách? Kdo ví…

Všichni máte dohodu, ve které se Koarin zavazuje každému vyplatit dva zlaťáky za každý den strávený s karavanou plus nemalý procentuální podíl z dovezených drahokamů. V ceně je také střídmá cestovní strava, díky které neumřete hlady, i když to není zrovna královská hostina. Celkovou sumu včetně podílu odhadujete na více jak sto zlatých pro každého. Podmínkou vyplacení celé odměny je ovšem i fakt, že budete zimovat v Norburgu a že až tam se peníze budou vyplácet, jakožto podíl na zisku. Společným zájmem všech by tedy mělo být se v pořádku dostat až do Norburgu. Zvláště, když vezete jisté množství drahokamů.

Poslední dny je celková nálada spíše pod psa. Všem je jasné, že když se včas nevrátíte a počasí se ještě zhorší, cesta zapadne sněhem a vy se do Norburgu společně s vozem pak nijak nedostanete. Trávit zimu někde mimo domov tak bude znamenat zbytečnou ztrátu času a hlavně i peněz, které by se jinak mohly otočit podstatně efektivněji…


* * * * *

Je poslední fáze měsíce října, konkrétně 26.10. Pokračujete na cestě podél řeky do poslední gloranijské stanice jménem Naaulok, než se pustíte dál po nové horské cestě do Norburgu. V poslední zastávce Nysjunen jste si odpočali, zahřáli se horkým vínem a teplem u krbů, vysušili věci u ohňů a nabrali trochu zásob. Dozvěděli jste se navíc i nějaké novinky, jakože třeba nedávno zvolený velmož Koryk se hodlá ještě před zimou oženit za nějakou cizokrajnou nevěstu a její příjezd očekává každým dnem. 

Díky deštivému počasí a teplotám nad nulou jste v Nysjunenu navíc i vyměnili sáně za klasické vozy s koly, se kterými byste měli zvládnout dojet až do Norburgu. Pak jste se vydali podél řeky na samotném okraji rozsáhlé Brydijské tundry.
 
V tuhle chvíli vy i vaši zdatní chlupatí koně šlapete ve svahu po stezce kopírující studenou říčku Horní Frisun, která několik (+/-10) metrů pod vámi líně šplouchá. Po vaší levici se ve vzdáleném mlžném oparu zvedají kopce, které posledních několik mil dávají najevo, že se blížíte do hornatého pásma, za kterým vás čeká pomyslné zimoviště.

Aktuální teplota se pohybuje těsně nad nulou, je poměrně šero, z těžkých olověných mraků lehce padá sníh s deštěm a fouká nepříjemný vítr, který všechno to mokrý svinstvo vhání do očí. Prostě hnusná sychravá plískanice, která vás provází posledních několik dlouhých dní. A tomu samozřejmě odpovídá i stav cesty. To co by za normálních poDMínek byla zmrzlá cesta, která by se dala projet vcelku hladce, je teď rozbahněná mazlavá břečka lepící se na kola i boty víc než kravský lejno.

Každý z vás se v posledních týdnech přistihl s myšlenkami se na celou tuhle karavanu z vysoka vysrat, ale jít po cestě dál na jih je pro vás všechny paradoxně jediné rozumné řešení. Jste stále hodně na severu, zima se rychle blíží a v těchto oblastech bude za pár týdnů opravdu krutá zima a ještě více sněhu. Bez stálého zázemí by se pak v holé divočině logicky přežívalo mnohem hůř. Výhled na tučný měšec a teplé norburgské lázně je tedy pro každého z vás jakousi pomyslnou hnací silou, která vede prochládající tělo a drží společnou disciplínu…

Karavana obsahuje čtyři vozy. První a poslední jsou nákladní s vybavením a proviantem pro vás všechny. Druhý a třetí veze zboží, které Koarin nakoupil a hodlá po návratu zpeněžit. Většinou se jedná o různé cenné produkty ze sobů a ovcí jako je maso, kožešiny, vlna, sobí parohy, ale třeba i sádlo z ledního medvěda apod…  Třetí vůz pak veze nejcennější náklad v podobě zabezpečené truhličky s vytěženými drahokamy z Farlornu. Klíčky od ní má Koarin, který sedí také na třetím voze společně s dalším vozkou. 

Ti z vás, kteří nemají koně, sedí na jednom z vozů, nebo jdou podél něj. Ti, kteří mají vlastního koně, jedou podél karavany v různé neuspořádané formaci. Společně s vámi jede na koních okolo karavany ještě pět dalších mužů.

Od vás nyní potřebuji slyšet, na jakém voze máte vybavení, na jakém se vezete, popřípadě vedle jakého vozu se nacházíte… (každý vůz má max. tři místa)


Sesuv půdy:

Důvod, proč je dobré znát přesnou startovní pozici postav je prostý. Necelý den cesty před Naaulokem se totiž s jedním vozem z karavany utrhne svah a zřítí se do řeky. Nestandartní deště z předchozích dní si vyžádali svojí daň, která se projeví právě na Koarinovi. 

V jednu chvíli nech karavanu po cestě zastavit. Ať už pro malý odpočinek, tak třeba pro jednoduchý důvod na odskočení si do křoví. Cesta je široká pouze na jeden a půl vozu, takže všechny jedou hezky za sebou. 

- Z ničeho nic se najednou na bahnité zemi mezi třetím a čtvrtým vozem začíná tvořit jakási malá prasklina. Než si uvědomíte co to vlastně znamená, následující vteřinu se tato prasklina rychle rozšíří nahoru i dolu po svahu a zmizí v mlze a v řece. 
(postavy mají přibližně tři vteřiny na případnou rychlou reakci - seskočit z vozu pokud na něm sedí apod. Stihnout popojet s vozem však nelze)
- Následně se utrhne značná část rozbředlého svahu a poslední čtvrtý vůz se i s řičícím koněm a vylekaným vozkou sune do řeky, kde je vzápětí pohlcován záplavou hnědého bahna…

Sesuv jako takový má hned tři účely. 
- Koarin přijde o část zásob a je nucen se v Naauloku zastavit aby promyslel situaci
- Sesuv půdy zkomplikuje dopravu mezi Naaulokem a Nysjunenem, což se může projevit dále při hře
- Pokud se hráči nebo jejich HP před tím dobře neznali, slouží tato modelová situace jako možnost prolomit ledy, stmelit se, ověřit své dovednosti či předvést se před ostatními…

Je úplně jedno, jestli se v bahně vykoupe i některá z HP, jestli se družině podaří zachránit vozku či koně, nebo se tam oba utopí. Nech postavy hodit pár záchranných hodů na obratnost nebo ověř jejich dovednosti, pokud se budou snažit někoho / něco zachraňovat, ale jinak to příliš nekomplikuj.
Důležité je, že Koarin přijde o zásoby a vůz, který je pádem a bahnem rozmlácen. Záchranné práce bude navíc stěžovat déšť se sněhem, bláto a svah, díky kterému se všichni krásně sklouznou a vykoupou, pokud je nebude někdo ze shora jistit na laně. Očekává se tedy jistá týmová spolupráce, ať už budou rozkazy udělovat postavy, nebo DM skrze Koarina a ostatní bojovníky.

Dá se také předpokládat, že postavy budou z nastalé záchranné akce pěkně špinaví, promočení, prochladlí a možná i unavení a zranění. Což nám krásně nahrává k tomu, aby v noci, když  všichni pozdě večer dojedou do Naauloku, krásně usnuli hned po prvním poháru horkého moku… 

Příjezd do Naauloku:

Díky sesuvu dorazí karavana do vesnice již za tmy. Cestou se počasí rapidně ochladí a začne sněžit. Ne nijak moc, ale všichni by to měli registrovat.

V Naauloku je pouze jeden obyčejný hostinec (pouze na jídlo a pití) a jeden zájezdní hostinec s možností přenocování, kam zamíří i Koarin. Nikde však nebude otevřeno a nikdo není na tak pozdní návštěvy připravený. Majitel ale po několika zabouchání nakonec otevře, krb zažehne a teplou medovinu nabídne. Platbu peněz řešit nikdo nemusí, Koarin to bere první noc na sebe. 

Tak jako tak, snaha pokecat s vůdcem karavany nebude zrovna veliká, Koarin je po zbytek dne plně soustředěný přemýšlením nad tím, jak nahradí ztracené zásoby. Počítá se tedy, že po vypití medoviny půjdou všichni spát.

V případě, že budou některé postavy dlouho vysedávat, můžou např. hodem na vnímání registrovat (zaslechnout či zahlédnout) Koarina, jak venku ve tmě potichu prohodil pár slov s jakýmsi neznámým holohlavým pánem, který následně odešel do tmy. 
Více by však zjistit nikdo neměl.
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Přiložená mapa Naauloku je vykradená z Tyranny of Dragons - vesnice Greenest, tak se prosím nedivte. Mě se pro účely hry líbila, tak jsem jí hold ukradl… Název Naaulok může být pro většinu lidí asi těžko stravitelný, ale je to zachováno z důvodu světa, ve kterém se příběh odehrává.

Ráno po probuzení:
- Společně se vzbudíte až když vám někdo z bojovných kolegů zabouchá za dveře a s poťouchlým a hlasitým "Nevyspávejte tam celej den, lenoši, snídaně nebude čekat věčně…" vás probere do nového dne. K ránu venku začalo zřejmě mrznout, protože v pokoji se rapidně ochladilo. Od pusy vám jde s každým výdechem jasně viditelná pára a spoza zavřených okenic nakukuje třpitivá jinovatka. Slunce krásně svítí a paprsky ozařují vrstvičku nově napadaného sněhu, který přikryl celou vesnici jako hedvábný šátek. Prostě den jako malovaný…

Nech postavy, ať si užijou začátek dne po svých. Každopádně dříve nebo později si všimnou jedné důležité věci - Koarin nebude nikde k nalezení.
Může je na to upozornit někdo z kolegů z karavany, nebo přímo hostinský, který bude chtít uhradit útratu. Koarina prostě nemohou najít…

O Naauloku a Gloranii

Naaulok stojí v hraniční oblasti království Gloranie a zvláštní země bílých lidí - Nivesenu. Tyto dvě země jsou nejsevernějšími oficiálními státními zřízeními na kontinentu Aventurie. Na horních hranicích těchto zemí totiž leží už jen věčný led, kde nežije už téměř nikdo. Podnebí je zde tedy všeobecně drsné - zimy dlouhé a mrazivé a léta krátká. A tomu je samozřejmě přizpůsoben i místní život.

