VEZ MRTVEHO SLONA

Modul dobrodruzstvi pro Hyborsky Vék
z prostredi Zamory — Arenjunu

Aplikace pro Divoké Svéty (SWADE)
(Loki, 2026)

Dobrodruzstvi Véz mrtvého slona je uréeno pro 2 az 6
postav, které nejsou na svych cestach Udplnymi
zacatecniky. Stavi také na motivaci postav zbohatnout a
ziskat slavu, pro coz jsou ochotné riskovat c¢asto i vlastni
Zivoty. Odehrava se v conanovském sveété Hyborského
Véku, ktery stvoril Robert E. Howard pro ptibéhy i dnes
oblibenych postav Barbara Conana, Rudé Sonji, Kulla
Dobyvatele a dalSich. Vtomto dobrodruzstvi, které
zapletkou navazuje na jedno starSi Conanovo
dobrodruzstvi, postavy navstivi Arenjun, proslavené
Mésto Zlodéji v Zamore, vdobé, kdy zrada a
Nemédijsky atok zbavily akvilonského krale Conana
jeho koruny a svétem se nese zprava, ze Conan zahynul.

Zde, v Arenjunu, ktery je daleko od valecné vravy a
ve kterém se ocitla i fada akvilénskych exulanti, se do
pozornosti postav dostane nechvalné znama Véz
mrtvého slona, ktera dfive tvorila mocenské centrum
mésta. Véz patii mocnému a obavanému carodéji a knézi
Yarovi, kterého v3ak nikdo uz ¢tvrt stoleti nevidél. Presto
strach z Véze zustava v Arenjunu vSudyptritomny. Ale
postavam by se néco z bohatstvi véze, o jakém se vypravi
v kazdé hospodé v Maulu, jisté hodilo, at uz jsou sami
uprchliky z Akvilénie, nebo pfichazeji z kteréhokoli
koutu Hyborie ¢i nékteré ze zemi jizniho ¢i vychodniho
Orientu.

Postavy se na zacatku dobrodruzstvi seznamuji
s Arenjunem a jeho specifickym prostiedim. A také se
zakonitostmi a nastrahami Zivota v ulicich Meésta
Zlodéju. Pri patrani po blizSich informacich o Vézi
mrtvého slona se postavy setkavaji s riznymi obyvateli
Arenjunu, ktefi jim mohou za urditych podminek
zptistupnit zajimavé a uzite¢né informace a pfipadné
dodat i dalSi zdroje, které by se pfi pokusu o pranik do
Véze mohly velmi hodit. OvSem rozeznat, kdo je
davéryhodny informétor, potenciélni spojenec a kdo
chce postavy jen vyuzit ¢i pfimo privést do nestésti, je
také ukol hodny skutecného dobrodruha.

A pak také — snaha o ziskani informaci a zdroji muze
privést postavy do specifickych a necekanych mist a
situaci. At uz se jedna o skryté skladisté, pouzivané
stygijci pro paSovani kontrabandu, a ve kterém je mozné
ziskat cenné zasoby usnadnujici prekonani ocekavanych
prekazek, nebo o tajemnou vilu kus cesty za méstem, kde
je, na objednavku Sedé eminence v pozadi, zlodéjskym
bratrstvem véznéna unesena mlada Zena. Ta ma totiz

v

historické spojeni s Vézi, o kterém mozna ani sama nevi,
a které by nékteti radi vyuzili pro své vlastni plany.
Podari-li se postavdam do Yarovy véZze nakonec
proniknout, ¢eka na né prekvapujici rozuzleni pribéhu,
ktery pred dvaceti péti lety zapocal mlady zlodéj jménem
Conan, dnes jiz byvaly kral Akvilénsky!
Koncept modulu: Tato verze dobrodruzstvi navazuje na stary
Conanziv pribéh a bere v potaz jeho nésledky, ale neopakuje jej.
Ano, Conan s Taurusem uz do Veze slona kdysi pronikli;
Taurus p#i priichodu zmizel, Conan pfispél k Yarové porazce a
vez sama priSla té noci o c¢ast svého kouzla. AvSak nepadla.
Zistala stat —poSramocend, zbavena lesku a podivné ztichla —
ale stéle, i po dvaceti péti letech vrha na Arenjun sviij stin —
stin VéZe mrtvého slona.

VAZBA NA PjiVODNi DOBRODRUZSTVI

Pavodni dobrodruzstvi Véz slona (Tower of the Elephant)
vyslo v nakladatelstvi Mongoose Publishing v roce 2005
pro herni systém Conan the Roleplaying Game. Toto
dobrodruzstvi predpokladalo, Ze Conan nikdy Véz slona
nevyloupil, a davalo hracam, prostfednictvim jejich
postav, moznost jit cestou znesvétitelt véze jako prvni.

Zde je nova, prepracovana podoba dobrodruzstvi
s odliSnymi postavami i zapletkami, které naopak
predpokladaji, Ze Conan se zamorskym Kralem zlodéja
Taurusem Véz slona pred dvaceti péti lety navstivili a
svou historickou roli v ni splnili. Hracské postavy pak o
dekddy pozdéji mohou zkusit to samé, i kdyz pfitom
zjisti, Ze se neda vstoupit dvakrat do téze feky a budou
muset celit novym, vlastnim protivnikiim a vyzvam.

Véz mrtvého slona (jak je nyni nazyvéana) zustava
sttedobodem dobrodruZzstvi, je v8ak doplnéna o dalSi

mista v Arenjunu, kterd mohou postavy navstivit, a dalsi
postavy, které vdechuji Méstu Zlodéja novy Zivot.




Jak modul pouZivat - tipy pro SH

Zakladnich informaci, které pro samotné odehrani
dobrodruzstvi se svymi hraci nezbytné pottebujes, neni
mnoho. V této kapitole najdes$ prehled jednotlivych casti
s komentéfti o jejich vyznamnosti pro hru. Kdyz si udélas
Gvodni obrazek, muzes$ zacit objevovat, co zde nabizime
navic, jak ti pomtuzeme hru déale rozvinout, oZivit a
hra¢am pripravit nevSedni zazitek.

Modul slouzi jako Gvod do prostredi Hyborského
Véku. Nékteré informace z Gazeteeru, z prehledu postav
a organizaci a vyznamnych mist, nemusiS pro toto
dobrodruzstvi vyuzit — bud proto, ze Hyborsky Vék
dobie zna$ a neni tfeba ti ho predstavovat, nebo naopak
se chce$ zamérit na dobrodruZstvi samé, a mozné si ho
presadit do jiného herniho sveéta. To muze fungovat
vyborné a nic tomu nebrani.

Vv

Pocitej s tim, Ze nejdualezitejsi informace pro odehrani

dobrodruzstvi Véz mrtvého slona jsou nasledujici:

» |. Gazeteer — Véz mrtvého slona: tato podkapitola
z Gazeteeru dava dobrou predstavu o Vézi samotné,
0 tom podstatném z jeji minulosti i soucasnosti, s ¢im
se mohou postavy setkat a pro pranik potrebovat.

= |l. Pfehled Cizich Postav: pro kazdou cizi postavu je
dulezity jeji zakladni popis, a v pfipadé hrani
v Divokych Svétech i uvedené herni statistiky.

= V. Osnova scén: tato kapitola je jaddrem modulu.
Popisuje strukturu dobrodruzstvi a zakladni vazby a
moznosti priachodu. Pro kazdou ¢ast dobrodruzstvi je
pro prehlednost uvedeno i jeji herni schéma.

Z Casti a scén, které jsou uvedeny v Osnové scén, jsou
pro nejptiméjsi odehrani dobrodruzstvi vyznamné tyto:
= Cast 1 - Mésto Zlodéju
0 Scéna 3 - Hadi Jama: pro orientaci postav a ziskani
potfebnych informaci, stejné jako pro nastoleni
odpovidajici atmosféry
4st 4 — Yarova Véz mrtvého slona
Scéna 9 — Plany a okoli véze
Scéna 10 — Vstup pres zed do vnéjSich zahrad
Scéna 11 — DAl do vnitrnich zahrad
Scéna 12 — Vzhtru na stirechu
Scéna 13 - Hlidac na stieSe
Scéna 16 — Komnata Vizi Dein6
Scéna 18 — Yarova komnata
Scéna 19 — Unik z véze
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A to je v podstaté to nejnutnéjsi, co bys pro hru, hranou
naptiklad jako one-shot, potieboval.

Dalsi scény a informace jsou pak podpuarné a
rozsitujici, které prohlubuji atmosféru dobrodruZzstvi a
doplnuji dalSi scény, které bys mohl vyuzit, kdyz byste si
dobrodruzstvi chtéli odehrat béhem nékolika hernich
sezeni.

A co ten zbytek, ptas se? | to je jednoduché.

GAZETEER A POPISNE BASTI

Je fakt, ze ne vzdy je vice textu vyhodou a Spravce Hry
muze byt snadno zahlcen predstavou memorovani
desitek stran textu. Neboj, kdyby té procitani faktografie
herniho svéta nebavilo, klidné ho preskoc.

Text kapitol z Gazeteeru o Svété, Zamore a Arenjunu
ti m& hlavné dat predstavu o prostfedi, ve kterém se
dobrodruzstvi odehravd. Nejsou vném vSak zadné
informace, bez kterych by dobrodruZstvi hrat neslo.

Kapitola o Organizacich je spolu snékterymi
podkapitolami o Vyznamnych mistech z pohledu
dopadu na hru ta méne dulezita — u nékterych her na
informace z nich mozna ani nedojde. Jsou vSak i Spravci
Hry, ktefi, kdyZ uz hraji dobrodruzstvi z Mésta Zlodéju,
chtéji mit k ruce informaci o téch zlodéjich a o fungovani
toho mésta. Patfis-li mezi né, jsou urcené primo pro tebe.
Jinak — je povazuj za pro hru volitelné.

Cast Casova osa a hodiny dava Spravci Hry nastroj,
ktery mu ma zjednodusit agendu rozhodovani ,,kdy se co
ma stat” v zavislosti na vyvoji hry a ¢inech postav.

Aplikace SWADE - nehrajes-li v Divokych Svétech, je
tato kapitola spiS namétem, jaké mechaniky hledat
v systému, ve kterém budete dobrodruzstvi hrat.

HERNI SCENY

= (Céast 1 - Maésto Zlodéju
Scéna 1 a Scéna 2 — je-li pro tebe pohodIngjSi uvést
postavy do déje primo, az scénou z Hadi JAmy, mtzes
prvni dvé scény, vénované prichodu do mésta a
rozkoukavani se v ném, brat za rozSitujici.

= (Céast 2 - Stygijské pastorale
Rozsifuje dobrodruzstvi o prazkum Starého Mésta a
prunik do stygijského skladisté pro ziskani vybavy a
splnéni Gkolu (od Rustema) — ovSem vyjednavani
s Rustemem muze$ rozhodnout i jinak (bez potieby
navstévy skladiste). Kapitola obsahuje i ndvod, jak ji
odehrat jako Rychla Setkani, ktera dokazi
zkondenzovat dé¢j do popist a nékolika hodt.

= Cést 3-Orakulum v nesnéazich
Zde plati to samé, jako bylo napsano o Casti 2 — i toto
rozSiteni muze byt volitelné, kdyz informace
poskytne postavam nékdo primo, a také je mozné ji
odehrat jako Rychlé Setkani.

= (Cast 4 - Yarova véZ mrtvého slona
Scéna 14 - Lvinec, Mburu, podzemi veéZe: tuto
variantu cesty nemusi$ postavam nabizet.
Scéna 15 — Prizemi Véze, Prvni patro a cesta vzhuru:
jestlize budou postavy prochazet véz pouze shora
dola, muazes prizemi zestrucnit jen na prostor, kterym
postavy budou véz opoustét.

A to je vSe. Nyni si jiz dokaze$ udélat predstavu, které
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|, Gazeteer - Zakladni informace

Pfi hrani dobrodruzstvi mtze SH vyuzit informace, které
trochu vice pribliZzuji samotné herni prostiedi. Cilem neni
predavat encyklopedické znalosti o geografii, faune, flore
a spolecenském usporadani celého Hyborského Veéku,
jako spiSe nastinit atmosféru, kterd je pro conanovska
dobrodruzstvi typicka. A déat k dispozici material, ktery
je mozné pouzit, pti popisech jednotlivych hernich lokaci
a prostfedi, které postavy navstivi, pripadné pri
dotvaieni historie hradskych postav, a také pfi
odpovidani na dotazy, které budou hraci pri hie mit.

SvEt

Dobrodruzstvi se odehrava v Hyborském Véku Zemé,
coz je obdobi priblizné mezi potopenim Atlantidy a
pocatkem znamych dégjin, vobdobi, kdy hyborské
narody ziskaly kontrolu nad rozlehlym Gzemim mezi
Zapadnim oceanem a Vilajetskym motrem a vybudovaly
na ném mnoho mocnych kralovstvi a impérii a psaly
vlastni, ¢asto krvavou historii lidstva.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi samo se odehrava rok a pul poté, co bylo
vojsko krale Akvilonie Conana z Cimmerie béhem véalek
s Nemédii porazeno v bitvé u Valkie, a kral sém byl podle
oc¢itych svédka spolu se svymi nejskvélejSimi rytifi
pohtben pod horou kameni, ktera zasypala soutésku,
skrze kterou vedl své vojsko do Utoku. Po krélové padu
se Nemédijskym vojskam podafilo dobyt zbytek
Akvilonie, vcéetné jejiho hlavniho meésta Tarantie, zemi
obsadit a nastolit na trin krale Valeria z vedlejsi vétve
puvodniho kralovského rodu. Ten nyni vladne Akvilonii
a ochotné s Nemédii spolupracuje. Ne kazdy s tim vSak
byl srozumén a smiten.

Vélka mezi Nemédii a Akvilénii méa zasadni vliv i na
dalsi Hyborské zemé. Kuprikladu Zamora, podobné jako
Zingara nebo Argos, se stala Gtocisttm neméla
akvilonskych exulantti, ktefi se nechtéli podridit

nemedijské nadvladé a soucasné necitili potiebu zapojit
se do podzemniho odboje, jakoZ i valecnikti a kondotiéri,
ktefi ve valce bojovali na akvilénské strané a nasledné se
pres Ofir a Koryntii ¢i Koth nebo severni cestou pres
Brythunii dostali praveé do Zamory.
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Zamora

Zamora se nachazi na vychodnim okraji Hyborie a jen
pas Kezankijskych hor, tahnouci se od severu k jihu, ji na
vychodé oddéluje od rozlehlych stepi turanskych zemi.
Na zapadé ji od Koryntie a Brythunie oddéluje KarpaSské
pohofi; na jihu pak plané Zamory ptrechdazeji do lesnatych
rovin Kothu. Vysoké hory na jizni i na severni strané po
vétSinu roku zadrzuji dést mimo Gzemi Zamory, a ta tak
je prevazné sucha a prsi zde jen malokdy.

Na zalidnéné to vSak nema velky vliv, obyvatel je zde
dost, pficemz jejich nejvétsi koncentrace se soustiedi
kolem velkych mést — Sadizaru, zvaného Zkazeny, ktery
je v Zamore nejvétsi, Arenjunu, zvaného Proklety a také
Meésto Zlodéja, odkud vladne i panovnik, a Yezudu,
meésta Pavouciho boha Zatha. Mimo to se zde nachazi
mnoho mensich méstecek, usedlosti, hornickych osad i
samot. Jesté pied stoletim ovladala Zamora i mocalovité
Uzemi za Kezankijskymi horami, ale uz je tomu déle, co
ho pohltil rozpinajici se mocné Turanské kralovstvi a
Zamora proti tomu sotva protestovala.

Zamorasi v centralnich Hyborskych zemich i diky své
poloze za horami drzi povést zemé, kam lidé utikaji pred
spravedInosti i pred nespravedlnosti. Nékdo o ni mluvi
jako o neklidné a chaotické zemi zlodéja, Unosct,
vydeéraca, prostitutek a carodéju. Faktem je, Ze stéle
zustava zahalena urcitym tajemstvim, obestfen4d mnoha
povéstmi a predsudky. Pragmatictéjsi duse v ni vidi
predevsim kf#izovatku obchodnich karavan, putujicich
zvychodu na zapad a zjihu na sever. Spiritualné
zalozeni jedinci pak zduaraznuji jeji naboZenskou
kosmopolitnost, a desitky a desitky chrama a
vSemoznych svatostanka.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

V absolutistické despocii zde vladne zamorsky kral -
a také ti, kdo dokazi kradlem obratné manipulovat. Pravo

vins v

zde neni pfilis silné, casto vitézi ten silngjsi ¢i movitéjsi.

Dnesni Zamora je vybudovana na troskach tisice let
zmizelé civilizaci, které se poveéstech fikad Zhemri (a
mistni to ¢asto komoli na Zemfi). O této staré civilizaci se
vi malo, ale pod zaklady dneSnich mést se ukryva
bezpochyby cosi starSiho, temnéjSiho a nékdy
neklidného. Zamorsky lid je pak podle wucenctu
potomkem této civilizace, a ti sami ucenci maji i za to, ze
dnesSni zamorstina, kterou se v Zamoie mluvi, ma ptvod
praveé v jazyce lidu Zhemri.

Sama zemé je zde vyprahla a malo Grodna. Cast Gzemf
zabira i poust Jondo, kde roste jen trnité krovi a jedovaté
kaktusy a kde i zvitena je nebezpecna a jedovata.

Zemi tak drzi ekonomicky pfi zivotée hlavné
Kralovska cesta, neboli Cesta krala, po niz putuji
karavany ze stiedni Hyborie dal na vychod do Turanu,
Hyrkéanie, Kitaje a jeSté dal. | karavany otrokua, které
sméfuji do Turanu putuji po této cesté skrz Zamoru a
jakkoli se zde vlivu Turanu obavaji, tak obchodu nikdo
nebrani. A otrokarstvi rozhodné neni zamoranam cizi.

Zdejsi lid miva tmavsi plet nez obyvatelé centralni
Hyborie, i kdyZ ne ebenové &ernou, jako lidé z Cernych
kralovstvi na jihu, a typické jsou pro né tmavé oci a ¢erné
vlasy. Dlouha staleti miSeni se Semity, Koryntiany,
Turany, Hyrkanci a dalSimi narody vSak udélala ze
Zamory etnicky velmi rozmanitou zemi.

Zamorska sidla byvaji nizka, do Siroka rozlehla, s
Uzkymi ulicemi, trzisti a svatynémi. Kdyz jim prochazis,
citi$ ve vzduchu smés vané kadidla, pachu lidi i zvitat,
prach ulic a povédomy hluk otrokarskych karavan.
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OBECNE INFORMACE 0 ZAMOBE

OVERENI OBECNYCH ZNALOSTI 0 ZAMORE

V Zamote je silny vliv jak hyborské civilizace ze zapadu,
tak orientalnich kultur, jako je Turan a Hyrkanie, z
vychodu. Z jejich stietu se pak rodi i mistni specificky
mix kultur, spolecnosti, ndbozenstvi, bohatstvi, korupce,
hrdosti, chudoby i strachu - to smichané do jedné
pestrobarevné reality.

1.

10.

11.

Zamora je jednou z nejstarSich civilizaci Hyborského
Véku. Jeji historie saha tisice let zpét, a stoji pfitom na
zakladech civilizace Zhemri, ktera byla jeSté mnohem
starsi.

Zamora je absolutistickd zemé bez silného centralniho
prava. Kdo ma moc, penize, kontakty nebo ostré lokty
(Ci ostry mec), ten casto prosadi svou vali diive nez
méstsky Urednik, nebo poctivy obchodnik i
remeslnik. Kral mé prostiedky i moc, ale dlouhodobé
je nepouzivé pro zajisténi spravedInosti a poradku.
spojujici Zapad a Vychod. Proudi pies ni cenné zboZzi,
vzécné ingredience, stejné jako otroci, obéti unosu i
poutnici, Zoldnéfti a lidé vseho druhu.

Zemé je zde prevazné vyprahla a malo arodna, na
venkové farmari spiSe pastevci nez pestitelé obili a
nemalo lidi pracuje v horskych hornickych osadéach,
kde se tézi kovy jako cin, méd, Zelezo, a na nékolik
mistech také drahokamy.

Mezi vyznamna meésta patii na vychodnim okraji
lezici kralovsky Arenjun, nazyvany téz Proklety, nebo
také Meésto Zlodéjia, dale pak veétsi a centralné
umistény Sadizar, zvany Zkazeny, ktery se
s Arenjunem neustale pretahuje o titul zamorského
hlavniho meésta, a také titul mésto zlodéja, a pak je tu
Yezud, schovany trochu mimo hlavni cesty se na
severu zeme, znamy jako Mésto pavouciho boha.
Zamora mivala svou vyspu i za Kezankijskymi
horami na vychodé, takzvanou Vychodni marku,
ovSem uz je to par let, co ji nebyla schopna ubranit
pred Turanem a ztratila ji.

V celé Zamofte je mnoho vyznavact pavouciho boha
Zatha, ale obecné se jedna o nabozensky kosmopolitni
zemi, bez centralniho statniho nabozenstvi.
V Zamore jsou carodéjové, zaklinadi,
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védmy i

zemich.

Rceni, Ze zamorsti zlodéji jsou vérnéjsi nez zamorsti
manzelé, vychazi ze zkuSenosti, Ze vérnost
zamorskych zlodéja jednou prijaté zakazce je
skutecné povéstna.

Neékteri lidi v Zamote se obavaji turanského Gtoku z
vychodu, a spekuluji se o tom, zda se jedna o
nebezpeci bezprostiedni, nebo zatim Turan nema
dost sil ¢i zajmu pro vyboje pres Kezankijské pohoti.
O sporech Zamory s Kothem na jihu se mluvi také jiz
pomérné dlouho, ale nemély zatim nikdy zadny
bezprosttedni vojensky ci politicky dopad.

Hrac si muze pred hodem na Obecné Znalosti urcit, o
kterém okruhu informaci by chtél védét vice, nebo zda ho
zajimaji informace obecné. Podle vysledku pak dostane
odpovédi na své otazky:

Kriticky neuUspéch: Dej hraci jednu presvédcive

znéjici nepravdu:

0 Zamora je pod bezprostiedni hrozbou Gtoku
z Turanu.

o spory s Kothem prertstaji do oteviené valky.

0 Zamora se chysta k Gtoku na Nemédii.

0 Zlodéjska bratrstva se chystaji prevzit moc.

NeuUspéch: Postava vi jen to, co je ve VSeobecné

znamych informacich.

Uspéch: Postava vi navic nékolik informaci z oblasti,

kterou hra¢ vybral

0 napt. z politické, Ze carodéj Yara kdysi byval
skute¢nou moci v Zamore, Ze jeho vliv na kréale byl
velmi silny a byvaly kral kvili tomu hodné pil a
nevénoval se prilis viadé

0 nebo nabozenské, kdy postava slySela o kultu,
ktery se obraci k pavodni civilizaci Zhemri (se
sloganem: Zemf#i s ndmi) a zajimé se o nékteré
vykopavky na historickych lokacich a poSilhava i
po Starém Meésté v Arenjunu

0 o0 zamorskych zloc¢incich maze naptriklad vedét, ze
se casto sdruZuji do bratrstev, u kterych je casté
napojeni na kult boha zlodéja Bela. Patii mezi né
Belovy noze a MI&ici ze Sadizaru, Cerna pochoderi
z Arenjunu, na vice mistech pracujici No¢ni stiny,
a nejobavanéjsi Pavucina z Yezudu, kterou tvori
vyznavaci pavouciho boha Zatha.

0 Mistopisné informace a informace o konkrétnich
osobach — zde pouzij dale uvadené informace o
danych cilech.

Uspéch se zvysenim (a dali zvyseni): Postava zna za

kazdé zvyseni dalSi konkrétni detaily ze dalSi oblasti

informaci.



Arenjun

Arenjun, zvany Proklety, slavné zamorské Mésto
Zlodéja, drive zvané prosté Zamora, je pro ty, kdo
prahnou po bohatstvi a slavé, méstem prilezitosti a
v mnoha p¥ipadech i méstem konce jejich nadgji. Clovék
tu muze pres noc zbohatnout — nebo také zmizet beze
stopy. Sem se uchyluji ti, kterym vyhovuje slaba ruka
zakona, chtéji se ztratit ve viru meésta, nevadi jim
specifické mistni mravy a maji pocit, Ze se dokazi sami o
sebe postarat.

Mésto se sklada z nékolika ctvrti, které se od sebe lisi
jako den a noc:

= Paldcovd (nebo téz Kréalovskd) ctvrt je mistem
aristokratického prepychu, klidu a potadku, do které
se bézny navstévnik jen tak nedostane.

= V Chramové ctvrti (té mistni fikaji Tisicchrdmu) stoji
nedaleko od sebe svatostanky zasvécené raznym
bozstvam.

= Je zde nékolik ¢tvrti obchodnikii, mezi které patfi
Velky Bazar, Maly Bazar a No¢ni Bazar

= Ctvrt femesinika, kteii zde zastupuji snad viechny
zn&mé vyrobni obory lidské ¢innosti.

» Rezidenc¢ni ¢tvrt zamoznéjSich obcanua — o té nejde
snad fici vice, nez ze je chranéné skoro tak dobte jako
Palacova ctvrt, ovsem soukromymi Zoldnéfi misto
strazi kralovské gardy.

= Je tu také Maul, povéstna a vyhlaSend ctvrt
dobrodruht, zlodéja, kejklifti a podvodnikia. A
nakonec Staré Mésto — davno poborena ¢ast mésta z
dob, které uz nikdo nepamatuje, kde dnes nikdo zivy
nezije, a kam ani mistni dobrovolné nechodi.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Zamorsky kral vladne z Arenjunského paléace
v kralovské ctvrti. A spolu s nim i jeho satrapové,
Urednici a vybeérci cel a dani, kralovska garda a radci,
ktefi spole¢nymi silami drzi zemi jakz takz v chodu.
Podle mnoha drba vSak travi panovnik vétSinu dni s
poharem v ruce za vysokymi zdmi palace a méstu vladne

spiS setrvacnost, Uplatky a strach nez skutecny fad.

¢tvrt, kde se potkavaji zlodeéji, prekupnici, Zoldnéfi,
opilci, prostitutky, no¢ni dravci i zoufalci, ktefi uz nemaji
kam jinam jit. Kralovské hlidky sem chodi jen vyjimecéné
a nikdy ne bezdavodné. Samotny Maul je hlucny,
Spinavy a tésny. Ulice jsou bud pIné prachu nebo blata a
splaskt. Po soumraku z domu tu a tam probleskuje na
ulici svétlo pochodni a lamp a smich z kréem zni spi$ jako
varovny zvuk chresténi ocasu Skorpidna nez jako projev
skute¢né radosti. | bézna hadka se tu muze snadno
zvrhnout v rvacku a pratelské setkani v loupez ¢i vrazdu.
Mistni si z krale a jeho hlidek pranic nedélaji, kdyz uz jim
viubec dovoli do své ¢tvrti vstoupit. Jsou hrdi, tvrdi a
nebojacni. A jsou znami tim, Ze dodrzi slovo, které daji.

A presto je ve mésté jméno, které i v otrlych srdcich
maulskych pobudt vzbuzuje skutecny strach: carodéj
Yara a jeho Véz mrtvého slona.

Kromé zivych, bézné obyvanych c¢tvrti ma Arenjun
jesté jednu zvlastnost — staré ruiny zabirajici rozlohu celé
meéstské ctvrté, prosté zvané Staré Mésto. Jeho cast lezi
uvniti méstskych hradeb, ¢ast mimo né. Jde o posledni
zbytky davnych staveb lidu Zhemri, které se zachovaly,
a v nichz se podle mistnich za noci zjevuiji jejich davno
mrtvi obyvatelé; setkani s hadem ¢i Skorpionem pak patti
v téch mistech k tém méné nebezpecnym.

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona - Zamora / Arenjun - SH podklad - 6



OBECNE INFORMACE 0 ARENJUNU

DRBY A POVIDABKY

O Arenjunu slySel v Hyborii bezpochyby kazdy a neni
tedy divu, Ze mnoho zékladnich informaci patfi do
znalostni vybavy kazdého dobrodruha. To, Ze lezi na
Cesté kralua, v podstaté na pomezi mezi hyborskymi
zemémi a Turanem pocinajicim orientem, silné ovliviiuje
celé arenjunské prostredi a rychle roznasi novinky
z tohoto mésta v podstaté po celém svété.

1. Arenjun je znamé jako Meésto Zlodéja. Neni to
nadavka, kterou by bylo ¢astovano cizinci, ale poveést,
ktera mésto provazi po celé Hyborii a na které jsou
mistni vpravdé hrdi.

2. Arenjun je mésto prilezitosti i nebezpeci, kde ¢lovek
muze béhem jediné noci pohadkové zbohatnout,
zmizet nebo oboji.

3. Kradl je pro vétSinu lidi vzdalena, a ne vzdy
rozhodujici osoba. Ve mésté je casto spiS nez osobni
vile panovnika znat vliv jeho radca a meéstskych
urednik, a také knézi, carodéji a v neposledni radé i
zlodéjskych bratrstev. Obycejnym lidem se ¢asto zd4,
jako by misto kréle zemi i méstu vladli jeho satrapové.

4. Do paléacové ctvrti neni bézné mozné se dostat — bud
jsi tam pozvan, jestlize se zda, Ze bys mohl byt krali ci
rddcam uzitecny, nebo jsi tam zavlecen, jestlize
panuje podezieni, Zze ses né¢im zavaznym proti krali
provinil. Jinak se tam vSak nedostane skoro nikdo.

5. Chrdmova ctvrt je domovem svatostankitc mnoha
bozstev a kulta, jejichz knézi i vyznavaci se zde
potkavaji na ulicich, aniz by na sebe od pohledu
atodili.

6. Maul je nejhorsi i nejzivéjsi cast mésta. Ctvrt zlodgj,
vydeéracu, kurtizan, podvodnika, dobrodruha vieho
typu ze vSech kouta svéta, namezdnich meca i dyk.
Po setméni se tu spory bézné reSi nozem a cizince
nikdo nechrani zadarmo.

7. Na bazarech je mozné sehnat skoro vie, mnohé zbozi
v8ak ma své specifické prodejce, ktefi je nevystavuji
na kramé a bez spravnych kontakt je tézké se k nim
dostat.

8. V Maulu se informace kupuji a prodavaji stejné bézné
jako vino a chléb. Cim méné je nékdo ochotny zaplatit
za informace, tim vétsi je Sance, Ze ty, co dostane,
nebudou kompletni nebo pravdivé. A ne vzdy se za
né plati penézi.

9. Yara je stale slavné a obavané jméno. Ne tolik, jako
pred lety, protoZze lidé ho na ulicich jiz dlouho
nezahlédli. Presto se pired nim maji lidé na pozoru.
Carodgj, dabel, veleknéz jsou jen nékteré tituly z téch,
které panovi Véze mrtvého slona mistni prirknuli. O
jeho moci se dfive védélo po celé Zamore, dnes uz na
ni nékteri mimo Arenjun pozapominaji.

10. Véz mrtvého slona ve stredu mésta je vidét zdaleka. |
kdyz ztratila ¢ast nadhery a moci oproti dobé své
nejvétsi slavy, pusobi stale impozantné, a také
neprirozené a nepatticné vuci zbytku mésta. Lidé tam
nechodi a ani kral nerusi Yarav klid.

Drby a povidacky jsou néco, co se mohou postavy
dozvédét, kdyz se vyptavaji v Maulu, mezi karavanafti, v
hospodéach nebo na trzisti. Pravdivost si nech pro sebe.

1. Krél se boji Yary vic nez Turant. [SH: v z&sadé pravda]

2. Ve Starém Meésté nékdo zahlédl cizince, cestujici pres
Arenjun. Nepanuje v3ak shoda, jestli byli vidéni u
nekropole nebo zbytki trzisté. [SH: pravda je oboji]

3. V chramové ctvrti je na spadnuti velky stret
stoupenct Bela a stoupenct Zatha. [SH: lez, kterou Sii
zlod¢jska bratrstva, aby si otestovala loajalitu clenii a
pripadné naverbovala nové zajemce]

4. V Maulu se da koupit vSechno, co mtZze byt na prodej,
véetné velmi exotického zbozi. Nejlepsi kontakty jde
sehnat v Hadi jamé. [SH: pravda]

5. Zhemri potad spi pod zemi a ¢ekaji, az si prijdou pro
své mésto. [SH: lez, kterou v posledni dobé Si# jeden
z fanatiksi  kultu Zhemri z Chrdmové ctvrti, ktery se
povazuje za proroka a potomka Zhemri, ohlaSujici jejich
navrat]

6. Bel nikdy nechrani zlodéje, ktefi se neuméji délit o
korist. [SH: vyplyva to zjednoho proroctvi, o jehoz
pravdivosti existuji pochybnosti, ale mezi zlodégji je
popularni]

7. Novy Patriarcha Cechu femeslniki je nekompetentni
hlupék, kterého si prosadilo zlodé&jské bratrstvo Cerné
pochodné, aby cech ovladlo. [SH: nepravda, Sirena
Nocnimi stiny]

8. Kdo zbhohatne v Arenjunu pres noc, ten druhou noc
obvykle nespi sdm. A néktefi dodavaji, ze ,,spi
s rybami“, coz zni v Arenjunu, kterym neprotéka
Zadna reka, smeésné. Ale ,,ryby* se tu odpradavna
v podsveéti fikalo kralovym véznum. [SH: ¢astecné
pravda, kral a jeho vlada ma své Spehy, kteri za stFibro
nevéhaji podrazit ani své pratele, po celém Arenjunu, a
dostavaji hlaseni, kdyZz nékdo nédpadné moc znenadani
utréaci]

9. Meéstska straz by na Yaru davno Sla, kdyby dostala
primy rozkaz a méla poradného velitele. To, Ze se tak
nedéje, svédci o tom, Ze nema bud jedno, nebo druhé,
nebo oboji. [SH: pravda je takova, ze méstska straz by se
na Yaru nevydala, protoze neni nikdo, kdo by si na n¢j
troufnul]

10.Noc¢ni bazar je nejzivéjsi

Uspésni zlodéji ze své noc¢ni prace. [SH: pravda]

Jen za posledni rok se do Veéze mrtvého slona vydalo

nejméné deset lupica — nevratil se ani jediny. [SH:

pravda]

Kdo za soumraku vyslovi tfikrat Yarovo jméno na

specifickém misté u zdi kolem jeho véze, tomu pred

svitanim Yara odpovi. [SH: nepravda]

13.Véz mrtvého slona je neobyvana — Yara zemiel rukou
Conanovou a jeho véz je jen prazdna skotrapka bez
obsahu, a proto tam ani nikdo nechodi. [SH: nepravda]

14. Nékdo zahlédl Selmy prochéazet se v noci po vnitinich
zahradach kolem véZze. [SH: pravda]

11.