Král Gloranie sídlí v hlavním městě Paavi, v nejseverněji položeném přístavním městě na kontinentě. Bohužel je ale od Naauloku úplně na druhé straně této velké země a naaulokští tedy svého krále ani hlavní město ještě nikdy neviděli. Někdo jako panovník byl však nejblíže jen velmož Varjuk z Nysjunenu, který je od Naauloku asi 50 mil cesty na sever. I Varjuk je nyní ale starý a jeho trůn přebírá syn Koryk, jeden z jeho synů (pro postavy čerstvá  informace). 

Většinu Gloranie pokrývá nepříliš pohostinná rovinatá Brydijská tundra, jen na jihu je kopcovitá jehličnatá tajga, ze které země těží většinu užitkového dřeva. Naaulok pak leží na západní kopcovité hranici této tundry i lesa jako takového, v relativně příznivé oblasti (dřevo blízko, kopce chrání před větrem apod). Většina obyvatel se donedávna živila převážně chovem ovcí a sobů, ze kterých se pak dále zpracovávaly další suroviny, díky kterým se i obchodovalo s ostatními sousedními zeměmi. V létě většina stád pobíhá volně po tundře pouze s pastevci a na zimu se shromažďují právě v okolí Naauloku. 

K vesnici vede kromě Nysjunenské cesty i upravovaná silnice napojena na Nivesen a následně i Elfí říši. Nově je pak vybudovaná i jižní horská spojka, která vede přímo na Norburg (v mapě nezakreslená). 

Protože se obchod mezi Nivesenem a Bornlandem rozšiřuje, mění se poslední roky i vesnice jako takové. Na turistický či obchodní ruch ale není Naaulok ještě dobře připraven.

V Naauloku se běžně uctívají neutrální bohové spojení hlavně s přírodou a svatyně na malém kopečku je zasvěcena právě jim. Přesto mají lidé ve zvyku chlácholit i bohy podsvětí či nemrtvých, právě proto, že nedaleko odtud nekromanté dříve hromadně prováděli svoje magické rituály a doteď se tu a tam nějaký ten memrtvý může objevit. Právě proto se obzvláště v období okolo Samhaimu mnoho lidí snaží chlácholit i bohy ne-mrtvých, aby utišili jejich hněv. Mimo Samhain jsou tito bohové ale také zakázaní.

Nauulok zasáhl před několika lety požár. Byla to sice nešťastná nehoda, založena však na zlém úmyslu. Předchozí rychtář Norg společně ještě s jedním akolytou Slinxem byli totiž přichyceni při uctívání boha Chemoše (Nuitára apod) i mimo Samhain. Společně se před rozvášněným davem ukryli v Norgově domě a žádali poklidný soud, jenže rozzlobení lidé tento dům v afektu zapálili. Norg se pak společně se Slinxem uzamkl v tajné místnosti ve sklepení, kam plameny ohně nemohly. Dům však shořel na prach a díky větru navíc ještě zapálil mnoho dalších domů. Jižní část Naauloku je tedy nově postavená, čehož si dobrodruzi mohou všimnout.
Když se zbytky Norgova domu zřítily do sklepa, Norg i Slinx se tak ocitli ve vězení, protože tajné dveře nešly otevřít. Nikdo z obyvatel neměl zájem spálené místo podrobně prozkoumávat a nikdo tedy ani nezjistil, že požár oba muži přežili. Protože však nemohli ven, společně tam zemřeli bídnou smrtí vyhladověním nebo nedostatkem kyslíku, to už nikdo z nás nezjistí. Každopádně se z nich stali nemrtví ghúlové, kteří ve spánku čekají, až někdo jejich tajnou komnatu otevře a vypustí je znovu na světlo světa. Zároveň tam s nimi obživlo ještě jedno tělo - viz Nemrtvá matka.

Novému rychtáři Brussovi se původní místo Norgova domu kupodivu zalíbilo, hlavně díky kvalitnímu sklepu. Nechal tedy suť odklidit a ačkoli ostatní obyvatelé brblali, na starých základech si Bruss vybudouval dům nový. O tom, že má v jedné tajné místnosti nemrtvé bestie ale neví zhola nic. Původní tajné dveře zůstaly stále skryty. Až naše postavy s mincí by je mohly objevit…


Nedávná historie Naauloku:

Naaulok řídí hejtman Bruss, který byl do své funkce nově dosazen krátce po požáru a "upálení" bývalého rychtáře Norga. Původně žil v hlavním městě Paavi, jenže se ostatním šlechticům zprotivil, tak jej poslali na druhou stranu Gloranie právě do Naauloku. Bruss zde není příliš spokojen, na druhou stranu má tady klid (nikdo jeho praktiky moc nekontroluje) a je možnost, že vesnice bude prosperovat.

Bruss je bohatý (něco zdědil, něco vydělal nezákonně a něco vyhrál v podivných sázkách se šlechtou v hlavním městě Paavi), ale také dosti mazaný a hamižný. Má navíc malé rozmazlené děti, kterým dovoluje vzít si co se jim líbí. Na ostatní obyvatele v Naauloku zatím neudělal příliš dobrý dojem, ale jinak není nic, čím by se jim mohl vyloženě zprotivit. Otázky na rychtáře budou od místních obyvatel tedy spíše neutrální, nebo jen lehce negativní.
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Když se ráno zjistí, že Koarin není nikde k nalezení, družinka HP asi začne přemýšlet. Zřejmě nebude hned tak hrrr, ale určitě jí bude celá věc podezřelá. Je tedy logické, že se začnou po svém vůdci shánět. Nebo alespoň po penězích / drahokamech.

Při bližším hledání po hostinci lze zjistit, že:
- Koarin není ve svém pokoji
- V Koarinově pokoji je truhlička s cennostmi (normálně zamčená), avšak bez nejdůležitějšího obsahu (měďáky a stříbrňáky jsou, ale zlato a drahokamy ne)
- Koarin si nevybalil moc věcí, je možné usoudit, že v pokoji ani nespal
- Jeden vozka z karavany si vzpomíná, jak se ve stájích po Koarinovi hned po příjezdu ptal nějakej holohlavej dobře oblečenej chlápek (Bruss)
- Někdo další i zaregistroval, že Koarin sám odcházel z hostince ještě pozdě v noci.
- Stopy jsou sice zaváté sněhem a ráno po vesnici už kdekdo prošel. Při velkém úspěchu však lze odvodit, že minimálně dvoje stopy vedou od Brusse k hostinci a jen jedny! stopy od hostince k Brussovi.

Jak se to stalo ve skutečnosti:
Bruss o karavaně věděl již předem díky hlášení Aaracocry. Když pak karavana dorazila, okamžitě přišel Koarina vyhledat a nabízel se mu s pomocí a výmluvami, že Bruss sám musí druhý den odejít a že má Koarin na vyřízení jen tuto noc. S touto lží však u Brusse na zahradě čekal už i Amenon a Aaracocra. Koarin se tedy s Brussem dohodnul, že si ještě něco pořeší a pak že sám k Brussovi přijde. Bruss a Koarin si hezky popovídali a když se domluvili, Bruss jej vyvedl na zahradu, kde jej Amenon zmámil a dál už to znáš…

Běžné informace, které se mohou HP v Naauloku dozvědět:
- Stará paní Blažena, která bydlí blízko Brussova domu, v noci zahlédla jakýsi velký černý stín, který odlétl z Brussovy zahrady směrem na východ. Tvarem připomínal jakéhosi velkého muže s křídly. Další den to pomalu začne rozkecávat po okolí, takže se o tom dozví víc a víc lidí.
- Brussova dcera i žena musely být ve svém pokoji, protože otec (Bruss) prý čekal jakousi zvláštní návštěvu, kterých je poslední dobou hned několik. I psa ze zahrady prý kvůli tomu stáhli, aby prý moc neštěkal… Otec prý nechce aby je viděly. 
- Bruss se poslední dobu chová trochu uzavřeně, poslední dny si více chrání své soukromí (při návštěvách apod)
- Před pár dny se jednomu z chovatelů ovcí během chvíle ztratila velká ovce přímo ze zamčené ohrady. (Amenon i s doprovodem musí sami něco jíst, takže Aaracocra si ovci odnesla do jeskyně.)
- Jeden z chovatelů sobů našel před pár dny v ohradě rozsápaného soba, jako kdyby to udělal velký vlk (dvouhlavý pes se Amenonovi na chvíli zaběhnul a trochu si hned zalovil)
- Dva malí pasáčci sobů tvrdí, že před dvěma dny při soumraku zahlédli nad Naaulokem jakýsi velký černý stín připomínající muže s křídly, který nad vesnicí dvakrát zakroužil.
- Před pár dny se v hostinci dvakrát objevil takový drsný půl-ork. Smrděl, nosil vestu z vypelichané medvědí kůže, jeden vyraženej zub a v ruce těžkou palici. Určitě v okolí nebydlí. Bral si jen nějaké zásoby (běžná dobrodružná veteš pro táboření) a odešel směrem na východ.
- Starý kněz Uarth ví o všem divném, co Naaulokské obyvatele trápí (a tudíž slyšel i vše výše uvedené) - lidé se k němu chodí zpovídat, samozřejmě kromě Brusse a jeho nejbližších.
- jakékoliv drby místních, které si vymyslíš

Základní informace jsou vcelku strohé, ale HP by měly zaregistrovat, že v okolí něco lítá a bylo to i u Brusse na zahradě. Minimálně jednou.
Půl-ork je součástí Amenonovy skupiny a má zde také svůj význam - viz Půl-orčí výtržník.