12.



OVERENT OBECNYCH ZNALOSTI 0 ARENJUNU

VYTEZENT KONEXI O ARENJUNU

Podobné jako u znalosti o Zamote, i zde si muze hrac¢
urcit, o jaky okruh informaci ma nejvetsi zajem. Vysledek
hodu pak ovlivnuje, jak moc se skutecné jeho postava
dozvi:

» Kiriticky nelspéch: Dej hraci jednu presvédcive
znéjici nepravdivou informaci, pro inspiraci si vezmi
napriklad:

0 trdva v zahradach Véze je jedovata na dotek, Ze
strdZe v dolni ¢asti véze jsou démoni, nebo Ze Yaru
nelze zabit, jen na ¢as zapudit.

» NeuUspéch: Postava vi jen to, Ze Arenjun je nebezpecné
meésto plné zlodéji, Maul patti k nejnebezpecnéjsim a
kolem Yary a jeho Véze koluje vic prehnanych
historek nez ovérenych zprav.

= Uspéch: Postava vi né&jakou specifi¢téjsi informace
z vybraného okruhu.

= Uspéch se zvysenim (a dal3i zvyseni): Dopliujici
informace o Arenjunu by mohly obsahovat zminku o
zlodéjskych bratrstvech, které zde pusobi, o slabosti
vykonné kralovské moci, o vyznamu Hadi Jamy
vramci Maulu, jakozto informa¢niho wuzlu i
neutralniho Gzemi.

Na drovni Arenjunu se da pracovat i s mechanikou
Vytézeni Konexi; postavy se mohou dozvédét jak
sice nezna kazdy, ale kdyz se polozi spravna otazka,
prisune mince, nebo napfahne pést, je mozné se k nim
dostat.

Vytézeni Konexi odehravej standardnim zptsobem.
Postavu, které se o né pokousi, nech hodit na
Presvédcovani ¢i  ZastraSovani, zohledni pripadné
Podporovani dalsimi postavami, pouziti financ¢niho
maziva nebo praktik bez rukavicek. Ve vysledku pak
postavy mohou ziskat néjaké laskavosti, jestlize jim Slo o
né, nebo pozadované informace. Kazdy Uspéch a zvyseni
vhodu by mélo pfinést néjakou sadu uzitecnych
informaci. Ty vybirej bud ztéch, které jsou pfimo o
Arenjunu uvedeny, nebo i zinformaci o mistech a
postavach, na které se postavy vyptavaji. Riskantni snaha
o ziskani informaci by méla byt odménéna v pripade
Uspécha zaslouzenymi znalostmi, které postavam
usnadni jejich snazeni.



VEZ mrtvého slona

V samém srdci mésta, na kraji Chramové ctvrti, stoji
zvlastni vysoka véz. Puasobi i na poméry Arenjunu
nepatficné. Je obehnana dvéma kruhy zdi a obklopena
zpustlymi zahradami. Lidé ji fikaji VéZ mrtvého slona.

Kdysi byvala naddherna zariva, cela stiibrna a za
slunecného dne oslriovala mésto odrazenymi paprsky, a
svitila do dalekého okoli jako majak. Dnes vsak je na
mnoha mistech zaSedla a matna.

Povest pravi, Ze jednoho dne — nebo spi$ jedné noci -
hladkého, nelidsky dokonalého povrchu od té doby nese
Skrébance, promackliny a praskliny na mnoha mistech,
jako by se véz pokusila soucasné implodovat i
explodovat. Stfibrny povrch pohasl, lesk se vytratil a
zustala jen ticha skorapka, a nikdo nevi, zda je prazdna a
mrtva.

Zajimavosti je, Ze pti urcitém svétle, osvétlujicim za
soumraku véz pod specifickym uhlem, k ¢emuz dochéazi
jen nékolikrat za rok, se zda, jako by se na vézi objevoval
obraz sloni hlavy.

Véz pusobi navenek opusténé. Pravé v tom se vSak
ukryva jeji nejzradnéjsi kouzlo: ¢lovek ma pocit, Ze uz je
po vSem —ale kdo by se odvazil dovniti? Kralovi lidé, ani
zlodéji z Arenjunu se k tomu vétSinou nemaji ... a ti, co
to zkusili, se nevratili.

Prestoze je Véz velmi vysokd, celych ctyficet pét
metri do vySky, méa uvniti prekvapivé malo pater.
Centrélni schodisté — v samostatném vnitinim tubusu —
prochazi celou vézi a spojuje jednotliva patra. Je tfeba
fici, Zze nikdo z lidi, Zijicich v Arenjunu, vcetné Rustema
a Kleid, s vyjimkou Shakaba a Perahiaha, nebyl nikdy
vySe nez v servisnim patre.

» Podzemi - neni pfiliS rozsahlé; zahrnuje chodbu
s celami, lvinec a Usti do zahrad, a pak Unikovou
chodbu, ktera Usti az za hradbami ve Starém Mésté.

= Pfizemi - nejvétSi ¢ast zabird hala uréend pro
ozbrojené strdze véze, nyni plnd zombie strédzct

= 1. patro — servisni — které fungovalo jako skladisté,
kuchyn, pradelna a do kterého Usti propadlo z Yarovy
komnaty.

= 2. patro — Yarovo — v tom je kromé predpokoja pro
sluzebniky i rozlehla Yarova osobni komnata, ktera
slouZila jako laboratof, knihovna.

= 3. patro - patro Véznu - zde byl drzen Yag-Kosha,
dnes se tu nachazi Komnata Vizi, kde je uvéznéna
Deind.

= Stiecha-s ploSinou a nadstavbovou vézickou, kterou
obyva straSny pavouci hlidac.

VEZ MRTVEHO SLONA - POZADI A CO SE DEJE

Aktualni situace, co se tyce Véze mrtvého slona, je
nasledujici:

= Véz mrtvého slona stale jeSté obyva Yara a zbytek
jeho sluzebnika a pomocniki.

= Soucasny stav je vysledkem katastrofy, pri které byl
osvobozen Yarou véznény mocny cizdk z jinych sfér
Yag-Kosha. Véz byla pritom maéalem zbofena, Yara
zchroml a ztratil velkou c¢ast své moci, ostatni
obyvatelé véze se proménili na nemrtvé.

= Yara, legendarni carodéj, ve vézi veézni carodéjnici
Deind, kterou pro né¢j unesli jeho sluzebnici z daleké
ciziny; Yara ji muci a vysava jeji vize, kterymi se
udrZuje pri zivoté a snazi se tak ziskat zpét svou
drivejsi silu a moc. Kdysi strasliva Deind je dnes star,
slab& a neschopna se branit a sama osvobodit.

= Yarovi sluzebnici — pouze dva ze sluzebnikt jsou
skutecné zivi, zbyli jsou k vézi vazani jako jeji nemrtvi
strazci.

= Thutothmes, stygijsky ambicidézni a bezskrupulézni
carodéj aspiruje na ovladnuti Véze. Postupné ziskava
informace a spfada plany na pranik. Nedavno se mu
povedl skvély Ulovek — dozveédél se o spojeni divky
Kleid s Vézi, kde jako uplné malé décko spolu se svym
otcem Rustemem, ktery tehdy Yarovi slouzil, zila. A
také to, Ze Klei6 dnes v Arenjunu opét Zije.
Thutothmes ji nechal unést a véznit za méstem a
pripravuje se se svymi nejbliz§imi smrticimi nohsledy
k zavérecné akci.

= Vanka, dcera zamorského Kréale zlodéju Tauruse, se
také chystd proniknout do Veéze. Castedné jako
potvrzeni sebe sama a svych schopnosti, a jako svou
mistrovskou zkousku, pro vystoupeni z otcova stinu.
Nedavno pak od Kilei6 (se kterou se nahodou
seznamila) ziskala nékteré zneklidnujici véstby, které
ji k touze vstoupit do Véze jesté vice popostrcily.

= Rustem, obchodnik sinformacemi z divoké ctvrti
Maul, byval pred lety sluzebnikem Véze a Zil v ni
spolu se svou dcerou Kleid. Véz vSak opustil kratce
pied tim, nez se do ni Conan s Taurusem vypravili a
nebyl jeji proménou zasazen.

= Arenjunsky kapitdn kralovské gardy Haraskos je
frustrovany z miry zloc¢innosti v Arenjunu a nese ji
téZce. Véz primo nesnasi a ma ji za ddbelské doupé a
zdroj zla v Arenjunu. Ziskal echo ohledné stygijskych
pletichara, kteri ,,néco chystaji*, ale zatim nevi, co
presné. A tak chodi po meésté, klade otazky a
vyhruzné u toho toc¢i svym obuskem. Z Chramové
¢tvrti se zna s Kleid, na které mu zalezi, i kdyz ona
jeho city neopétuje jinak nez pratelsky.
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DRBY A POVIDARKY 0 VEZI SLONA

Kazdy v Arenjunu vi, kde véz stoji. Kazdy také vi, ze
rozumny clovék se k ni nevydava v noci bez davodu. A
nikdy by se neodvazil dovniti. Ale ne kazdy je rozumny.

1. Véz mrtvého slona ve stredu mésta je vidét zdaleka. |
kdyz ztratila c¢ast svého kouzla oproti dobé své
nejvétsi slavy, puasobi nepfirozené a nepatficné vuci
zbytku mésta.

2. Véz vypada poskozené. Jako by se jeji kovovy povrch
na nékterych mistech ,,prohnul dovnits i ven*.

3. Cely komplex zabira rozsahlé tzemi, kolem véze jsou
mnoho desitek metri Siroké zahrady a kolem nich pak
kruhova, deset metra vysoka zed.

4. Véz drive obyvaly desitky Yarovych sluzebniki,
stréZcu a otrokd.

5. Vstup skrz vnéjSi zed chrani masivni kovové
dvouktidla brana, tfi metry Sirokd a ctyfi metry
vysoka, nyni zvenku uz pokryta rzi.

6. Yaraz véze uz mnoho let nevysel, respektive ho nikdo
nevidél.

7. Kolem véze nejsou zadné hlidky.

8. Zahrady kolem Véze byvaly rozdélené vnitfni zdi na
vnéjsi a vnitini.

9. Vegetace na vicero mistech prevysuje vnéjsi zed tak,
Ze je vidét i z venku.

10. Odnikud z mésta neni dobfte vidét do zahrad, ani na
vrcholek véze.

11.Véz kdysi v noci ztratila své kouzlo a krasu za jedinou
noc.

12.Jako dojit si do Véze mrtvého slona pro zlataky. Je
oblibené rceni nejen v Maulu, které mistni pouzivaji,
kdyZz se snazi nékomu vysvétlit, Ze néco neni tak
snadné, jak by se mohlo zdat. A vétSina lidi doda, ze
tam pricetny cloveék prosté jit nezkousi.

Drby a povidacky jsou néco, co se mohou postavy
dozvédét, kdyz se vyptavaji primo na Véz mrtvého slona.
Zohledni pritom koho, a také kde se vyptavaji. Pravdivost
si nech pro sebe.

1. Zdrojem moci Yary je Srdce slona — mocny artefakt,
drahokam nedozirné ceny, ktery ukryvéa ve své vézi.
[SH: toto byvala pravda, nez doslo ke zniceni Srdce slona]

2. Yara vézni starého zhemriského carodéje a vyuziva
jeho moc. [SH: nepravda i kdyZ ne Gplna; tuto informaci
cilené i jeden akvilonsky Speh v exilu]

3. Kazdy rok se najde nékolik dobrodruhu ¢i blazni,
ktefi se do véze pokusi dostat. Nevratil se jeSté ani
jeden. [SH: pravda]

4. Pfisvétle z urcitého ahlu, které nastava jen nékolikrat
Vv roce za soumraku, se zd@, jako by se na zdi véze leskl
obraz lezici hlavy slona. [SH: pravda]

5. Tu a tam je vidét svétlo zveZe; tlumené, velmi
tlumené, nejde to vabec srovnavat se starou dobou,
kdy véz hrdé svitila kazdou noc jako majék. [SH:
pravda; jednd o se sveétlo z horni vézicky, kdyZ se otevrou
dvere a pavouci hlidac leze ven, ovSem zdroj neni zdola
videét]

6. Na jednom misté zdi se objevilo cerné graffiti
pavouka. [SH: pravda]

7. Conan z Cimmerie tam kdysi vlezl s nemedijskym
zlodéjem Taurusem pro Srdce slona, a zatimco
Cimmeran se vratil, tak Taurus ve véZzi zustal. [SH:
pravda, ale v Maulu to zni jako hospodska legenda]

8. Véz tehdy aplné spadla, byla vSak hned vystavéna
zpét a dnedni stavba je nova. [SH: nepravda]

9. Potomek nemedijce Tauruse pribyl nedavno do
Arenjunu a je rozhodnuty tam proniknout a hledat
otce, ktery nejspis je stale nékde uvnitt, i kdyZz se nevi,
zda Zivy ¢i mrtvy. [SH: pravda]

10.Yara je davno mrtvy. [SH: nepravda, avSak oslaben je
znacné]

11.Véz je prazdna, ale sem tam se zni ozve sloni
zatroubeni. [SH: ¢astecné pravda; sice kazdé zatroubeni ve
mesté lidé spojuji s veézi, ale jednou za cas p#i hojivém
ritudlu Yara ve véZi fve, aZ je ven slySet jako sloni troubeni]

12.Ti, kdo zle mluvi o Yarovi, mivaji v zivoté smulu a
potkava je nestesti. [SH: ¢astecné pravda; Yarovi ochranci
z véZze vychazeji obcas ven, mimo jiné i ziskavaji informace
0 situaci venku a maji tendenci si to vy#idit s témi, ktefi o
jejich panovi mluvi nehezky]

13.Ve vézi slouzi a jsou Yarovi k dispozici kralovskeé
straze. [SH: starg, dnes neplatna informace; d7ive tomu tak
v3ak bylo]

14. Kdo se v noci diva na véz dost dlouho, uvidi, jak se na
okamzik zableskne stribrné. [SH: castecné pravda, ne
kazdou noc, ale nékteré noci ano]

15.Véz uz nehlidaji lidé, ale misto uz se brani samo. [SH:
metaforické pravda; okoli véZe a vstup chrani stara kouzla,
pasti, nemrtvi obyvatelé]
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OVERENT OBECNYCH ZNALOSTI O VEZI MRTVEHO SLONA

PRAVDA PRO SPRAVCE HRY

Pomoci ovéfeni Obecnych znalosti mtizeS seznamovat
hrace sinformacemi z Drbti a Povidacek. Bude pak
zaleZet na tom, co presné budou chtit postavy zjistit -

k t¢tmto vSem informacim se lze pfes Obecné Znalosti

dostat:

» Kiriticky nelspéch: Dej hraci jednu presvédcive
znéjici nepravdivou informaci, pro inspiraci si vezmi
naptiklad:

o Komplex Véze mrtvého slona je v noci snadno
pristupny hlavni branou, kterou nikdo nehlida

0 Cesta pres zahrady az k vstupnim dvefim do véze
je bezpecéné a nehlidané;

o Pripadné dalsi nepravdivé Drby a Povidacky.

= NeUspéch: Postava znd jen VSeobecné znamé
informace o véZzi.

= Uspéch: Ve Vézi slona se nachazi legendarni artefakt
Srdce slona nezmérné ceny. Taurus z Nemédie zmizel
pri pokusu ukrast ho z véze; Véz kdysi ztratila kouzlo
béhem jediné noci. Conanovo jméno je spojovano
sveézi v historce, jak se spolu s Taurusem vydali
vykrast Véz slona a ukrast Srdce slona.

» Uspéch se zvySenim (a dalsi zvy3eni): Kromé
pravdivych informaci o Vézi, které jsou uvedené vyse,
je mozné se dozvédét napriklad:

0 V zahradach byval Ivinec, ve kterém Yara choval
divoké horské lvy

0 Do véze se kdysi vozilo velké mnoZstvi masa, ale
nyni uz ne

0 Zpoza zdi obcas byval slySet rev Selem, ale uz neni,

Lvincem se Udajné dalo projit do podzemi Véze

0 ZVéze vedlai Unikova chodba (i kdyZz nikdo nevi,
kde astila).

0 Yara kdysi véznil démona, ktery mu slouzil a
zajisStoval mu moc a bohatstvi.

VYTEZENT KONEXI O VEZI MRTVEHO SLONA

o

Snaha o Vytézeni Konexi je v pripadé Véze mrtvého slona
komplikovanéjsi — hlavnim problémem je, Ze neni od
koho vlastné informace cerpat. Nejsou zde slouzici, ktefi
by mohli za penize néco prozradit, strdZci na vychéazce ci
dodavatelé s pristupem, které by bylo mozné

zastraSovat, aby prozradili néco vice.

Pfi snaze postav ziskat o Vézi mrtvého slona

muze$ postavam davat informace z Drba a Povidacek.
Za bézny uspéch dej jednu az tfi informace, za kazdé
zvySeni dva dalsi. Pravdivost si nech pro sebe.

Conan a Taurus se do véze kdysi opravdu dostali. Taurus
nahore zemfrel, zabit obfim pavoukem a Conan
pokracoval dal, osvobodil pavodniho vézné, ktery byl
zdrojem Yarovy sily a Yara mél byt znicen. Skoro se to
podafrilo — Yara byl zasazen, ale stacil se ¢astecné skryt.
Nezemrel, ztistal notné poranén a na véky na téle i na
duchu zchromen. Ale cast jeho sily preci jen dokazala
Véz, kterd se uz uz bortila, zachranit. Véz, kdysi
postavena a udrzovand s pomoci Yarova vézné tehdy
ztratila hodné ze své krasy, okéazalosti a bezpeci, které
Yarovi skytala. Ale nespadla. Kov a stfibro se pomackaly,
zdivo se trochu zkroutilo, drahokamy, kterymi byly
vykladané jeji zdi a stiecha se rozpadly, ale konstrukce
byla preci jen silnd a Véz zustala stat — cena za to vSak
byla velka, Yarova sila.

Ano, Yara prezil, ale je od té doby v zalostném stavu.
Je zmrzaceny, seschly, neschopny se vratit ke své plné
sile. Svuaj zbytek moci drzi diky dlomku Srdce slona,
stredobodu moci Véze, ktery mu zustal, tajemnym silam
lotosovych smési, kterym se oddava, a skrze Dein6 ze
Zhemri, posledni Snici, kterou drzi v komnaté Vizi Véze
a mudi ji a vysava z ni jeji snové vize. Dein6 byla jeho
druhym vézném v jeho straSlivém podzemi a nyni je
jedinym zdrojem sil, kterymi se Yara snazi uzdravit, a
soucasné jeho ochranou pred Uplnym osameénim.

| tak je Yara stale jeSté tvrdy protivnik pro ty, kdo by
se mu chtéli postavit, to zase ano. Jestlize dojde k boji,
postavy ho neporazi snadno, a hebudou-li mit vyborny
plan a kopu Stésti, je mozné, Ze neobstoji.

Srdce slona, artefakt, ktery Zivil starou Yarovu moc, se
béhem oné noci pred dvaceti péti lety rozpadl. Yarovi
zastal jen Ulomek Srdce slona, ktery v sobé nese ozvénu
jeho dfiveéjsi moci, vzpominku na Yag-Koshu (ptivodniho
Yarova vézné) a obraz oné noci, kdy se v8e zmenilo.
Ulomek mtiZe postavam ukazovat minulost, lakat je moci
a zaroven deformovat skutecnost kolem sebe.

Ziva vojenskd posadka ve VéZi uZ neexistuje. V
zahradach hlidaji po nocich zombie lvi, v byvalém lvinci
preziva fext Mburu, v prfizemi a starych sluzebnich
patrech dfimou vétSinu ¢asu netec¢ni zombie strézci. Yara
si jeSté drzi dva skutecné zivé ochrance a pomocniky,
ktefi jsou soucasné i jeho zveédy a vykonavateli jeho
prikaz.

Informace o tom, co o Vézi vidéla ve svych vizich
Kleid, jsou uvedeny podrobné v jejim popisu.
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l. PRehled Cizich Postav

V této kapitole je pripraven podrobnéjsi popis vybranych
cizich postav, které vtomto dobrodruZzstvi hraji
vyznamnéjsi roli. Pro potieby hry si jakozto Spravce Hry
muze dle potieby a chuti pridat dalSi, ptipadné muzes
nékteré zde uvedené upravit tak, aby vyhovovaly vasi
hie. U cizich postav, kde pfichazi v potaz bojové setkani
s hracskymi postavami, uvidime i blok statistik pro
SWADE herni systém.

= Rustem - arenjunsky rodak; veteran s historii, otec
unesené dcery; v jadru pravy maulan.

» Hada - ¢erna majitelka Hadi JAmy; matréna udrzujici
prosperitu i neutralitu svého podniku.

= Jednooky Azim - pouli¢ni informéator, Smelinar
s drby, ktery leckoho a leccos znd a muaze postavy
nasmeérovat ke spravnym zdrojam.

= Thutothmes - Setav knéz, stygijsky carodéj, vadce
stygijské bandy, ktery by rad ziskal Véz pro sebe a
Setav kult.

= Khepra a Nefru — dvojice stygijskych specialista na
Spinavou préci — vrazdy, Unosy, vydirani, jedy a tak.

» Vanka z Arenjunu - dcera Krale zlodéji Tauruse,
mladé zlodéjka, kterd ma s Vézi vlastni plany; spolu
s ni se do pfibéhu vkrada ctvrt stoleti stara historie.

» Barascas - bezskrupulozni kothsky Gnosce a
prekupnik Zen, majitel vily za méstem.

» Mburu z KuSe - kdysi davno spravce Ivince pod Vézi
slona, nyni nemrtvy fext.

» Shakab z KuSe - byvaly gladiator, jeden z dvojice
zivych sluzebnikt Yary a jeho oddané télesné straz.

= Perahiah z Semu - 3peh a zlodgj, druhy z Zivych
sluzebnikt Yary; zavisly na Yarovych drogach;
zoufaly, vnitiné zlomeny a zotroceny.

» Haraskos — predstavitel méstského prava v celé jeho
bidé; pije, aby nevidél v3echno to, co mu jeho
schopnosti umoznuiji.

» Klei6 - mlada Rustemova dcera, trochu vysinuté
ordkulum s mnoha podivnymi vizemi; unesena na
Thutothmestiv pokyn.

= Deind ze Zhemri — posledni Snici, ¢arodéjnice ze
starych cast; véznénd ve VézZi a vyuzivana Yarou
k jeho vlastnimu preziti — coz z ni soucasné dela také
jeho slabinu.

= Yara- legendarni, kdysi nechvalné znamy a obavany
carodéj z Arenjunu, nyni ve skrytu a stinu byvalé
slavy prezivajici ve Vézi mrtvého slona.

Popis a informace kK vyznamaym Cizim
Postavam

Zde je detailnéjsi popis jednotlivych vyznamnych cizich
postav, ndméti na mozné interakce s hrdiny a jejich herni
statistiky. Jednotlivé cizi postavy si uprav dle potfeby,
stylu hry a situace, vzhledem k prabéhu vaseho
dobrodruZstvi.

RUSTEM, OBCHODNIK S INFORMACEMI

Byvaly Zoldnét a karavanni veteran, dnes stary muz z
Maulu se siti kontaktu, ktery mé stale dost informaci, cit
pro nebezpeci a odhad rizika. Nekonkuruje zlodéjskym
bratrstviim, ale kupuje a prodava informace. Dava si
pozor, aby se s bratrstvy nedostal do konfliktu; nyni je
vSak zahnany do kouta a jako tonouci se chyta riiznych
stébel. Druzina tak pro néj muze byt cestou, jak ziskat
zdroje, které by mu mohly pomoci. Jeho dcera Kleid byla
totiz nedadvno unesena. A praveé otcovské zoufalstvi
muze primét Rustema mluvit i o vécech, které by jinak
nechal byt, a nechtél s nimi mit nic spole¢ného. V pribéhu
figuruje jako clovék, ktery dokaze dat druziné informace,
které jsou vyznamné pri pokusu o prianik do Véze, a
navést je ke zdrojum, které jim mohou pruanik usnadnit.

Vi tedy, Ze jeho dcera byla unesena, ale nevi kym a
netusi nic o planech, které s ni jeji tnosci maji. Domniva
se, ze jde o obchod sZenami, ziskavanymi timto
zpusobem pro seraily bohatych pant na dalekém
Vychodé. Chysta se svou dceru zachranit, nehrne se vSak
do jeji zachrany bezhlavé, preci jen, jak je stary, tak je
zkuSeny. Nedavno ziskal informace o Udajném
stygijském skladisti, ve kterém by mélo byt mozné ziskat
vybaveni, které pro svuj plan zoufale pottebuije.

Dulezité stiny minulosti: pred vice jak 25 lety pracoval
Rustem pro Yaru a jeho Véz slona. Nebyl Yarovi néjak
blizkym, ani nebyl z jeho slouzicich pfilis vyznamnym,
ale byl uzitecny svymi schopnostmi. Zamiloval se, mél
dceru a kdyz jeji matka pfi rodu zemiela, zaneviel na
Véz, které daval za vinu jeji smrt. Nechal se proto
Taurusem uplatit a poskytl mu nékteré cenné informace,
které pak Taurus vyuZil pfi svém priniku do VéZze. Slo
napriklad o znalost fungovani strazi a jejich stridani ve
vnéjSich zahradadch a o informaci, Zze do véze lze
proniknout ,,shora, prfes stiechu*, protoze horni patra
nejsou skoro vibec strezena.

V dobé padu véze si Rustem zafidil, aby byl zrovna
pryc¢ i se svou malickou dcerou Kleid, a zmizel z mésta.
Mnoho let se pohyboval mimo Arenjun a vratil se aZ asi
pred deseti lety, kdyz se tu rozhodl na stafi usadit a
vénovat se poklidnému kseftovani s informacemi.
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VZTAHY

Hada — majitelce Hadi Jamy kdysi velmi pomohl a
ona pro néj ma od té doby slabost a nechava ho ve
svém podniku ,,pracovat”. Maji dohodu, Ze Rustem
nijak nepoleze do zeli zlodéjskych bratrstvaim,
protoze s nimi Hada spory nechce mit. Nedéla ji vSak
problém sem tam néjakou informaci Rustemovi sama
popustit, ¢i ho seznamit se zajimavych hostem.
Vanka — Taurusova dcera Rustema nesndsi. Vini ho,
mozna prehnané, z otcova zmizeni a smrti. Rozhodné
snim nechce spolupracovat. Rustemovi je Vanky
svym zpusobem lito a po svém navratu do Arenjunu
se sni nékolikrat snazil urovnat vztahy, lec¢
bezvysledné. | tak, tajné a anonymné, ji nékolikrat
pomohl ze Slamastyky, i kdyZ o tom ona ani nevi.
Haraskos — nepoji je pratelstvi, ani nepratelstvi; dalo
by se fici, Zze se vzajemné respektuji — Rustem
rozhodné neni praskac a o zadném ze svych
zakaznika s Haraskosem mluvit nebude, sem tam se
v8ak muze zminit naptriklad o ,,lidech zvenku*, kteri
se snazili arenjunskym lézt v jejich mésté do zeli.
Haraskos oproti tomu neni pfilis horlivy v tom, aby
z Rustema mackal cokoli, co by mohl védét o
zloc¢inech v Arenjunu, i kdyzZ je presvédcen o tom, Ze
by bylo na co se ptat..

Kleié6 - vztahy Rustema sjeho dcerou nejsou
jednoduché; dlouhd léta spolu zili mimo Arenjun a
nyni, po navratu, se Kleié snazi postavit na vlastni
nohy. Rustem by ji mél rad u sebe, protoze se o ni
vzhledem Kk jeji zvlaStnosti obava, respektuje vsak jeji
rozhodnuti. Klei6 pak citi, Ze ne v3e zotcovy

minulosti je pocestné a cisté, uvnitt ho vSak ma stale
rada a jejich vazba ztstava silné.

CO LZE VYBIST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Rustem v Hadi Jamé nesedi jako patron,
co se priSel zpit a pobavit. Vidi na dvefe, sleduje hosty
a poslouché cvrkot; i pres zjev starSiho muze je vidét,
Ze nejde Zebraka ¢i opilce, ale nékoho ,,kdo toho dost
muze védét”. Pfi bliz§im zkoumani je pak poznat, ze
uvnitf je nervdzni, Ze ho néco trapi.

= VytéZzeni Konexi nebo Obecné Znalosti: Jde o
clovéka, ktery zna Maul, karavany i podsvéti 1épe, nez
dava najevo. Kdo se nechce zaplést pfimo se
zlodéjskymi bratrstvy, ale potiebuje informace,
typicky vyhledd Rustema. Hada z Hadi Jamy je jeho
patronkou, maji spolu urcitou historii. Dlouho Zzil
mimo Arenjun. (se zvySenim) lze zjistit, Ze kdysi
pracoval ve Vézi ¢i pro Véz, ze mé dceru, se kterou se
prili§ nestykd, ze mival Zenu, puavodem
z Hyperboreje, kterd zemrela jesté pred padem Véze,
pfi porodu dcery Kleié.

= Pfesvédcovani se zvySenim: Pfiznd, Ze ho situace s
dcerou dotlacila dal, nez by si dfiv dovolil.

Rustem: Mné nejde o Yaru ani o0 VéZ. Jde mi o to, co mi pomiize
ziskat zpet moji deeru. Vam jde o véz. A tak si miizeme byt
vzajemné prospésni.

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Unaveny, ale stale nebezpecny veteran. Rodily zamoran, kratsi cerné
vlasy pres usi, Satek kolem hlavy, knir. Hodi se, pokud piijde s druZinou na
stygijce nebo bude nucen bréanit sebe a svou dceru.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k8, Duch k8, Sila k6, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, ZastraSovani k6, VSimavost k8,
Presvedcovani k6, Stielba k6, Preziti k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 6 (1); Charisma 0.
Brity: Ostrazity, Bojové Reflexy.

SouZzeni: Kdd Cti (pokriveny kod zlod¢jiz Maulu), Tvrdohlavost.

Vyzbroj: Kratky mec¢ (Silatk8), dyka (Silatk4), kratky luk (12/24/48, 2k6),
koZeny kabatec (+1).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Veteran: Kdyz vede prepad, ma +1 k VSimavosti na
odhaleni lécky.

HAIIA, MAJITELKA HADI JAMY

Majitelka Hadi Jamy v Maulu. Mohutna ¢erna matréna
z jihu. Provozuje Hadi Jamu jako ,,neutralni Gzemi*,
které nepatfi a nijak nepodléhad zadnému ze zlodéjskych
bratrstev. Na nékoho muze ptisobit jako mil4 a kurazna
osoba, ovSem pravdou je, Ze jeji minulost je také fadné
krvava, i kdyz noze jiz pred lety poveésila na hiebik, a
vSemozna zhyralost ji ani dnes neni cizi. Vytvari vSak
urcity stabilni bod Maulu, prostor, kde ve svété bezpravi
plati urcitd, i kdyz do jisté miry zvracena pravidla.

Hada: Proc se ptate na véz? Na véz se ptaji jen t#i druhy lidi.
Blazni. Cizinci. A chodici mrtvoly!

Hada: Tady je Jama a v Jamé plati to, co 7eknu ja!

Hada: Tak dost, nebo se opravdu rozzlobim. A jestli se
rozzlobim, budu zIa!
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Hada mé vzdy zajem o schopné mladé muze. Jestlize
ji nékterd z muzskych postav dokaze zaujmout a dostat
se do jeji pfizné — at jiz svymi muznymi ¢iny, nebo tieba
i vemlouvavym zpusobem a Sarmem své osobnosti, je
mozné, Ze si ji Hada vyvoli pro spolecné stravenou noc.
Ned& se predpokladat néjaké silné citové spojeni, ale
spokojena Hada muze postavé dat néjaké cenné rady,
nebo i informace — nikdy vSak o zlodéjskych bratrstvech,
protoze cti dohodu, kterou snimi ma. Pripadné pak
muze posunout druzinu k Rustemovi, jestlize snim
zatim nejednali.

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Jisté byvala bojovnice se sice jiz trochu
s vékem zakulatila, ale v mohutnych pazich jsou stale
vidét pevné svaly a kdyz privie odi, je v jejich Skvirach
mozné  zahlédnout  soustfedénou  pozornost
profesionali. Se svym personalem se domlouva
jednoduchou znakovou feci i na dalku a v hluku Hadi
Jamy.

= Vytézeni Konexi: | kdyz je pavodem zjihu, do
Arenjunu pfisla z vychodu, coz by naznacovalo, ze
byvala otrokyni nebo profesionalni bojovnici kdesi za
horami na vychodé, mozna az v Hyrkanii ¢i Kitaji. Se
zlodéjskymi bratrstvy mé dohodu a jeji pozice je
takova, Ze ani bratrstva nemaji zajem na sporech s ni
a neutralni provoz Hadi Jamy jim vyhovuije.