Do vesnice tento půl-ork přijde ještě jednou a může postavy lépe navigovat.

Zbytek karavany
Se do pátrání zapojit samozřejmě může, pro DMa to však bude o to náročnější na sledování dalších NP. Je logické, že postavy mohou požádat některé z bojovníků o pomoc. Prvotní reakce ale budou spíše zdrženlivé. Pokud postavy budou hlásat jen "Koarin tu není," tak většina osazenstva to prvních pár hodin využije akorát pro vlastní odpočinek, nebo chlastání (v případě bojovníků). Teprve až když se Koarin neukáže ani po obědě nebo když se zjistí, že část cenného obsahu truhličky chybí a když hostinský bude chtít zaplatit další útratu, zapojí se do hledání.
Bojovníci z karavany se nejprve chytnou teorie, že Koarin s penězma sám utekl a nechal je po tom sesuvu ve štychu, takže sednou na koně a začnou intenzivně pátrat po okolí mimo vesnici. Až pak začnou promýšlet další alternativy. Ostatní doprovod (vozkové či děvečka na vaření) budou sice ochotní pomoci, ale moc toho sami nezjistí. Sám si je využívej podle libosti a buď hráčům jejich prostřednictvím napověz nebo je nech vyznít do ztracena.
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Amenon chtěl nejdříve uvěznit v zrcadle i Brusse. Má částečně šlechtickou krev, po chvíli  poznal, že to není zrovna dobrý člověk a vetřel se mu i se zrcadlem na návštěvu. Bruss však zrcadlu odolal (rozuměj jako že překonal záchranný hod na past) a Amenonovy úmysly částečně prokouknul. Bruss nejdříve poručil svému strážci, aby Amenona zneškodnil, ale Amenon si pomocí svých magických schopností naklonil Brusse na svou stranu a rozhodl se s ním alespoň krátkodobě spolupracovat. Potřeboval totiž poblíž Naauloku krytí a výměnný obchod s Brussem jej mohl udržet částečně v utajení.

Uzavřeli tedy krátkodobou dohodu. Amenon v době svého příchodu potřeboval do zrcadla sehnat ještě dvě duše. Nabídl proto Brussovi finanční odměnu, když mu s tím pomůže za to, že ho rychtář nikomu nepráskne. Tato výpomoc měla trvat až do oslavy Samhainu, kdy všechno skončí a kdy už Amenon nebude Brusse potřebovat. Bruss Amenonově nabídce neodolal (prachy jsou prachy a co bude s těma ostatníma mě nemusí zajímat) a do únosu posledních dvou duší se nakonec sám aktivně zapojil.

Bruss však ví jen to, že Amenon vlastní jakési zrcadlo, do kterého poslední dvě duše uvěznil a odletěl s nimi a jakýmsi orlím mužem někam na východ. Co konkrétně za rituál Amenon ale plánuje, to netuší.


Výslech Brusse

V průběhu hry se HP s Brussem dají do řeči minimálně jednou a od prvnotního obyčejného rozhovoru se jejich vztah bude v průběhu dobrodružství postupně měnit na podezření až nepřátelství. To je v pořádku, Bruss figuruje v dobrodružství jako záporák, kterého je potřeba nějakým způsobem zkrotit. Otázka je, jak na to postavy půjdou. 

Není třeba, aby postavy Brusse podezřívaly či odhalily hned první den. I přesto, že se první setkání s ním odehraje v přátelském duchu nebo že Bruss vymyslí neprůstřelné alibi, dojde na jeho podezření tak jako tak (díky Ilieenovi či Onchorovi, viz dále). 

Audience u Brusse je možná hned na poprvé, dále pak dle výsledku prvního sezení. Bruss přijímá veřejnost ve své kanceláři přímo u sebe doma. Na hladký průběh návštěv a Brussovu bezpečnost dohlíží jeho tělesný strážce Deomon, který je neustále poblíž.
Kdo chce vstoupit, ten musí nechat venku před domem veškeré zbraně. Je to vcelku logický postup, což však postavy znevýhodní, pokud dojde k nějaké konfrontaci. Deomon je navíc zkušený bojovník-ochránce, takže otevřený útok beze zbraní nebude úplně snadná věc. I tak by jej ale měli přemoci bez fatálních následků.

Opatření přímých důkazů na Brusse je nelehký úkol a on si je toho vědom. Celou dobu bude proti postavám vystupovat sebevědomě a možná se jim bude i otevřeně vysmívat. V případě nenápadných hrozeb se slovně ukryje za autoritu a imunitu vznešeného rodu a několikrát upozorní na to, že útok proti němu je bez řádného soudu či důkazů nezákonný a pokud by se mu něco stalo, nechá postavy pronásledovat a popravit, i kdyby to mělo trvat věčnost. Pro všechny případy má u sebe vždy svého tělesného strážce Deomona, který je dobrým bojovníkem a postavám by svou kůži rozhodně nedal zadarmo, čehož by si měli být HP vědomi. 

Tak jako tak, pod chytrým nátlakem se Bruss přizná, že spolupracuje s jistým člověkem, který si ho objednal. Amenon se Brusse přeci sám snažil uvěznit, takže když ho teď Bruss nenápadně práskne, mohl by se tak zbavit hned dotěrných dobrodruhů i Amenona samotného.
Je navíc taky pravděpodobné, že postavy dostanou nějaké informace z Brusse pomocí magie. 

První otázky postav se však budou jistě motat okolo zmizení Koarina. Pokud bude Bruss zmámen či bude nucen mluvit pravdu pomocí magie, určitě tak bude činit velice opatrně a nedá postavám nic zadarmo (poví jen to nejnutnější). Sám použije neutrální slova, která družinu nechají co nejdéle v nejistotě.

Možný průběh výslechu:
HP: byl u Vás Koarin včera v noci?
Bruss: Ano byl.
HP: O čem jste spolu mluvili?
Bruss: Normálně se zmiňoval o jakýchsi škodách po cestě, o sesuvu půdy, možnosti koupě zásob a tak.
HP: A pak normálně odešel?
Bruss: Opustil tento dům, tady rozhodně není.
HP: Víte kde je teď?
Bruss: Ne, to netuším.
HP: Mohl byste nám pomoci v jeho hledání?
Bruss: Ano, samozřejmě, mohu poslat do Nysjunenu pro pomoc a nechat prohledat okolí. Každopádně Koarina postrádáte teprve pár hodin. Třeba se jen opil a vyspává někde na stráni. Jistě chápete, že nemá smysl hned hromadně někoho hledat, jakmile se pár hodin neukáže. Je to dospělý muž, nebo ne? Zkuste nejdřív nějakou dobu počkat, třeba se sám ukáže… 
HP: Máte u sebe Koarinovo zlato? Víte kde je?
Bruss: Nevím, kde je jeho zlato, já ho nemám.
HP: Co jste mu udělal?
Bruss: Nic jsem mu neudělal. Když jsme skončili, normálně jsem jej odvedl na dvůr.
HP: A potom? 
Bruss: Co potom? Co Vám je potom? Řekl jsem, že pan Koarin tady není a nemám povinnost se s Vámi o tom již dále bavit. Teď běžte, než pojmu podezření z neoprávněného osočování úřední osoby. 

Fakt, že Koarin byl zmámen Amenonem při odchodu z Brussova domu, uvězněn v zrcadle a následně odletěl na zádech orlího muže, HP hned napoprvé asi nezjistí. Záleží jen na hráčské kreativitě, každopádně DM by tomu neměl ani uměle bránit. Bruss sám také neví, kde přesně Koarin momentálně je, takže v podstatě nelže. Co se týče zlata, Koarin si vzal většinu s sebou (doprovodu z karavany nevěřil) a bohužel i obsah zůstal u něj, když jej Amenon zmámil. Takže z hlediska krádeže Bruss též nemůže být usvědčen.
Až výslech jiných lidí z vesnice postavy lépe nasměruje a k Brussovi se jistojistě vrátí s duraznějšími otázkami.

Navíc - třeba jeho čeledín Zurk skrz okno viděl skoro všechno (ale neslyšel). Sluha Drozd naopak neviděl nic. Oba čeledíni mají od Deomona! přísně zakázáno vypouštět jakékoliv informace pod pohrůžkou smrti.

K Brussovi však také bude směřovat jedna postava i sama o sobě - viz Nemrtvá matka.
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Koarin není jediný, kdo zmizel a koho budou postavy hledat. Když totiž Amenon do Naauloku před pár dny přišel, scházely mu ještě dvě duše. Cestou z ŘVH měl poměrně smůlu a lidé a půl-elfové jeho zrcadlu zatím vždy odolali. Samhain se však rychle blíží a Amenon tak musí dělat stále riskantnější únosy, než tomu bylo na začátku putování. A jelikož se zkomplikovala i situace s Brussem, musel využít každé příležitosti, která se mu naskytla. A tou byla právě i panna Nerelis.

Nerelis je náhodná kolemjdoucí (elfka nebo půl-elfka), která se ocitla jen ve špatnou dobu na špatném místě. Aby však do děje vnesla trochu motivace a nevyzpytatelnosti, je potřeba, aby byla dobrá známá či rovnou příbuzná některé z hlavních postav! Informaci o Nerelis (a dalších příbuzných či známých, aby to nebylo tak okaté) je tedy nutné zařadit mezi vstupní informace pro postavu před začátkem hry!

V případě mého dobrodružství jsem to vyložil jednoduše tak, že Nerelis byla nevlastní sestrou jedné z postav, která byla během putování karavany rodinou HP přislíbena jako nevěsta v rámci zlepšování obchodních či politických vztahů právě do Nysjunenu. Elfí království je blízko, tak proč by se půl-elfka (levoboček) jedné z elfích rodin nemohla takto vdát a výhodně vzdálit od rodiny? 
Hráčská postava, která pak cestovala s karavanou, logicky ani nemohla předem zaregistrovat, že se Nerelis bude vdávat a její přítomnost v okolí Naauloku nebude vůbec očekávat.

Nerelis tedy byla vybrána jako nevěsta pro velmože Koryka z Nysjunenu. Jejich svazek se má uskutečnit právě ještě před svátkem Samhain. O tom, že Koryk svou nevěstu očekává, se postavy mohou letmo dovědět ještě před Naaulokem (viz informace před hrou) nebo v rámci jiných indicií dle DM.
Nerelis v doprovodu třech svých ochránců dorazila do Naauloku pár dnů před karavanou s dobrodruhy. Strávila noc v místním hostinci a poté byla samotným Brussem a jeho strážcem doprovázena z Naauloku pryč. Oba s Deomonem Nerelis doprovázeli až do noci, ale pak se "oddělili…" 

Amenon o Nerelis věděl brzy poté, co dorazila do Naauloku. Bruss mu jí nahlásil skrze Aaracocru, která neustálým kroužením po okolí sleduje případné možné oběti. Domluvili si, že na sebe počkají v pláních, aby se vyloučila možnost svědků. Když pak Nerelisin doprovod rozdělával tábor, vzal si jí Bruss stranou a ze tmy se vynořil Amenon. Kouzly jí očaroval a přinutil podívat se do zrcadla… a tentokrát uspěl. Nerelis byla uvězněna. Když se pak po ní její doprovod následně sháněl, došlo k boji a dva z elfích strážců byli zabiti. Třetí jako zázrakem těžce zraněný utekl (viz níže). 

Aaracocra se zrcadlem pak odletěla do jeskyně a Amenon se psem tam došel o den později. Stopy po boji zahladili jen lehce, spoléhajíc na počasí a mrchožrouty, kteří se postarají o tělo mrtvého elfa. Protože se třetí uprchlý elf nenašel (použil na útěk magii), odebral se Bruss se strážcem zpátky do Naauloku, jakoby se nic nestalo. Všichni obyvatelé Naauloku tedy věří, že Nerelis normálně dorazila do Nysjunenu. Zároveň o paní Nerelis a jejím pobytu v Naauloku ví v podstatě všichni z místních obyvatel, jelikož je to jejich budoucí paní a všichni se na ní těší. 

O tom, že Nerelis Naaulokem vůbec procházela a že s ní není něco v pořádku, zjistí postavy poměrně brzo. V případě pokrevní vazby si hostinský může splést Nerelis přímo s postavou z družiny, nebo si splete její doprovod - elfové jsou všichni stejný (Vy už jste tak brzo zpátky z Nysjunenu? To už jste stihli paní Nerelis doprovodit?). V případě, že Nerelis není příbuzná s nikým z družiny, se hostinský zeptá třeba ve smyslu "Jo vy jste přijeli vod Nysjunenu? A už tam má Koryk tu svojí nevěstu Nerelis?Minuli jste se po cestě?"

Pár takovýchhle otázek a dotyčná známá / příbuzná HP bude mít hned o starost postaráno. O to více se dá očekávat její zapojení v tomto příběhu.
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Jak bylo řečeno, Nerelis necestovala sama. Její dva hlídači však byli zabiti při pokusu o záchranu své paní, třetí byl smrtelně raněn a když viděl co se stalo, pokusil se utéct aby zachránil alespoň sebe.

Elf se jmenuje Ilieen a je to takový malý revenant. Chvíli unikal Amenonovi a jeho bestiálnímu dvojhlavému psovi, pak mu ale došla síla a zhroutil se do trávy. Družina by na něj měla jistě narazit přibližně druhý den, nebo podle situace.

Může se totiž stát, že i družina se rozdělí a na celý zbytek karavany a Koarina se vykašle a rozhodne se odcestovat před zimou bez nich (což je sice málo pravděpodobné, ale i tak). V tom případě náhodně najdou nehybného polomrtvého Ilieena nedaleko cesty (ten kdo má nejvěští hod na vnímavost si ho prostě všimne).

Může se stát, že družina bude přešlapovat na místě a z Naauloku nevykročí ani náhodou, v tom případě jim někdo z karavany nebo pastevců sobů Ilieena předhodí jako náhodný nález.
Nebo také mohou na Ilieena náhodou narazit, když budou stopovat Onchora.

Prostě HP musí Ilieena potkat. Tato postava je v příběhu důležitá, protože pokud postavy nezačnou Brusse podezřívat samy, pomůže jim v tom právě on. Jako DM máš volnou ruku v tom, kdy přesně přijde na scénu, nemělo by to však být hned první den. 

Zraněný Ilieen rád popíše co se stalo. Poví družině co udělal Bruss a jeho Deomon a poprosí je o pomoc. V tomto případě družinu ujistíme v tom, že musí najít Amenona (pokud to ještě neudělala) a vypravit se do jeskyně, nebo udeřit na Brusse pořádně.

Ilieen je sice raněný, na hranici vyřazení a beze zbraní (ostatní věci zabavili únosci), ale je zdatným střelcem a lovcem. Postavám pak může pomoci, únos Nerelis bere jako osobní neúspěch a klidně zemře při následném osvobozování. (Buď jí tentokrát zachráním, nebo zemřu při pokusu o to.)


* * * * *

Příjezd Nysjunenského velmože
Koryk přijede třetí den se svojí několika člennou skupinou. Bůh ví, jak bude situace v Naauloku vypadat…
Každopádně Koryk bude ochoten za pomoc najít svoji vyvolenou (paradoxně ani neví jak vypadá, viděl pouze její malovanou podobiznu) zaplatit a v případě, že se Nerelis nenajde, regulérně poprosí o ruku Eilu, jakožo jí nejvíce podobnou a její sestru. 
Koryk a jeho družina pak může zamíchat atmosférou, v případě, že družina padne u Brusse v nemilost, nebo v případě že bude družina potřebovat pomoct s vyčistěním jeskyně od Amenona.
Koryk sám je lidské rasy, bojovník na třetí úrovni a zároveň i hraničář na úrovni druhé.
Jeho doprovod tvoří tři mužští bojovníci, jeden hraničář a jeden bojovník střelec, všichni okolo druhé úrovně podle potřeby DM. 


Možný zvrat a zpetření situace:
* Šarvátka mezi Čtyřkou a Brussem
- Pokud bude družinka málo aktivní, Čtyřka bojovníků z karavany se v opilosti a bez přítomnosti HP ostře pohádá s Brussem kvůli podezření z okrádání a únosu a dojde k bitce, během které se do ní zapojí i Deomon, Brussova žena a Zurk i psi. Mahur od karavany a Čmuchák budou zabiti, ostatní více nebo méně posekáni a pokousáni. Nakonec se situace vyostří natolik, že prostí obyvatelé se Brusse zastanou a vykážou zbylou Trojici pryč z Naauloku. A společně budou chtít poslat pryč nejlépe i celý zbytek karavany. Pak už záleží na postavách…Lidé se začnou srocovat a pokud si družinka nestihla udělat dobré jméno, nebude mít na růžích ustláno.
- Tento tah může postavám logicky rozhodit hračky a rozhodit celý příběh, ale jak říkám, je to zvrat a zasadil bych ho pouze pokud družina nebude vyvíjet skutečně žádnou chytrou aktivitu, cca druhý nebo třetí den po příjezdu. Alespoň se nebudou pak nudit. 
- Když jsem toto dobrodružství hrál poprvé, zařadil jsem tento zvrat schválně chvíli po tom, co družina objevila Ilieena. To se děly věci, panečku… Každopádně bych s tímto zvratem zacházel opravdu opatrně.


[bookmark: _Toc448406631]Vedlejší zápletky hráčských postav

Pro účely jednorázových dobrodružství mám ve zvyku vytvořit jednu hlavní zápletku pro celou družinu a pak několik drobnějších záležitostí, které se týkají jen konkrétních postav.
Níže popsané minizápletky jsou pouze dobrovolné a není nutné je brát jako pevnou část příběhu. Rozhodněte se sami.
Většinou se o svých záležitostech hráči svěří a ostatní se tak mohou stát pomocníky, nebo se danné postavy alespoň nebudou tolik nudit, pokud by se rozhodli vzít celou věc pouze na sebe. V tomto případě jsem hlavní zpletku doplnil následovně:


Unesená Nerelis

Jak bylo řečeno - příbuzná nebo jinak známá dívka jedné nebo více postav, která se má stát během putování karavany nevěstou nedalekého velmože Koryka z Nysjunenu.
Účel je jednoduchý - alespoň jedna z postav bere její zmizení osobně a bude tlačit hru dopředu, protože je evidentní, že Nerelis i Koarin mohli být uneseny stejnou osobou.
Nerelis je potřeba zapojit do minulosti a zázemí postavy v rámci vstupních informací.


Půl-orčí výtržník

Jedna z postav z družiny (ne více) má kromě jiného dlouhodobě v hledáčku i jistého půl-orka, který kdysi v opilé šarvátce brutálně zbil či přímo zabil jeho známého. Detaily tohoto násilí si vymysli sám dle tvé představy vzhledem k historii a povaze postav.

Tento půl-ork byl popsán jako typický hrubián oblečený ve vestě z medvědí kůže, s chybějícím zubem, ohánějící se velkou dvojruční palicí. Naposledy byl spatřen při cestě na sever (např. z Norburgu). Půl-ork v našem případě se jmenuje Onchor a pomáhá Amenonovi v jeho misi. I Onchor měl být uvězněn v zrcadle (je levoboček kmenového náčelníka orčí říše) a i on uspěl v pomyslném záchranném hodu. Na rozdíl od Brusse ale nepostřehl pravý Amenonův úmysl. 

Nedlouho poté došlo ke zvratu, kdy Onchorovu družinu rozprášili bornlandští vojáci. Onchor pak osudovou náhodou znovu potkal Amenona a rozhodl se k němu připojit. Onchor je za úplatu ochotný udělat úplně všechno. 