= Uplatek nebo Ptesvédéovani se zvysenim: Zde by
Uplatek musel byt opravdu zajimavy, protoze Hada je
na poméry  Arenjunu relativné = zdmozna.
Presvédcovani pak ma postih -2 k hodiim na zménu
pristupu. Muze v pripadé Uspécht prozradit nékteré
tajnejSi informace o meste ¢i vézi. Vétsi Sanci ma
postava, ktera predvedla néjaky vskutku muzny cin,
nebo se naopak dokazala projevit svym Sarmem a
vemlouvavosti.

JEDNOOKY AZIM, POULIENI INFORMATOR

Pouli¢ni informator, prekupnik zprav a ¢asty host mnoha
kréem, stanka a verejnych mist. Skutecny délnik
arenjunské ulice. Neni uceny, ale k jeho uSim se donese
hodné z toho, co se v Maulu Septd. Umi odhadnout,
z koho maze mit prospéch, kdo mu muaze byt uzitecny,
kdo nebezpecny a kdo uz je mrtvy, i kdyZz o tom jesté
nevi. Dopliuje Rustema jako dodavatel informaci a
kontakta: prinasi atmosféru, malé stopy a konexe.

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Azim zkousi, komu muze co dohodit ci
prodat. S kazdym mluvi trochu jinak, podle toho, jak
ho odhadne. Snazi se najit patrona, vetfit se do prfizné.

= VytéZeni Konexi: Rika se 0 ném, e nikdy nefika
vSechno najednou; rad davkuje informace, aby zvysil
cenu. Je to spi$ maly hrad, ale to neznamena, Ze neni
informovany, nebo Ze je hloupy.

= Uplatek nebo Presvédéovani se zvysenim: Prida i
jednu ¢i dveé skutecné uzitecné informace.

Azim: Na véz se ptaji jen t#i druhy lidi. Blazni. Cizinci. A
budouci mrtvoly. Ale kdybyste chteli védet, kde dob7e nakoupit
¢i pojist, jsem vas clovek.

THUTOTHMES, STYGIJSKY BARODE]

Thutothmes je vuadce stygijské buriky v Arenjunu,
ambiciozni, bezohledny, kruty a zly ¢arodéj a knéz boha
Seta. Navenek vystupuje jako kupec s oleji, kadidly,
balzamovacimi smésmi a exotickym zbozim. V soukromi
je to intrikan, zkuSeny alchymista, vyrobce a prekupnik
jedt.

Rozhodl se, Ze se zmocni Véze, kterou chce ziskat jako
sidlo moci Seta v Arenjunu a na celém Severu. Zatim se
neodvazoval pustit do pfimého stretu, ale nedavno se mu
podarilo ziskat nahodou véstbu, ktera uvedla jeho plan
do pohybu. Na jejim zdkladé nechal unést veéstkyni Kleid
a hodla ji vyuzit pro zajisténi vstupu do véze. Vi o jejim
sepjeti s nékterymi obyvateli véZze (nevi presné kterymi,
ale z vésthy vi, Ze to sepjeti existuje a je mozné ho vyuzit),
a pak také vi, Ze Kleié by mohla dokéazat otevrit branu do
véze — i kdyz by pritom zahynula.

JAK THUTOTHMESE HRAT

Thutothmes je idealni zrcadlovy rival druziny. Déla v
zésadé totéz co oni: shani informace, zdroje a cestu do
Véze. Jen je krutéjSi, nemé zdbrany a vyuziva i moznosti,
ke kterym by se vétSina postav neuchylila.

VZTAHY
= Yara — Thutothmes si neni jisty, zda je Yara jeSté
nazivu, i proto se dfive nedovazoval néco

podniknout. M& z mocného Yary az panickou hriizu.
Nedavno vSak nabyl presvédceni, Zze Yara svou moc
nebo aspon jeji vétSinu ztratil, a to ho pohnulo ke
spusténi akce, kterd méa vést k opanovani Véze.
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» Kleidé - povazuje ji za patetickou a z praktického
hlediska neschopnou osobu, ktera si ani neni védoma
svého nadani. Chce vyuzit jejich schopnosti i ji samé
pfi opanovani Véze a skrze jeji vize zjistit co nejvice.
Zatim se vSak teprve chysta ji od Barascase prevzit
(nebo poslat své lidi) a mnoho toho nevi.

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Jeho pomocnici jsou spiSe jeho osobni
garda. (zvySeni) Jeho pohled je tvrdy aZ kruty.

= Obecné Znalosti: Stygijci casto neprovozuji jen
obchod; jedy a tajné kulty k nim patfi stejné prirozené
jako kadidlo do chramu.

» Piesvédcovani nebo ZastraSovani se zvySenim:
Loajalni svému bohu a sobé. Pti ohrozeni je ochotny
prodat nebo pfinejhorSim i veénovat malé, ale
dostacujici mnozstvi extraktu lotosu, ale pak se bude
snazit postavam pomstit. Pri  stietu  bude
pravdépodobné bojovat zakefné az do smrti.

Thutothmes: Zamora je nadherna zemé. V3echno se tu da
koupit. Jen hlupaci si mysli, Ze se jich to netyka. Moje vira mi
otevira dvere k vladé nad svétem.

STATY

Role: Divokéa Karta

Popis: Kultivovany setsky intrikan, jedar a viidce buiiky.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k8, Duch k8, Sila k4, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, Léceni k6, Okultismus k8, Presvédcovani k8,
Provokace k8, VSimavost k6, Nenapadnost k6, Zlodéjstvi k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 5; Tuhost 5.

Bfity: Charismaticky, Elan.

Souzeni: Mstivy (Velké).

Vyzbroj: Zakfivena dyka s jedem (Sila+k4, jed -4 Vitalita, 3k6 poranéni), lehka
zbroj pod Saty (+1), dvé az tfi jedové ampule.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Jedova ampule: MSV; zasazeny cil hazi Tuhost proti
jedu s postihem -2. Pfi neuspéchu je na 1k6 kol
Rozptyleny a Zranitelny; pti kritickém neuGspéchu
navic utrpi 2k6 poranéni.

= Kouzla: je to zbéhly carodéj a knéz se sadou kouzel.

KHEPRA A NEFRU, STYGIJSI ZABIJACI

Sourozenci, stoupenci Seta a elitni vykonavatelé
Thutothmesovy viile v Arenjunu. Khepra je tichy zabijak
pro boj na blizko; Nefru jedairka, manipulatorka a tvar
stygijské buriky; s jejich pomoci stygijskd bunka kouse
driv, nez druha strana vytdhne naz. Nejlépe funguji jako
vyrazna dvojice, ne jen jako dva anonymni nepratelé.

CO LZE VYRBIST NEBO ZJISTIT

VSimavost: Jejich vzajemna podoba dava tusit
pribuzensky vztah. Pfi zvySeni, jeSté drfiv, nez
promluvi, je patrné, ze funguji jako sehrana dvojice.
Kdy on je 0 néco obratnéjsi a silnéjsi, ona zas 0 néco
chytrejsi z vypocitavejsi.

Vojevadcovstvi nebo Obecné Znalosti: Nejde o
radové stréze, ale o specialisty, ktefi uméji vést kratky
a Spinavy boj.

= ZvySeni pfi sledovani: Nefru kryje Ustup a veleni,
zatimco Khepra zabiji.

STATISTIKY KHEPRA

Role: Divoka Karta.

Popis: Tichy vrah a lovec zblizka.

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k6, Duch k6, Sila k8, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, ZastraSovani k6, VSimavost k6,
Nenépadnost k10, Zlodéjstvi k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 8; Tuhost 8 (2).

Brity: Odrazeni, Rychlost, Zabijak.

SouZeni: Krveziznivost, Loajalnost (Thutothmes).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Uder ze stinu: Kdyz Gto¢i na cil, ktery je Zranitelny
nebo Khepru nevidi, pridava +1k6 poskozeni.

= Tichy krok: +2 k Nenapadnosti ve stinech a ve
stisnénych interiérech.

STATISTIKY NEFRU

Role: Divoka Karta.

Popis: Jedarka, manipulatorka a zaludna bojovnice.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k8, Duch k8, Sila k4, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k6, Piesvédcovani k6, Provokace k8, VSimavost
k8, Nenapadnost k8, Zlodejstvi k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 5; Tuhost 6(1).

Brity: Akrobat, Uhyb.

Souzeni: Krutost, Loajalnost (Thutothmes), Zvédavost.

Vyzbroj: Jehlové dyky (Silatk4), vrhaci noze (3/6/12, Silatk4), ampule s
jedem, lehky kabéatec (+1).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI
= Vrhani jedu: Pfi boji maze vrhat banky s jedem, nebo
rozfoukavat sacky sjedovatym lotosovym praSkem.
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Jed neni smrtici, zpasobuje silnou nevolnost, Unavu,
Rozptyleni, Zranitelnost a Roztieseni.

» Jed na ostfi: Pfi zdsahu dykou hazi cil Tuhost proti
ochromujicimu jedu. Neuspéch = Ochroment; kriticky
nedspéch = Vyrazeni

» Hadi jazyk: +2 k Provokaci proti cilam, s nimiz maze
mluvit aspon jedno kolo.

VANKA Z ARENJUNU, MLADA ZLODEJKA

Vanka je mlada, 26leta Zena, ktera se snazi v Arenjunu
etablovat jako véhlasna zlodéjka. Je dcerou Tauruse
z Nemédie, kterého nazyvali Kral zlodéja. Vanka se vSak
snazi, aby nebyla s otcem spojovana a srovnavana a svou
rodinnou historii se snazi skryvat. | tak Zije v Arenjunu
tak trochu ve stinu slavy svého mrtvého otce, o kterém se
i Ctvrt stoleti po jeho zmizeni mluvi s Gctou a uznanim.

Nespolupracuje s zadnym zlodéjskym bratrstvem,
nesnasi pocit, Ze by ji nékdo natizoval, co ma nebo nema
délat. Postupné shira informace, zdroje a odvahu, aby
uskutecnila svuj letity sen — vniknout do Véze mrtvého
slona, zjistit, co se stalo s jejim otcem, a vydobyt si slavu
auznani.

Postavy se s ni mohou setkat jak nahodou v ulicich
Arenjunu, tak néktery vecer v Hadi Jamé, nebo také
primo ve stygijském skladisti, kde svadi boj o cenné zbozi
s hadim Setovym synem. Jde po stejné stopé, riskuje
stejnou loupez a muze druziné pomoci v dalsim postupu,
konkurovat ji nebo stfidavé oboji, podle toho, jak se
situace bude vyvijet. Ma cast starych Taurusovych
poznamek, vi o prachodu pres stiechu a nékterych

Vv

nastrahach vnéjsi zdi a zahrad.
JAK VANKU HRAT

KdyzZ ji bude$ hrat, méj na paméti jeji ambice a snahu
dokazat svétu i sobé kvalitu svych schopnosti, stejné jako
i mladickou nerozvaznost a urcitou drzost. Neni to
valecnice a nehrne se do boje v prvni rad¢, jinak ale
nebude vystupovat jako poslusné cizi postava - je si
védomd ceny informaci, které ma, a jestlize se
s postavami nedohodne, nebo s nimi nebude vychazet,
klidné se sebere a odejde a pusti se do Véze sama. Snad
jen obava o Kleid ji maze na néjaky cas primeét k urcité
pokore.

VZTAHY

=  Cimmeftané - citi k nim nedtavéru a podvédomi hnév
— povesti rikaji, e jeji otec Sel do véze s jednim z nich
a nevrétil se, zatimco Cimmeran ano.

» Rustem - nema ho rdda a nechce snim mit nic
spolecného — klade mu za vinu minimalné podil na
zmizeni svého otce. M4 za to, Ze informace od néj byly
Spatné, nebo dokonce faleSné a mély podil na
Taurusoveé osudu.

= Kileid - nedavno se s ni seznamila, aniz by védéla, ze
je to Rustemova dcera. Ma k ni ochranitelsky i citovy
vztah. A je trochu zmatena, Ze Kleié pred par dny

zmizela. Od ni také ma péar vnuknuti o Vézi, které
zaslechla pfi jejim transu a které si pospojovala s témi,
co ma z poznadmek svého otce. To ji finalné popichlo
k rozhodnuti pokusit se do Véze vstoupit.

= Hada - citi kni respekt a Uctu, a to nejen pro to, jak
dokaze vést Hadi JAmu z jejiho pohledu nezavisle na
zlodéjskych bratrstvech. Byla by zklamand, kdyby
znala skutecny stav veci.

= Haraskos - poklada ho za nepftilis chytrého ozralu, ale
soucasné uznava, ze dokaze byt nebezpecnym prstem
ruky zékona.

= Thutothmes - nikdy ji nebyl sympaticky, ale
v podstaté ho ignorovala. O jeho spojeni se stygijskym
skladiStém se dozvida aZ pri samotné akci ve skladisti
a o to vetsi odpor k nému citi, soucasné se ho vsak i
boji.

CO LZE VYRIST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Vanka dokaze byt drza, ale neni hloupa;
rychle odhaduje, s kym se vyplati spajit.

= VytéZzeni Konexi: Jeji jméno je v Maulu uZ trochu
znamé, byt zatim spiS ve vztahu k jejimu otci nez diky
jejim vlastnim skutkam.

= Pfesvédcovani se zvySenim: Pfizna, Ze Taurusova
stopa je pro ni osobni véc, nejen cesta k bohatstvi.

Vanka: Jestli jdu po stejné veci jako vy, je rozumnéjsi pro mé i
pro vas jit kus cesty spolu. Spojenectvi, je-li dobré, je v
Arenjunu vzacnéjsi nez zlato.

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Zlod¢jka, priizkumnice a nepravidelny spojenec. Muiize stat po boku
druziny nebo proti ni.

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k8, Duch k8, Sila k6, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, Presvédcovani k6, VSimavost k8,
Nenépadnost k10, Zlodéjstvi k10, Strelba k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 7(2).

Brity: Akrobat, Rychly, Zlod¢j, Parkourista.

Souzeni: Zvédavost, Puzeni (dokézat Ze na to ma).

Vyzbroj: Kratky me¢ (Sila+k6), dyka, lehké lano, hék, planzety, pfipadné mala
kuse (10/20/40, 2k6, PP 2), koZena zbroj +2.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Akrobaticky pranik: Ignoruje 2 palce obtizného
terénu pii pohybu po sttechach, zdech a schodistich.

= Zlodéjsky prunik: Kdyz déla Testovani nebo
Podporu skrze Nenapadnost ¢i Zlodéjstvi pfi praniku
do budovy, m4 +1.

BARASCAS, OBCHODNIK SE ZENAMI

Prekupnik Zen Barascas je puvodem z Kothu. Vénuje se
remeslu Unost a prodeje Zen z Hyborskych zemi na
Vychod ¢i na Jih jiz dlouho a u Arenjunu ma jednu ze
svych ,,zakladen®. Utajena vila neékolik hodin jizdy na
koni za méstem mu slouzi jako misto, kde unesené divky
a zeny vézni, nez je vypravi do pozadované destinace.
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Je to bezskrupulézni zlocinec, ktery se nestiti Ginost a
prodeje nebohych panen a Zen zcelé Hyborie.
Spolupracuje pritom v Arenjunu tajné s Xeraxésovymi
Noc¢nimi stiny a vyuziva je, nebo ma aspon ten pocit, na
¢ernou préci, pricemz si ale zachovava nezavislost.

Pfimo v Arenjunu ho je nékdy mozné zastihnout
v Hadi Jamé, nebo v krdmku na Velkém Bazaru.

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

» VSimavost: Muz ve stiednich letech, rodily kotharn
spleSsi a mohutnym knirem. Hifmotny a hluény
ve spolecnosti, shlubokym hlasem a silnym
kothskym pfizvukem, rédd bouchne rukou do stolu ¢i
do zdi, aby dodal svym slovam dtrazu. Obléka se
okézale draze.

= Obecné Znalosti: Kothsky obchodnik s kramkem na
Velkém Bazaru; vystupuje jako obchodnik s latkami
z Kitaje a Vendhye. (Pfi Uspéchu se zvySenim) Zda se,
Ze utraci vice, nez kolik by jeho obchodovani mohlo
vynaset.

MBURU Z KUSE, PAN LV[j

Kdysi oetfovatel a cvicitel v dovezenych z Cernych
kralovstvi, dnes skoro bezduchy fext, ktery prebyva
v podzemi u byvalého Ivince. Nema funkci hlidace,
mozna spiSe strazce této cesty; v podzemi existuje a nema
vlastné zadné spojeni svnéjSim svétem, kromé
pripadného fevu lva ze zahrad, reaguje, kdyz se mrtvi lvi
ozvou a ve zbytku emoci netrpélive prechazi po mistnosti
a néco mumla. Jeho pritomnost je prekazkou v cesté do
véze a dava tomuto postupu néco horsiho nez obycejny
nemrtvy utok - vzpominku na davny fad, a nelidskost
soucasného stavu.

Mival slabost pro Klei6, kdyz byla jeSté uplné malé
dité a zastalo to v ném i v jeho zombie stavu, stejné jako
Vv jeho lvech.

CO LZE VY@IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost v zahradach: Stopy masa, kosti, bice a
tichych taht po zemi ukazuji na lidského, nebo kdysi
lidského spravce.

=  Umeéni Prezit se zvySenim: Mrtvé Selmy nereaguiji jen
na pohyb, ale i na zndmé pachy a signaly.

» Obecné Znalosti: Clovék od $elem byva nékdy
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nebezpecnéjsi nez samotné Selmy.

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Nemrtvy (fext) krotitel lvii a spravce Ivince. Cerny kusan chodf s bicem
Vv ruce, a tvari se zcela netecné a bez emoci.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k8, Sila k10, Vitalita k12.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, ZastraSovani k8, Léceni k6, PrezZiti k10,
Vsimavost k8, Nenapadnost k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 12 (2), +2 na zotaveni
z Roztreseni.

Brity: Svalnaty, Pouto Selmy, Pan Selem, Veleni (3elmam).

SouZeni: Stoicky, Loajalnost (ke starému adu véze), Pfisaha (nepustit vetrelce
dal).

Vyzbroj: Kopi (Silatk6, Dosah 1), bi¢ (Silatk4, Dosah 2, Pfi zasahu se
zvySenim muize byt cil Zapleteny misto kostky dodatecného poranéni; moznost
Odzbrojeni), lovecky tesak (Str+k4+1), vrstvena kozena zbroj (+2)

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Nemrtvy: standardni schopnost Nemrtvy ze SWADE.
0 +2 Tuhost; +2 navzpamatovani se z Otfeseni;
ignoruji dodate¢né poranéni z Cilenych Utoka,
ignoruji 1 bod postihti za Zranéni, nepotiebuji
dychat a jsou imunni viaci nemocem a jedtm.
= Nezranitelnost: Pokud chce$ zdaraznit ,fexta®,
muze$ navic pridat ,,NEZRANITELNOST*
= Slabina: Slabinou Mburua jsou jeho Ivi. KdyZ jsou
zabiti vSichni, Mburu ztuhne nebo se rozsype v prach,
protoZe se uz nem4, o koho dal starat.
= Pan lIva: Jako akci muze jednomu zombie Ivu v
doslechu dat okamzity piesun o 2" nebo mu dat +1 k
dalsimu Utoku a poSkozeni do zacatku Mburuova
dalsiho kola.
= Pach Selem: Zombie lvi na néj neditoci, pokud se proti
nim sdm neobrati; navic méa +2 k Pteziti a VSimavosti
ve lvincich, zahradach a ptrilehlém podzemi.
= Spravce kleci: Ve lvincich a pfilehlych podzemnich
chodbach ignoruje 2" obtizného terénu.
= Bi¢ cvicitele: Kdyz zasdhne bicem a vzda se
poskozeni, mize misto néj dat cili Rozptyleny nebo
ho posunout o 1" do sméru, ktery dava smysl
vzhledem k prostoru.

SHAKAB Z KUSE, YAR(V BOJOVNIK

Prvni z dvojice fyzickych ochrancii. Obrovsky cerny
jizan, kdysi gladiator a otrok, dnes Yartv oddany némy
vykonavatel. Nemutize mluvit, jen hykat a gestikulovat.

CO LZE VY@IST, ZJISTIT A JAK REAGUJE

= VSimavost: Jeho télo nese stopy starych okova a
ritudlni tetovani spleti tenkych car. Nejspis kdysi
vesloval na galére.

= ZastraSovani a Popichovani: Téméf neodpovida na
provokaci; spis ceka, az se vycerpa jazyk. Obtizné
zastraSitelny.

= Pfesvédcovani: Je svolny k jednani, bude ochotny
z postav vytahnout néjaké penize a néco zjistit o jejich
planech a nabidkach. D4 jim tfeba i néjakou radu.

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Teélesny strazce, Yariiv némy vykonavatel.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k8, Sila k10, Vitalita k10.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, ZastraSovani k8, VV§imavost k6.
Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 7; Tuhost 10 (2).

Bfity: Svalnaty, Rvéé, Prvni Uder.

Souzeni: Némota, Loajalni.

Vyzbroj: Tézky kyj nebo 7etéz (Sila+k8), tézka sekera (Sila+k10) podle zvolené
verze, silné vrstveni (+2).
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ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Nepruchodny: Ma +1 k Obrané v Uzkém prostoru
nebo ve dverich.

» Posunuti: Kdyz Shakab zasahne Gtokem nablizko,
muze cil misto dalSiho efektu odtlacit o 1 palec.

PERAHIAH Z SEMU, YAR#V SPEH

Druhy ochréance. Semitsky Zoldnér a $peh, ktery pfisel do
Arenjunu kdysi za vlastni sldvou a skoncil chyceny
Yarovou vili, lotosem a vizemi Glomku Srdce slona. Neni
bezduchy. Je zlomeny, vycerpany a v urcitych chvilich
muze byt i tragickou postavou. Muz, ktery priSel ziskat
bohatstvi a ztistal chycen a pfipoutan k Yarovi.

CO LZE VY@IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: MuZ olivové pleti a tmavych vlasu.
Nevypada hloupé ¢i bezduSe; premysli. Ale maze byt
vidét, Ze je zvykly byt pod vlivem néjakych drog.
Obcas se mu tresou prsty.

= Presvédcovani nebo Duch se zvySenim: Lze v ném na
okamzik probudit zbytek vlastni vale, zvlast pokud
se pripomene Cimmerie, svoboda nebo Conan.

» Vojevudcovstvi: Bude se snazit o obchvat, utok ze
stinu nebo z Ukrytu, z vy3ky, nesnazi se o cestnou
vymeénu ran.

STATISTIKY

Role: Divoké Karta.

Popis: Tragicky ochrance, lovec ze stinu a mozny protivnik ¢ zlomovy
spojenec.

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k6, Duch k8, Sila k8, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k10, ZastraSovani k6, Presvédcovani k4,
Vsimavost k8, Nenapadnost k10, PreZiti k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 7; Tuhost 8 (2).

Brity: Odrazeni, Uhyb, Rychly, Parkourista.

Souzeni: ZIé sny, Zlozvyk (lotosovy extrakt), Loajalni (zlomeny slib).
Vyzbroj: Siroky mec (Sila+k8), dyka, koZegina a kozené vrstveni (+2).

ZVLASTNI SCHOPNOSTI:

= Zablesk svobody: Jednou za scénu muZe po
uspesném testu na Ducha ignorovat Yaruav nebo
mentalni vliv Glomku Srdce slona do konce kola.

HARASKOS, KAPITAN KRALOVSKE GARDY

jako mordlni tlak a mozna i potencidlni necéekany
spojenec, ne jako policajt, co kazi postavam zabavu.

CO LZE VY@IST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Nepije z rozmatilosti, ale aby zvladl nervy
a nocni sluzby.

= Presvédcovani: D4 se ziskat na variantu 'nic jsem
nevidel'.

= ZastraSovani: PriliSny tlak ho zazene k obrané Uradu
misto k pomoci.

Haraskos: Ja nejsem zbabélec. Jen jsem vidél, co se stane tem,
kdo si spletou povinnost s hrdinstvim.

STATISTIKY

Role: Divokéa Karta nebo Statista podle vyznamu ve scéné.

Popis: ZkuSeny diistojnik kralovské gardy v Arenjunu, kterého rozezira strach
a alkohol.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k8, Duch k8, Sila k10, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k8, Vojeviidcovstvi k8, Boj k10, ZastraSovani k8,
Presvédcovani k6, VSimavost k8, Strelba k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 7; Tuhost 8 (2).

Brity: Veleni.

Souzeni: Zlozvyk(alkohol), Nevérici Tomas.

Vyzbroj: Mec (Sila+k8), dyka, obusek, zbroj méstské straze (+2), helma.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Nechci to vidét: Kdyz se chce vyhnout pfimému
stretu s fenoménem véze, ma +2 k Presvédcovani pri
snaze zamést veéc pod koberec. KdyZ je zahnany do
kouta, prvni nelspéSny hod Ducha ve scéné muaze
prehodit.

KLEIO, RUSTEMOVA DCERA

Dustojnik méstskeé straze, ktery chodi po Arenjunu - ale
od véze se drzi dal. Casto pije, aby otupil vlastni strach.
A co by ne, kdyZ muze pit i kral. Neni to zbabelec od
prirody, ale ¢lovek, ktery uz videél, co se stane tém, kdo si
s Yarou za¢nou. MiiZe varovat, zdrzet, ignorovat nebo v
pravou chvili nepfimo pomoci.

JAK HARASKOSE HRAT

Haraskos je tvar i ruka zdkona a oficialni moci po vétsinu
dobrodruzstvi. Je autoritativni, je otluceny zivotem, a
nema problém ustédfit ranu, ale neni to hajzl. Nehraj ho
jako prekdzku v cinnostech a planech postav. Muze
v nékterych scénach fungovat jako komplikace, ale také

Kleio, 26letd Rustemova dcera, byla nedavno unesena
zlodéjskym bratrstvem Nocnich stina a je drzena za
meéstem ve vile kothského prekupnika Zen Barascase.
Zlocin se tvéari jako klasicky unos divky za Gcelem jejiho
prodeje do nékterého vychodniho serailu. Ov3em situace
je slozitéjsi. Objednatelem Unosu je ve skutecnosti
Thutothmes, stygijsky carodej, ktery ji chce vyuzit pri
pokusu o ovladnuti Yarovy véze.

Kleié je nesméla, lidem pfiliS nerozumi a obtizné se
s seznamuje a jeji naivita ji ¢ini socialné zranitelnou. Jeji
matka zemftela pri porodu a ona vyrustala jen se svym
otcem, Rustemem, v Yarové Vézi. Jako Uplné mala si
casto v lvinci hrala se lvy, ktefi, ac¢ jinak divoci, ji nikdy
neublizili. I Mburu, jinak se s nikym nepréatelici, ji mél
v oblibé. DalSich dvacet let vSak travila mimo Arenjun,
do kterého se vrétila teprve pred neékolika lety.

Uplnou nahodou se nedavno seznamila na trhu
s Vankou a spratelily. Kleié pfitahuje dobrodruzna
Vancina povahy a vzniklo v ni citové pouto.

Kleié6 miva obcas vize z vnitiku véze - i kdyzZ si je
vétSinou nepamatuje, byva znich i tak rozruSena.
S nékterymi se vSak sveérila Vance, které pripomnély
staré poznamky jejiho otce.
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VIZE, KTERE ZATIM MELA

» Zahlédla nemrtvé strazce v hale prizemi; zjejiho
pohledu jich tam bylo ,,mnoho“, ale byli ,jakoby
ztuhli, nehybali se a ptsobili letargicky*.

» Vidéla také uvéznénou starenu, pokrytou lidnami (i
kdyz nevidéla Deiné pfimo, nedokézala by ji popsat,
ma ji v paméti jako Posledni snici). Méla silny pocit,
Ze je tam drzena proti své vuli a Ze ji Yara vyuziva a
Ze stafena je uz skoro na konci svych sil.

» Ve vizi zahlédla starého krotitele Iva a jeho Ivy v
Ivinci.

= Vize Yary, jak unaveny a slaby nehybné lezi na lazku
a kolem nej se vznasi zavoj smrti.

» Vjedné vizi spattila centrdlni schodisté véze, které
prochazi od podzemi az po strechu.

Kdyz se o svych vizich se zminila Vance a mezi feci
zminila, Ze si mysli, Ze je Yara mrtvy, zprava se donesla i
Thutothmesovi. Ten si spojil Klei6 se slovy ritualu, ktery
Cetl o ,,vidouci panné, co véze dvere otevira“, a rozhodl
se ji zmocnit. Po svém Unosu Kleié o svych vizich zatim
s vézniteli nemluvila - ti maji zakaz se ji snazit vyslychat
— to si Thutothmes nechava pro sebe, az Kleid
vyzvednout jeho lidé nebo on sam.

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

» VSimavost: Stale jeSté mlada, ale uz ne uplné v
div¢ich letech. Chytra a trochu temné pohledné Zena,
s nezamorskymi rysy (to po své matce). Pti dobré
vSimavosti se nezapte urcitd podoba s Rustemem.
Nesoustredéna, naivni, casto mirné zmatena.
Nesméla, veseld, na verejnosti spiSe nemluvna, rada si
pro sebe zpiva.

= Vytézeni Konexi: Zije sama v Chramové ctvrti. O
jejim spojeni s Rustemem skoro nikdo nevi. Zivi se
jako oradkulum. A pfi Uspéchu se zvySenim je mozné
zjistit, ze jako uplné malé zila ve Vézi slona se svym
otcem Rustemem. Pak byla dlouh& Iéta mimo Arenjun
a vréatila se az pred nékolika lety. Jeji matka byla

Hyperborejka.

Kleid: Vidim ... vidim velikého slona, ktery podpira véz, a pak
ji nechava spadnout. Z popela véze sviti krasny jasné svétla ze
zdroje tvaru srdce. Vidim ... vidim, starce, jak k nému natahuje
své staré svraStélé ruce a v ocich ma strach i nadgji. Vidim hada,
ktery se starce snazi polknout. Vidim ... starenu, co sni vécné
sny.

JAK KLEIO HRAT

Pfi komunikaci byva nesoustiedéna, roztékana. Snazi se,
je ochotn4, ale ¢asto zapomina, o ¢em byla zrovna rec a
ztraci se ve svych myslenkach. Dej ale pozor, aby to
nebylo pro hrace prilis frustrujici.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Vize: Dokaze vize na dané téma 1x za den vyvolat,
ovsem jesté castéji je zachytava samovolne.

DEINO ZE ZHEMRI, POSLEDNI SNICI

Jeji jméno znamend Hrozna. Je jednou z Graii, tri
carodéjnickych sester, dcer starych boha. Zndmé jako
Posledni snici, je véznéna v Komnaté Vizi. Stard, slep4,
vycerpand, kfehka a soucasné i désiva. Pres obrazy svych
vizi dokadze zahlédnout minulost, pfitomnost i mozné
zablesky budoucnosti a zlomy v béehu osudu. Yara ji a jeji
vize, tykajici se Véze, vyuziva jako zdroj energie, ktera
mu pomaha prezit. Deino je tragicka bytost, které uz z ziti
prilis nezbyva. Rada by se vymanila z Yarova podruci a
napomohla jeho zniceni.

Bude-li osvobozena, nabidne postavam pomoc, i za
cenu vlastniho Zivota.

CO LZE VYRIST NEBO ZJISTIT

= VSimavost: Stard, vycerpana a pripoutana v mistnosti
pomoci lidn Sarlatového lotosu. V zrcadle za ni se
objevuji obrazy z minulosti Véze, Yary i ji samé.

= Duch, Empatie nebo Piesvédcovani: Jeji prosba o
vysvobozeni je uprimna, ale neobsahuje celou
pravdu.

=  Okultismus: Zrcadlo v mistnosti neni jen dekorace,
nybrz strdzce i zobrazovac snovych vizi.

Dein6: Nepat#im do této veze. Jsem jen sen, ktery zde ziistava,
i kdyZ srdce véze davno puklo. Jsem tryznéna starena, ktera
ztratila vetSinu skoro vSe a se svétem mé poji jen tenka cerna
nit. UZ to tu nevydrzim, pomozte mi prosim pry¢!

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Véznénd mystickd bytost, véStkyné, snova carodéjka a potencidlni
spojenec i hrozba.

Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k10, Duch k12+1, Sila k4, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k4, Obecné Znalosti k10, Boj k4, ZastraSovani k8,
V3imavost k10, Okultismus k12, Presvédcovani k10, Sesilani Kouzel k12,
Nenéapadnost k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 4; Obrana 4; Tuhost 5.

Bfity: Tajemné Pozadi (Mystika / Carodéjnictvi), Cit pro Nebezpeci, Pevna
Viile, Elan.

Souzeni: Krehkost, Opatrnost, ZIé sny, P#ani Smrti.

Sily: véstenti, iluze, cteni mysli, objeveni/skryti tajemna, zasah vy3ssi moci.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Znalost Ritualu: Ackoli ho sama nedokaze proti
Yarovi pouzit, maze postavy seznamit s ritualem,
ktery dokéaZe prerusit Yarovo pouto s Ulomkem Srdce
slona.

= Véznena véstkyné: Kdyby se dostala mimo svou
komnatu, ma Pohyblivost 1, postih -2 k Sesilani
Kouzel a po kazdé akci aktivniho kouzleni si musi
Uspésné hodit Vitalitu, jinak je Unavena.
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YARA, BARODEJ

Tyran a pan véze. Zmrzaceny, zchromly, bolestné
oslabeny a posedly touhou obnovit vlastni silu. Neni to
vladce v plné sile, ale parazit piezivajici v troskach
vlastni legendy. Jeho jazyk je stale nebezpecny: misto
vyhruzek sebejistého pana nabizi bohatstvi, tajemstvi a
moc kazdému, kdo by mohl byt natolik davérivy nebo
natolik ctizadostivy, aby mu pomohl.