Je to typický hrubián, za své činy z minulosti se nestydí a klidně postavám otevřeně odsouhlasí, že někoho zbil či zabil (Pche, sejmul jsem už několik lidí. Jak mám vědět, jestli to byl váš známej nebo ne? Co mi je po tom…). Pokud bude navíc v družině nějaká žena, veřejně  se jí bude nabízet. (Už jsi měla holka někdy pořádnýho samce? Co si takhle trochu zapíchat na slámě? Mám chvíli čas. Že ne jo? Nekecej, zas tak hezká nejsi. Ukážeš mi alespoň kozy? Dám Ti za to pět měďáků…) 

Z magie má Onchor strach a k Amenonovi chová bázlivou úctu.
Amenon jej trpí jen proto, že Onchor je pro něj poslušný a zručný bojovník a pro jeho potřeby nemá žádné zábrany. Jakmile však provede rituál a Onchor již nebude třeba, má v plánu se jej prostřednictvím jiných lidí zbavit, protože si uvědomuje, že je to zlý muž (ork).

Pokud by se náhodou stalo, že družina bude s Amenonem vyjednávat o vězních v zrcadle, klidně přistoupí na výměnu, kdy vydá Koarina za Brusse a likvidaci Onchora! Což by pro družinu neměla být morálně vysoká překážka, pokud to sama ještě neudělala.

Onchor by se měl s družinou poprvé setkat v době, kdy třeba odpočívá v hostinci po jídle, cca druhý či třetí den po příjezdu karavany. Onchor si normálně přijde pro poslední zásoby (pro Amenona a ostatní) a pokud jej dobře popíšeš, minimálně jedna postava z družiny by se s ním měla dát logicky do řeči. Dál už je to čistě na HP. 

Družina se může rozhodnout s Onchorem bojovat, vyslýchat, nebo sledovat. Onchor sice není nejhloupější a nepůjde do jeskyně jen tak přímo, každopádně jeho stopy mohou postavám skutečně ukázat správný směr - na východ do jeskyně. Pokud bude družina Onchora pronásledovat neuváženě, klidně je může náhodným hodem spozorovat a beze strachu si na ně v lese počká ("Jo tak vy mě sledujete jo? A co po mě jako chcete? A to si takhle běžně dovolujete čtyři na jednoho? A co kdybyste si šli po svých a nechali mě bejt co? Já se do vás taky neseru…"). Boji se bude spíše vyhýbat (ví, že jsou HP v přesile) - avšak ukáže, že se nebojí. Pokud HP přejdou k násilí (což je dost možné), Onchor se bude snažit vyzvat pouze jednoho z družiny, který má vůči němu největší averzi. V boji jeden na jednoho to pak může být nepříjemný protivník, se svojí palicí se umí ohánět. Pokud se ale družina proti němu semkne, nezbyde mu nic jiného, než si zachránit holý život útěkem.

Při násilném či magickém výslechu Onchora mohou postavy zjistit skoro všechno o jeskyni, Amenonovi či Aaracocře. Nech tedy klidně HP zjistit něco více, pokud o Amenonovi a Brussovi ještě sami neví.
Podrobnosti o rituálu, obětování či fungování zrcadla však Onchor nezná. Nějaké zrcadlo zmínit může a od Amenona chybně ví, že pokud se zrcadlo rozbije, všichni v něm zemřou… 

Onchor byl i u toho, když s Amenonem a Brussem unesli Nerelis. V otázkách na Brusse tedy klidně práskne cokoliv budou HP chtít.

Na případný nátlak od družiny na podraz Amenona si však Onchor netroufne - bojí se jeho magie a družina jej k tomu donutí pouze magicky.


Nemrtvá matka

Jedna z hlavních postav družiny v Naauloku vyrůstala a nyní se po mnoha letech vrací do svého rodného působiště. Nebo jí bylo pouze řečeno, že zde najde svoje rodiče, kteří jí porodili, ale nevychovali… nebo hledá důležitou osobu, která jí pomůže vysvětlit jiné tajemství… apod. Možností je mnoho a nechám zde fantazii čistě na DM. Já to vyřešil matkou.

Zvolená HP však nemá tušení o aktuální situaci ve vesnici (a třeba ani o požáru Norgova domu) a jako jediné pojítko se svojí matkou, jsou vzácné magické vyhledávací mince. Jednu má u sebe postava a jednu její matka. Tyto mince znázorňují rytíře na koni s kopím a při dopadu na zem kopí tohoto rytíře vždy ukazuje směrem, kde je tato druhá mince. (za inspiraci děkuji Quentinovi, od něhož jsem tento nápad ukradl). Tímto lze zaručit, že postava s mincí půjde na jisto (logicky ukazuje na Brussův dům). 
Háček je pouze v tom, že matka této postavy se stala objektem zkoumání a experimentu Norga a Slinxe a je společně s nimi jako číhající nemrtvá pod Brussovým domem.

Bruss o tajné sklepní místnosti neví a bude upřímně zvědavý, pokud se na to některá z postav zeptá. Záleží pak pouze na HP, jak se k Brussovi budou chovat a jak moc se budou snažit tajnou místnost objevit. V případě slušného chování je Bruss ochoten vpustit nějaké postavy do svého sklepa, i když s podmínkami (beze zbraně apod).
V případě nehezkého chování HP Bruss obhlídku sklepa rozhodně odmítne, což by mělo postavy proti němu více poštvat.

Pokud by se náhodou stalo, že ghúlové a nemrtvá matka budou z podzemí vypuštěni aniž by byli zabiti (dveře tajně otevře třeba jen jedna postava, která následně ve strachu uteče), bude to samozřejmě znamenat veliké pozdvižení pro celý Naaulok. Ghúlové přednostně zaútočí na obyvatele Brussova domu a pak by mohli utéct ven a prohnat pár lidí po vesnici. To už si ale každý DM jak uzná za vhodné…

Druhou minci (matčiny) lze najít pohozenou na stole v tajné sklepní místnosti vedle těla, kde matka vyvolené postavy ležela.

Z Norga, Slinxe i matky jsou klasičtí ghúlové dle bestiáře. V případě, že je družinka na vyšší úrovni, udělej z matky třeba mumii, nebo jinak zajímavou nemrtvou zrůdu dle tvojí fantasie.
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…je pouze pracovní název. Správně by to měla být samozřejmě Jeskyně, kde se ukrývá Amenon a jeho kolegové, a kde se provede závěrečný rituál.

Jeskyně je několik mil východně od Naauloku, ve skalnatém kopci poblíž lesa. Běžní obyvatelé vědí, že se blízko nějaká jeskyně vyskytuje, ale na první zvídavé otázky dobrodruhů je to nenapadne. Snad jen pastevci ovcí a sobů mohou postavy upozornit, že v kopcích nějaká jeskyně je, pokud se na ní vysloveně zeptají.
Pastevci totiž toto místo využívají jako zdroj vody pro stáda, který z jeskyně jako vydatný pramen vytéká. V obdobích tepla jeskyni využívají jako svoje útočiště. V zimě ale ne.
Zajímavé je, že voda po pár metrech do kopce opět vtéká a až později se vlévá do říčky Horní Frisund mezi Naaulokem a Nysjunenem.
(Rozuměj tomu tak, že tahle jeskyně mě jako DMa velmi zaujala, ale do herního prostředí se mi nehodil žádný potok navíc. Takže voda vytéká a zase vtéká).

 Tak jako tak, Amenon si tuto jeskyni vybral jako svoje útočiště a na mnoho procent sem družina nakonec zavítá na průzkum. Zde se uskuteční případný obětní rituál na přivolání duše Arhana a zde se postupně obětují všichni, kteří jsou v zrcadle uvězněni. 

Pokud zde družina provede průzkum, bude muset postupovat velmi nenápadně. Amenon totiž není hloupý a všichni z jeho skupiny drží průběžnou hlídku. Případní návštěvníci jsou navíc vidět již z dálky od jeskyně (Aaracocra sem tam pořádá okružní lety).  

V okolí jeskyně (dál od Naauloku) lze při průzkumu náhodně objevit staré ohniště a zbytky ovce. Onchor s Aaracocrou zde před pár dny opékali tu ovci, kterou ukradli vesničanům. Do jeskyně pak donesli už je opečené maso, aby neměli potřebu vařit těsně před Samhainem. Maso ovce lze tedy logicky nalézt mezi osobními věcmi NP v jeskyni.

Detailní popis konkrétních místností jeskyně je skoro zbytečný. Jeskyně je napůl přírodní, napůl umělá.
-  Je zde minimum věcí a průzkum bude silně ovlivněn vývojem situace před tím.
Amenon a ostatní obývají hlavně místnosti č. 3, 5 a 7. Ve dvojce má svůj brloh pes (zmuchlaná kožešina soba, pohozené ovčí kosti), který ale v době příchodu postav stejně bude schován v č. 3.
- Nakreslený řetězový výtah mezi 7 a 8 ve skutečnosti nemusí vůbec existovat. 
- Vstupní dveře u č. 1 také neexistují, je zde pouze volný vchod.
- Svítí se lucernou hlavně v č. 5 nebo 3, takže světlo od č. 1 lze registrovat až po dobrém úspěchu ve vnímání.
- Celou jeskyní lze průběžně slyšet vodopád, který tlumí případné slabé zvuky. Pes (ať už dvojhlavý Megiron, nebo pes v družině) ale cítí a může štěkotem pána upozornit.
- Vyprazdňovat se všichni chodí do místnosti č. 7 a vše končí ve vodním odtoku. Nikdo tedy nemusí během dne z jeskyně vůbec vyjít!.

Vzhledem k nepředvídatelnosti vstupu družiny lze nastínit jen základní body:
* do / z jeskyně vedou dva vchody / východy. Horní po strmé pěšině a spodní skrz otvor mezi 7 a 8. Pokud se družina nerozdělí na dvě skupiny a prozradí svou polohu hovorem, světlem apod, hlídka (nebo pes) je zaregistruje a Amenon bude mít čas uprchnout.
* Amenon a Aaracocra jsou skoro pořád v pohotovosti a připraveni kdykoliv utéct. 
* Poházených věcí je po jeskyni velmi málo, všechno je buď složeno v batohu, nebo jinak uklizeno, aby vše působilo dojmem, že se tu schovává minimum lidí. Žádné zrcadlo není na první pohled nikde vidět.
* Pokud není uvedeno jinak, zrcadlo je schováno a zamaskováno v jezírku v místnosti č. 3. Zaregistrovat jej lze až po důkladném průzkumu jezírka či vodopádu. Past na hod na vnímavost nechám na uvážení každého DMa. 
* Jeskyni přednostně opustí okamžitě Amenon a Aaracocra. Pokud bude čas, Aaracocra vezme na záda i zrcadlo. 
* na místě zůstane Onchor a Dvojhlavý pes (+ ev. zrcadlo pod hladinou).
* Při konfrontaci Onchor maximálně využije terénu a stísněných prostor. Vždy se bude snažit mít krytá záda a zároveň stát tak, aby on i pes mohli útočit zároveň na jednu izolovanou postavu
  Nelze předvídat, jak se k Onchorovi zachová družina při prvním setkání. Pokud to ale Onchor na poprvé přežije, bude se chovat dle posledního vývoje. Sám na vetřelce v jeskyni zaútočí až když to bude opravdu nutné. Bude se snažit působit jinak maximálně suverénně a vymluví se na to, že tady se svým psem žije už pár dní a že je to prostý tulák. Je si vědom toho, že postavy mohou zrcadlo objevit, nebo že bude družina v přesile. Pokud však bude dělat mrtvého brouka a hrát všechno neutrálně, může družinu docela slušně rozhodit (alespoň mě se to u jedné z mých družin krásně povedlo).
* pokud bude Onchor zabit již dříve a družina do jeskyně půjde na jisto k Amenonovi, lze odehrát jistý epický rozhovor, viz níže.
* pokud bude družina neopatrná a jednat pomalu či hloupě, Amenon se zrcadlem i Aaracocrou uteče jedním z východů. Aaracocra uletí, Amenon zmizí pomocí magie na předem domluvené místo.
* pokud bude družina jednat chytře, nech jí klidně Amenona a ostatní v jeskyni zastihnout a střetnout se s ním. 
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Jak již bylo řečeno, Amenon není zlý a sám od sebe na družinu první rozhodně nezaútočí.
Nejpravděpodobnější setkání s ním bude v jeskyni. Amenon sám se až do rituálu nemá důvod jeskyni opouštět. Nenápadně uteče pouze v případě dobývání postav do jeskyně, viz výše.

V záloze má vždy připravenou pozici pro únikové kouzlo. S postavami nechce sám bojovat, radši uteče. Naopak, pokud bude HP třeba jen jedna, zkusí jí nejdříve kouzlem zmámit po dobrém.
Pokud postavy z jakéhokoliv důvodu bezhlavě zaútočí, Amenon se bude snažit situaci uklidnit, nebo naopak může začít vyhrožovat tím, že když jej zabijí, tak Nerelis ani Koarina už nikdy nespatří (prostě manipulace za účelem psychické převahy). On jediný totiž zná heslo k zrcadlu.

Lze počítat s tím, že postavy se při střetu budou snažit hlavně zjistit, kde je zrcadlo a kde je Koarin a Nerelis. Amenon se bude snažit ze všeho nejdříve vymluvit a bude po dobrém zapírat. Po větším nátlaku však nakonec obrátí a přizná se, že stojí za únosem Koarina i Nerelis. Existenci zrcadla a ostatních unesených však bude popírat do poslední chvíle a až při jeho objevení (vytažení z vody, odchycení ze hřbetu Aaracocry) kápne postupně božskou. 

- Pokud budou postavy jednat rozumně a zaskočí jej opravdu chytře, můžou začít rovnou smlouvat.
- Amenon se pokusí nejdříve opatrně vysvětlit svou nelehkou úlohu a bude je odrazovat od jejich úmyslu. Pokud bude družina trvat pouze na záchraně Nerelis a Koarina, zkusí jim nabídnout regulérní výměnu (Dobře, vrátím vám ty dva. Výměnou za ně ale chci Brusse a Deomona, nebo jednoho z vás (pokud má někdo šlechtickou krev). Nebo mi najděte jinou vhodnou náhradu.)
- Pokud budou postavy trvat na svém a nepřipustí žádné kompromisy, Amenon opět zkusí mlžit do poslední chvíle a alespoň neprozradit fakt, že má v zrcadle dalších seDM připravených budoucích obětí. Vzhledem k tomu, že zrcadlo funguje na heslo, které zná jen on, lze faktické věznění ostatních obětí utajit. 

- Pokud se postavy pokusí zrcadlo rozbít, zkusí jim Amenon namluvit, že když to udělají, všichni v něm uvěznění zemřou!!! Pravda je však taková, že postavy se pouze osvobodí z vězení!!! Pokud však postavy rozbijí zrcadlo dříve, každý DM se asi pěkně zpotí náhlým přívalem zmatených NP…

- Je však možné postavy částečně zmást tím, že Amenon ze zrcadla nechá úmyslně vyvolat postavu Sahedarra nebo Anuk´Ana. Tyto dvě postavy jsou v zrcadle dobrovolně a Amenon tedy může přiznat, že uvěznil kromě Koarina a Nerelis i tyto dva. Pro postavy pak bude jistě překvapení, když se vyvolaný Sahedarr nebo Anuk´An začnou Amenona zastávat a postavy přesvědčovat v jejich úmyslu nechat se obětovat. 
Pokud pak bude v družině nějaký drakorozený nebo tiefling, celá situace asi nabere úplně jiný rozměr a Amenon může se Sahedarrem či Anuk´Anem vyrukovat mnohem dřív.
Tento obrat pak zřejmě ponese i možnou další zápletku následným vtělením nového hrdiny Arhan-Amenona, který bude potřebovat doprovod do ŘVH…

Každopádně:
První setkání s Amenonem a smlouvání s ním bude pro každého DM  náročná situace, kde uspějí zřejmě hlavně vyjednávací schopnosti každého hráče, než-li jeho postavy. Amenonovi jde o mnoho a nechce těsně před koncem zklamat, což je logické. Zkuste si toto tedy dopředu představit a uvažovat. Jakýkoliv následný vývoj bude tedy čistě improvizační.
Sami určitě nejlépe víte, jak by se mohla vaše družinka zachovat, takže hodně štěstí…


Možný obrat postav a získání sympatií:

Není to sice pravděpodobné, ale pokud se v družince vyskytne moudrost pochopení, podivné přesvědčení a drakorození či tieflingové, může družina nebo alespoň její část skutečně obrátit a začít s Amenonem spolupracovat. V tom případě získají věrného společníka, který plní své slovo. Amenon propustí Nerelis i Koarina a bude se chtít zbavit hlavně Brusse, Deomona nebo i Onchora, pokud se tomu tak ještě nestalo. Hledání náhrady za Nerelis a Koarina ale nebude jednoduché, nehledě na to, že poblíž bude i Koryk se svojí skupinou… I tento následný vývoj nebude jednoduchý a propuštěná Nerelis nebo i Koarin spustí očekávaně pěkný vyrvál.
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Pokud družinka nebude příliš schopná nebo si schválně počká, proběhne rituál v jeskyni u Naauloku v noci při oslavách Samhainu. 

Příprava Amenonovi zabere asi hodinu, na podlaze na místě nakreslí různé magické značky, zapálí svíce, vyndá z vody zrcadlo a bude chvíli číst z knihy a meditovat, aby se naladil.
Pes a Aaracocra budou držet stráž, Onchor bude asistovat při zabíjení.

Mezitím co se obyvatelé vesnice budou veselit a modlit, Amenon ze zrcadla postupně vyvolá každého uvězněného a obětuje jej v místnosti č. 3. Dejme tomu, že Sahedarr a Anuk´An půjdou první a díky své spolupráci mohou případně pozorující postavy na poslední chvíli zmást. Nerelis a Koarin pak půjdou jako poslední, aby měly postavy šanci rituál třeba ještě zvrátit. Každé mrtvé tělo vhodí do č. 6.

Každého kromě Sahedarra a Anuk´Ana hned po vyvolání ze zrcadla praští Onchor kyjem po hlavě aby jej omráčil a Amenon následně podřízne rituálním nožem. Budou to sice jatka, ale to je hold při obětování krvelačným bohům v rámci menšího zla očekávatelné. Nakonec Amenon pronese zaklínadlo a probodne i sám sebe. Při tomto činu pekelný dvojhlavý pes bolestně zavyje na jeho počest, až to půjde slyšet do samotného Naauloku. Následně, ještě než zemře, začne se měnit atmosféra v místnosti a s vyprchávajícím životem Amenona přijde do zemské sféry i duše Arhana Slentialora, která se do něj následně vtělí. Duše Amenona naopak odejde.
Následně bude chvíli ticho a všichni v jeskyni budou napjatě sledovat, co se stane.
Zhroucené tělo původního Amenona pak po pár chvílích procitne, postaví se a povstane jako nový ještěří hrdina, jako Arhan-Amenon, připravený vést válku s Il-Súqem do posledních dechu, za všechny padlé…



Po rituálu

Pokud se rituál zdaří a družina mu nezabrání, opustí nový Arhan-Amenon jeskyni společně s démonickým psem hned následující ráno, pěšky směrem k místu, kde zemřel a kde v zemi spočívá jeho magická zbraň. I Aaracocra vyrazí a bude hlídkovat a doprovázet nového hrdinu. Onchor, pokud přežil, se sám někdy odpojí, nebo jej nový Arhan-Amenon sám zabije, to už je jedno.

Putování společně s novým Arhan-Amenonem již není součástí tohoto příběhu, s největší pravděpodobností stejně dojde k oddělení od družiny již dříve, takže to nemusíme tolik řešit.

V jeskyni zůstanou jen mrtvá těla, poházené rituální věci a vzpomínky. Pokud družina navštíví tuto jeskyni po rituálu, bude touto spouští jistě překvapena. Pokud se o to družina zajímat z jakéhokoliv důvodu nebude, místní pastevci tuto spoušť odhalí až za dlouho. Každopádně následky provedení rituálu se určitě rozšíří do světa a místní si o nich budou šeptat ještě další zimu…

Arhan-Amenon si bude na nové tělo a situaci logicky chvíli zvykat a jeho chování bude občas zmatené. Aaracocra jej však zasvětí do problému a on se jej následně ujme s typickou hrdinskou rozhodností.