JAK YARU HRAT
Yara by nemél ptisobit jako genericky ,,boss, co ¢eka v

postavy a padne. Je to spiS jako oslabeny skutec¢ny
gigant, legenda, zranény pavouk uprostied své sité,
ktery takika veSkerou svou energii vénuje snaze o
uzdraveni, téméf nevychézi, ale citi otfesy ve vladknech.
A je ochotny vyjednavat.

Zjeho statistik je vidét, Ze zruSeni jeho pouta
s Ulomkem Srdce slona vyrazné snizi jeho moc a
schopnosti — neznamena to vSak, ze jinak je
neporazitelny. Kazdopadné, dokud ma vyhody z
Ulomku, je jeho chut k uzavirani dohod s druzinou mala,
protoZze je nejspiSe nebude povazovat do ddstojné
protivniky (dokud ho nepresveédci o opaku).

CO LZE VY{IST NEBO ZJISTIT

» VSimavost: Unaveny, oslabeny. Pfi hovoru je klidny
zpusobem, ktery putisobi nebezpecnéji nez zufivost.
V ruce svira ulomek velkého drahokamu.

= Okultismus: Ulomek Srdce slona, ktery svira, mu
zesiluje jeho moc. | kdyz je Unaveny a oslabeny, je
stdle mocnym c¢arodéjem.

= Presvédcovani nebo Test: Lze takto ziskat trochu
¢asu, ale ne jeho davéru c¢i pratelstvi.

Yara: Vy nejste prvni, kdo priSel krast. Jste jen dalSi, kdo
nepochopili, do ¢iho snu vstoupili. Rozplynete se v oblaku
dymu a prachu.

STATISTIKY

Role: Divoka Karta.

Popis: Oslabeny finalni protivnik - ¢arodej, manipulator a prezivsi tyran véze.
Vlastnosti: Obratnost k4, Chytrost k12, Duch k12, Sila k4, Vitalita k4.
Dovednosti: ZastraSovani k10, Okultismus k12, Presvédcovani k10,
Vsimavost k8, Boj k4, Sesilani Kouzel k12.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 5; Obrana 4; Tuhost 4; Body Sily 50.
Brity: Tajemné Pozadi (Kouzla), Odoln¢jSi Magii, Pevna Viile, Kouzelnik,
Mentalista. Nesvaty bojovnik.

Souzeni: Bludy, Krehkost, Chudokrevnost.

Vyzbroj: Ceremonidlni dyka (Sila+tk4), Glomek Srdce slona, lotosové kadidlo.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

= Uvodni lluze: Méa seslanou permanentni iluzi, ktera
méni jeho komnatu a zakryva diru v jejim stiedu,
mezi jeho lehatkem a dvermi.
0 lluze: hod na Chytrost s postihem -4 na Prozreni
(seslana jako Silna a se zvySenim).

Zrcadlo: Odrazeni se zvySenim a Ochrana proti magii

se zvySenim; automaticky vyvolané, kdyZ je na négj

zautoceno nebo seslano kouzlo.

Hadi jazyk: +2 k Provokaci nebo Ptresvédcovani.

Moc Glomku: KdyZ ma v drzeni Ulomek Srdce slona:

0 Mabonus +4 k Sesilani Kouzel.

Bonus +4 na zotaveni z Roztreseni.

Bonus +4 na Vstrebani.

Brit Nezastavitelny.

Kdyz je vazba na ulomek preruSena, okamzité

utrpi jeden stupen Unavy.

Vize Deiné: Dokud jsou vysavany jeji vize, ma Yara:

0 Schopnost Lichovstvi.

0 Potlacena SouZeni: Kfehkost a Chudokrevnost

Oslabeni moci GUlomku: viz Scéna Yarova Komnata.

Pravé jméno: viz Scéna Yarova Komnata.

Kouzla: Nezapomern, ze dokud trva jeho spojeni

s Ulomkem Srdce slona, maze klidné kouzlit jako

multiakci, treba i 3x za kolo. Ackoli zna v podstaté

v8echna kouzla, jeho oblibena jsou nasledujici:

o lluze, Strach, Bariéra, Zmateni, Vysati bodii sily, Cteni
mysli, Tma, Vymazani vzpominek (rychld), Loutka,
Spanek, Omréaceni, Oslepeni.

O O O o
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Ill. Organizace

V Arenjunu pusobi také rozlicné skupiny a organizace,
které jsou v rdmci méstského Zivota vyznamnymi silami.

Patfi mezi né naptiklad jednotlivd zlodéjska bratrstva,
kralovska garda, méstské cechy a vyznavaci neékterych
nabozenstvi a kulta.

Zlodfjska Bratrstva

Toto dobrodruzstvi neni zaméfeno na konflikt nebo
spolupréaci se zlodéjskymi bratrstvy. Neni tak pfilis
pravdépodobné, Ze se postavy pri ném setkaji s nékym z
vyse postavenych ¢lent nékterého z nich. MoZzna mohou
nékoho zahlédnout v Hadi Jamé, nebo mohou vzbudit
z&jem nékterého z nich svymi ¢iny, pak by se na né mohly
oci bratrstev zamérit. Kdyby k tomu doslo, at uz cilenou
snahou postav nebo nepredpokladanym vyvojem
udalosti, jsou zde =zakladni informace o nékolika
vybranych bratrstvech.

Strukturou zlodéjskych bratrstev se pro potreby
tohoto dobrodruzstvi nemusi§ pfilis zabyvat. Jsou zde
uvedeny spiSe informacné a pro ty Spravce Hry, ktefi by
si stimto aspektem chtéli vice vyhrat. Konec konct,
dobrodruzstvi se odehrava v Mésté Zlodéju.

V Arenjunu operuji hlavné mistni zlodéjska bratrstva

— ale to neznamena, Ze by se tu zastupci bratrstev

z dalSich meést, casto velmi konkurencnich, nemohli

objevit také. Jen to bude spiSe objeveni opatrné, protoze

prozrazeni by znamenalo pro cleny bratrstev zjinych

mést  velké nebezpeci. Arenjunské gangy spolu

nespolupracuji v podstaté v nicem, ale proti

konkurentiim z Sadizaru a Yezudu se dokazi spojit

prekvapivé dobre.

= Cerna pochoden — vétsi z arenjunskych bratrstev,
operuje v podstaté po celém mésté. Velitel si nechava
fikat ,,Persan“. Sidlo ma v Maulu, kousek od Hadi
jamy. Velitel Darios.

= Belovy noze - bratrstvo ze Sadizaru. Silné spojené
s kultem Belovym. Velitel Khyros.

= Noc¢ni stiny — bratrstvo operujici jak v Arenjunu, tak
Sadizaru. Velitel Xeraxés

= MiIcici — mensi, ale velmi agilni bratrstvo, které se
snazi zaujmout misto vedouciho v obchodu s otroky.
Jestlize jsou ¢lenové Cerné pochodné brani jako
logjalni k bratrstvu, tak Micici by se nejradéji sam

zabil, nez by zradil své bratrstvo. Velitelka
Sechrizada.
= Pavucina - nejobavanéjsi ze vSech zamorskych

bratrstev, napul zlocinecka sit a napul nabozenska
sekta pavouciho boha Zatha. Zastupce méa po celé
Zamore, ale casto velmi malo koncentrovanych pro
néjaké spolecnou akci vetsiho rozmachu. Velitele znaji
pod jménem Tarantule. V Arenjunu je jejich

vrvs

vyznamngéjsi agent Jamal.

Nocni stiny jsou mezi bratrstvy kvuli svému veliteli
Xeraxésovi povazovany za takového ,,podlého hajzlika*“,
na které je tieba si davat vzdy pozor, protoze se klidné
usmiva do oci a pak bodne do zad. Belovy noze jsou
vétsim z Sadizarskych bratrstev, spojenym s kultem boha
zlodéjii Bela. Micici jsou bratrstvem relativné mensim,
operuji prevazné v Sadizaru. Pavucina je pak ze viech
téchto bratrstev v Arenjunu nejslabsi — to ale neznamena,
Ze by nemohla silné zasahnout, jestlize jsou ohrozeny jeji
plany a akce. Pavucina se snazi etablovat v Arenjunu,
buduije si postaveni.

Bratrstvo se muZe objevit na scéné, kdyz postavy
prili§ pritahuji pozornost, chovaji se nedbale a pritom tak,
Ze to vzbuzuje predstavu jejich movitosti.

V ptibéhu zastupuje Cernd pochoderi roli toho
hlavniho, silného a vyznamného bratrstva, které je
rozlezlé po celém mésté, snazi se mit svoje zastupce na
vyznamnych postech. Nocni stiny jsou pak vyznamnym
hrdtem v c¢asti  dobrodruzstvi, vénovaném Unosu
Rustemovy dcery.

VYZNAMNI BLENOVE ZLODEISKYCH BRATRSTEV

= Daérios - velitel bratrstva Cerna pochoderi.

» Karim - vy$e postaveny zlodgj z bratrstva Cerna
pochoden

= Khyroés - velitel zlodéjského bratrstva Belovy noze.

= Xeraxés — velitel zlodéjského bratrstva Nocni stiny.

= Sechrizada - velitelka zlodéjského bratrstva MI¢ici.

= Jamal - agent zlodéjského bratrstva Pavucina
v Arenjunu.

DARIOS, ZVANY SOUDEK - VELITEL
BRATRSTVA ERNA POCHODEN

Darios je rodily zamotan, dokonce pfimo rodak a patriot
Arenjunu. Jako mlady se vypracoval v Cerné pochodni
mezi elitni Vykonavatele a nyni, ve svych padesati letech,
jiZz desatym rokem vede celé bratrstvo. Cernou pochoderi
vede pragmaticky a pod jeho vedenim bratrstvo vzkvéta.
Také proto nema uvnitt své organizace rivaly a neprejici
— tak uZ to chodi, dokud se bratrstvu dafi, nikdo si na
velitele nestézuje.

Jeho mirné obtloustla postava s kulatym, skoro az
dobromysinym oblicejem dokéazala splést jizZ mnoho jeho
rivalt a cil. Jeho postava byla vzdy trochu zavalita, coz
mu vyneslo i jeho povéstnou prezdivku, za kterou se
nestydi, ba co vice, povazuije si ji. Je prekvapivé mritny a
fyzicky zdatny, vytrvaly a v prstech ma obrovskou silu.

Pfi fec¢i mluvi pomalu, rozvazné, az na nékoho muize
pusobit mirné zpomalené, a ti nejméné opatrni by ho
mohli podcenit jako hlupaka. S Cernou pochodni se
zaméfuje zejména na obchod s riznym kontrabandem,
prepadani karavan, Gnosy a vydirani. Drzi si také vysoky
standard v atentatech a vrazdach na vyznamné politické
¢i obchodni predstavitele.
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KARIM, ZVANY DUCH - VYSE POSTAVENY
ZLODEJ Z BRATRSTVA fiERNA POCHODEN

XERAXES - VELITEL BRATRSTVA NO@NI STINY

Setkani s podvelitelem Cerné pochodné Karimem je
urcité pravdépodobnéjsi i proto, Ze ¢asto sedava v Hadi
jameé, sleduje ,,provoz“ a pripadné se snazi vytipovat
mozné cile pro své bratrstvo, nebo ziskat zajimavé
kontakty ¢i informace. Nem& problém za dobrou
informaci dobfe zaplatit, pfipadné ,,pozvat na pohar* i
cizince, jestlize odhadne z nich plynouci mozny zisk.

Karim je vysoky, S§tihly az hubeny a jeho jiz
proSedivélé cerné vlasy, navzdory relativné nizkému
véku necelych 35 let, mu spadaji volné az na ramena. |
jeho tvar je protahla a hubena, vétSinu casu strnuld a
bezvyrazna. Celkové mu jeho vzhledem pfisoudil
prezdivku Duch. Ma pronikavy pohled, a kdyz se diva
lidem do oci, dokaze mnohé znervOznit, Ze maji pocit,
jako by jim vidél az do zaludku.

Karim je oddanym pomocnikem Daéria a za bratrstvo
by dal Zivot a jisté neudéla nic, co by ho mohlo poSkodit
¢i ohrozit. Postavy ho mohou zahlédnout v Hadi Jamé,
pripadné je muze zpovzdali sledovat, kdyz zjisti, ze se
chystaji na néco vyznamného a bude si chtit byt jisty, ze
to neohrozuje pozici jeho bratrstva. Jinak neméa davod
zasahovat, maximalné upozorni Déria.

KHYROS - VELITEL BRATRSTVA BELOVY NOZE

Khyros ze Sadizaru se v Arenjunu vyskytuje osobné jen
velmi velmi vzacné, kdyz jednou za cas dojde na setkani
,»na nejvyssi arovni* mezi veliteli jednotlivych bratrstev.
Takové situace mu poskytuji imunitu a ¢est zamorskych
zlodéjii mu garantuje bezpecny pobyt ve mésté, kde by
jindy byl jako nezvany vettelec nejspiSe lovnou zvéFi.

Khyros méa vypracovanou, atletickou postavu, na
kterou je patficné pysny, a je znamo, Ze se jakkoli
respektuje Dariovy velitelské schopnosti, tak na jeho
zevnéjSek obcas utrousi neuctivou, az posmésnou
poznamku. Vlasy nosi kratce ostfihané, télo miva
naolejované drahymi vonnymi oleji, aby jeho svalstvo co
nejvice vyniklo. Je pravda, Ze intelektem nedosahuje
schopnosti Dariovych, na druhou stranu je to vSak muz
Zelezné vile. Dokaze ignorovat bolest, osobni zajem a
sousttedit se na to, co povazuje za podstatné. Vypravi se
o ném prihoda, kdy nehnul ani brvou, kdyZz mu oznamili,
Ze jeho syn byl unesen, a bez sebemensich emoci dokoncil
dlouhé jednani s vyznamnym obchodnikem, a az pak se
teprve zacal seznamovat se situaci a planovat zachranu.

Belovy noze jsou velmi tésné spjaty s Belovym kultem
a Khyros sdm je velmi oddanym vyznavacem boha
zlodgjt. Rikéa se, Ze v soukromé svatyni travi nejméné
hodinu denné, neni-li zrovna na cestach mimo Sadizar.
Hlavnim oborem Belovych nozu je vybirani vypalného,
hazardni hry a propracované zlodéjské praniky do
stiezenych budov, kde se nachazi cenné zbozi a nejlépe
pak artefakty zasvécené Belovi, nebo s nim spojené.

Ze vSech velitela zamorskych bratrstev je Xeraxés tim
nejprohnanéjsSim, nejsliz¢im a diky své nevyzpytatelnosti
Maly vzrast a krysu pfipominajici tvar, svyraznym
Spicatym nosem a vystouplymi prednimi zuby, ho
odmala nutily celit posméchu a Ustrktim ze strany veétSich
a silngjSich. Xeraxés se naucil bojovat necisté a zaludné,
malokdy tvari v tvar. Jeho kostnaté velmi Spicaté lokty
mu pomahaly na cesté vzhiru po Zebricku hodnosti
bratrstva Nocnich stinti. Nestiti se jedua, pasti, prepadt a
vzdy se snazi, aby vyhoda byla zjevné na jeho strané.

Pres tvar se mu zleva doprava k Ustim tahne dlouhéa
jizva, kterou ho poznamenal jeho byvaly velitel
v bratrstvu, nez nedobrovolné Xeraxésovi predal nejprve
faktickém a pak i pomysIné Zezlo nejvyssiho velitele.
Nyni je jeho postaveni v Nocnich  stinech
nezpochybnitelné a Xeraxés dba na to, aby se o
pripadném  vyzyvateli dozvédél s dostatecnym
predstihem, aby ho mohl nechat vcas zlikvidovat.

Noc¢ni stiny jsou po¢tem nejmenSim bratrstvem mezi
témi arenjunskymi a Sadizarskymi, ale ostatni bratrstva
se snimi dostavaji do sporu jen nerada, protoze
impulzivni Xeraxés nema problém setnout posla zprav,
jestlize se mu zpravy nelibi, a paradoxné ostatni velitelé
maji radéji urcity klid na svou praci nez nejistotu, kde
jejich krasny plan narusi nebo prevezme agilni skupinka
Xeraxésovych stini. Casto se vénuji Gnostim divek a Zen,
které prodavaji do serailad bohatych zajemca mimo
Zamoru, a také nepohrdnou moznou vrazdou na
zakézku.

Od ostatnich bratrstev se lisi také tim, Zze své akce
neskryvané rozdéluji jak mezi Arenjun, tak Sadizar a i
kdyz v Arenjunu pusobi snad o néco vice, Sadizarska
bratrstva sleduji jejich expanzi s velkou nelibosti.

SECHRIZADA - VELITELKA BRATRSTVA ML@ICI

Tajemna velitelka bratrstva MI¢ici z Sadizaru je i pro
velitele ostatnich bratrstev zdrojem mnoha zahad. Riké
se, ze jeji pravou tvar nikdy nikdo nevidél, neustale ji nosi
zakrytou zavojem ¢i roudkou, kterd ji sahd az k oc¢im.
Neékteré zkazky vypravéji o jeji az nadpozemské krase a
urozeném, snad kralovském puavodu, dalsi pak o
ohyzdnosti jejiho zjevu a zapachu hnoje a odpadku, ze
kterych vzesla.

At tak ¢i tak, Sechrizada je velmi schopnou velitelkou
s velmi loajalnimi kapitany i ¢leny svého bratrstva, kteti
by za ni bez mrknuti polozili Zivot. Veleni drzi v jemnych
rukach pevné a obratné. Ma Uzasnou intuici, a tam, kde
jini travi hodiny a hodiny peclivym planovanim, ona
svym kapitanaum predklada rovnou finalni pléan,
s necekanymi obraty a spoléhajici na nejisty dopad
kritickych akci, ktery se, pro mnohé prekvapivé, nakonec
ukaze jako funkéni a k cili vedouci snad nejkratSi cestou.
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MiIcici maji Siroky z&bér ¢innosti, od kradezi vzacného
zbozi, pres prepady na objednavku, vrazdy, zhéistvi,
unosy aZz po uplaceni a budovani politického kryti své
existenci. Néktefi vyslovili domnénku, Ze Sechrizada by
se rada jednou stala oficidlni panovnici v nékterém mésté
¢i dokonce zemi.

Zvlastnosti prace Micicich je i to, ze nikdy a za
Zzadnych okolnosti nedtoci na déti a nepripousti ohrozeni
kteréhokoli z nich.

JAMAL - AGENT PAVURINY V ARENJUNU

Tolik se toho vypravi o Yezudském bratrstvu Pavucina,
které zalozili knézi Zathovi a které je v Yezudu takika
oficialné s kultem Pavouciho boha spojeno. Vi se, Ze
v cele bratrstva stoji pfimo Zathtv veleknéz a Ze svatyné

Zathovy slouZzi i jako sty¢né body pro Pavucinu.

V Arenjunu oficialni velkd svatyné Zathova neni.
Pouze mala kaple, zasvécena Pavoucimu bohu se nachazi
v Chrdmové ctvrti, byva vSak vétSinu casu prazdna.
Vypravi se historky o prastarém velkolepém chramu
Zatha, ktery se nachazi nékde v ruinéch Starého Mésta, a
ktery kdysi byval jednou z hlavnich svatyn tohoto boha
v celé Zamore.

Jamal je Zathuv knéz a pochopitelné také agent
Pavuciny v Arenjunu. V kapli skutecné osobné prilis
nebyva, zZije v domé pres ulici proti kapli, aby v pripadé
potfeby mohl rychle do kaple zajit, kdyz je tieba néco
vyfidit. O existenci podzemniho propojeni mezi kapli a
Jamalovym domem nemaji mistni bratrstva ani
predstavitelé oficialni moci zdani a obecné povazuji kapli
za prazdnou, jen obcas navstévovanou duchy Pavouciho
boha.

ZevnéjSkem nepripomina Jamal priliS zamorana,
svétlé vlasy, které mu rozcuchané padaji do cela, modré
oci a spora postava by spiSe odpovidaly nékomu z drsné
Cimmeérie nez ze zdejSiho kraje. A skutecné tomu tak i je
— Jamal se narodil na nehostinném severu, ale jiz jako
jinoch byl uchvacen Zathovym kultem a upnul vSechny
sily k cesté do Zamory. To se mu nakonec vyplnilo a on
se jako velmi mlady stal ¢lenem Pavuciny. Cizokrajny
vzhled pfitom napomahal jeho kariére, protoZze malokdo
si pri pohledu na néj dokazal predstavit, Zze by patfil

Vi s

k jednomu z nejtajemnéjSich zamorskych bratrstev.

V Arenjunu prevazné shira zpravy a posila je dale do
Yezudu. Kdyz vSak pfijde ukol, splni ho a udéla vse, co
se vinstrukcich tikd. Nékdy si jeho kapitani trochu
zoufaji, jak doslovné bere kazdy prikaz a jak moc je tfeba
byt vinstrukcich opatrny, aby nedoSlo ke zbytecnym
komplikacim.

Kralovska ganda a Pravo

Ve mésté se snazi udrzovat poradek kralovska garda.
Primarné je zamétrena na ochranu Krélovskeé ¢tvrti, kde je
nejsilnéjsi, ma nejvice zdroja. V pripadé potieby se muaze

vydat i do dalSich ¢tvrti — v Chrdmové ctvrti hlidkuje
kazdou noc, do Maulu chodi jen opravdu vyjimecné.

Kapitan Haraskos je jednim z velitelti. Podléha jeste
vysokému veleni gardy, ale jinak na ulici funguje s plnou
osobni autoritou a jeho slovo je rozhodujici. Garda
dokéze jednat jako jeden muz a obecné ji v boji zadny
jedinec ¢i malé skupina nemtize odolat — pfi pokusu o
odpor budou typicky premoZeni.

Vymaéhani prava je i tak ve mésté slozité a mnohdy je
ponechano, k velké osobni nelibosti kapitdna Haraskose,
na jednotlivych Ucastnicich spora. V praxi existuje
kralovsky soud, ktery muze rozhodovat kterékoli
rozepte a zlociny ve mésté, neschazi se vSak prilis casto a
jen velmi mélo pripada se dostane az k nému. Zadrzeni
zlocinci jsou bud zlikvidovani bez milosti pfimo na
misté, nebo i pro né funguje systém kauci, dle stupné
vyznamnosti  zlocinu, po jejichz zaplaceni jsou
propusténi. Jediné zlociny, které jsou neodpustitelné a
nepromlicitelné, jsou ty proti kralovskému majestatu.
Uradzka krale, spolu sosnovanim vzpoury patfi

eZsi drakonickymi
tresty.

Cechy

Meéstské cechy jsou sice pro chod mésta a Zivot v ném
velmi dualezité, ovSem pfi hrani dobrodruZstvi Véze
mrtvého slona se pravdépodobné do hry nedostanou.
Nepftisuzuj jim pro hru pfili§ velky vyznam, snad leda
bys se svymi hréci chtél vice zabfednout vice do bézného
meéstského mumraje a zmatku. Pak muze$ trochu
rozvinou treba ty nejveétsi:

= Cech remeslnika — operuijici ve ¢tvrti femeslnika
= Obchodni Gilda - spravujici méstské bazary.

Do hry muzou vstoupit napfiklad informacemi o
Thutothmesovi nebo Barascasovi, ktefi jsou jejich cleny.

Kulty

V Arenjunu je zastoupeno vicero nabozenskych kulta,
které vétSinou maji své svatostanky v Chramové ctvrti.
Oznaceni ,,kult” zde neni brano jako pejorativni — nejsou
zde aZ na vyjimky typicky organizované ,,cirkve“, jedna
se 0 volna spojeni lidi se stejnou vazbou k danému
bozstvu. VétSina lidi neni monoteistickd, bez vétSiho
premysleni uznavaji existenci i vliv mnoha bohu, bazka
a daldich bytosti — typicky vSak sméfuji své modlitby
kjednomu vybranému, kterého povazuji, casto
vypocitave, za pro sebe nejvhodnéjsiho.

Jeden kult pfitom miva v Chramové ctvrti leckdy i
nékolik svatostankda, jejich predstavitelé jsou zacasté
mezi sebou fevnivi o to, kdo je pravym zastupcem
daného bozstva v Arenjunu.

Nékteré v Arenjunu vyznamnéji zastoupeni kulty:

= Kult Bela - boha zlodéji, velmi popularni v Zamore
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Kult Zatha - pavouciho boha, takrka statni
naboZenstvi zamorant

Kult Mitry — dobry bith Hyboridnct na zapadé

Kult Croma - vécné zachmureného boha Cimmerfant
Kult Seta — hadiho boha starého Acherontu a dnesni
Stygie

Kult Ibise — vécného neptitele Seta

Kult Erlika — boha smrti z Turanu a Hyrkanie

Kult IStar — Semitska bohyné plodnosti a sexu

Kult Hanumana - opic¢iho boha Zambouly

Kult Yuna - boZstvo z daleké Kitaje

Kult Vécnych Nebes - specificky ,,nebozsky* kult z
Hyrkanie

Zhemrité — vyznavaci zaniklé civilizace Zhemri, tedy
kult predkua a stina

Pythonci — vyznavaci kultu démonickych boZstev
zaniklé civilizace Acherontu

IV, Vyznamna mista

V dobrodruzstvi, které se odehrava v prostiedi
Arenjunu, navstivi postavy néktera vyznamna a ikonicka
mista tohoto mésta a specifické lokace. Dal$i zde uvadena
mista jsou klicova z pohledu dobrodruZzstvi, i kdyz o
jejich existenci vétSina obyvatel ani nic nevi. SH muze dle
potfeby a chuti doplnit dalsi, nAméty na nékteré jsou
uvedené na konci prehledu.

Klicova pak jsou zejména ta mista, kde se odehrava
nékterd ze scén tohoto dobrodruzstvi. Pro kazdé klicové
misto jsou zde uvedené zakladni popisy a informace,
které maji Spravci Hry pomahat v jejich predstaveni
hracam, a daji i jemu dobrou pfedstavu o moznostech a
charakteristikach, které muze ve hie vyuzit.

V ramci popist jsou uvedeny i nékteré mozné
vysledky snahy postav dozvédét se 0 daném misté néco
vic. Vabec se nerozpakuj doplnit popisy o svoje vlastni
predstavy, jak ti bude vyhovovat.

MEStské ptvrti

Kazda z arenjunskych c¢tvrti ma sva specifika, své
prostredi a vyznamna mista. Nékteré informace o
fungovani té které ctvrti jsou obecné znamé, jiné jsou
branné jako dané, i kdyz o nich nikdo vetejné nediskutuje
a lidé zvenku o nich ¢asto nemaji ani potuchy.

MAUL

Povesti nejhorsi, nejzivejsi a nejSpinave;jsi ¢ast Arenjunu.
Tady se zacina to pravé dobrodruzstvi, tady se Septa o
Vézi mrtvého slona, a tady se zaroven ukéze, ze mezi
zlodéji existuji pribehy, které i v postavach mohou
vzbudit skutecny strach. V Maulu je vSechno blizko,
takika na dosah: hadky na ulicich, vykriky obéti za
nejbliz§im rohem, viiné ze stanku pouli¢niho prodavace
jidla, nuz blizici se zezadu, i informace, které nékdy stoji
vic, nez si postavy mohou dovolit.

Vyznamna mista v Maulu:

= Hadi JAma - vyhlaSend taverna, neutrdlni ptada a
tavici kotel Maulu.

= Staré trzisté — byvaly trh uprostfed Maulu, dnes misto
plné nefesti, stant a prodejnich stdnka lemovanych
kamennymi budovami, kde postavaji kurtizany,
Zebraci i ,,noze na prodej*.

= Hostinec U zeleného Sakala — dalsi vyhlasené misto,
odsud ¢&asto operuje bratrstvo Cerné pochodné, které
zde mé zékladnu.

= Sibenice - men3di namésti v Maulu, kde se konaji

popravy.
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CO SE DA VY[IST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:

= V Maulu se da snadno skryt pred patravym okem
autorit, ale také navzdy ztratit

= Maul se fidi vlastnim pravem a meéstské hlidky sem
vstupuiji jen kdyz maji opravdu dulezZity davod nebo
v pripadé velké nouze.

= Maul neméa Zzadného vladce nebo vadce, presto tu je
nékolik konkurujicich si skupin, které tu pusobi a
které aspiruji na to, stat se takovym viadcem

= Nejznaméjsi hostinec je Hadi JAma

= Je tu mozné sehnat i ne zcela tradicni casti vybavy,
véetné ruaznych extrakt, jeda, tinktur a lektvard,
kdyz ¢loveék vi, kde se ptat

VSIMAVOST:

= Na ulicich nejsou skoro nikdy vibec zadné meéstskeé
hlidky

= Neékdo postavy sleduje uz od chvile, kdy se zacnou
ptat na Yaru a jeho véz.

VYTEZENI KONEXI:

= Rustem je zndmy kontakt, kdyZz chce nékdo sehnat
néco trochu ,,zvlastnéjSiho“.

= Jednooky Azim je sice povazovan spiSe za
hochstaplera, ale ve skutecnosti vzdy dodal to, co
slibil.

= V Maulu se provozuje Aréna, ve které bojuji gladiatori
a Sampioni z celého sveéta. Je vSak skryta v podzemi a
jedna z cest vede z Hadi JAmy a dalSi pry z kralovské

ctvrti.
SH popis: Pochodné vecer dymaji, na ulice se boty p7i chiizi
lepi blatem a splasky, z doma se line sveétlo, smich a puch. Maul
nevypada jako bézna obytna ctvrt. Vypada spiSe jako oteviena
rana mésta.

HOSPODA HADI JAMA

Ikonicky arenjunsky hostinec v centru Maulu, kde se
potkavaji nefest, zhyralost, odpor k zdkonuam, touha po
bohatstvi s mistni tradici uvitdni novych hosta a cizinct
kradezi ¢i rovnou loupeznym prepadenim.

Hadi Jamu vlastni Cerna Had’a, mohutna ¢ernoska
z KuSe, jejiz pravé jméno nikdo nezna, a ktera svou
socialni obratnosti a tvrdymi péstmi vybudovala Hadi
Jamé skutec¢né jedinecné renomé. Kazdy z dobrodruhu,
ktery mé& o sobé vy3si minéni, do Hadi JAmy spiSe drive
nez pozdéji zavita, aby se pomeéfil s jejim prostredim.
Rika se, 7e kdo v Hadi Jamé obstoji (coZ miize nékdy
zZnamenat i Ze jen prezije), miize se sméle povazovat za
skutecného dobrodruha.

Prostfedi hospody je na prvni pohled Spinavé a
nevlidné, zkusené oko si viak mtize povSimnout, Ze je
vlastné dumyslné navrzen interiér tak, aby pfi jeho
castém poskozeni nedochazelo k vysokym nakladim na
obnovu a rekonstrukci. Je to misto, kde se casto piji levné
véci ve velkém objemu a draze prodavaji informace

v malém mnozstvi. Vzduch je husty od pachu vina, Izi a
téch druht spojenectvi, kterd vydrzi jen do Usvitu.

Rozlehla hlavni mistnost pojme mnoho desitek host,
ktefi mohou sedét na lavicich u dlouhych dfevénych
nékolika kulatych stolad pro mensi spolecnosti, nebo
s prislibem vétsi Utraty (nebo néceho jiného) pozadaji o
jeden z nékolika oddélenych privatnich ,salénka“.
Hostinec vSak neslouzi jako hodinovy hotel a Hada sama
netrpi v tomto podniku zadné nasili vici zenam. Kdo by
nékteré z pravidel domu nerespektoval, velmi brzy se
setka s pésti, kolenem ¢i obuskem nékterého z mistnich
Mlaticek — ¢ernych vyhazovaci, které Hada zaméstnava.

Hadi jama je mimo jiné také Rustemovo teritorium,
kde casto vysedava, kdyz cekd na nové zajemce o
informace a zbozi.

CO SE DA VYRIST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:
= HadiJama je tavici kotel, kde se setkavaji dobrodruzi,

zlodéji, hrdlofezové a dalsi zlocinci z celé Hyborie a
orientu.

= Je to ,neutralni Gzemi“, které nepatii Zadnému
bratrstvu, coz vSechna bratrstva zatim respektuji.

= Majitelkou je Cerna Hada, ernoska ptivodem z Kuse.

= Kdo v Hadi JAmé obstoji (coZ mtuze nékdy znamenat i
Ze jen prezije), muze se sméle povaZovat za
skutec¢ného dobrodruha.

= Novéacky tu radi testuji.

VSIMAVOST:

= Stamgasti predstiraji Ihostejnost, ale poslouchaji.

= Kromé obvyklého Srumu, je tu nékolik lidi, kteti spise
pozoruji cvrkot a sleduiji, co se déje. (Karim, Vanka, ...
pripadné muze pridat i nékoho dalSiho, zjiného
bratrstva, nebo Haraskos s nékolika ,,strdZzemi mimo
sluzbu®)

= Zahlédnout néjaky drobny zlocin,
zaslechnout vyhrozovani ¢i vydirani.

kradez,

VYTEZENI KONEXI:

= Hospoda funguje jako vymeéna informaci a drobnych
zavazka.

= Personal a zejména barman a Hada vi, kdo priSel a
kdo odesel, ale mluvi az za penize nebo protisluzbu.

KRALOVSKA §TVRT

Pro potieby tohoto dobrodruzstvi bude postacovat
zakladni informace, Ze z palace v kralovskeé ctvrti vladne
arenjunsky kral. Kromé rozlehlého kralovského palace se
zde nachazeji i palace a domy arenjunské Slechty, palac
Kralovské komory, kasarna kralovské Gardy a domy
dalSich kralovskych a méstskych Uradua.