Dál, děj se vůle boží…
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Přibližná osnova příběhu:

Den 1 - 27.10.
Nehoda na svahu, příjezd do Naauloku, odpočinek, obhlédnutí situace
Noc 1 - 27.10.
Zmizení Koarina, přemístění zrcadla do jeskyně u Naauloku, podrobné zkoumání situace
Den 2 - 28.10.
- Pátrání dobrodruhů, zjišťování informací, možné hledání mimo Naaulok 
- Možné setkání s promrzlým a raněným doprovodem Nerelis v případě opuštění vesnice
- Improvizace
Den 3 - 29.10.
- Možná konfrontace Brusse a bojovíků od karavany, napětí ve vesnici sílí
- Večerní příjezd Nysjunennského dědice Koryka a jeho družiny do Naauloku, vyhlášení hromadného pátrání, možné oficiální najmutí družiny
Den 4 - 30.10. - Samhain
Situace se vyvíjí dle postupném úspěchu / neúspěchu družiny
- Večer Amenon provádí obětní rituál!


Osoby uvězněné v zrcadle:
Může se stát, že HP rozbijou zrcadlo a osvobodí uvězněné postavy. V tom případě se vedle nich objeví devět dalších lidí, včetně Nerelis a Koarina. Bude pak docela sranda, jak celá situace vyzní, jelikož většina postav bude vděčná za vysvobození, na druhou stranu třeba Sahedarr i Anuk´An budou družinu přesvědčovat, že udělala chybu a přivedli tak celou ŘVH do záhuby. Tady by se mělo nejvíce projevit pomyslné morální dilema, zvláště pokud je v družině některý drakorozený či tiefling.

1, člověk - Koarin
2, elfka (půl-elfka) - Nerelis
3, hobit - Smeknír, majitel doutníkového klubu ve Festumu
4, trpaslice - Krýna, dcera kmenového náčelníka z pohoří Červený srp
5, drakorozený - Sahedarr Drachedandion, nejmladší syn ještěřího krále - dobrovolník
6, gnóm - z pohoří Dračí kameny - oddaný vysoký služebník Reorxův
7, půlelf (elf) - největší představitel kejklířského divadla z Norburgu, čestný šlechtický titul 
8, půlork - ze svobodné oblasti okolo jezera Devíti očí, jeden z potomků vůdců nové hordy
9, tiefling - Anuk´An, přítel Amenona - dobrovolník


Ostatní členové karavany:
- Koarin, černovlasá služebnice Thurea + členové naší družiny 
- čtyři vozkové - dva obyčejní tuláci, dva střelci s lukem
- čtyři žoldáci na koních (Čtyřka) - Pazderk (bojovník), Nuerek (hraničář), Korkel (tulák), Mahur (bojovník) 


Naaulok:
* ubytování 	- zájezdní hostinec s lázněmi a stájí "Nubrigova oáza"
			Jídlo nabízí skromné, většinou nějaké obilí / luštěniny, nakládanou 
zeleninu a solené maso či impro polévku. Ubytování je na místní poměry střídmé, ale čisté a příjemné. 
		- nálevna a pivnice "Druhý domov"
			Kromě klasického piva a vína jsou k dostání i zajímavé bylinné 
zahřívací truňky, které člověku pomohou oddálit okolní zimu.
		- stodola od někoho z obyvatel… nic extra, ale nejlevnější.

* aktuální kněz se jmenuje Uarth a jeho mladý akolyta v zácviku Zimbo


Sirrionova kaple (Chislevova, Mišakal) a mše o noci Samhainu
Stojí v Naauloku už dlouho a snad od samého počátku v ní slouží dnes již starý kněz Uarthunuan. 
Zasvěcena je hned třem bohům - Sirrionovi, Chislevovi a Mišakal. Okolo Samhainu je navíc přidána i malá soška Chemoše či Nuitára.
Uarth má již slabší výpadky paměti, ale na důležité věci si vzpomene a klidně všem řekne, jak se situace vyvíjí. Uarth zažil i bývalého kněze Slingxe. Bohužel, Uarth sám už nemá moc sil, pomáhá mu mladý Zimbo, který však není velkým pamětníkem, i když družině bude rád v čemkoliv nápomocen. Uarth i Zimbo bydlí kousek pod kaplí. Oba budou sloužit bohoslužbu na Samhain. Uarth chápe historii a souvislosti a klidně vzdá Chemošovi hold, Zimbo je mladý a s tímto uctíváním nesouhlasí. Přesto mše proběhne za účastí mnoha lidí a v pořádku, pokud postavy sami nic neudělají.
* Samhain proběhne dle zvyklostí - obětuje se sob a ovce, zapálí se mnoho ohňů, lidi se budou modlit ke svým padlým předkům a vyprávět si příběhy o mrtvých, věštit z ohně a kamenů, skákat přes oheň. Zabitá zvířata se pak budou opékat, udit, solit.


Brussův dům:
- je znovu postaven na stejném místě, kde stál kdysi dům bývalého rychtáře Norga. 
- celkově vznešený a na místní podmínky nečekaně zdobně zařízený
- okolo domu je třísáhová palisáda s vraty (viz mapa Naauloku vpravo dole), běžně je puštěný alespoň jeden pes 
- návštěva prochází vždy přes dvorek až do domu
- na západní straně těsně u palisády stojí krásně vyřezávaná latrína
- Brussova rodina čítá dceru Ekmínu a manželku Sardínu. Tyto dvě CP nemají podrobnou statistiku, jejich úloha je pouze okrajová. Sardína je ve vesnici a okolí známá navíc i jako kvalitní krejčová - rukavičkářka a čepičářka. Šije hlavně z kůží sobů či ovcí a prodává to projíždějícím cestovatelům a karavanám.
- dále má Bruss v domě dva obyčejné čeledíny (sluhy) Drozda a Zurka a jednoho stálého nivesenského hlídače Deomona jako osobní stráž. Plus dva honáčtí psi Pašáka a Čmucháka jako stráž navíc. 
- Za hranicemi pozemku je poblíž hlavního vchodu malá stáj a chlív pro hospodářská zvířata (ovce), o které se stará čeledín Zurk.

Popis místností - viz mapa v příloze:
Plánek je v měřítku 1cm = 1,5 m; resp 1 sáh.

A - Vstupní předsíň
Vcelku temná a prázdná místnost, avšak pěkně zařízená, na stěnách visí kožešiny dvou vlků. Ze stropu vidí lucerna, která místnost osvětluje. Místnost se schody je oddělena těžkým závěsem kvůli izolaci.

B - Brussova přijímací pracovna
Dominantou je velký zdobený stůl a křeslo, před ním lavice, kam si mohou sednout návštěvníci. Za dveřmi v koutě jsou pak kamna a masivní zdobená truhla, kde Bruss uchovává nejrůznější věci. Klíček od truhly je schovaný v jednom šuplíku ve stole. Bruss je poměrně dosti zásobený pergameny (ať už prázdnými či popsanými) a psacími potřebami, ale všechny údaje pro účely tohoto dobrodružství není třeba zveřejňovat.
C - Společenská místnost + jídelna
Dlouhý těžký stůl s lavicemi, dominantní křeslo a malý stolek v koutě. Na stole svíce a trocha nádobí - karafa s vodou, vínem, nedojedený chléb apod.

D - Umývárna, lázně
V místnosti jsou dvě netradiční skládací zástěny pro ochranu soukromí, jinak za dvěřmi kvalitní káď, stolek a malá kulatá židlička. Vlevo od dveří pak různá vědra a v rohu truhla s hygienickými potřebami.

E - Prostřední síň se schody
Dřevěné schodiště zapuštěné do stěny vede do prvního patra, kamenné schody pod poklopem vedou do sklepa. Místnost je oddělena těžkými závěsy kvůli izolaci. Je tu normálně velmi šero (místnost osvětluje pouze zbytkové světlo z okna v prvním patře) nebo tma. Pod schody je však na malém stolečku lucerna. Poklop se otevírá směrem k východní zdi, kde je pak hák na jeho udržení. Poklop není nijak zamykatelný, má jen obyčejný úchyt.

F - Zadní vstupní předsíň, na rozdíl od "A" úplně obyčejně zařízená místnost. Tudy zadním vchodem chodí pouze čeledíni a všichni na latrínu. 

G - Kuchyně
Vlevo za dveřmi kamna, přímo naproti masivní stůl, vpravo od dveří pak velká policová skříň s nádobím a kuchařskými pomůckami včetně koření apod. V rohu další truhlička, stolek a  nádoby na vodu.

H - Pracovna Sardíny. 
Kožešiny a jejich výrobky v různém stadiu dokončení. Nitě, jehly, kožešiny, rukavice a čepice v truhlicích. Měkčená stolice a křeslo taktéž.

I - První horní předsíň - zdobená, naproti schodům podél stěny je vnitřní pelech psů Pašáka a Čmucháka (kulaté) s miskami na vodu. Jinak pouze průchozí.

J - Pokoj Drozda, Zurka a Deomona.
Tři masivní postele. Na palandě za dveřmi spí sluhové, Deomon naproti dveřím. Dále pak velká almara a truhla na jejich osobní věci. Vše pečlivě oddělené (Deomon si potrpí, aby se jeho věcí sluhové nedotýkali). 

K - Ložnice Brusse a Sardíny
Velká dominantní vyřezávaná postel s kožešinami, truhlice na šaty a malý koutek se stolkem a stoličkou pro Sardínu.

L - Druhá horní předsíň - odpočívárna.
Dvě zdobená křesla a stolek s policemi na různé knihy. 

M - Pokoj Ekmíny
Postel, truhlice, stolek s měkčenou stoličkou, pár různých hraček.

N - První sklepní místnost - prázdná, pouze lucerna zavěšená na stropě.
Sklep je mnohem starší než celý dům. Stěny jsou hrubě opracované. Místnost je relativně nízko a proto i schody dolů jsou delší, než ty nahoru. Přesto je zde menší vlhkost, než by se čekalo.