Ackoli kralovskou ¢tvrt od zbytku mésta neoddéluje
fyzickd zed, je i pfi prochazce méstem po jedné
z hlavnich trid vidét, ze pohyb osob mezi kralovskou
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Ctvrti a ostatnimi ctvrtémi, se kterymi sousedi, neni
velky. Lidé prirozené nechodi do kralovskeé ctvrti, kdyz
nemaji pozvani ¢i predvolani. A kdyz by nektery
z cizinct omylem zabocil do jedné z ulic kralovské ctvrti,
velmi rychle se objevi nékdo, kdo ho suUsmévem a
uklonou nasméruje zpét. Kdyby v3ak otélel, Gsmév velmi
rychle zmizi a v ruce se objevi mece.

vvvvvvvvvv

— kdyz nepocitame Staré Meésto. Obcas je mozné zahlédnout
zakrytd nositka, ktera sluzebnici vynaSeji do dalSich ctvrti
Arenjunu, kdyZz ma nékdo z kralovské c¢tvrti neco k vyrizovani
Vv jiné ¢asti mésta.

SH popis: Kralovskd garda operuje sice po celém mesté, ale
vyhradné z Kralovské ctvrti.

CHRAMOVA BTVR§

Chramova ctvrt Arenjunu je plnd mensich vézi, chramu
a svatyn rozlicnych boZzstev z celého svéta.

Jako dominanta na jejim okraji ¢ni k nebi Véz mrtvého
slona. Ta 0 hodné prevysuje a zastinuje ostatni budovy. |
kdyz uz Yara svou pritomnost nedava pfimo zdat a
nékteri Septaji o tom, Ze je jiz mrtvy, stejné se nikdo
neodvazuje oficialni cestou rusit klid jeho véze.

Kromé samotnych svatostanka je mozné v jejich
blizkosti nalézt i kramky prodavaca amuletq,
ochrannych svitka a dalSich nabozenskych a okultnich
predmétu. Dale pak se tu vyskytuji i senzibilové, média a
orakula, stejné jako lidé citlivi na okultni sily, se kterymi
méstané, ale i projizdéjici obchodnici a dobrodruzi chodi
konzultovat otazky budoucnosti a nechavaji si vylozit
osud.

Vyznamna mista v Chramoveé ctvrti:

»  VéZ mrtvého slona.

= Svatostanky - Bela, Zatha, Seta a dalSich bozZstev.

= Kramek Kleio, zvany Sin tretiho oka.

= Obchudky a stdnky snabozenskymi a okultnimi
predmeéty a mistnich médii a senzibilt.

CO SE DA VY[IST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:
= Ve meésté je silna ndbozenska pluralita.

= Svuj chrdm ¢i aspon maly svatostanek tu méa snad
kazdy Hyborsky bth i zastupci panteont z dalekého
vychodu a jihu.

= Pfes den jsou ulice zivé a plné, lidé jim proudi tam
sem. V noci jsou naopak zcela prazdné az na obcasné
hlidky méstské straze.

VYTEZENI KONEXI:
»= Yara ma stale respekt a vzbuzuje bazen a nikdo si

v

netroufa s jeho Veézi cokoli délat.

= Kdo chce vylozit osud, posoudit obchodni pfilezitost
nebo se chysta na nebezpecnou vypravu, pta se ¢asto
v Chramové ctvrti po profesionalnich orakulech.

SH popis: Béhem dne tu takrka neustale zni gongy, zvony a
zvonkohry z desitek mistnich svatostankii, stejné jako zpévy a
hlasité modlitby. Zaplnénymi ulicemi sem a tam proudi
zastupy vericich. Se setménim se tu vSak brany chrami
uzaviraji, ulice vylidriuji a ¢tvrt uticha. Za noci jsou zde slySet

jen obcasné kroky prochazejici hlidky.

BTVRT REMESLNIKI

Kdo hleda néco specifického ke koupi nebo potiebuje
néco ze své vybavy opravit ¢i spravit, nejcastéji v
Arenjunu zami¥i do Ctvrti femesIniki. Stejné jako
meéstan, ktery chce vyzdobit svaj dam vlastnim
portrétem, bystou ¢i pfimo sochou. Zdejsi mistti i
tovarysi dokdzi vyrobit v podstaté cokoli, povéstné jsou i
jejich opravy zbrani i zbroji. Specifické techniky
socharské a malitské, snad ovlivnéné mistnim podnebim
a sluncem, jsou oblibené k vyzdobé proslunénych vil a
Slechtickych palact. Ctvrti femeslnika tak vétsinu dne
zni buseni kladiv, cinkot kovadlin i zvuk socharskych
dlat a brouska. Milovnici uméni uzitného i estetického si
zde prijdou na své.

Ctvrt ¥idi Cech Remeslnik, jeho? Patriarcha je zvan
k poradam i do kralovského palace. Cech chce zejména
klid na praci, a tak se Uuzkostné vyhyba vSem
kontroverzim. Podrazdéné reakce tak vzbuzuje ptipadné
spojovani se zlodéjskymi bratrstvy, o kterych se nékteri
zli jazykové potmésile zminuiji.
Vyznamna mista v Ctvrti femesiniki:

= Radnice cechu femesinik — sidlo Patriarchy cechu

CO SE DA VYIST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:
= Kdo chce v Arenjunu provozovat femeslo, musi se

stat clenem Cechu femeslinika.
= Kazdy femeslnik ze svého kramku odvadi cechovni
poplatek.

VYTEZENI KONEXI:

= Tradi¢né si cech drzi spravu své ctvrté pevné
v rukou.

= Ani zlodéjska bratrstva, ani kralovskd rada nemaji
nad Cechem vladu. Cech ma svou ochranu, kterou si
udrzuje  zvybranych poplatki. Ta  kromé
vyjimec¢nych situaci operuje vyhradné na Gzemi své
¢tvrté a nemicha se do zalezitosti jinych ctvrti.

SH popis: Nad dilnami zbrojiii, meciri, kovari, hrncirid,
sklariz ve ctvrti 7emesliniksi se vznasi behem dne dym a kou#
z peci. Na ulicich lidé casto smlouvaji nad objedndvkami ¢i
dokoncenymi dily a zli jazykové usStepacné rikaji, Ze nalepka
»-mésto zlodeji se tykd vice arenjunskych remeslnikiz nez
mistnich zlocincii.
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BTVRTE OBCHODNIK(

Velky Bazar, Maly Bazar, Noc¢ni Bazar jsou casti
Arenjunu, kde probihd nejvétSi ¢ast obchodnich
transakci. Arenjun je vzhledem ke své poloze na Cesté
kralid a na samé hranici mezi centralnimi zemémi
Hyborie, vychodnimi kulturami a s dobrym spojenim na
jizni krajiny prirozenym obchodnim centrem, kde je

zbozi  neustdle  sménovano, preprodavano @ a
zhodnocovéano.

Vyznamnym aspektem obchodniho Zivota
v Arenjunu jsou kralovské regule, které upravuji

podminky, za kterych je moZné obchod provozovat.
Regule stanovi povinnosti vSech obchodnika, kteri
projizdéji po Cesté krala, at uz zvychodu nebo ze
zgpadu, zastavit minimalné na jednu noc uvnitf
meéstskych hradeb. Oficidlné je zdavodnénim tohoto
narizeni starost o bezpecnost obchodnika a zajisténi
dobrého jména Zamory. Mésto ma pritom pravomoc
kontrolovat pfivazené zbozi na pripadny nelegalni
kontraband a soucasné vybirat cla na zakladé
stanoveného ceniku.

Kazda z obchodnich ¢tvrti tak mé vyhrazeny prostor
pro projizdéjici karavany i samostatné obchodniky, ktery
je pod dohledem obchodni straze.

Obchodni Gilda - arenjunsky cech obchodnika — méa
ve své spravé vsechny tri méstské bazary. Mistr Gildy
patfi k nejvazenéjSim obcaniim mésta a jeho slovo ma
v kazdodennim Zivoté Arenjunu velkou vahu.

Vyznamna mista v Ctvrtich obchodniki:

» Thutothmesav krdmek na Malém Bazaru s oleji,
kadidly a exotickym zbozim, ktery ma na vyvésnim
Stitu napis ,,Perla Jihu“.

» Radnice obchodni Gildy uprostied Velkého bazaru.

= Budovy celnice jednotlivych bazaru.

= Povéstné arenjunské Trzisté na Velkém Bazaru, kde se
obchoduje se v§im, na co si postavy jen mohou
vzpomenout.

CO SE DA VYBIST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:

= Velky Bazar méa nejvétsi trzisté v této casti svéta, kde
je mozné sehnat v podstaté vSe, kromé zakazaného
zboZi.

= Maly Bazar je specializovany na potraviny a véci
denni spotieby

= Velky i Maly Bazar jsou se soumrakem zavirané.

» Noc¢ni Bazar je z obchodnich ¢tvrti nejmensi a jeho
specifikem je, Ze — jak nazev napovida - je na rozdil
od zbylych Bazari otevien i ptfes noc. Ceny pro
nakupuijici tu byvaji o néco vyssi a vétsSina z téch, ktefi
sem pfijdou nad ranem narychlo prodat néco
z dédictvi po nedavno zesnulé babicce, nedostane za
své zbozi tolik, kolik by si predstavovali, presto jen
malokdy odchazeji bez uzavieného obchodu.

VYTEZENI KONEXI:

= Thutothmese je mozné obcas najit v kramku Perla
Jihu. Svému obchodu se nevénuje prilis dukladné a
kramek je casto zavieny, nebo v ném pospava jeden
z pomalejSich pomocniki, ktery na vétSinu dotazu
odpovida: ,,Nemame.*

= Obsazeni pozice Mistra Gildy byva kompromisem
mezi zajmy kralovského dvora a méstského podsveéti.
Konsenzus stavi na neutralit¢ Mistra Gildy a jeho
imunité vaci tlaku bratrstev.

SH popis: Trzist¢ Velkého Bazaru je za bézného dne
nejpodobnéjsi  lidskému mravenisti a navstévnikiim, ktefi
nejsou pFivykli mistnim pomeériim se ¢asto z hluéného mumraje
zatoc¢i hlava. Stovky kamennych krdmkii s nahanéci prede
dvermi, provizorni stanky, u kterych prodavaci chytaji
kolemjdouci za rukdv a vnucuji jim své zboZi, pochiizkovi
obchodnici, ktefi prochazeji mezi stanky a ulickami dennich
bazari a vyk#ikuji své nabidky, to vSe spolu vytvasi jedinecnou
kakofonii, slySitelnou po celém méste.

SH popis: Obchodovani na Noc¢nim Bazaru se od ostatnich
dvou ctvrti odliSuje. Je tiché, je decentni a soukromé. Rozdil je
také v tom, Ze kazdy prodejce funguje soucasné i jako kupujici,
kdyz prijde zakaznik se zajimavym zbozim.

STARE MESTO

Staré Mésto je takovym straSidelnym mistem Arenjunu —
meéstem ducht. Nebo spiSe mistem, kde se objevuji
prizraky ze starych c¢asa, z dob civilizace Zhemri.

Staré Mésto ma dvé oddélené ¢asti — jednu uvnitt
méstskych hradeb a druhou za hradbami. Jak toto
rozdéleni vzniklo si uz davno nikdo nepamatuje, jisté
vsak je, ze méstské hradby rozdéluji Staré Mésto na dveé
nespojené casti. Vnéjsi zabira plochu priblizné 800 na 300
metra, vnitfni pak je o néco vétsi, priblizné 800 na 500
metra.

Celé Staré Mésto si predstav jako davno opusténé
ruiny, takfka se zemi srovnané budovy, ze kterych nad
zemi v naprosté vétSiné pripadt nezbyva vice nez jedno,
maximalné dvé patra. Z dispozic domu je vidét, Ze zde
stavaly i domy vyssi, skutecné palace, ale to, co z nich
zbylo, jsou jen sutiny. A to véetné ¢asti dfiveéjsi vyzdoby,
jakymi jsou povalend a zasypana torza soch, zbytky
fresek na zdech ¢i vétrem a piskem obrousené basreliéfy.

Meéstskd hradba, kter4d Starym Méstem prochazi, je
soudoba. Stroha, bez ozdob a i strazni véze jsou to
ponufejSi nez na zbytku méstského opevnéni. Hlidky tu
prochézeji po hradbéach, jako v jinych c¢astech meésta,
ovSem kromé noci. V noci strdzni zastavaji uvnitt svych
VvéZi, ze kterych jen Uzkymi prizory pozoruiji blizkeé okoli,
zda méstu nehrozi néjaké nebezpeci. V mistech hradeb a
strdznych vézi se vSak pfizracné vyjevy ani zvuky ¢i jina
prekvapeni neobjevuji. Dulezitym faktem je, zZe v této

27



Casti neni ani zddné& brana, kterou by bylo mozné vchéazet

do meésta. Zjevné o to, co by tudy mohlo vejit, stavitelé

hradeb nestali.
Za dne ruinami vnéjsi ¢asti vane vitr, ktery prinasi

z okoli prach a dalSi nanosy, které pomalu staré ruiny

zakryvaji.

Vyznamna mista:

= Vchod do stygijského Ukrytu ve vnéjSi casti -
maskovany

= Stygijské skladisté ve vnitrni ¢asti

= Vchod do podzemni chodby vedouci do Yarovy véze
— také maskovany

= Stary hrbitov — nekropole zhemritd, kterd je lakava
pro kazdého ucence a znalce historie

= Pod zemi pohrbené ruiny chramu pavouciho boha

STYGIJSKY UKRYT VE VNEJISI BASTI

V casti za hradbami, v jednom ze zbytk vétSiho domu je
schovan vstup do podzemniho Ukrytu, ktery si tu
vybudovali Thutothmesovi stygijci. VyuZivaji ho pro
pasSovani rtizného zbozi, prevazné nelegélniho, které by
neproslo prohlidkou v méstské brané. Stygijci takové
zbozi pronesou pod zemi do svého skladiste uvnitr
meéstskych hradeb, odkud ho pak jiz snaze distribuuji
k zakaznikam nebo do svych dalSich Ukryta.

Odtud pod maskovanym poklopem vede prikré
kamenné schodiSté do labyrintu katakomb, ktery se
rozklada pod méstem. Stygijskou trasou lze takto podejit
hradby, nepozorované dojit az ke vstupu do skladiste,

v s vz

které je jiz ve vnitfni ¢asti Starého Mésta.

CO SE DA VY[IST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

OBECNE ZNALOSTI:
= Staré Mésto je pozustatek z doby Zhemri, které vSak

podlehlo zubu casu.

» Pfestoze jejiz dlouho v ruinach, nepodarilo se nikomu
jeho prostor znovu ,zabydlet* - jakoby presné
ohrani¢ené Uzemi, ¢astecné uvniti a c¢astecné vné
meéstskych hradeb, tak zustdvd napospas casu a
povétrnostnim podminkam.

* Na daném U(zemi se vnoci, zejména pak za
ustupujiciho mésice a za bezmési¢nych noci, zjevuji
prizraky ze starych dob - jak mist, tak i obyvatel.

» Hradby, vedouci napfi¢ Starym Meéstem, jsou vSak
z néjakého duvodu ptizraky ,,nezasazené“.

= Do Starého Mésta se prosté nechodi.

VSIMAVOST:

= Vstup do ukrytu: pfi prostém prochazeni vnéjsi ¢asti
mésta je mozné, ale nesnadné vstup do Ukrytu prosté
,»objevit“. Patrani po cerstvych stopach ma kazdy den
Sanci 1 ze 6 na to, Ze i pfi Uspéchu v hledani patrace
na cestu k ukrytu privede.

VYTEZENI KONEXI:

= Vypéatrani mista, kde se vchazi do podzemi, je mozné
napriklad i spomoci obratného vyptavani i
zastraSovani. Postavy tak ovSem riskuji, Ze na sebe
upozorni stygijce, ktefi jim pak ve Starém Meésté
nachystaji past.

ZLODEJSTVI:

= Otevieni vstupu do Ukrytu vyzaduje zlodéjské
dovednosti nebo spravny kli¢ a je také zajiSténo
nastrazenou pasti — vybusnym zarizenim, které je
spusténo pri nespravném pokusu o otevreni vstupu.

SH popis: Vnitrek této budovy je odlisny v tom, Ze a¢ zvenku
vypada jako ostatni ruiny, zde je prizemi zachovano a
,.Uklizeno®. V rohu mistnosti se pak nachazi rohozemi zakryty
poklop. Kdyz se nékdo pokusi poklop bez spravného klice
otevrit, riskuje spusténi nastrazené pasti, ktera ma jednak
vybuchem zlikvidovat vetrelce, tak pFipadné zasypat vchod, aby
nebylo vnit/ni skladiSté kompromitovano.

Specificke Lokace
DM PREKUPNIKA BARASCASE

Zde je drzena Klei6 Barascasovymi lidmi a nékolika cleny
Nocnich stina. Jestli se postavy rozhodnou ji v rdmci
Césti 3 — Orakulum v nesnézich osvobodit, budou muset
véas dorazit ktéto venkovské vile a Kileio
pravdépodobneé silou ¢i Isti zachranit ze spara Unoscu.

Vila se nachazi nékolik hodin cesty za méstskymi
hradbami, v malém Gdoli obklopeném skalami. Pfijezd
do adoli je stfezen — soutéska je u Usti prehrazena zdi
sbranou. Je tak nutné budto straze presvedcit, aby
otevrely, nebo je zkusit premoci, a riskovat poplach, nebo

vvvvvv

Soutéska se vine jeSté asi dvé sté metr, nez se otevira
do samotného udoli. To neni ztéto strany pokryté
vegetaci a je vidét primo na vilu, vzdalenou jesteé asi
dalSich padesat metra.

Samotna vila neni slozitd a komplikovana stavba.
Jednd se o prizemi budovu, pfiblizné ctvercového
pudorysu. Centrem vily je prostorné atrium s fontdnou a
nékolika stromy. Budovou prochézi dokola chodba se
vstupy do jednotlivych mistnosti.

Ve vile se postavy mohou stretnout jednak
s Barascasovymi lidmi, coz jsou bézné straze, sluzebnici
a rabiati, pak také s nékolika Noc¢nimi stiny, ktefi jsou
preci jen slozitéjSim oriSkem vzhledem ke své zlodéjské
specializaci a praxi.

Je mozné, a zaleZi zde hodné na nacasovani, Ze se zde
postavy mohou setkat i se Thutothmesovymi pomocniky
Kephrou a Nefru. Zde bys mél byt jako Spravce Hry fér a
zapojit je jen, kdyz to bude davat dobry smysl -
napriklad, kdyz se po stfetu ve skladisti postavy vice
zdrzely ¢i sakci ve vile vahaly, nebo pripadné kdyz
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Thutothmes jejich zdméry odhalil, nebo mu je sami
vyjevily.
CO SE DA VY[iST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

VSIMAVOST:
= Vstup do soutésky je piehrazen zdi a branou, ale jsou

maskovany vegetaci, aby nebyl zdalky vidét.
» Na streSe vily je strdZzni budka a z ni strdzny obhlizi
okoli, aby pfipadné vzburcoval poplach, kdyby se blizil
nékdo nepovolany.

VYTEZENI KONEXI:

= ZjiSténi umisténi Barascasovy vily je obtizny ukol, pfi
bézném Vytézeni Konexi maji hody na Presvédcovani
i ZastraSovani zakladni postih -4.

» Pfi Gspéchu lze zjistit, Ze je umisténa za méstem,
urcité nejméné nékolik hodin jizdy na koni.

= Pfi Uspéchu se zvySenim se dé zjistit presna poloha
v jednom odlehlém udoli¢ku na upati hor. Doplrujici
informace muze byt pfiblizny pocet lidi, ktefi
Barascasovu vilu stiezi.

» Informaci ma napriklad kapitan Haraskos a je ochotny
se 0 ni podélit, s vidinou, Ze z jeho pohledu zlocince
postavy dovedou spravedInosti — za prislibeni ziskani
LUcetni knihy“, kterou by tam Barascas mél mit
uskladnénou.

SH popis: Straze se na sebe prekvapeni podivaly, opravdu je
nabadate ke zradeé jejich velitelii?
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V. 0snova scén herniho modulu

Dobrodruzstvi Véz mrtvého slona nema pevné stanoveny
plan prachodu, kterého by se postavy pod tvym vedenim
musely drzet, a nesmély se z né odklonit, aby
v dobrodruzstvi uspély. Moznych ptistupu k odehrani
dobrodruzstvi je vicero a zalezi na tobé a tvych hracich,
ktery z nich zvoli.

Piehled scén, ktery tu uvadime, ma predevsim za cil
predstavit Spravci Hry vyznamna mista, kterd postavy
mohou navstivit, situace, které se v nich mohou odehrat,
cizi postavy, se kterymi se mohou potkat a nastinit jejich
vyuziti na vhodnych mistech dobrodruZstvi.

Cilem dobrodruzstvi tedy neni projit jednotlivé, ci
snad vSechny, zde uvedené scény od prvni do posledni,
natoz pak ve stanoveném poradi. Scény predstavuji herni
situace v danych mistech a podminkéach, ke kterym muze
pri vasi hie Véze mrtvého slona dojit. Kazda scéna ti pak
dava zakladni informace o prostfedi, ve kterém se
odehrava, kdo jsou jeji hlavni aktéri, ktefi se ji nejspise
Ucastni, a jaké moznosti hry a vyvoje dana scéna nabizi.

Zalezi také na tvém planu a potiebach, které jako SH
mas - jestli chceS dobrodruzstvi odehrat ,kratce”,
scény, hlavni déjovou linii a soustfedit se zejména na
samotny pruanik do véze, nebo zda chce§ hrac¢tim vice a
do hloubky predstavit prostiedi Mésta Zlodéja. Doprat
jim prachod nékterymi vedlejSimi liniemi, a moznostmi,
které dobrodruzstvi nabizi. Pochopitelné si maze$ dle
vlastnich potieb a vkusu snadno doplnit do
dobrodruzstvi i scény vlastni.

Véz mrtvého slona také neni zamyslena jako sandbox,
ktery bys musel naplnit a oZivit vlastnim pribéhem, nebo
kterym by postavy naslepo prochazely. Takovému
pristupu nic nebrani — a Mésto Zlodéja je pro sandbox
urcité ldkavou volbou — jestlize to bude tobé a tvym
hrdcam vyhovovat. Pocitej vSak stim, Ze popisy zde
uvedené nejsou tak rozsahlé a dalSich hernich hacka neni
tolik, abys nemusel investovat cas a Usili pro vytvoreni
zajimavého obsahu k takovému sandboxu.

Jinak se neostychej poskladat pro svou skupinu
dobrodruzstvi z pripravenych scén. Jsou navrzené a
poskladané tak, aby daly hra¢tm zajimavy zazitek ve
svété Hyborského Véku. Vyvoj dobrodruzstvi bude vzdy
specificky podle toho, jak kjednotlivym situacim a
scénam hraci pristoupi a jak budou jejich postavam, a
také jejich protivnikaim, prat pfi hie kostky. Stejna scéna,
byt pojata obdobné, se mtize pfi hie riznymi druzinami
vyvinout dramaticky odlisne¢, i podle toho, jestli bude
Stéstim postavdm naklonéno, nebo je naopak ve
vypjatych okamzZicich opusti. Uspéch v dobrodruZstvi
vsak jisté neni jen dilem nadhody!

Dulezité vSak je, aby postavy mély vnitfni motivaci
uvazovat o vyloupeni Véze mrtvého slona a aby jim
takové akce neprisla nesmyslna nebo nezajimava!

Stav na popatku dobrodruZstvi

Na pocatku dobrodruzstvi, kdyz postavy prichazeji do
Arenjunu hledat préci, penize a slavu, je situace ohledné
Véze mrtvého slona nésledujici:

= Yara zustdva uz mnoho let zavieny ve své Vézi,
oslabeny a zchromly; snazi se vytézit svou vézenkyni
Deind a sjeji pomoci dokoncit obnovu svych sil.
Shodou okolnosti se od svych sluzebnikti nedavno
dozvédél, Zze ve mésté se nachazi potomek jednoho
lupict, ktetri pred lety pronikli do Véze z ve svém
dusledku zapficinili jeho pad. A moc rad, by se jednak
pomstil, ale jeSté spiSe doufa, Ze by skrze lupicova
dédice mohl ziskat zpét ¢ast svych sil!

= Thutothmes, stygijsky ambiciézni a bezskrupul6zni
carodéj aspiruje na ziskani Véze pro sebe. Postupné
ziskavéa informace a nedavno se mu povedl skvély
Ulovek — dozvédél se o spojeni divky Kleid s VVézi, kde
jako uplné malé décko udajné, zila. Thutothmes ji chce
vyuzit, i kdyz podrobnosti z jeji minulosti detailné
nezna. Nechal Kleié unést a drzi ji v Ukrytu za méstem
a pripravuje se se svymi nejbliz§imi pomocniky
k velké akci - ovladnuti VéZze.

= Vanka, dcera zamorského Kréle zlodéja Tauruse,
ktera je tim dédicem, o kterém se Yara dozvédél, se
také chysta proniknout do VeéZe. Pro vystoupeni
z otcova stinu, potvrzeni sebe sama. A také proto, ze
ma od Klei6 (se kterou se nahodou seznamila)
zneklidnuijici vize, které ji do Véze tdhnou.

= Rustem, obchodnik sinformacemi z divoké ctvrti
Maul, ma s Vézi z davnych casua spojeni, o kterém
nevi skoro nikdo. Pfed nékolik dny se dozvédél, ze
jeho dcera byla unesena, ale netusi nic o planech, které
sni jeji unosci maji. R&d by svou dceru zachranil,
nechce se vSak poustét do jeji zachrany bezhlavé, preci
jen, jak je stary, tak je i zkuSeny. Na akci se tak chce
pripravit. Pfred casem ziskal informace o stygijském
skladisti, ve kterém je mozné ziskat leccos
zajimavého, a nyni se mu informace hodi. Sam se vSak
neodvazuje vydat se skladisté hledat.

= Haraskos, arenjunsky kapitan kralovské gardy, je
frustrovany z miry zlocinnosti v Arenjunu. Soucasné
vi, ze tradi¢né je zlocin pfirozenou soucasti Zivota
Vv jeho mésté. Véz primo nesndsi a ma ji za dabelské
doupé a zdroj zla v Arenjunu. Obcas ji obchézi a vrha
na ni nepratelské pohledy, ovsem rozkazy shora jsou
silngjSi — do zalezitosti véze se neplést. Ziskal echo
ohledné stygijskych pletichait, ktefi ,,néco chystaji*,
ale zatim nevi presné co. A tak chodi po mésté, klade
otdzky a vyhruzné u toho toci svym obuSkem.
Z Chramové ctvrti se znd sKleid, do které je
platonicky zamilovany, i kdyZ ona jeho city neopétuje
jinak nez svym div¢im pratelstvim.
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Schéma a Scény dobrodruZstvi

Pro snazsi orientaci Spravce Hry je tu zakladni prehled o
strukture dobrodruzstvi a jednotlivych vyznamnych
scénéach, které muzes pfi vedeni hry vyuzit.

SCHEMA DOBRODRUZSTVI

Schéma dobrodruzstvi dava predstavu jak se muze
dobrodruzstvi dle jednotlivych scén odvijet. V pripade
Véze mrtvého slona je schéma pomérné vlastné
jednoduché.

Kostru dobrodruzstvi tvoii Cast 1 — Mésto Zlodéju a
Cast 4 — V&7 mrtvého slona. Dalsi dvé &asti, Cast 2 —
Stygijské pastorale a Cast 3 — Orakulum v nesnazich,
dodavaji hre silngjSi conanovsky a emocni zazitek a
prohlubuji zapojeni postav do bohatSiho pribehu, ktery
se v Arenjunu odehrava. Nejsou vSak uplné nezbytné a
v pfipadé nedostatku d¢asu, nebo zaméfeni na jiné
aspekty dobrodruzstvi je muzeS vynechat, nebo je
odehrat zrychlenymi mechanikami, které druziné daji
moznost jimi projit a dosahnout v nich toho, co nabizeji,

ovSem za zlomek c¢asu oproti standardni odehravce.

BAST 1 - MESTO ZLODEJi

Postavy prichazeji do Arenjunu, rozkoukavaji se ve
meésté a seznamuji se snim. V Maulu a okoli ziskavaji
nové kontakty a moznd i odpovédi, i kdyz to
pravdépodobné nebude zadarmo. Dozvidaji se vice o
Vézi, ktera by pro né méla byt ultimatnim magnetem.
V Hadi Jamé ¢i okoli se mohou seznamit s Rustemem,
ktery je mtaZe nasmérovat dal.

PAST 2 - STYGIJSKE PASTORALE

V nichz postavy patraji po stygijském skladisti, snazi se
do néj proniknout a ziskat z néj zéasilku, ktera slibuje
usnadnit cestu do VézZe a zaplatit informace od Rustema.

BAST 3 - ORAKULUM V NESNAZICH
Vyvede druZinu za mésto pri snaze zachranit Rustemovu
vésStecky nadanou dceru, kterou unesli ,ti zli*. Vicero
stop ukazuje, Ze by Kleié mohla byt s Vézi spojena.
PAST 4 - VEZ MRTVEHO SLONA

Je wvyvrcholenim dobrodruzstvi pfi
vyloupeni véZze.

NASTIN NABIZENYCH SCEN

pokusu o

Jestli ti budou vyhovovat jinak postavené scény, vibec
nicemu to nevadi. Zde jsou uvedené ty, které pro v ramci
dobrodruZstvi nabizime.

= Seznamenis Méstem Zlodéju — postavy prichazeji do
Arenjunu a seznamuji se sjeho prostfedim,
podminkami a specifiky. Potkavaji cizi postavy a
ziskavaji informace.

= Krouzeni kolem Véze mrtvého slona — véz, ktera je
dominantou mésta a jejiz temnou historii znaji mnozi,

privabi pozornost snad kazdého dobrodruha.
Dozvédét se o ni néco vic viak vétSinou néco stoji.
Cizinci v Maulu - nacichnuti atmosféry této
specifické Arenjunské ctvrti. Kratké seznameni,
ubytovani, c¢i jen ziskavani zakladnich informaci, pfi
kterém muze dojit, v zavislosti na jednani postav, i ke
stretu s mistnimi.
Shanéni informaci — pri mnoha prilezitostech se
postavy budou snazit ziskat vice informaci o mistech,
lidech ¢i udalostech, doptat se na rtizné podrobnosti,
historii a dalSi moZnosti. Shanéni informaci je typicky
privede k setkani se s cizimi postavami, které takové
informace mohou mit, nebo kterych se tykaji.
Navstéva Hadi JAmy — vecery v povéstném hostinci
sjeho patrony, atmosférou a nebezpecenstvimi je
vyzvou pro kazdého spravného dobrodruha, aby
prokéazal, jak obstoji.
Prace vymeénou za informace a zdroje — scéna tocici
se kolem Rustema a jeho pfibéhu s nabidkou ,,vy
pomuzete mne, jA pomohu vam®,
Stygijské skladisté — je komplexni dobrodruzna
fantasy scéna, zahrnujici patrani po stygijském
skladisti, prachod katakombami a zavérecny stiet ve
skladisti. Maze pfi ném dojit k setkani s Vankou, ze
které se i na zékladé jednani postav muZze stat
spojenec ¢i rival do dalSich scén.

Zachrana Kleio — patrani po zmizelé a vyprava do

sidla za méstem za zachranou Rustemovy dcery; méj

na pameéti, Zze neni hlavni scénou dobrodruZzstvi a jeji
atmosféra i prabéh by mély byt odliSné od scény
stygijského skladisté i samotného praniku do Véze.

Planovani praniku do véze — obnasi vyhodnocovani

zndmych informaci a zdroja, ziskavani dalSich a

sestaveni planu praniku do véze. Dobrodruzstvi

nabizi nékolik raznych cest, s riznymi parametry, a je
na hracich, pro jaky plan se rozhodnou, a jak se ho
budou drZet.

Pranik do véze - stéZejni napinavd cast

dobrodruzstvi, odvijejici se od plant a postupu

postav:

o Prekonani vnéjsi zdi a zahrad - ziskani pristupu do
celého komplexu a prvni stiet sjeho
nebezpecenstvimi.

o Piekonani vnitini zidky a vnitfnich zahrad - dalsi
postup a volba cesty dovnitr.

0 Cesta do nitra véze — pres jeji vrchol nebo skrze
podzemi a lvinec.

0 Setkadni s Deindé - prekvapujici a vyZaduijici
moralni rozhodovani postav.

0 Stret s Yarou — ktery maZe a nemusi byt nasilny a
fyzicky; spojuji se pfi ném razné drive nacaté linie

o Unik zvéZze - scéna Uniku, paklize se
dobrodruzstvi vyvine tak, Ze je potfeba véz opustit
rychle.
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BAST 1 - MESTO ZLODRII]

Na zacatku prvni ¢asti se postavy dostavaji do Arenjunu,
seznamuji se s mistni situaci. V prabéhu této ¢asti se pfi
prazkumu typicky dozvidaji vice o Arenjunu i o VéZi
mrtvého slona, s trochou snahy i o jeji historii, pfibézich
s ni spojenych a povéstném bohatstvi i nebezpeci, které
ukryva. Mohou ziskat spojence c¢i si udélat nepratele.

Cast 1

Mesto Zlodéjh

Informace o
Mésté

-
Zlodéju

M |

Maulsti

Scena 3 - Hadilama

Dohoda s Rustemem

Scéna 2 - Cizinci v Maulu

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Ve mésté se postavy mohou pohybovat relativné volné,
ve vétSiné jeho ulic, ulicek, namésti, mestskych
prostranstvi, zahrad a parka je nikdo neomezuje.
Vyjimku tvofi Paladcova ctvrt, do které je standardné
kralovska garda nevpusti, jestlize nebudou mit opravdu
presvédcivy duvod, nebo si cestu neprobiji nasilim (coz
ma vSak pomeérné fatalni nasledky), a Staré Mésto, kam
mistni nechodi.