O - Sklad nápojů (sudy s vínem, pivem) + sklad nářadí a spotřebních věcí v policích a truhlách.

P - Sklad potravin - sudy, pytle, truhlice. Dostatečné vydatné zásoby pro celý dům na dlouhou zimu.

Q - Stará tajná laboratoř, kde čekají nemrtví ghúlové - Norg, Slinx a nemrtvá matka
Dva masivní stoly, police podél stěn. Rozbité alchymistické nářadí - všude střepy a rozbité laboratorní věci. A smrad!


[bookmark: _Toc448406636]Seznam NP a bestiář

Koarin:
Koarin je zkušený kupec a diplomat, který se nebojí riskovat a má jisté kontakty i u šlechty. Polovinu svého života strávil na cestách mezi Festumem, Norburgem a Rivou, což jsou důležité obchodní uzly na kontinentu. Nikdy se však nevydal více na sever do Gloranie či Nivesenu. Nově objevená naleziště u Nivesenských jezer však pomalu hýbají se severskou ekonomikou a podíl na jejich vlastnictví láká kdejakého panovníka. Samotný Norbugský vévoda tedy Koarinovi nabídnul, že když pro něj zkusí sehnat nějaké drahokamy přímo od zdroje a vyzkouší i novou obchodní stezku, bohatě jej oDMění. Koarin tedy přijal a najmul družinu právě za účelem okružní cesty.


Bruss
Sil: 11/0 ;	Obr: 10/0 ;	Odl: 10/0 ;	Int: 13/+1 ;	Mdr: 13/+1 ;	Char: 15/+2
Žvt: 17
Zdat. bonus +2, OČ: 10 (obyčejné šaty)

Popravdě řečeno, statistiky Brusse jsem ve hře nijak nepotřeboval. Je to obyčejný zbohatlík, vyzná se sice v obchodování a má i dovednost přesvědčování a dobrou charismu, ale pro družinu by neměl být nijak zvlášť nebezpečný. Bude se snažit ze všeho maximálně vykecat, v přesile zaútočí pouze pokud budou ohrožovat jeho rodinu.

Ozbrojen je pouze dýkou, v případě obléhání a očekávatelného útoku má v ložnici zdobenou koženou pobíjenou zbroj a krátký meč.

Je dosti bohatý, pod podlahou ve své ložnici má v tajné skrýši slušné jmění. Jeho hodnotu nechám na úvaze každého DMa - každému se hodí dát družině něco jiného…

Brussovo dcera a manželka by neměly být součástí bestiáře, pro družinu to jsou jen obyčejné NP. Družinka je může jen vyzpovídat a oškuat o šperky, kterých mají také hodně (rádi se parádí). 


Deomon
Člověk bojovník / archetyp šampion (úr. 9)
Zdatnostní bonus +4 ; Útočný bonus: +8 ; OČ: 16
Sil: 18/+4 ;	Obr: 16/+3 ;	Odl: 14/+2 ;	Int: 11/0 ;	Mdr: 13/+1 ;	Char: 10/0
Žvt: 67

Bojový styl - ochrana 
druhý dech 
akční vlna 
útok navíc 
nezdolný 
zlepšený kritický zásah 
mimořádný atlet
Odbornost: mistr se štítem

Vybavení: šupinová zbroj (14+Obr max.2), štít (+2), vál. kladivo (1k8 / 1k10 - 1x2R), palcát (1k6), dýka (1k4)
- ve svém pokoji různé cetky a peníze (3k10 zl, 7k10 stř, 4k10 md)


Ilieen
Lesní elf druid (úr. 2) + hraničář (úr. 1)
Zdat. bon. +2
OČ: 13 (kožená zbroj)
Sil: 12/0 ;	Obr: 14/+2 ;	Odl: 12/+1 ;	Int: 12/+1 ;	Mdr: 15/+3 ;	Char: 8/0
Žvt: 23

Průzkumník přírody, úhlavní nepřítel - orkové.
Druidština, druidský kruh,
Zvířecí podoba (liška ev. jezevec), druidský kruh země

Vybavení: kožená zbroj, dýka, jednoduchý kožený náhrdelník ze zvířecím tesákem


Amenon Anakis
Tiefling černokněžník (10 úr.)
- zdatnostní bonus +4	;
- SO záchrany kouzla: 16 ;	útočná oprava kouzla: 8
- OČ: 10 (+ ev. mágova zbroj)
Sil:	10/0	Obr:	10/0	Odl:	14/+2	Int:	13/+1	Mdr:	14/+2	Char:	18/+4
Žvt: 64

Vybavení: brašnička se surovinami, obětní dýka, pomůcky na obětní rituál (svitky, svíce apod); různé cennosti na cestu i pro rituál (mince, drahokamy, šperky v hodnotě 1073 zl? - z toho 1000 zl je pouze pro spotřebu na samotný rituál) 

- dovednosti: klamání; mystika;
- zách. hody: moudrost; charisma 
- Pakt čepele; Patron: Prastarý; 
- Probuzená mysl; entropická ochrana; myšlenkový štít
- Vzývání: maska mnoha tváří; ďábelský zrak; zbroj stínů; splynutí se stíny; trýznivý výšleh
- Triky: divotvorství; pekelné pokárání; tma
- Počet kouzel: 10; úroveň pozic: 5; pozice: 2 
- Kouzla od Prastarého: nelibozvučný šepot; Tašin děsivý smích; odhal myšlenky; přelud; jasnozřivost; poselství; evardova černá chapadla; podrob zvíře; podrob osobu; telekineze
- Kouzla samostaně: čarodějnický blesk, zmam osobu, porozumění jazykům, 
mlžný krok, znehybni osobu, leť, rozptyl magii; strach, dimenzionální dveře, znehybni nestvůru 

Amenonova družina:
- půl-ork Onchor
- Aaracocra Tesselle
- dvojhlavý pekelný pes Megiron


Onchor
Půl-rok barbar (7 úr.) 
- zdatnostní bonus +3
Sil:	17/+3	Obr:	14/+2	Odl:	14/+2	Int:	10/0	Mdr:	12/+1	Char: 8/-1
Žvt: 73

- zbil či zavraždil známou či příbuznou některé z HP
- nelidská tvář s orčími rysy, přeražený nos, vyražený zub, vesta ze zvířecích kůží
- cesta berserkra - bojové šílenství
+ bezhlavý útok 
+ obrana beze zbraně 
+ smysl pro nebezpečí,
+ zvířecí instinkt
zuřivost 3x, bezduchá zuřivost, útok navíc
- odbornost: neurvalý útočník (str. 161 PHB)

Vybavení: usňová zbroj; obouruční palice; tesák


Aaracocra Tesselle
Konkrétní detaily, které jsou pro Aaracocru uvedené v bestiáři D&D, pro tento příběh neplatí. V našem případě je Tesselle obyčejnou vzácnou rasou ve sféře lidí.
Tato postava mě zaujala svým vzhledem a do příběhu jsem jí zapojil jen z důvodu, aby měl Amenon možnost lépe manipulovat se zrcadlem a přehled nad situací. Tesselle dodává svým přeletem nad vesnicí a svým vzhledem nádech mystičnosti, což se mi líbí. Navíc lze díky ní odůvodnit většinu manévrů, které Amenon podnikl. 

Tesselle má ptačí zobák. Obecné řeči rozumí, ale moc nemluví. Domluví se ale démonštinou, dračí řečí či auranštinou. Její hlas bude krákavý podobně jako u havrana.

- odbornost: ostrostřelec
- zdatnostní bonus +3; OČ: 13 (přirozená zbroj)

Sil:	16/+3	Obr:	15/+2	Odl:	13/+1	Int:	11/0	Mdr:	13/+1	Char: 12/+1
Žvt: 23

Vybavení: kopí, dlouhý luk a šípy, jednoduché ozdoby


Dvojhlavý pes
Slyší na jméno Megiron. Je to démonská inteligentní bestie, ale svým pánům (Amenonovi) slouží dobře. Kde jí Amenon vzal, ví asi jen on sám. Může s ním být v řetězovém paktu (vyměnit za pakt čepele), nebo je to jakási extrémní náhoda poslušnosti, když na něm zkoušel kouzlo "podrob zvíře."

Sil:	16/+3	Obr:	14/+2	Odl:	15/+2	Int:	4/-3	Mdr:	12/+1	Char: 6/-2
Žvt: 37

- útočný bonus +4
- má dva útoky za kolo, ten druhý je však s nevýhodou
- zranění za jednu hlavu 2k4+3
- při rozběhu alespoň tři sáhy zách. hod na Sílu s SO 14 - sražení na zem
- ostatní parametry jako lítý vlk z PPH str. 310

[bookmark: _Toc447872264][bookmark: _Toc448406637]Ghúlové
Pod Brussovým domem
Sil:	13/+1	Obr:	15/+2	Odl:	10/0	Int:	7/-2	Mdr:	10/+0	Char: 6/-2
OČ: 12; Rychlost 6 m;
Životy 28, 18, 24 (5k8)
Imunity zranění jedem ; Imunity stavům otrávený, zmámený
Smysly vidění ve tmě 18 m, pasivní Vnímání 10
[bookmark: h.ite71gi15uqd]Jazyky obecná řeč
Kousnutí. Útok nablízko zbraní: +2 k zásahu, dosah 1,5 m, jeden cíl. Zásah: 9 (2k6 + 2) bodného zranění.
Drápy. Útok nablízko zbraní: +4 k zásahu. Zásah: 7 (2k4 + 2) sečného zranění. Pokud cíl je tvor, který není elf ani nemrtvý, musí uspět v SO 10 záchranném hodu na odolnost nebo být paralyzovaný 1 minutu. Tvor si může na záchranu hodit znova na konci každého ze svých kol a při úspěchu účinek předčasně ukončit.





Závěrem:

Děkuji Gurneymu za první objektivní kontrolu a upozornění na logické či strategické chyby, které jsem ve své autorské slepotě způsobil. 
1 / 28