Scéna 1 - Prichod do Arenjunu

Zajem
zlodéjskych
bratrstev

Zajem
Yarovych
sluzebnik(

Informace o
Vézi mrivého
slona

Cést 2 Céast 3
Stygijské Orakulumv
pastorale nesnazich

S

Cast4
Véz mrtvého

slona

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona - Zamora / Arenjun - SH podklad - 32



SCENA 1 - PRICHOD DO ARENJUNU

Co se deje: Postavy vstupuji do Arenjunu, mozné kazda
z jiného davodu, ale vsichni velmi rychle narazi na jedno
jméno: Yara. Carodéj Yara a jeho VéZ mrtvého slona.
Kdyz se zacnou ptat, zjisti, ze i otrli zlodéji uméji pfi
nékterych tématech ztiSit hlas. Kazdopadné dobrym
mistem na doptavani se mtuze byt Maul a jeho proslula
kréma Hadi Jama.

Kdo je na scéneé: Obyvatelé Arenjunu, poulic¢ni trhovci,
hosté v krémach a u stanka na trzistich, knézi, straze, ale
také mistni kapsari, opilci a ndhodni rvaci; mozna i
Jednooky Azim.

Co lze zjistit: Informace o Arenjunu, jeho strukture, jeho
¢tvrtich a fungovani. Prvni drby o vézi, o Taurusovi a 0
tom, Ze meésto ma z Yary stéle strach. | o podivném
statusu Starého Mésta.

Alternativy postupu: Postavy neprichazeji do meésta
spolec¢né, ale seznamuji az v nékteré hospodé, nebo pfi
pokusu o okradeni, ¢i pfi spolecném prasvihu, do
kterého se nechténé zapletly.

SWADE mechanika: Rychlé Setkani je idealni, pokud
chces druzinu rychle spojit a jen urcit, zda prvni kontakt
s Arenjunem ¢i pfimo Maulem bude bezbolestny, nebo
prinese nezadouci pozornost a néjaké ty modriny a boule.

Co délat kdyz se hra zasekne: Doplnit néjakou ,,obecné
znamou informaci* — o mésté, o Maulu, o Vézi. Nechat
postavy potkat velitele Haraskose, ktery si s nimi bude
chtit ,,popovidat”“. Postavy také mohou néahodou
vyslechnout hovor o ,,unesené holce Rustema z Mailu*“.
Stale vSak plati, Ze hlavni motivaci postav by méla byt
samotna Véz mrtvého slona - jisté skryva Gzasné poklady
a to, ze se ji mistiiaci boji, nemusi znamenat nic vic, nez
Ze jsou tu sami zbabélci — na rozdil o postav hracu.

PROSTREDI:

= Vstup do Arenjunu: Cesta krala, méstska brana a
straze v brané - zjisteni, Ze karavany se museji
povinné ubytovat uvnitt hradeb, jsou zkasirovana cla
a ovéreno prepravované zboZzi.

= Arenjun: Jednotlivé c¢tvrti, kdyZ jimi postavy budou
chtit prochazet. Nevyslovené omezeni vstupu do
Paldcové ctvrti, ruch Bazara a remeslnika, hlahol a
modlitby Chrdmové ctrti.

Poznamky pro SH: Arenjun je pres viechna negativa funkéni
meésto a melo by tak i pisobit. Jeho ¢tvrti jsou Zivé, zalidnéné.
Maul ma prisobit Spinave, hlu¢né a tésne. Proplétani se Gzkymi
preplnénymi ulickami za dne vyZaduje neustale si hlidat meéSec.
Za noci je zase treba si dob7e hlidat zada. Kdo je sam, je snazsi
koristi. P7i popisech pouzivej i viiné, pachy, dym z komini,
spord svétla pochodni, stisnénost ulicek a trzist. Dej postavam
pocit, Ze se vSechno a vSichni jsou zde az p7ilis blizko.

SCENA 2 - CIZINCI V MAULU

Cose deje: Stret s realitou této divoké ctvrti. Postavy jsou
zde cizinci a je to na nich poznat. Nékdo je zkusi okrast,
zastrasit nebo odldkat do lécky. Cilem neni velky boj a
smrtelné ohroZeni, ale spolec¢né akce, ktera ukéze, ze v
Maulu se nové tvare testuji bez milosti, a také to, zda
postavy dokazi fungovat spolecné a postavit se jeden za
druhého.

Kdo je na scéneé: Dva aZ ¢tyfi maulsti rvaci nebo kapsafri,
pripadné rabiati, ktefi si chtéji na postavach vybit
adrenalin a jako zadminka se hodi napfiklad pfiliSné
dotazy na véz. Nebo cizi tvaf. U scény se miuze
vyskytnout kapitan Haraskos — ne snad Ze by se chtél
pretrhnout pri pomoci postavam, ale zlocince obecné rad
nema, nebo ji zpovzdali muze nahodou pozorovat
Shakab ¢i Perahiah (jeden, druhy nebo oba, paklize jsou
zrovna venku z Véze, za ziskdvanim informaci, nebo za
Ukolem od Yary) a pripadné nékdo dalsi dle tvé volby.
S jejich mnozstvim zapojenych cizich postav to vSak
neprezen, at nejsou hraci zahlceni setkanimi, ktera
nejspi$ hned ani nikam nepovedou.

Co lze zjistit: Podle toho, jak se postavy zachovaji, maze
byt vzkaz Arenjunu jasny — my nejsme snadné kofist.
Mozn4, ze stfet nebyl Uplné nahodny; nékdo zkousi, co
postavy vydrzi. A zlodéjska bratrstva nikdy nespi.

Alternativy postupu: Postavy mohou zvolit boj, nebo se
pokusit o uték, mohou také zkouSet Gtocniky zastrasit,
nebo presvédcit o tom, Ze si zvolili nespravny cil; a
prinejhorSim se vykoupit trochu citelnou sumickou.
Jestlize v pripadném boji Utocniky porazi, mohou ke
vyslechnou a ziskat od nich napfiklad informace dalSim
zajimavém kontaktu.

Dusledky: Postavy se seznamili s Arenjunem a dostali
ochutnat Maulu. Maji zakladni predstavu o prostiedi a o
tom, jak to ve mésté chodi. Moznd uz maji nékteré
informace ,kde sehnat praci“, ,kde se déje néco
zajimavého* ¢i ,,kdo je kdo*. A jisté uz veédi vic o Vézi
mrtvého slona.

SWADE mechanika: Rychlé Setkani nebo kratky bézny
stret. V pripadé pronéasledovani ¢i Gteku pak Honicka.
Poznamky pro SH: Postavy jsou ve mésté nové a to si je
nejprve ofukava. Prvni stret je tak spiSe testovanim sil.
Neprekvapi, kdyz postavy, které jsou jiz kompetentnimi
dobrodruhy, dokazi nesnaze vyresit snadno a bez nasledkii. | to
samo 0 sobé je pro mistni dileZité zjiSteni.
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SCENA 3 - HADI JAMA A DOHODA S
RUSTEMEM

Co se déje: Azim nebo jiny prostrednik zavede postavy
do Hadi JAmy k Rustemovi. Ten pfi zjisténi, Zze postavy
hledaji préaci, nabizi prosty obchod: pomuzete mi ziskat
zasilku z jednoho skladisté, a ja se svami o jeji obsah
rozdélim a navic vdm dadm informace, které vas zajimaji.

Jestlize jdou postavy do Hadi JAmy béhem dne, je
uvnitf skoro prazdno, ticho, vSe ptsobi ospale a liné. Pfi
vecerni navstévé je vSak kréma plna, ziva hudbou,
zpévem, hlasitymi hovory i ob¢asnym krikem. Hostinska
Hada je nepiehlédnutelnym zjevem (viz jeji popis) a
muze se, pro troSe snahy a Stésti, s postavami, nebo aspon
nékterou z nich, seznamit.

Kdo je na scéné: Rustem, postavy, hostinska Hada,
personal mistni Stamgasti, volitelné Azim.

Co lze zjistit: Rustem si nejprve druzinu proveéri, nez
s nimi bude jednat. Rozhodné nepusobi jako bezmocny
starec. Maji-li postavy ocividny zajem o Véz, je ochotny
naznacit, Zze o Vézi leccos vi a pri vzajemné dohodeé se
muze o znalosti podélit. Hraj Rustema jako protrelého
obchodnika s informacemi, ktery je nyni pod tlakem
situace (chce zachranit svou unesenou dceru), ale ani tak
se nehrouti, racionalné uvazuje a neproda to, co vi, ,,pod
cenou”. Od postav nechce rovnou pomoc se zachranou
dcery — ale v budoucnu muze nazor zménit.

O stygijském skladisti vi to, Zze by se mélo nachazet ve
Starém Mésté za hradbami. Ze tam byli stygijci vidéni.
Mozna je Ize vypatrat a vysledovat. Mozna zpozorovat
z méstskych hradeb, kdyZz se na né postava
nepozorované vysplha.

Alternativy postupu: Postavy mohou dohodu pfijmout,
smlouvat o podilu, chtit vic informaci predem, nebo
pokracovat po vlastni ose. Méli by v3ak ziskat dojem, ze
Rustem muze byt zdrojem informaci o VéZi.

Dusledky: Postavy zazily vecer v boutlivém prostiedi
vyhlaSeného mista, sezndmily se s Hadou, Rustemem ¢i
dalSimi patrony; mohlo by je uz napadnout, Ze vyloupit
Véz mrtvého slona je sice na jednu stranu blaznivy
napad, na druhou néco presné pro né; pripadné uz i
uzaviely dohodu s Rustemem o vzajemné hospodské
pomoci. A mozna maji v Hadé kontakt, ktery se jim bude
do budoucna hodit.

SWADE mechanika: Socialni Konflikt. Ve hte je davéra,
cena informaci, podil na kofisti i to, zda Rustem prizna
vic o0 své dceri a o stygijské zasilce a jak bude ochotny
postavam vyjevit dalSi informace.

Co jim Rustem muzZze fici:

= Snaha dostat se do véZe je povazovana za blaznovstvi.
Riké& se, 7e néktefi, ktefi to zkusili, skon¢ili uZ na
vnéjsi zdi a dal se nedostali. Snad to zvenku vypadalo,
jako by se chtéli spustit z vrcholku hradby na druhou

strané ... a pak uz bylo slySet jen Zuchnuti a ticho.

= Zahrady podle néj byly vzdy chranéné strazci — a zde
si prihteje svou poliv¢icku, kdyz zdurazni, ze prasek
ze stygijského skladisté, ktery shani on, by na takové
hlidace mél dobte fungovat.

= Pristup pres hlavni dvere Véze je podle néj nemozny
— za nim jsou vSechny Yarovy straze (jestli mu néjaké
zbyly) a na to by ani prasek ze skladisté nestacil.

= Viiojiné cesté, ktera je sice pry velmi nebezpecna a
on by se ji nedovazil, preci jen uz ma svij vek; ale
mladi a zdatni by to tfeba dokazat mohli. Pry neni
chranénda a pred lety tudy jiz nékdo do véze proSel.
(neprozradi, ze Taurusovi informace kdysi prodal on)

= SlySel i o cesté ,,pres doupé Selem* — ve vnitfnich
zahradéach byvali divoci lvi, a do zahrad Ustila chodba
z jejich lvince, kterou mé& byt mozné projit az do
podzemi pod vézi. StrdZze ani nikoho dalSiho pry uz
nikdo dlouho nevidél ani neslySel. Pravé na Selmy by
mohl fungovat prasek, ktery maji ve skladisti stygijci.

PROSTREDI:

= Kréma Hadi JAma: rozlehly prostor orientalni krémy;
se stropem podpiranym mnoha sloupy; mistni patroni
i cizokrajni hosté

Poznamky pro SH: Rustem je primarné obchodnik. Nabidka
ma znit proste, Spinavé poctiveé a bez zbytecné omacky. Neni
vSak naivni, nedava a ani neslibuje nic zadarmo.

Poznamka pro SH: Hada ma piisobit sympaticky, ber vSak
v potaz, Ze si sama sebe vazi a povazuje se za ,,pani Hadi Jamy*.
Postavam se urcité nebude vnucovat — spise si, cisté z rozmaru,
miize toho, kdo piisobi nejsympatictéji na ni, sama vybrat.

KONEC PRVNI BASTI

Na konci prvni ¢asti by druzina méla mit informace o
Arenjunu, Maulu i zakladni informace o Vézi mrtvého
slona a ptipadné o Yarovi. Bude se rozhodovat, zda chce
pomoci Rustemovi vymeénou za pomoc a dalsi informace
0 vézi, nebo zkusi své Stésti bez néj.

Poznamka pro SH: Zapletka sRustemem a
stygijskym kultem, stejné jako Unos jeho dcery jsou
volitelnou cestou, ktera za cenu casu a rizika postavam
mutze pomoci v dalsim postupu pfi praniku do véze.
Nejsou v3ak pro odehrani dobrodruzstvi povinna. Muzes
je vynechat, zejména v pripadé, ze predpokladate méné
casu na celé dobrodruzstvi. Pak je vhodné se soustredit
primo na samotnou VéZz mrtvého slona.

Implementace pro SWADE: tady se nabizi moZnost
odehrat v pripadé nedostatku ¢asu, druhou i treti ¢ast,
odehrat jako Rychla Setkani, kdy vysledek muze byt
v podstaté identicky, dosazeny pomoci popista od hraca
a Spravce Hry a nékolika kol ovérovacich hodu. Stéle to
bude mit ducha dobrodruzné situace a rizik stim
spojenych.
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BAST 2 - STYGIJSKE PASTORALE

Jestlize se postavy rozhodnou spolupracovat
s Rustemem, dostanou od négj vSechny informace, které
mé o ,vstupu do stygijského skladisté*. Podle jeho
informaci by se mélo nachazet v ruinach Starého Mésta
za hradbami Arenjunu. Stygijci tam podle néj ukryvaji
nelegalni zbozi, které prichazi s jejich karavanami.

Co Rustem nevi, je to, ze skladisté neni pfimo na
misté, ale Ze je tfeba projit podzemim, kudy stygijci
pasuji nelegalni zbozi, a dojit k podzemnimu vstupu do
skutecného skladiste, které se nachazi také ve Starém
Meésté, ale ,,uvniti Arenjunu®, tedy uvniti meéstskych
hradeb.

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Postavy se mohou pokusit o prazkum Starého Mésta
za hradbami, i o ziskani dalSich informaci o ,,stygijskych
paSeracich®. Jejich cilem by mélo byt nalezeni vstupu —
mista, kde se ve Starém Mésté vstupuje do podzemi — a
nasledné i vstup samotny, ktery je zavede do temnych
podzemnich katakomb ze starych casu.

Postavy uz touto dobou védi, Ze mistni do Starého
Mésta nechodi — a rozhodné ne v noci. Mohou si vSak
vyzkouset na vlastni ktzi, pro¢ tomu tak je.

Celou tuto cast je mozné odehrat bud standardnim
postupem, nebo jako nékolik Rychlych Setkani. Navrh na
mozny prachod je pak na konci této kapitoly.

Patrat po
skladisti

Cast 2
Stygijskeé pastorale

Scéna - Nocve
Starem Meéstée

Scena b - Prichod podzemim

Havét v katakombach

Setuv hadi strazce

Sceéna 4 — Patrani po vstupu

Nalezeny vstup

Akce
Thutothmese
a Stygijcu

Dosazeno skladisté

Scéna 6 — Stygijskeé skladisté

Seznamenia
dohodas
Vankou

Balicky
lotosovych
prasku

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona - Zamora / Arenjun - SH podklad - 35



SCENA 4 - PATRANI PO VSTUPU

Co se deje: Prvni vétsi dobrodruZzstvi. Patrani po vstupu
do skladisté a utajeného doupéte stygijc v ruinach
Starého Meésta. Vymysleni a realizace planu, pomoci
kterého chtéji postavy vstup do skladisté objevit.

Kdo je na scéné: bézni Thutothmesovi stygijsti
pomocnici, meéstské strdze (na hradbach), prizraky
Zhemri (v noci).

Podrobnosti scény: Aby se postavy dostaly do skladiste,
musi nejprve najit vstup ve Starém Mésté za méstskymi
hradbami. PokouSet se o to mohou hledanim stop,
patranim po ukrytém vchodu naslepo, sledovanim
stygijcti, vyptavanim se a shanénim informaci (at uz za
prispéni Presvédcovani nebo ZastraSovani), nebo
s pomoci jiného napadu, se kterym prijdou. Zalezi také
na tom, kolik ¢asu budou postavy ochotné vénovat
nalezeni vstupu — sledovani Starého Meésta zpovzdali,
nebo dokonce z méstskych hradeb (pozor na hlidky
meéstskeé straze), ma Sanci kazdy den 1 ze 6 na to, Ze bude
mozné zahlédnout stygijce, jak se nenapadné ruinami
Starého Meésta proplétaji a strochou Stésti si
zapamatovat kam jdou. Oviem Rustem mél preci jen se
svou nabidkou vice na spéch. MaZe pockat den ¢i dva, ale
urcité ne tyden.

Co lze zjistit: Zda se, ze skladisté vyuzivaji stygijci pro
nepozorované pasovani zbozi do a z Arenjunu - prichod
pres skladisté obchazi standardni vstupy do mésta a
jejich kontroly.

Co lze ziskat: Zasilka, o kterou ma zajem Rustem, neni
jen ,,pradek na Ivy*. Obsahuje smési z lotosovych kvéta
riznych barev - nékteré uspavaji, jiné privolavaji
halucinace a vidiny a nékteré ... zabijeji. VSechny jsou
vSak v Arenjunu nelegalni a jejich samotné drzeni je
trestné, o prodeji ani nemluve!

Alternativy postupu: Jestlize pfi ziskavani informaci
nebo prochézeni Starého Mésta a okoli postavy vzbudi
podezieni Thutothmese a jeho lidi, je mozné, Ze se je tito
pomoci zradného informatora pokusi vldkat do
nastraZzeni pasti v ruinach, prepadnout je a zlikvidovat,
aby uchranili tajemstvi svého obchodovani a ukrytu.
Informaci o vstupu je pak mozné ziskat ,nasilné Cci
uskokem* z pripadnych zajatca po takovém prepadu —

~ees

Dusledky: Jestlize postavy vzbudily podezieni a
pripadné premohly vyslané stygijce, pristé se mohou
setkat s Kheprou a Nefru, které na né Thutothmes
zaméfi. Byl-li postup postav velmi neopatrny i
neobratny, je mozné, Ze ve stygijském skladisti narazi na
silngjSi odpor ¢i jiné prekvapeni.

SWADE mechanika: Muze§ pouzit Rychlé Setkani pro
vyhodnoceni, zda a jak postavy vstup naleznou.

PROSTREDI:

= Staré Mésto za hradbami: rozvaliny budov, ulic,
zbytky soch, fontan; vSe do znac¢né miry ohlodané
zubem casu, prekryté nanosy prachu a sutin. Arenjun
se nenachazi v pousti, takZze ruiny nebudou zcela
zasypané piskem, a vegetaci se v nich vyslovené
nedafi a nejsou tedy ani zarostlé jak ruiny v dzungli.

= Ruiny: ruiny Starého Mésta za hradbami pokryvaji
plochu pfiblizné osm set na tfi sta metra — to neni moc
na to, aby se jimi dali prochazet, ale je to az pfili§ na
hledani vstupu ,,dim od domu“. Takové hledani by
mohlo trvat tydny.

= Past: jestlize se stygijci rozhodnou nastrazit na
druzinu past, zavede je nejspiSe informator, ktery si
necha zaplatit ,,za riziko*, chvili pred soumrakem
(nebo alternativné za rozbtesku) do centra ruin, kde
na né budou c¢ihat ukryti stygijci, ktefi se nejednou
objevi pred druzinou (a nepozorované i za ni)
v néjakém misté, kde nebude snadny Gték. Informétor
rychle zmizi a nejspiS nebude prostor na
vyjednavani.

= Vstup do ukrytu stygijct: polozasypany sklep jedné
z budov v uzké ulicce, kde zamaskovany drevény
poklop ukryva vstup na schodisté, kudy se leze
protahnout do podzemi.

= Staré Meésto v noci: jestlize se postavy budou pres
riznd varovani zdrzovat vruindch i po setmeéni,
vyuZzij Scénu 5 — Noc ve Starém Méste.

Poznamky pro SH: Ruiny Starého Mésta jsou tisnivé
prostredi. Za horkého, suchého dne neni Zadna zabava lezet
ukryty a cekat a cekat, jestli se nekdo neobjevi, svadi to
k raznejsim krokizm. Dobry a Sikovné provedeny plan by vSak
m¢él byt odmenén ziskanim pozadovanych informaci.
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SCENA 5 - PR{ICHOD PODZEMIM

Co se déje: Prachod starymi podzemnimi katakombami
pod Starym Méstem, z dob, kdy na mist¢é Arenjunu
stavalo starSi mésto civilizace Zhemri.

Kdo je na scéné: havét a obyvatelé podzemi, vyjimecné
Thutothmesovi stygijsti pomocnici.

Podrobnosti scény: Postavy nasly ve Starém Mésté vstup
do podzemi a nyni prochazeji katakombami, hledaji
Vv nich cestu ze zanechanych stop a odhadu ,,kudy asi
cesta nevede“. Prachod muze obndaSet napriklad cestu
skrz pavucinou opredenou chodbu, kavernu s hnizdem
netopyru ¢i krys, zasypanou odpadni Sachtu, Uzky
muistek pres prarvu, doupé troglodyta z hlubin, komplex
ulicek a mistnosti pod vladou fialové plisné). Na konci
Ceké postavy vstup do tajného stygijského skladiste.

Co lze zjistit: Podzemi je rozsahlé a nepratelské, neni to
»jedna pfima cesta od vstupu az do skladisté*; je mozné
se v ném snadno ztratit; ukryva i hlubsi tajemstvi, kdyby
po nich chtel nékdo patrat.

Cil postav: Dosazeni stygijského skladiste.

Alternativy postupu: Nasledovani stop, které tu svymi
pruchody stygijci zanechavaji. Hledani a lusténi tajnych
znacek, kterymi si stygijci znaci cestu. Oproti tomu
chozeni ,,pravidlem pravé ruky*“ zavede postavy jen
hloubéji do nitra labyrintu, pfipadné nizSich,
smrdutéjSich a od pohledu nebezpecnéjSich pater, u
kterych by mélo byt z tvého popisu ziejmé - TUDY NE!

SWADE mechanika: Rychlé Setkani jestlize nemate chut
nebo dost casu mechanicky odehravat cely prachod
podzemim. Také umoZnuje prachod bez mapy, podle
které bys postavy navigoval podzemnim labyrintem.

PROSTREDI:

= Podzemi katakomby: labyrint starych chodeb pod
puavodnim meéstem; chodby, kaverny, ulicky a Sachty
rizné Sirky i vysky; u nékterych je vidét, ze to kdysi
byly méstské ulice

= Prachod neni jednoduchy — v labyrintu se da ztratit,
¢ nenajit spravnou cestu; cesta nabizi vicero
nebezpecenstvi — pady do pruarev, zasypani v zavalu,
a v neposledni fadé jsou tu i obyvatelé podzemi -
fialova pliseni, obfi stonozka, krysy, netopyfi a
troglodyt z hlubin.

= Pfi UspéSném prichodu cekd postavy odména
v podobé nalezeného vstupu do  Skladisté:
v kamenném oblozeni zasazené Zzelezné dvere -
prekvapivé vSak nedoviené.

Poznamky pro SH: Z prastarych katakomb je p#imo citit
temna vihkost, jsou slySet zvuky kapajici vody, Selestu a tichého
cupitani ¢i tezkych krokii zdalky ... a obcas i spiSe zvireci nez
lidské zarvani nekde tam kdesi vp7edu ve tmé.

SCENA 6- STYGIJSKE SKLADISTE A VANKA Z
ARENJUNU

Co se déje: Jestlize nebyli stygijci dostatecné dopredu
varovani, tak bezprostfedné po vstupu do stygijského
skladiSté spatfi postavy boj mladé zlodéjky s obfim
hadim Strazcem skladisté. Mohou pockat na vysledek,
nebo se mohou do boje zapojit. Jestlize varovani
s predstihem byli, bude situace odliSna — Vanka bude
zajat4 a skladisté bude branit skupina stygijct.

Kdo je na scéné: Vanka, Setav hadi strazce, pripadné
Thutothmesovi stygijci a moZna i Khepra a Nefru.

Co lze zjistit behem boje: Uz béhem boje, jestlize je
volng, se ukaze, Ze Vanka je odvazna, i kdyz mozna jesté
ne ptilis zkusena.

Co lze zjistit po boji ¢i pozdéji: Kdyz ji postavy
naslouchaji a ziskaji si jeji daveéru, je ochotna vyijevit, ze
se chysta k praniku do Véze mrtvého slona z ,,rodinnych
davodu“. Ma cenné znalosti o Vézi, znd jméno Taurus a
priznava, Ze jeji motivace je osobni. Jestlize se sni
postavy sprateli, mize poskytnout informace o tom, Ze
dovniti Véze by se mélo dat dostat pres strechu, kde je
vstup do hornich pater. Vi také o magickém zabezpeceni
vnéjsi zdi, a jak se pres né dostat s pomoci specifického
postupu (neslézat dola po zdi, ale skocit) a vyhodach
vstupu na vybraném misté zdi, kde je ochrana slabsi.

Alternativy postupu: Postavy mohou pockat, jak
dopadne boj Vanky s hadim Strazcem, aniz by se samy
zapojily. Pfipadné se mohou snazit se stygijci dohodnout
(pravdépodobné to nebude fungovat); ohledné Vanky
mohou rozhodovat, zda ji chtéji vzit ssebou, nebo ji
vyuzit jen jako zdroj informaci. Je mozné, ze chovani
postav povede k tomu, Ze se z ni stane rival, ktery se
bude snazit dostat do véze samostatneé.

SWADE mechanika: Boj a pfipadné Socialni Konflikt se

stygijci.

PROSTREDI:

= Stygijské skladisté: popisuj ho jako skutecné velkou
podzemni prostoru, vyplnénou bednami, sudy, pytli
a dalSim vybavenim, typickym pro skladisté (Zzebtiky,
pochodné, lana ...).

= Settv hadi strazce vyuzivé prostredi skladisté pti boji
proti postavam.

Poznamky pro SH: Boj s hadim strazcem skladisté je
zavrSenim této ¢asti dobrodruzstvi — hledana odména neni
zadarmo. Mohou se vSak seznamit s mladou zlodéjkou Vankou,
ktera ma mozna stejny cil jako ony.

Poznamky pro SH: Vanka se zda sympaticky odvazna, ale
miize také pisobit trochu afektovane, ztreStené, s velkym
vnit/nim napétim. JeSté neni zkuSenym profesionalem, spise se
jim velmi chce stat. Bude pro druzinu p#inosem nebo pritézi?
Jeji pribeh je s cilem postav spojen vic, nez by se mohlo zdat.
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STYGIJSKE PASTORALE JAKO RYCHLE SETKANI

V pripadé, Ze se rozhodnes$ odehrat tuto cast a jeji scény
jako inscenované Rychlé Setkani, zde je mozny vybér akci
a popisu, které pri odehravce muzes pouzit.

Pamatuj, Zze pfipadné Zranéni z Rychlého Setkani se
mohou postavy pokusit standardné Vstiebat.

UKOL: NALEZENT VCHODU (RYCHLE SETKANI BEZ SMRTELNEHO

OHROZENI)

Postavy popisi, jak se kobjeveni mista vchodu do

»Stygijského skladisté” (tedy toho, co za néj povazuji)

chtéji dostat. Napriklad: sledovani stygijca, patrani po

jejich stopach v prachu ruin a na pouzivanych mistech, ci

jiny zpusob, se kterym hraci prijdou. Kazda postava si

pak hazi svaj hod, podle role a Gkolu, kterych se zhostila.
Postava bud miize sama aktivné zastavat specifickou

roli, nebo muze Podporovat jinou postavu (hlavniho

aktéra). Hody na Podporovani se nezapocitavaji do poctu

Uspechtt u Vysledka celého Setkani. Je tieba pokryt

kazdou hlavni akci asporn jednim aktérem. Postava, ktera

by chtél délat vice zuvedenych akci ma klasické

multiakéni postihy (-2 pfi dvou, -4 pfi tiech).

MOZNE AKCE A HODY:

» Sledovani - typicky Nenapadnost, pripadné je mozné
pouzit i VSimavost (pfi pokusu o sledovani z dalky ci
z vySky — naptriklad z méstskych hradeb).

= Patrani v ruinach - VSimavost ¢i Umeni Prezit pro
nalezeni stop ¢i naznaka pouzivanych mist.

= VytéZeni konexi — Presvédcovani ¢i ZastraSovani pro
ziskani potrebnych informaci.

» Podporovani — zvolena dovednost pti podporovani.

VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU (NE PODPOROVATELU):

= Uspéch a Gspéch se zvysenim: kazdy Uspéch a kazdé
zvysSeni se pocitaji do celkového poctu Uspécha.

= NeUspéch: postava neprispéla svymi akcemi
k pripadnému nalezeni vchodu a vstupu a v pripadé
rozhodnuti pokracovat méa pri Prachodu podzemim
postih -1.

= Kriticky neuspéch: muze vyuUstit v prozrazeni
pokusu o pranik a potfebu rozhodnuti, zda
pokracovat i tak (s moznymi postihy do dalSich fazi),
nebo prerusit akci. Postava si pfipadné odnasi Unavu
z Bouli&Modfin.

VYSLEDEK SETKANI:

= Tii a vice Uspéchu (resp. v pruméru aspon jeden
Uspéch na postavu): postavy nalezly vchod do
podzemi a pfi opravdu vyborném uspéchu mohou
mit i bonus do prachodu podzemim.

= Méné nez tfi Uspéchy (resp. v pratméru méné nez
jeden na postavu): postavdm se nepodatilo vstup
nepozorované objevit, nebo se do néj nepozorované
dostat. Pokracovani povede nejspise ktomu, Zze
stygijci na né budou ve skladisti pripraveni ¢ekat.

UKOL: PRIICHOD PODZEMIM (RYCHLE SETKANI SE SMRTELNYM
OHROZENIM)

Zde naopak vice popisuje SH prachod podzemnimi
katakombami s nékolika strety s piekazkami, pastmi a
nelidskymi monstry.

Postava, ktera by chtél délat vice z uvedenych akci mé
klasické multiakéni postihy (-2 pfi dvou, -4 pfi tfech).
MOZNE AKCE A HODY:
= Odhalovani pasti a nebezpecenstvi — VSimavost.
= Navigace katakombami — Uméni Prezit.
= Boj - Boj, Atletika, Strelba.

VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU (NE PODPOROVATELU):

= Uspéch se zvy$enim: dava postavé Uspésny
prispévek k prachodu podzemim bez zranéni a
Unavy.

= Uspéch: umoziuje prispévek k  priichodu

s Boulemi&Modtinami (jedna troven Unavy, ktera za
24 hodin odezni, dé se Iécit Lécitelstvim).
= NeuUspéch: znadi jedno Zranéni pfi
prachodem podzemim.
= Kiriticky neudspéch: usti (kromé obdoby u NeUspéchu)

v nékterou z moznosti dle akci:

o0 Odhalovani pasti: ostatni postavy si musi hodit na
Atletiku i Vitalitu, jestli je nepotkal néjaky
nasledek neuspésSného odhalovani pasti. Pfi
nedspéchu Boule&Modriny, ptfi kritickém jedno
Zranéni.

o Navigace podzemim: zasek pfi pokusu o prachod,
kdy postavy zabloudi a nenajdou cestu ke skladisti
a musi se vrétit.

o Boj: prozrazeni
skladisté; dalsi
Vstrebano.

napomaci

pred vstupem do finalniho
Zranéni, které nemuze byt

VYSLEDEK SETKANTI:

= T#i a vice Uspécht: postavy UspéSné proSly
podzemim do stygijského skladisté.

= Méné nez tfi Uspéchy: postavam se nepodafilo
podzemim projit, nebo aspon ne nepozorované. Akce
muze byt ukoncdena, nebo se postavy mohou
rozhodnout pro pokracovani v posledni ¢asti, kde ale
budou mit nevyhodu s dodatecnym postihem -1 na
jeho celé odehrani.

UKOL: VYRISTENI SKLADISTE (RYCHLE SETKANI SE

SMRTELNYM OHROZENIM)

Zavérecné déjstvi této casti, stret se strazcem skladisté.

Tato ¢ast muze byt odehrana jako klasicka bojovéa scéna,

nebo také jako bojové Rychlé Setkani. V pripadé volby

Rychlého Setkani:

MOZNE AKCE A HODY:

= Boj- Boj, Atletika, Strelba

= Magicky boj - sesilatelskd dovednost

= Podporovani — zvolena dovednost pri podporovani
(nepocita se do celkovych Uspéchii)
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VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU (NE PODPOROVATELU):
Uspéch se zvysenim: dava postavé jeji prispévek
k vycisteni skladisté bez zranéni a Gnavy.
Uspéch: umozni dokondeni jen s B&M.
Neuspéch: znadi jedno Zraneéni.
Kriticky neuspéch: (navic) Usti v negovani jednoho
Uspéchu pri pocitani celkového vysledku setkani.

VYSLEDEK SETKANI:

= Tfi a vice Uspéchu: postavy UuUspésné vycistily
stygijské skladiste.
Méné nez tfi Uspéchy: postavam se nepodatilo
skladisté vycistit a musely ustoupit. Jestlize bojovaly
jen se Strazcem, mohou vzit Vanku ssebou, jinak
zustava v zajeti stygijca.

-

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

KONEC DRUHE BASTI

Po dokonceni prace ve stygijském skladisti se postavy
vraci do Maulu, informuji Rustema o dokonceni jejich
céasti dohody a ziskavaji od néj slibené informace.

Jestlize postavy Sly touto cestou, tak by na konci této
casti mély mit c¢ast stygijskych zasob, po navratu
k Rustemovi i informace od Rustema o VéZi a
rozhodnuti, zda chtéji spolupracovat s Vankou nebo ne.
Pripadné i nékteré informace od Vanky.

Jejich dalSi kroky mohou smérovat primo k samotné
Vézi mrtvého slona nebo se mohou rozhodnout pomoci
Rustemovi ziskat zpét jeho unesenou dceru.



BAST 3 - ORAKULUM V NESNAZICH

Rozhodnou-li se postavy pro zachranu unesené Klei6 — a
to at uz jako pomoc Rustemovi nebo na zakladé
informaci od Vanky ¢i Haraskose, nabizi se k odehrani
Scéna 8 - Osvobozeni Kleid.

Doporucujeme, aby tato ¢ast pusobila odliSné od
predchozich odehravanych scén v Arenjunu nebo
stygijském skladisti. Ke zvazeni je pak ta mozZnost, Ze
jednu ztéchto scén odehrajete jako Rychlé Setkani,
zatimco druhou jako bézny herni prachod. Cilem je, aby
to nebyla ,,dalSi stejnd scéna“, coz napomaha lepSimu
hernimu zazitku z celého dobrodruZzstvi.

Jestlize jsou postavy ve spojeni s Rustemem a Vanka
o tom bude védét, nebude se chtit akce zUcastnit, protoze
Rustemovi nedavéruje. Bude namitat, Ze je to urcité dalsi
pasto, jako tomu bylo v pripadé jejiho otce — ktery mél
informace praveé od Rustema.

Je v8ak mozné, Ze se postavdm podafi ji presvédcit (i
kdyz by to nemélo byt jednoduché, jeji predsudky vici
Rustemovi jsou letité a silné), nebo si to nasledné sama

Zachranovat
Kleio

Cast3

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

rozmysli, a v néjakém okamziku se do osvobozovani
zapoji — i kdyz by neméla fungovat jako ,,Deus ex
machina*“ preci jen jeji urcitd neobratnost a
nerozhodnost, spolu s citovym zainteresovanim do celé
zélezitosti u ni muze vést ke zkratkovitym rozhodnutim
a ¢inum, které mohou ji, nebo i vSechny dalSi zicastnéné,
privést do necekanych nebezpedi.

Jeste nejaké informace ke Kleid: ta v poslednich
meésicich a tydnech méla stale castejSi vize, tykajici se
Véze, jeji historie i soucasnosti. Je to dusledek
nevédomého spojeni s Deind, kterou Yara ve Vézi vézni.
Deindé je velmi silna Snici a jeji vize, které z ni Yara zdima,
prolinaji i do okoli a senzibilni orakulum, jakym je Kleig,
je mtiZze zachytit.

Kleié je vzhledem ke svym dispozicim touto situaci
spiSe vystraSena a zmatena — svérila se Vance a mozna i
nékomu dalSimu ... a nékdo dalsi tuto konverzaci mohl
slySet a predat ji dal, az se dostala k Thutothmesovi a ten
se rozhodl k akci. Pro kterou vSak potrebuje Kleié — aby

Vs

ji mohl pfi stietu s Vézi v potiebném misté obétovat.

Orakulum v nesnazich

Ulice Arenjunu

Pribytek Kleio

Scéna 7-Zmizela

Misto
véznén| Kleio

Nocni stiny

Zajem

Stygijci bratrstev

Scéna 8 — Osvobozeni Kleid

Barascasovi lide

Zachranéna
Kleio

Informace o
V&zi mrivého
slona

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona -

Akce
Thutothmese
a Stygijcu
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SCENA 7 - ZMIZELA

Co se deje: Postavy se dozvédi od Rustema, Vanky ci
Haraskose, Ze se ztratila mlada véStkyné a ordkulum
Klei6. Kazdy pfitom mtze mit vlastni zdroj informaci a
rtizny pristup k této situaci.

= Rustem - ten se dozvédél o unosu svoji dcery od

Hady; ta sice neni klasickym sbératelem informaci, ale
presto se kni nékteré informace, diky jejim
znamostem a postaveni, dostanou dfive nez k jinym.
Hada byla Rustemovi schopna sdélit pouze to, Ze
,»nékdo Kleid unesl z jejiho pribytku“. Indicie podle ni
ukazuji na to, Ze jde o ,,unos za Ucelem prodeje na
vychod“. Hada Klei6 osobné neznd, vi jen, Ze je to
mlada Zena, takZe ji takovd hypotéze prijde
pravdépodobna.
Rustem tak zatim vic nevi, je to pro néj cerstvé.
UvaZuje o cesté osobniho vyfizeni, k cemuz mu prijde
idealni smrtici ¢erny lotos ze stygijského skladisté, o
kterém se nedavno dozvédél, ktery mu pomuiZze snaze
vydistit cestu. Unosce nepovaZzuje za tak nebezpecné
jako pravdépodobnou ostrahu stygijského skladisteé. |
proti oslovuje postavy sukolem na vykradeni
skladiSté a ne rovnou sosvobozenim jeho dcery.
Navic osobni véc se mu nechce resit s cizinci.

= Vanka - byla za Klei6 a naSla jeji pribytek prazdny, i
kdyZ byly spolu domluvené na nakupech na Velkém
Bazaru. K tomu zvlastne oteviené dvere, odliSny druh
neporadku, nez ktery by byl pro Kleié typicky —
Vanka muZe panikarit a hledat pomoc u postav.
Tato moznost se hodi v situaci, kdy po seznami ve
skladisti postavy Vanku rovnou neberou sebou, ale
ani ji primo neodmitaji — Vanka je pak muze vyhledat
a svérit se jim se svymi obavami a pozadat je 0 pomoc.
Zajimavosti muze byt fakt, Ze Vanka dosud nevi, ze
Kleié je Rustemova dcera — a ztoho zjisténi pak
vyplyvajici emoce a rozhodovani. Nedavno se Kleid
svérila Vance s vizemi ohledné Véze mrtvého slona (a
Vanka ma podezieni, Ze mozna nejen ji), které i Vance
daly nékteré napady, co se ve Vézi déje a jaky pristup
zvolit.

» Haraskos - kapitdn navstévuje Kleié pravidelné,
snazi se ji pozornosti a drobnymi darky zaujmout a
nechce se smifit s tim, Ze v ném Kleid nevidi vic nez
pritele ¢i starSiho bratra. Ma ve mésté svoje kontakty
a néktery z nich ho informoval o tom, Ze v noci se
pravdépodobné nékdo vloupal ke Klei6 a ta od té
doby neni knalezeni. Jeho podezieni pada na
zlodéjské bratrstvo Nocnich stina, ale Haraskos
nechce jit pfimo proti nému - muaze vSak vhodné
vyuZzit postav, jestlize se s nimi jiz seznamil, tim, ze
jim da vhodné formulované informace, které je postrci
nebo priméji k patrani po Kleio.

Kdo je na scéné: Jeden ¢i vice lidi ze skupiny Rustem,
Vanka, Haraskos.

Podrobnosti scény: Postavy patraji a zjiStuji, co se stalo s
Kleié. Mohou zkoumat stopy na misté ¢inu, vyptavat se
shanét informace ve mésté, pripadné zkusit néjaké
netradicni postupy (vésténi?).

Co lze zjistit: V Pribytku Klei6é je mozné najit nékteré
stopy, jako napfiklad: car utrzené latky zjejich Satq,
neporadek, ktery neodpovida jejim zvykam (spolecné
naznacuji nasilny anos); pod jejim lazkem je mozné najit
zakutaleny cerny koralek z naramku, jaky nosivaji No¢ni
stiny;

S aspon néjakym mnozstvim informaci lze pristoupit

napriklad k Vytézeni Konexi ¢i jinému zputsobu
ziskavani informaci (naptiklad vyptavanim se), které
muze prinést zakladni obrazek o situaci: Kleié byla
unesena Noc¢nimi stiny, na zakazku obchodnika s zenami
Barascase a byla odvlecena mimo mésto. Pfipadné, dle
miry GOspéchu, mutze byt zjiStétno jen spojeni
s Barascasem, bez znalosti 0 zapojeni Nocnich stina.
Co lze ziskat: Na zékladé informaci od postav dokaze
Rustem zhodnotit, Zze Kleid je drZzena v Barascasoveé
venkovském sidle (o jehoz existenci a poloze ma, jakozto
zbéhly informator, znalosti).

Alternativy postupu: Jestlize se postavam nedari, maze
informaci o tom, co se priblizné stalo a kde je Kleio
drZzena, ziskat Rustem sam (svymi cestami) nebo
Haraskos (témi svymi). V takovém pripadé také nemusi
byt informace kompletni — napriklad zapojeni Noc¢nich
stin nemusi vyjit zatim na svétlo a indicie mohou
ukazovat na Barascasovu samostatnou akci.

SWADE mechanika: Bézné prohledani mista cinu,
Vyptavani se, Vytézeni Konexi (at jiz po dobrém pomoci
Presvédcovani — moznych Uplatkd, nebo po zlém pomoci

ZastraSovani - smoznym riskantnim néasilnéjSim
pristupem).

PROSTREDI:

= Pfibytek Klei6: maly prostor v Chramové ¢tvrti, kde
v predni casti je ,,pracovna ordkula“, kde pfrijiméa
zakazniky a pracuje, a v zadni pak je maly pokojik,
slouzici soucasné jako jeji loznice.

= Ulice, hostince a temnéjsi zdkouti Arenjunu: kde se
postavy vyptavaji a shanéji informace.

Poznamky pro SH: M¢j na paméti, Ze toto neni detektivni
dobrodruZstvi, kde by vySetrfovani bylo hlavni naplni. Nech
postavy patrat a shanét informace, jak to bude pro hréace
zajimavé a zébavné, ale nenatahuj p7ili§ tuto scénu, protoze
hréciim mohou dochazet napady, kostky jim mohou neprat. |
tak je mozné, aby se postavy k informacim dostaly, jen pak
informace nemusi byt kompletni, mohou chybét diilezité ¢asti
skladacky, coz miiZze zkomplikovat nebo zvysSit obtiZznost
neprijemnym prekvapenim dalSi scény.
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SCENA 8 - OSVOBOZENI KLEIO

Co se deje: Rustemova dcera Klei6 je drzena
v Barascasové vile za méstem, postavy ji chtéji osvobodit.
Kdo je na scéne: nékolik c¢lent Nocnich sting,
Barascasovi lidé, prfipadné Barascas sam; vyjimecné
Thutothmesovi zabijaci Khepra a Nefru.

Podrobnosti scény: Postavy se rozhodly, Ze pomohou
osvobodit Rustemovu dceru Kleid. Mohou tak ucinit na
zakladé domluvy s Rustemem (i kdyZ ten jeSté neni na
zacatku rozhodnut, Ze v tomto pomoc postav chce), nebo
na zékladé jinych informaci o jejim Unosu. Podafilo se
zjistit, kde je Kleid drzena, a postavy cestuji za mésto, aby
ji zachranily. Nejprve se musi dostat na misto, mozna ho
nenapadné obhlédnout a nasledné se mohou pokusit o
opatrny prunik, nebo silové feSeni.

Co lze zjistit: Rustem poskytl informace o ceste k
,»Skrytému adoli“, kde ma byt Barascasovo sidlo, nezna
vSak jeho presny planek nebo osazenstvo. Postavy na
misté zjistuji, Ze vstup do soutésky je hlidany a musi se
rozhodnout, jak ostrahu prekonat. Nasledné pak
proniknout do samotného sidla Klei6 zachranit.

Co lze ziskat: Osvobozenou Klei6.

Alternativy postupu: Postavy se nemusi o osvobozeni
Kleié pokouSet; takova situace vede k posileni
Thutothmesovy linie a jeho snahy o ovladnuti véze; je tak
vétsi Sance, ze pri praniku do véze postavy narazi na néj
a jeho pomocniky.

Pfi vlastnim feSeni lze volit mezi silovéjSimi a
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kradméjsimi postupy.

SWADE mechanika: Rychlé Setkani - pro ziskani
pristupu do soutésky a pripadné pro samotnou zachranu
Klei6. Honicka se strdzemi, aby nestihly varovat ostatni.

PROSTREDI:

= Pristup kvile: uzka krivolakd soutéska z planin do
udoli ve skalach a kopcich; vstup do soutésky je
maskovan vegetaci, chranén zdi a strazemi.

= Barascasova vila: venkovské sidlo ve skrytém adoli
nékolik hodin jizdy za méstem.

o Vila je ,fimského stylu“, svnitfnim atriem,
obehnané zdi a obklopena vnéjSim prostranstvim.
Dostat se kni neni, pro ty, kdo veédi, kde se
nachazi, tak slozité, ovSem priblizit se
nepozorované, a nepozorované se dostat dovnitf,
jiz neni Ukol jednoduchy.

= Cela: Kleié je drzena vjednom z pokojua, ktery je
pristupny bud z chodby, ktera prochazi dokola celou
vilou, nebo z vnitfniho atria.

Poznamky pro SH: Jestlize tvoji hraci preferuji standardni
hru v akcich, neni nutné odehréavat ¢asti této scény jako Rychla
Setkani. Osvobozeni Kleid tak sice zabere vice casu — ale miize
to byt presné to, co tvoji hréci

ORAKULUM V NEZNASICH JAKO RYCHLE
SETKANI
V pripadé, Ze se rozhodne$ odehrat tuto ¢ast a jeji scény
jako inscenované Rychlé Setkani, zde je mozny vybér akci
a popisu, které pti odehravce mazes pouzit.

Pamatuj, ze pfipadna Zranéni z Rychlého Setkani se
mohou postavy pokusit standardné Vstiebat.

UKOL: CO SE STALO S KLEIO? (RYCHLE SETKANI BEZ
SMRTELNEHO OHROZEN()

Kdyz dojde na informaci, ze byla Klei6 unesena, nabizi se
jako prvni krok zjistovani, co presné se s Kleié stalo,
pripadné kdo a kde ji drzi.

Postavy popisi, jak ziskavaji informace o jejim osudu,
0 samotném unosu, pripadném o misté, kde je drzena.
Cilem je zjistit, k ¢cemu doslo, kdo je unoscem a proc, a
ziskat informace o Ukrytu a jeho lokaci.

Kazda postava bud muze sama aktivné plnit
specifickou roli, nebo maze Podporovat jinou postavu
(hlavniho aktéra) v jeho akci. Hody na Podporovani se
nezapocitavaji do poctu Uspéchia u Vysledka celého
Setkani. Je tfeba pokryt obé hlavni akce aspon jednim
aktérem.

MOZNE AKCE A HODY:

= Patrani — VSimavost ¢i Umeéni Prezit pfi prohledavani
jejiho pribytku v Chramové ctvrti

= VytéZeni konexi — Pfesvédcovani ¢i ZastraSovani pro

ziskani potfebnych informaci; hody maji postih -4

(informaci maji jen ti skutecné loajalni), takze kazdy

bonus prijde vhod.
= Podporovani - zvolena dovednost pfi podporovani

VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU (NE PODPOROVATELU):
= Uspéch a Gspéch se zvysenim: v jednotlivych ¢astech:

o0 Patrani: z&kladni informace o tom, co se na misté
stalo a kdo mohl byt zapleten; dale pak za kazdy
Uspéch bonus +1 kVytéZzeni konexi (jestlize
Vytézeni Konexi nasleduje az po Patrani).

0 Vytézeni konexi: podrobny stav véci, informace o
zapojeni Nocnich stina, Barascase; pri dvou
zvySenich i informace o tom, Ze celd akce je na
objednavku stygijcti.

= NeuUspéch: postava neptrispéla svymi akcemi
k pfipadnému zjisténi, co se s Kleid stalo a je riziko
prozrazeni.

= Kiriticky nelUspéch: muze vyuUstit v prozrazeni
pokusu o zjisténi Unosct a jejich Ukrytu a potiebu

rozhodnuti, zda pokracovat i tak (s moznymi riziky a

postihy do dalSich fazi), nebo prerusit akci.

42



UKOL: ZAJISTENI VSTUPU DO SOUTESKY BEZ BOJE (SOCIALNI
KONFLIKT)

Postavy se mohou pokusit zajistit si prachod soutéskou
bez boje, pomoci presvédceni nebo zastraseni strézi u
vstupu. Jakkoli takovy pristup hraca nebyva typické,
neuskodi, mit takovou eventualitu pfipravenou.
Zajistéeni prachodu bez boje je Socialni Konflikt — 3
kola (hody proti Duchu) - aktérem je zde pouze jedna
postava, ostatni mohou Podporovat:
= Presveédcovani (velmi obtizné;
ZastraSovani (obtizné: postih -2).
= Presvédcovani je mozné podporit penézi — bonus
+1/+3 dle vyse sumy.

postih -4) nebo

VYSLEDEK KONFLIKTU:

= 4 avice Uspéchu: postavy presvédcily uspésné straze.

= 3 Uspéchy a méné: postavam se nepodarilo straze
presvédcit, jedna az tti utikaji varovat vilu.

UKOL: 0SVOBOZENI KLEIO (RYCHLE SETKANI SE SMRTELNYM
OHROZENIM)

Zavérecné dejstvi této casti, stret se strazci vily -
Barascasovymi lidmi, zastupci Noc¢nich stina a ptipadné
i Thutothmesovymi stygijci (Kephra a Nefru), ktefi si
prijeli pro Kleié. Tato c¢ast muze byt odehrdna jako
klasicka bojova scéna, nebo také jako bojové upravené
Rychlé Setkani, kdy kazda postava provadi akce v obou
jeho castech a vysledek prvni ovliviiuje podminky druhé.

MOZNE AKCE A HODY —KAZDA POSTAVA, KTERA SE UCASTNI,
SI MUSI HODIT POSTUPNE NA OBE TYTO AKCE:

» Pfiblizeni a pohyb po vile — Nenapadnost, resp.
Nenapadnost vs VSimavost strazi.

= Boj - Boj, Atletika, Stfelba, resp. Magicky boj -
sesilatelska dovednost.

VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU NA NENAPADNE

PRIBLIZENI:

= Uspéch se zvysenim: dava za postavu jeji prispévek
k vysledku bez zranéni a inavy a bonus +2 na fazi Boj.

= Uspéch: davéa za postavu jeji prispévek bez zranéni a
Unavy

= NeUspéch: postava se nedokdZze nepozorované
priblizit ¢i pohybovat v komplexu vily a pro
pripadnou fazi Boj ma postih -2.

= Kriticky nelspéch: pro postavu znamena
Boule&Modiiny (Unava; jedna Groven) a vsichni
spolubojovnici maji pro pfipadnou fazi Boj postih -2.

VYSLEDKY HODU POSTAV-AKTERU NA BOJ:

= Uspéch se zvysenim: dava postavé jeji piispévek bez
zranéni a Unavy.

= Uspéch: dava postavé jeji prispévek za cenu
Bouli&Mod#in (Unava, jedna Grover).

= NeUspéch: postava nedava prispévek celkovému
Uspéchu a utrzi 1 Zraneéni.

= Kriticky neuUspéch: postava nedava prispévek
celkovému Uspéchu a utrzi 1-3 Zranéni.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi
VYSLEDEK SETKANI:
= 6 avice Uspéchu: postavy Uspésné osvobodily Kleid.
= Méné nez 6 Uspéchu: postavam se nepodarilo Kleid
osvobodit a byly nuceny ustoupit a nemaji prehled o
dalsim déni ve vile. Do hry vstupuji Thutothmesovi
lidé a Barascasovy posily a odvazeji Kleid.

HONIKA: CHYFTE STRAZE! (HONIBKA)

Jestlize se wvyjednavani se strdzemi nezdafilo a

duasledkem je, Zze se nékterd strdz rozhodne bézet pro

pomoc, zatimco ostatni budou postavy zdrZovat, pouzij

pravidla Honi¢ky pro urceni, zda se podari postavam

straz dostihnout.

VYCHOZI NASTAVENI:

= Typicky se bude jednat o Honicku péSmo — ptipadné
muze postava s létanim zkusit let.

= Délka honicky od vstupu do soutésky po branu vily je
11 Kkaret.

= |Inkrement je 10“.

= Pouzita vlastnost: Béh — Atletika, Let — Atletika;
postava s Rychlosti nebo velmi rychlym letem muize
mit bonus +1 nebo +2.

= Postavy zacinaji na Karté 1, utikajici Straz na karté 3 +
1 karta za kazdé kolo zdrZeni, nez ho nékdo zacne
pronasledovat.

= KdyZ se Strazce dostane na kartu 8 a dal, maze se
snazit varovat hlidku ve vile, pokus o varovani je
Akce hod na Vitalitu; Gspéch dava Sanci 2 ze 6 na to,
Ze hlidku upozorni. Uspéch se zvysenim dava Sanci 3
ze 6.

MOZNE AKCE A HODY:
= Pronésledujici:

0 Pronéasledovéani — Atletika; Volna limitovana akce;
Volna akce + 2; Uspéch = posun o 1, Gspéch se
zvySenim = Posun o dveé.

0 Boj - Boj, Atletika, Strelba; Uspéch standardni
poranéni + Narazeni; (Vrh jen kdyZ je na sousedni
karté, resp. jinak postih -2 za kaZzdou dalsi kartu od
cile).

0 Magicky boj - sesilatelska dovednost; ispéch —dle
kouzla, resp. poranéni + Narazeni.

o0 Podporovani - zvolena  dovednost
podporovani.

0 Testovani — zvolena dovednost pri testovani.

Pronéasledovany:

o Uték - Volna limitovana akce = Atletika; Volna
akce = Atletika + 2; Uspéch = posun o 1, ispéch se
zvySenim = Posun o dveé.

o Uhyb - Volna akce = Gtoky na néj maji postih -2;
Akce = Gtoky na néj maji postih -4

0 Boj — pokus zranit ¢i zpomalit pronasledovani; asi
Vrh pres Atletiku, nebo pak na blizku Boj, kdyz
jsou na stejné karte.

pri

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona - Zamora / Arenjun - SH podklad - 43



BAST 4 - YAROVA VEZ MRTVEHO SLONA

V této casti se postavy pokouseji o prinik do veéze. Na
z&kladé ziskanych informaci si stanovi plan postupu a
prekonavaji nastrahy a pirekazky v jednotlivych lokacich.

Nejprve je ¢eka piekdzka v podobné piekonani vnéjsi
zdi a pruchodu pres vnéjsi zahrady. Nésleduje prekonani
nizsi vnitfni zdi dostat a nastrah vnitrnich zahrady. Dale
se mohou pokusit dostat do véZze jednou ze tfi cest: hlavni
branou (coz je skoro nemozné bez obétovani Kleid), pres
strechu (na zakladé informaci od Vanky a Rustema), nebo
podzemnim Ivincem (podle informaci od Kleié a
Rustema).

Jestlize se jim podari prekonat nastrahy a proniknout
do Véze, ceka je pruchod jednotlivych pater. Téch je na
tak vysokou véz prekvapivé malo. V jednom najdou
véznénou Deind a mohou se pokusit ji osvobodit. Ve
finale, kdyz se dostanou pres predpokoj jeho komnat, se
stretnou s Yarou. Setkdni muaZe a nemusi byt bojovy,
zaleZi na pristupu druziny. Dojde-li na boj a postavam se
podafi Yaru porazit, musi jeSté na zavét uniknout
z bortici se véze. linak, jestlize setkani bylo spiSe
vyjednévaci a bez boje, odchazeji nejspiSe s odménou a
Ukolem od Yary.

A jaka& nebezpeci na postavy ve Vézi ¢ihaji? A jak si
s nimi mohou poradit?
= Magické zabezpeceni vnéjSi zdi proti zlodéjum —

samo o0 sobé za posledni roky ukoncilo pokus o pranik

vicero radoby-zlodéjt. Pro postavy nemusi byt takovy

problém, kdyZz maji informace od Rustema a veédi o

ném od Vanky, kterd mé informace ze zapiska svého

otce Tauruse. Jinak je potfeba mit notnou davku Stésti.
= Jedovati hadi ve vnéjSich zahradach - toto, ac¢ se
nemusi zdat, je ve skutecnosti celkem nérocna

prekazka, kde pomaha vysoka obrana, vitalita a

pripadné protijed. A pripadné dobry napad. Davka

lotosového prasku dokaze také proklestit cestu.

* Nehluéni a smrtici nemrtvi lvi v okoli véze — Kleid si
jeSté pamatuje jejich jména, kterd je i dnes dokazi
zastavit, aby na postavy neutocili. KdyZ postavy tuto
moznost nevyuZziji a nepodari se jim nepozorované
proplizit, je mozné se lvi svést standardni boj.

» Tucty zombie strazi v pfizemi véze - kazdy ze
strdznych je sdm o sobé, i vzhledem ke své pomalosti
a nepfilis silné vnimavosti k okoli, pomérné snadnym
soupefem. Jejich mnoZzstvi vSak miize byt nebezpecné
i pro zkusené postavy. Muze tako byt vhodné se mezi
nimi skrze mistnost nendpadné a bez boje proplizit.

» Pavoudi hlida¢ na vrcholu véze - skutecné
monstrum, které chce krev a dalsi télni tekutiny
postav. Je nebezpecny i tim, Ze informace 0 ném nemé
mimo véz nikdo. Je vSak jiz také starsi a pomalejsi, nez
jeho predchudce, se kterym se kdysi stietl Conan a
ktery ma na svédomi zivot Kréle zlodéja Tauruse.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Fexti krotitel Iva Mburu v podzemnim lvinci -
vérny svému mistu, postavy bez boje skrz lvinec
nepusti. Je obtizné ho zranit, ale informace od Kleid
stietnuti s nim mohou zjednodusit.

Behemont - nemrtvad nadopice, pateticky strezici
mistnost prvniho patra pod propadlem z Yarovy
komnaty.

Setkani s Deindé v jeji komnaté je spiSe o emocich,
rozhodovani a snaze pomoci. Zde kboji
pravdépodobné nedojde. Hledat pripadné reSeni pro
komnatu vizi je vSak zajimavym zpestfenim.

Shakab a Perahiah, Yarovi Zivi pomocnici — zkuseni
bojovnici, strezici Yarovu komnatu, jsou hlavni
fyzickou prekazkou pro pristup k Yarovi. | snimi
muze pomoci Lotosovy praSek ze stygijského
skladisté. V pripadé Perahiaha dava smysl i pokus o
vyjednavani a snaha jeho osvobozeni z Yarovy moci.
Carodéj Yara - sice zranény a oslabeny, oviem stale
mocny a legendarni carodgj. Jestlize postavy budou
mit zajem na dohodé s nim ,,po dobrém®, neni davod,
aby Yara nevyjednaval. V pripadé boje je jeho
komnata nebezpecnym prostiedim, které mu

poskytuje velkou ochranou a spolu se moznosti, Ze méa
stale v drzeni Ulomek Srdce slona, mtize byt snadno
pro druZinu smrtici.
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Proniknout Cast4
do Véie Véz mrtvého slona

Scena 9-Plany a okoli veze

Rozhodnuti k akci

Ochrana zdi

Prekonani zdi a vnéjsi zahrady

Scéna 11 -Vnitfni zahrady

Cesta pres lvinec

\

Scena 12 -Vzhoru na stiechu Sceéna 14 - Lvinec a podzemi

/ Zdoléni véze

Scena 13 - Hlidac na stiese

Cesta pres strechu

Vyska Véie

Sceéna 15 -Pfizemi a 1. patro véze

/

Proplizeni nebo boj

Schodisté
Veie

Po baji 5 Yarou

Oslabeni Yary po

osvobozeni Deino

Scéna 19-Unik z véie é/

%

Scéna 16 - Komnata Vizi

Zrcadlo

O¢civ zrecadle Deino

Perahiah

Scéna 17— Predpokoje Rituslvyvolsni
us olani

Yag-Koshi

Shakab
Prekonani stréZcu

Propadlo

Scéna 18- Yarova komnata

Lotosovy dym
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SCENA 9 - PLANY A OKOLI VZE

Co se deje: Postavy si skladaji dohromady informace
zraznych zdroja (od Rustema, Azima, Vanky, z
vlastniho prazkumu a pfipadné Haraskosovy opatrné
pomoaci), zvazuji raizné moznosti, které maji k dispozici,
a pripravuji plan praniku do Véze.

V case dle vlastni volby se presouvaji k Vézi, mozna
obhlizeji detaily na misté a vybiraji misto k prekonani
vnéjsi zdi. Jako rozumny se podle vSech informaci jevi
nocni pokus o vniknuti.

Kdo je na scéne: Postavy, pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Véz je pri blizS§im pohledu jind nez
v dobé&ch své nejvétsi slavy. Z ulice, je pres vysoké vnéjsi
zdi je mozné zahlédnout stromy a vegetaci zevnitf,
povrch Véze neni leskly a hladky jako kdysi. Pfimo
v okoli neni zadné& dostatecné vysoka budova, ze které by
bylo vidét primo do zahrady. Zed je vSak z vnéjSku stéle
neposkozend a zpoza ni neni slySet zadné zvuky. Nikdo
uz dlouho nevidél nikoho vychazet ven nebo vchéazet
dovnitf. Lidé tvrdi, Ze se nékdy v noci na povrchu véze
kratce zableskne staré stiibro.

Paklize by se nékdo chtél divat do Véze ,,z vysky“, tak
uvidi jiny obraz - iluzi, kterd zprostredkovava pohled,
jaky byl pred tim, nez k poSkozeni Véze doSlo. Zahrady
jsou upravené, ne tak zarostlé, Véz sama je pak leskla a
netknuta. Tuto iluzi je mozné pfi primém kontaktu
prohlédnout. Z ulice v3ak bézné vidét neni.

Vnéjsi zed je 10 metra vysoka, kruhova a mohutna.
VnéjSi zahrady, jestlize postavy najdou cestu, jak je
spatfit jeSté pred samotnym pranikem (napfiklad
Iétanim), nebo budou mit historické informace od
Rustema ¢i z poznamek od Vanky, jsou Siroké pres 30
metri. Pak nasleduje vnitfni zed, ta je asi jen 4 metry
vysoka, a za ni vnitfni zahrady, sahajici az k pate Véze,
které jsou Siroké necelych 20 metri. Samotna véz se tyci
do vysky 45 metri, pocitdno od paty po korunu. A na
streSe je jeSté mensi véZicka, ze které ze zemé neni prilis
vidét.

Dvoukridla kovovéa brana ve vnéjsi zdi, kterou se do
arealu Véze vstupovalo, pusobi takika nedobytné, jako
by méla vydrzet Gtoky obléhacimi stroji. Jsou na ni
v basreliéfech motivy pro bézného ¢lovék fantaskni az
désivé. Kdo se na né bude delSi dobu divat, ¢i je zkoumat,
musi si hodit ovéreni prosti Strachu, zda neziska jednu

aroven Unavy — dokud neodejde nebo nepiekona zed.

Na jednom misté zdi, shodou okolnosti na tom, které
doporucuje Rustem a pripadné i Vanka pro pokus o jeji
prekonani, je namalované cernou barvou graffiti
pavouka.

Alternativy postupu: Pokusi-li se néktera z postav zed
preletét, narazi na Urovni vnéjsi zdi na neviditelnou
bariéru (coz muze skoncit Boulemi&Modfinami), kterou
nejde fyzicky prekonat. Podobné by tomu i v pripadé

pokusu o podhrabéani (byt magické) nebo o teleportaci.

Zajimava moznost scény: setkani s Haraskosem — ten
sam, bez podpory dalSich ¢lena kralovskeé gardy obchazi
Véz spredtuchou, Ze se kolem ni ma stadt néco
vyznamného. Aspon tak si vykladal nékterd ne prilis
souvisla vypravéni od Klei6. Jestlize se s nim postavy
nechtéji potkat, musi ho nendpadné obejit di
proklouznout mimo jeho pohled, aby se nepozorované
dostali k vnéjSi zdi. Haraskos, v pripadé, Ze postavy
potkani ¢i spatfi, se je od ¢ehokoli vici Vézi bude snazit
odradit i svou oficialni autoritou — kdyz budou postavy
zapirat a obvinéni odmitat, zdarazni sva varovani a
s mavnutim rukou je necha jit.

Zajimava moznost scény: kdyZz postava zkouma branu
zblizka, napriklad pfi prohlizeni basreliéfa, mé pocit,
jako by kni brana mluvila. Zalezi na tom, kolik ¢asu
tomu bude postava ochotna vénovat a riskovat
prozrazeni, ale muze zaslechnout razné ,hlasy*:
napriklad ozvény Yarovych rozkaza, zvuky muceni
puavodniho vézné Yag-Koshi a slova jeho sluzby Yarovi,
zlomek néjakého zlomeného proroctvi ¢i vize od Deing, a
moznda dokonce i Utrzky rozhovoru Conana s Taurusem
pri prochazeni vnéjSich ¢i vnitfnich zahrad. Prikladem
takovych hlast muze byt treba:

= Yara: ,,Postav pro meé prekrasnou véz, ze které budu
vladnout celé Zamore!* nebo ,,Nekrmte lvi, chci je
dnes mit hladové!* nebo ,,Proklinam té, barbare,
Sarlatovou kletbou!* nebo ,,Vic, fekni mi vic, Deino!*

= Yag-Kosha: ,,PriSel jsi mé mucit, barbare?* nebo
»vezmi srdce a mou krev ..., barbare!” nebo
»Konecné volny ...“ nebo ,,YAROO! Zaplatis ...“.

= Deind: ,,Ptijde den, kdy barbar bude kralem ...“ nebo
»Stfez se spojenectvi Cimmeérie a Nemédie, Yaro!*
nebo ,,NGZ ve tmé, Yaro, naz ve tmé ...“. Pfipadné
néco i sodkazem na detaily postav vasi hry -
koneckonc jde o prorocké vize.

= Conan a Taurus: ,,Pozor, Ivi!“ nebo ,,... strdz ve
vnéjsich zahradach ...“ nebo ,,... Splhat na véz ...“ a
podobné.

PROSTREDI:

= Okoli Véze: Za dne je okoli véZe plné knézi, procesi a
veéricich (ti vSichni se vSak od zde drzi pokud mozno
Vv uctivé vzdalenosti), v noci je vSak okoli prazdné az
na obcasnou prochazejici hlidku, kter4d se vSak
v blizkosti véze bezdavodneé nezdrzuje.

= Brana: Kovova mohutna brana s basreliéfy.

= Vnéjsi zed: 10 metrii vysokd, zvnéjsku neposkozena.

Poznamky pro SH: Scéna ma reflektovat predchozi céasti,
jejich vysledky a planovani hracii. O co vic informaci z riiznych
zdroji postavy ziskaly, o to presvédcenéjSi o spravném vyberu
cesty, mista a casu by mely byt.
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SCENA 10 - VSTUP PRES ZEl A PREKONANI
VNEJSICH ZAHRAD

Co se deje: Pranik pres zed a postup skrz vnejsi zahrady.
Cil postav: Dostat se k vnitfni zdi.

Kdo je na scéné: Téla predchozich lupict, pripadné
Vanka, jedovati hadi, rostliny Zivého Sedého lotosu.

Vi

Prekazky: 10 metra vysoka vnéjsi zed, magicka ochrana
prechodu pres zed, jedovati hadi vnéjSich zahrad, Sedy
lotos a jeho mozné Ucinky pfi vdechnuti ¢i dotyku na
berserkovaténi.

Co lze zjistit: Pfi pohledu pfes prvni zed je vnéjsi
zahrada zarostla a liduprazdna. Pfechod pres zed méa sva
nebezpeci. Pfi zkoumani zvrcholku zdi je moznost
zahlédnout nékolik tél (ne blizko u sebe), které lezi
v zahradé dole pod zdi — vypadaji jako lupici, ktefi se
snazili proniknout dovnitt. Jejich téla jsou ztuhla, zmrzla
nebo zkamenéla, jako by spadli zvrcholku zdi pfi
pokusu prelézt dovnitt. Zed je z vnitini strany porostla
popinavymi rostlinami a lianami. Pfi pokusu seSplhat po
zdi doli (nebo blizko zdi) je pfi Splh&ni postava
napadena jedovou ochromuijici pasti. Jediny spolehlivy
pokus je seskoceni ze zdi, které je rychlé, a ne prili§ u
stény. Vnéjsi zahrady plné jedovatych hadu, tmavé
zelenych, ktefi se snadno skryvaji ve stromech a kefich i
travinach.

Alternativy postupu: Tady moc jinych cest neni. Pies
vnéjsi zahrady je tieba projit.

SWADE mechanika: Splh, V&imavost, Skakani (seskok
ze zdi dola).

PROSTREDI:

= Koruna vnéjsi zdi: magické pasti pro postavu, ktera
se rozhodne spoustét po vnitini strané zdi

= VnéjSi zahrady: jedovati hadi — ¢ernozelend mamba;
3 pokusy béhem postupu, vZzdy hod na Vnimani jedné
z postav (nahodné vybrané), musi uspét s postihem -
2.

= Cilem je Prichod k vnitfni, nizsi, asi 4 metry vysoké
zdi, bile natfené. Na ni nic neroste.

Poznamky pro SH: Tady uZ to neni "boj v zahradeé'. Je to
infiltrace v prostoru, kde mrtva zvirata porad znaji svou praci.

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

SCENA 11 - DAL DO VNITRNICH ZAHRAD

Co se déje: Pranik od vnitfni zed a postup skrz dZzungli
vnitini zahrady.

Cil postav: Dostat se k paté véze nebo Usti Ivince.

Kdo je na scéne: Nemrtvi Ivi (1-6, dle poctu postav),

pripadné Vanka.

Prekazky: 4 metry vysoka vnittni zed, nemrtvi Ivi uvnitt

vnitrnich zahrad.

Co lze zjistit: Pfi pohledu ptes druhou zed je vnitini

zahrada méné zarostla, neni to dZungle, spiSe pfipomina

savanu s vysokou travou, kterd se mirné vini ve vétru.

Ktizuje ji vicero pésin a jedna hlavni cesta od brany ke

vstupu do véze. Kousek od néj se nachazi malé jezirko.

Alternativy postupu: V housti vnitfnich zahrad kousek

od jezirka je skryty vstup do podzemniho lvince. Je

hledanim. Je prirozené dovedné ukryty v porostu.

SWADE mechanika: (viz nize)

= Piepadeni lvy — tisi Ivi maji Sanci prekvapit postavy,
které nehodi VSimavost se zvySenim.

= Boj — boj s nemrtvymi lvy; velké kockovité Selmy
ztratily mozna trochu ze své pohyblivosti, mrstnosti a
jejich zjev je poznamenan, ziskaly vSak kvality
nemrtvych. Jsou vSak nachylni na zasazeni
Sarlatovym lotosem, at jiz praSkem nebo natienym
extraktem na zbrani.

= Hledani - moznost nalezeni vstupu do lvince.

PROSTREDI:

= Vniténi zed: niz8i ze zdi, neni porostla a neni ani
zabezpecena.

= Vnitfni zahrada: zarostla vysokou travou a kiovim.

= Vstup do lvince: Usti je ukryté ve kiovi a travinach.

= Jezirko: bahnité, kalné, se zlutymi lotosovymi listy a
kvéty na hladiné.

= Upati véze: mozné hledani (a utraceni ¢asu) a 3ance
na nalezeni Glomku Srdce slona.

Poznamky pro SH: Tady uZ to neni "boj v zahrade". Je to
infiltrace v prostoru, kde mrtva zvirata porad znaji svou préci.
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SCENA 12 - VZH{iRU STRECHU

Co se deje: Postavy se dostaly k vézi a pokouSeji se o
prinik do véze pres jeji strechu.

Kdo je na scéné: Postavy, véz, pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Véz je 45 metra vysoka, méa kovovy povrch,
zblizka ¢i na dotek puasobi dojmem zrezlého stiibra. Neni
super hladka, kvali rzi, ale Splh po ni je béznymi
prostiedky bez lana obtiZzny. Dole u paty pfi obchazeni
véze a patrani je mozné najit lezici lano s kotvickou,
vypada zachovale a délku méa zda se dostatecnou. Lano
je neobvyklé, upletené z vlastt mrtvych zZen.

Jednou za nékolik minut po povrchu véze prebéhne
skoro neznatelna, stfibrné-namodrala elektrizujici vina.
Kdo se v danou chvili dotyka véze, tak maZze byt zasazen.

Pohled vzhuru ukazuje, koruna véze neni ,,previsla“,
takze postava se i pfi Splhu po lané bude véze dotykat
(miniméalné nohama).

Moznosti postupu: Létani (lehké), vyhozeni lana
s kotvickou (velmi obtizné s béznou vybavou, obtizné
s vybavou lana z vlasa mrtvych Zen), Splhani (obtizné +
casovy faktor elektrizujici viny).

SWADE mechanika: Hledani a zkoumani, pfipadné

létani, 3plh. Splh:

PROSTREDI:

= Stény veéze: Pfi Splhani na strechu je mozné
zahlédnout mihotavé odlesky byvalé krasy véze.

= Koruna véze: rozhled po celém mésté, ovérovani
mozného vstupu do vézicky.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi
SCENA 13 - HLIDAf NA STRESE

Co se deje: Postavy se dostaly na samy vrchol véze a
odménou je jim opravdu legendarni pohled, jedna z
nejsilnéjSich vizualnich scén dobrodruzstvi: no¢ni mésto
Arenjun pod nohama a ztichlé bezprostiredni okoli Véze.

Stfecha je plocha, dlazdéni popraskanymi a zasedlymi
dlazdicemi z modrych a fialovych polodrahokam.
Neuchytila se na ni Zzaddnéa vegetace, ani tu nehnizdi zadni
ptaci.

Uprostfed ploché stiechy se nachazi menSi vézicka
s kopulovou stiechou. Vedou do ni zrezlé, kovové, na ptl
stopy oteviené dvere. Za nimi se nachazi mistnost, ktera
pri nahlizeni se zdrojem svétla (v mistnosti je tma)
vypada krasné a bohaté. Stény vykladané zlatem a
drahymi kameny, Skvirou je vidét i zdobend truhlice u
zdi.

Co z venku neni vidét, je vlevo za dvermi lezici telo
mrtvého Tauruse. Je piekvapivé prirodné mumifikovano
(pusobenim pavouciho jedu). V pritomnosti Vanky se
muze jedna o velmi emotivni scénu shledani s mrtvym
otcem.

Do vrcholu kopule bézné svétlo z pochodné ¢i louce
nedosviti, takZze se muze stat, Ze si postavy nevSimnou
(hody na VSimavost maji postih za osvétleni), Ze v kopuli
¢iha Pavouci hlida¢, ktery ve vhodném okamziku,
nejspise, kdyz se postavy vénuji truhlici, shora zadatoci.

Kdo je na scéné: Postavy, Taurusovy ostatky, obfi
pavouk, pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Taurus sem opravdu doSel. Jeho smrt
potvrzuje, Ze legenda byla pravdiva. Jeho télo bylo
mumifikovano zevnitt, asi néjakym jedem.

Moznosti postupu: Jedind cesta tu vede pres veéZicku
dovnitf.

SWADE mechanika: Bézné setkani. Kdyz chce$ scénu
zesilit, pridej kratky test na Ducha proti strachu ve chvili,
kdy pavouk poprvé zautoci a postavy si uvédomi, ze byl
celou dobu nad nimi.

PROSTREDI:

= PloSina stfechy: zbytky po navstévé Conana a
Tauruse; a néjaka drobnost na zemi, kterd bude Vance
povédoma.

= Vstup do vézicky: otevieni dveri a vstup do vézicky.

= Vnitiek vézicky: zdobend, i kdyz ponicend prostora,
se zdobenou truhlici; stfet se straSnym pavoucim
strazcem, jeho pavucinami, kusadly a jedem.

= Schodisté dolu: pod poklopem jsou schody vedouci

do nizsich pater véze.

Poznamky pro SH: Pavouk Gtoci z vysky, vybira si cil. Je to
strazce-zabijak. Drzi se stropu, rohii a stén a po prvnim zasahu
se snazi odriznout postavam cestu ven. P#i boji miize provadét
vice akci v jednom kole — viz jeho popis.
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SCENA 14 - LVINEC, MBURU, PODZEMI VZE

Co se déje: Pranik podzemim do véZe jako alternativni
cesta. Pri objeveni vstupu do Ivince, prekonani
nemrtvych Ivi, ¢eka ve své prostore pro krotitele
v podzemi hrozny strédzce a byvaly cvicitel Ivii Mburu,
ktery nebude chtit nechat postavy jen tak projit. Tato
cesta je vice ,,bojova“, kdy si postavy silou prorazi cestu
do véze. OvSem boj zde naruSuje moment prekvapeni a
muze postavy stat drahocenny cas, nez se dostanou
k Deind a Yarovi.

Kdo je na scéné: Postavy, nemrtvi lvi 1-6 (podle poctu
postav a podle toho, s kolika se pripadné postavy stietly
v zahradéch), Mburu, pfipadné Vanka, ¢i Sileny stafik.

Co lze zjistit: Mburu zde ,,Zije* sdm, jen s nemrtvymi lvy.
Nikdo sem nechodi, cesta dale do véze je dlouho
nepouzivana. Podzemi obsahuje i cely byvalych vézni,
nyni vSechny nebo skoro viechny prazdné. V nékterych
mohou byt ostatky diive véznénych. Cela Dein6 byla
jeSté ne tak davno obyvan4, a jsou v ni citit vzpominky
jeji byvalé obyvatelky.

V jedné obyvané cele muaze byt Vanka, jestlize se
nevydala s postavami a Sla sama napred. Pfipadné je tam
polosileny stafik, ktery si ani nepamatuje svoje jméno, ale
vyktikuje néco jako ,Zachrante Dein6, tu starou
carodeéjnici, hehehe.”

Alternativy postupu: Opatrny priazkum, plizeni nebo
rychlé vpadnuti dovnitf a boj.

SWADE mechanika: Bézné setkani. S Mburuem se
vyjednavat neda, nejde ho ani zastraSit. KdyZ postavy
objevi nebo se samy rozhodnou ho konfrontovat, boj je
nevyhnutelny. Informace od Kleié (jméno) ho vSak
mohou oslabit.

PROSTREDI:

» Chodbaspojujici zahrady s lvincem: nepfili$ vysoka,
spiSe kruhové, metr vysoka i Siroka, hlinénd, svazuje
se od vstupu dolt.

» Lvinec: prostorné doupé, s ocelovou mrizi, zajisténou
zvenci zapadkou (lvi to otevrit nedokdzou, ale
postavy ano)

» Mistnost krotitele: Mburu sedi vétSinu dne i noci bez
jediného zvuku u stolu, zafvani Ivi ho maze vyrusit
a pak netrpélivé chodi po mistnosti pomalym
tempem.

= Chodba s celami véznu: hlavni chodba podzemi, do
které se z Mburuovy mistnosti vchazi kratkou
chodbou se zatdckou. Po stranach chodby jsou
dievéné, zrezlym Zelezem pobité dvere cel,
oteviratelné zavorou

= Cely: V8echny cely jsou prazdné az na jednu. V dalSi
jsou stopy ne tak davného ubytovéani ... zdi jsou
poskrabané starym jazykem Zhemri, kletby i vykriky
... jedno uZitecné kouzlo, kdyz tomu postava vénuje
cca hodinu casu.

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

Centralni mistnost podzemi, kde se setkavaji
chodby: ze schodisté shora, chodba s celami, chodba
do nocleharny posadky, chodba do Ivince, a
vypadova chodba pod méstem do Starého Mésta a za
hradby.

Vstup do pfizemi véze: za dvermi, po tocitych
schodech se d& vyjit do prizemi véze, kde to dvermi
Usti do mistnosti strazi

Hyborsky Vék — Véz mrtvého Slona - Zamora / Arenjun - SH podklad - 50



SCENA 15 - PRIZEMI VEZE, PRVNI PATRO A
CESTA VZH{iRU

Co se déje: Pfizemi je makabralni scénou toho, v co se
proménili pavodni obyvatelé véze. Letargicti nemrtvi
strazci jsou vice méné netecni ke svému okoli, dokud je
néco nevyburcuje - at jiz pritomnost neopatrnych
vetielct nebo poplach vyvolany samotnym Yarou. Sedi ti
lan lavicich a stolickach, postavaji kolem stola
v panoptikalnim zivém obrazu, jakoby zmrazeni v case.
Pfi bliz§im pohledu je vidét, Ze nejsou zcela nehybni.
Nepohybuji se prilis rychle, ani kdyZ jsou vyburcovani,
ale dokazi byt vytrvali.

Pfi praniku zdola a vyvolani poplachu mtze vstoupit
na scénu Shakab, Perahiah nebo oba. Jestlize byl poplach
vyvolan drive, tak se mohou skryvat mezi strazemi a
délat ,,nemrtvé“, nebo prijit po schodisti shora, jestlize
poplach teprve bude spustén bojem zde. Pravé tady ma
hracam dojit, Ze véz uz neni klasicka posadka, ale systém
starych reflext a nékolika zoufalych Zivych rozhodnuti.

Kdo je na scéné: Zombie strdZci, mozna Shakab a
Perahiah, pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Pfi nahlédnuti po ptfichodu zdola a
nakouknuti dvermi je mozné (ovéreni Nendpadnosti) si
mistnost prohlidnout, niz by postavy vzbudily rozruch.
Pfi prichodu shora, je mozné zkusit (ovéreni Atletiky)
mistnosti probéhnout drive, nez straze zareaguiji, otevrit
branu

Alternativy postupu: Boj, tichy pranik, rozdéleni
druziny, nebo kratké vyjednavani s Perahiahem.

SWADE mechanika: U Perahiaha se maze hodit kratky
Saocialni Konflikt. Kdyz ho hréci oslovi na jeho ptavod a

ztracenou svobodu, Ize se vyhnout jednomu krvavému
stretu.

PROSTREDI:

PRIZEMI (STRAZNI PATRO):

» Hlavni mistnost: vyplnuje skoro celé spodni patro
véze. Vede z ni brana ven - ta je zevniti zajisténa
zavorou, kterou lze nadzvednout (Ovéfeni Sily -
Uspéch se zvySenim bez zdrzeni, jinak jedno kolo,
které muze dat str&znym cas zareagovat). Jsou zde
dvere do uzavieného tocitého schodisté, které vede
jak dolti, do podzemi, tak vzhuaru do vyssich pater.

= Vybaveni: stoly, zidle, lavice, harampéadi, zbrané

= Obyvatelé: dfive tady bézné byla jen cast posadky a
dalsi byli v ubikacich v podzemi. Nyni se tu vSak
shroméazdili vSichni, protoZe nepotiebuji odpocivat.
Drzi tu svou ,,.Denni hlidku“, ovSem to znamena
posedavéani na zidlich a lavicich u stola. Obcas pomalé
prechazeni po mistnosti.

PRVNI (BYVALE SERVISNI) PATRO:
= VySka: Toto patro je vysoké 15 metri.
= Dvere ze schodisté: dvoje dvere na razné strany.

Nepouzivana kuchyn: do této mistnosti si Shakab

s Perahiahem obcas uskladriuji donesené zasoby

= Skladisté: sem nikdo nechodi, je zde akorat prachem
pokryté harampadi.

= Chodba: Gzkad chodba pres celou Sitku véze; z ni
dvere do kazdé mistnosti tohoto patra.

= Ruiny staré Alchymistické laboratore:

0 Zni vede velké jednostranné okno do mistnosti
s Behemontem - slouzilo pro pozorovani objektu
experimentd.

= Ruiny staré Observatore:

0 Odsud je mozné pozorovat oblohu, i kdyz je nad
ni strop a dalSi patra VVéZe. Magicky je zajisténo, ze
si v ni postavy pripadaji, jako by byly venku na
cerstvém vzduchu pod hvézdnym nebem.

= Mistnost s Behemontem:

Stara cela pokusnych objektt

Sem Usti propadlo z Yarovy komnaty

Mistnost je prazdna 4x4 metry

Je zde pouze uvézneény Behemont, relikt ze starych
Cast a také Yarav vézen a objekt jeho pokust.

PROSTREDI:

TRETI (DEINOINO) PATRO:

= Hlavni mistnost: Komnata Vizi je
v nasledujici kapitole.

= Mistnost za druhymi dvermi ze schodisté: Zpola
zasypana pri davné katastrofé, je plnd harampadi,
prachu, pavucéin (od béznych pavoukil) a jdou
zahlédnout dverie po levé ruce od vchodu.

= Zadni mistnost: Byvala zbrojnice. Tato mistnost je
plné zbroji a zbrani, pfipravenych pro pavodni straze
Véze. Da se tu najit takika jakakoli nemagicka zbran a
zbroj, kromé plné platové rytiiské.

= Obyvatelé: NeSkodni pavouci.

o

O O O

popsana
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SCENA 16 - KOMNATA VIZI DEINO

Co se deje: Nastava mysticky okamzik dobrodruzstvi.
Postavy se setkavaji s Deind, a i kdyZz mohou byt nejprve
zmatené (pokud nedostali od Klei6 informaci o
pritomnosti véznéné ¢arodéjnice), nejspise si uvédomi, ze
Deind neni jejich nepritel. Poznaji, Zze tu nejspise neni
dobrovolné, ale Ze je vézném, kterého Yara vyuziva. Jak
presné, to nemusi byt hned ziejmé (a muze se to plné
ukdzat az vYarové komnaté). Postavy se musi
rozhodnout, zda budou chtit Dein6 pomoci, a zda
pripadné nasledné vyuziji jeji nabidku.

Podari-li se Deiné osvobodit, vyjevi ritual pro
vyvolani Yag-Koshi a Yarovo pravé jméno. Oboji muZze
Yaru velmi oslabit, ale Deiné to bude stat Zivot.

Yara nechal Deiné v této komnaté, protoze ji potiebuje
Zivou, snici vize, které z ni vysava a kterymi se krmi a
obnovuje. Nemuize ji jen zavfit dolt do cely, protoze by
z ni pak nedostal pouzitelné vize. To je jeho nutny
kompromis — a to dava postavam Sanci.

Kdo je na scéné: Deino, postavy, pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Z vizi v zrcadle je mozné se dozvédét vice
z minulosti. Napriklad o Conanové a Taurusové starém
vpadu. Také Ize nahlédnout pavod a vyznam Ulomku
Srdce slona. Lze se dozvédét i to, jak je Yaru skutecné
mozné porazit — ziskat postup ritudlu na vyvolani Yag-
Koshi, které vyusti ve zlomeni Yarova pouta s Ulomkem,
a také ziskat Yarovo pravé jméno pro jeho oslabeni.

Alternativy postupu: Postavy mohou a nemusi
pristoupit k osvobozovani Deiné. Pfipadné mohou
zkouSet rtizné postupy (a kdyz budou dobré a mohou dle
tebe vést k cili, nevahej je ocenit). Také mohou pfijmout
nebo odmitnout (i pres jeji prosby) Deindinu obét.

SWADE mechanika: V pripadé potteby je mozny
Dramaticky Ukol.

Dusledky: Jestlize postavy znici liany a osvobodi Deiné,
prestanou proudit jeji vize k Yarovi a ten bude po chvili
varovan. Spusti se odpocet pro vyvolani poplachu, pri
kterém k sobeé privola své sluzebniky. Postavy by se pak
nemely prilis zdrzovat, aby stihly néco podniknout, nez
se vice ,,probere” zlotosového opojeni a bude Iépe
chranén.

KOMNATA VIZi A JEJI PRINCIP

Komnata Vizi neni jen kulisou — zde dochazi k jednomu
z nejdulezitéjSich setkani v celém dobrodruzstvi. Scéna je
komplexni — Deing, drzena a omamena lianami, jeji vize
vystupuijici ze zrcadla, strézici oci v zrcadle — a i kdyz vse
dava smysl, je tieba hrat scénu s rozmyslem, aby hraci
nebyli zahlceni, neztratili se v moznostech a nejistoté.

Postavy po vstupu do mistnosti nevidi vse, hlavni ¢ast
scény je ,,za rohem*, a také na né v3e rovnou nepusobi.
Kdyz vSak pohlédnou prvné za roh, popi$ jim tuto
podivnou komnatu v celé jeji zvlastni krase. Postavy si
mohou udélat zakladni prehled a mohou je napadnout

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi
prvni moznosti — soucasné ale zjisti, ze rychly pfesun
k Deind neni mozny. Pohyb je moZzny jen pomaly a
trpélivy, i kdyz postavy mohou mit obavu ze zahlédnuti
,»0c¢ima v zrcadle“. Také na né také zacinaji ptisobit vize,
které se zhmotnuji i do nebezpecnych protivnika a
prekazek.

Kdyz se postavam podafi dostat k Deinti, mohou ji
osvobodit ze zajeti lian (i kdyZz to neni bez rizika otravou
Sarlatovym lotosem), a pak si vyslechnout jeji pribeh ... a
zvolit dalsi cestu.

CO SE DA VY[IST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

VSIMAVOST:

= Popinavé lidny jsou s télem Deind propojeny.

= Stonky lian vedou do podlahy a skrz ni.

=V zrcadle se stfidaji obrazy, které vétSinou neodréazeji
to, co se déje v mistnosti.

= Chvilkami se vSak nakratko objevi se skutecny odraz
Z mistnosti — netrva to vSak nikdy dlouho.

= Ze zrcadla hledi ,,strdzni oc¢i* patrici starému muzi, se
svrasténymi vicky, a protkané krvavymi zilkami.

= KdyZ vize zmizi ze zrcadla, objevi se v mistnosti —
pruasvitnd a nehmotna.

OKULTISMUS:

= Liany fialového lotosu nejen télo poutaji, ale také
omamuji svymi Stavami, a soucasné vyzivuji, aby
prezivalo — bez nich Dein6 dlouho na Zivu nevydrzi.

= Velké cerné zrcadlo zobrazuje vize, které Deind ,,sni*.

= Vyvolané vize zaSumi i prostfedi mistnosti, nez je
v Deindiné snéni nahradi vize jina.

PROSTREDI

Mistnost zabira skoro celou plochu daného patra véze. Je
bohaté vybavena, jako by to byvala kralovska komnata —
tlusty koberec, hodné stoleckua se zbytky drive krasného
nadobi, paravanu, taburetd, a dalS$iho malého nabytku.
Jiné dvere do této mistnosti nevedou.

V zadni ¢asti mistnosti je lenoSka, na které pololezi,
polosedé Deind, castecné drzend v této pozici lianovitymi
stonky Sarlatového lotosu. Deind mé oteviené, ale Sedé
zakalené ,,nevidouci* oci. Je stara, neupravena, vyhubla,
jeji kaze je svraStéla. Chvilemi se trese jakoby tiSe
vzlykala, nebo se ztuhld jakoby v désu celd napne.
Neregistruje nikoho a nic v mistnosti, dokud neni
osvobozena.

Popinavé liany Sarlatového lotosu poutaji Deind na
jejim lazku, svymi Stadvami v ni vyvolavaji vize, které z ni
nasledné vysavaji a prenaseji svymi stonky o patro niz,
k Yarovi, kterého jimi zivi, hoji a uzdravuji. Kromé toho,
Ze Dein6 omezuji v pohybu, také zajistuji jeji prezivani —
bez nich bych jiz davno takovéto zachazeni nevydrzela a
zemrela.

Za lenoskou je velké, mirné vyduté cerné zrcadlo,
které vétSinu Casu neukazuje odrazy mistnosti a obraz
neodpovida tomu, co by v ném mélo byt vidét (viz déle).
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Neni to prosta dekorace — nejen, Ze se v ném také
zjevuji Deindiny vize, ale také slouzi jako straZici zrcadlo,
ze kterého do mistnosti hledi ,Yarovy OCci“, sledujici
mistnost ve snaze zachytit pripadné vetielce. Je magické
a nerozhitné. Jsou v ném vidét vyjevy z minulosti Véze,
Deindiny snéné vize — uvéznény Yag-Kosha, Yara v plné
sile, plno sluzebniki, Mburu a lvi, zahlédnout Ize i
mladého Rustema, v nocni scéné pavouka ve vézicce,
mnoho véznu v podzemnich kobkéch a jejich muceni, a
tak dale. Vyjevy se rychle stfidaji, kazdy je v zrcadle
necelé jedno kolo. Pak mizi a v zrcadle se na okamzik
objevi skutecny obraz z mistnosti. Vize je vysata a jeji
slaby odraz se prenese i do prostoru mistnosti ... je vSak
nehmotn4 a zastavé jen dokud neni nahrazena dalSi vizi.

Oc¢i hledici ze zrcadla zaznamenaji kazdy ,,rychlejsi
pohyb*“ po mistnosti a odméni ho ,,uderem*, ktery
odmrsti vetielce dal od Dein6 a jesté ji muze, bude-li
v pokusech pokracovat, zranovat.

PO 0SVOBOZENI DEINO

Je-li Deiné zbavena lian Sarlatového lotosu, jeji oci se
projasni, probere se a je mozné s ni promlouvat. Soucasné
vSak mizi i vyziva, kterou ji liany poskytovaly, a Deino
zac¢ne umirat — zadné Léceni to nemuze zastavit. Deind
neni schopna pohybu, rozhodné nemuze chodit, ani se
plazit. | jen zvednuti hlavy ¢i ruky je pro ni vysilujici.

Deind prozradi postavam, Ze dokud ma Yara Ulomek
Srdce slona, tak i kdyz je oslabeny a zchromly, stale ke
v podstaté nesmrtelny a nezranitelny.

Muze také vyjevit mnohé z puvodniho pribéhu, ktery
se tu udal pfi navstévé Conana a Tauruse. A také jak Yag-
Kosha - mimozemsky trosecnik, kterého tu Yara véznil -
vzal po svém osvobozeni Conanem velkou ¢ast Yarovy
moci sebou. Magie, kterou Yag-Kosha pro Yaru
zbudoval, vyprchala a Véz sama se malem rozpadla, nez
se na posledni chvili podafilo Yarovi Srdce slona rozbit a
Véz stabilizovat. Zaplatil za to vSak straSnou cenu —
zustal zmrzacen, zranén a oslaben a dlouho se potéacel na
hranici Zivota a smrti. Zastal mu jen mala ulomek Srdce.

Dein6 také prozradi, ze kdyz v pritomnosti Yary
vyvolaji pomoci ritudlu, ducha Yag-Koshi, bude Yarovo
pouto s Ulomkem Srdce slona pteruseno.

Déle pak, Ze zna Yarovo pravé jméno, i kdyz ho
nemohla doposud pouzit. Vlozil na ni vSak kletbu, Ze
jestlize ho nékdy vyijevi, tak sama zemre — tak to Yara
zaridil.

Budou-li se postavy zdrahat takové moznosti za
danych podminek wvyuzit, ukaz jim, Ze Deindinym
nejvétsim pranim skutecné je vydat se touto cestou —
zaprisaha postavy, aby si to jméno vyslechli a pouzili ho
proti Yarovi — sama Deind se tak bude citit vysvobozena.
SH rada: Nehraj komnatu jako hlavolam s jednim tajnym
klicem, ani jako bitevni pole. Hré&ci maji mit pocit, Ze se setkali
s zivym magickym systémem. Odmériuj napady, zkousSeni i
vyuziti Podporovani.

DRAMATICKY UKOL: 0SVOBOZENI DEINO

V pripadé, ze hrac¢i nemaji chut zkouset situaci reSit
herné, muzes jim nabidnout odehrani osvobozeni Deind
jako Dramaticky Ukol.

Dramaticky Ukol — Naroény: jedna z postav se snazi
Vv ritualu zlomit magii zrcadla a moc Sarlatového lotosu a
Dein6 osvobodit od lian. Na to je tfeba ziskat ve ctyrech
kolech 3est Cilovych Zetont (za kazdého daliho aktéra
o jedno kolo méné - ve dvou aktérech jen 3 kola).

V kazdém kole si postava (¢i postavy) hézi na
Okultismus nebo svou sesilaci dovednost, coz
reprezentuje boj s vuli Zrcadla a odstranovani lian
Sarlatového lotosu. Ostatni (ti bez Okultismu i sesilaci
dovednosti) mohou aktéry podporovat, nebo se mohou
snazit je branit pred utoky vyhonku Sarlatového lotosu,
které na ni utoci, a vizemi, kterou jsou na né smérovany.

Kriticky neulspéch nékterého z hlavnich aktérii by
znamenal smrt Dein6. U podporujicich nebo branicich
postav tento dusledek kritického nelspéchu nehrozi -
pouze pripadné Roztreseni hlavniho aktéra (tim, jak do
néj vrazi, neSikovné ho zasahnou pfi Gtoku ¢i obrané atd.)

Po ¢tyfech kolech se vyhodnoti vysledek - zda se
postavam podafrilo nasbirat dostatek Cilovych Zetonii.
= Uplny Uspéch (6+ Cilovych Zetont): Postavam se

podafilo Dein6 osvobodit a zachranit tak Setrné, ze

neni ohroZena na zivoté a mtize pomaci.
= Céasteény Gspéch (4-5 Cilovych Zetont): Deiné je
osvobozena, ale umira. Stihne postavam vyjevit Ritual

i Yarovo jméno, ale ne mnoho navic.
= Selhani (méné nez 4 Cilové Zetony): Deind se

nepodarilo osvobodit a ta béhem osvobozovani

umira. Neprobrala se a nestihla tak postavam vyjevit
ani ritual, ani Yarovo pravé jméno.

RITUAL VYVOLANI YAG-KOSHI

»Jdéte déti, jdéte a skoncujte stim bidnym stvorenim.
Povolejte ducha Yag-Koshi. Ucinte nasledujici:

V pfitomnosti Yary a Ulomku Srdce slona, poziistatku
po prastarém artefaktu, s jehoz pomoci Yara kdysi Yag-
Koshu véznil, soustiedéné pronasejte nasledujici slova,
dokud jejich sila Ulomek dostate¢né nenaplni, a Yag-
Koshu neptivola. Tak bude ¢arodéjna moc zlomena.*

Thul Yag-Kosha, arkh velum
Yaar-neth kora, shem talum

ZISKANI YAROVA PRAVEHO JMENA

Kdyz se Deiné spostavami pripadné rozloudi,
z poslednich sil, viditelné uvolnéna a spokojena, i kdyz
unavena a slabéa zavre oci a vyslovi Yarovo pravé jméno.

»Kdykoli uslysi se silou vyslovené své pravé jméno,
nohy mu podklesnou, ruce zemdli a strach a tfes mu
vstoupi do téla a mysli. Jeho jméno zni ...

Y’ar-Gho’thoth
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SCENA 17 - PREDPOKOJE YAROVYCH KOMNAT

Co se deje: Ve stejném patre jako Yara, v predpokojich
jeho komnaty, prebyvaji oba jeho Zivi strazci, kteri se o
néj staraji, kdyz jsou zrovna ve VézZi a ne za pochtizkami
a ukoly, ze kterymi je Yara casto vysila.

Oproti dfivéjSimu usporadéani, kdy Yara obyval celé
patro, je menSi z mistnosti upravena pro Shakaba a
Perahiaha (neziji v pfizemi snemrtvou posadkou).
Jestlize prichazeji postavy cestou shora, pres strechu,
pripadné nedoslo ke spusténi poplachu, budou Shakab a
Perahiah pfichodem postav zaskoceni a piekvapeni.
Jinak se pravdépodobné stahnou do Yarovy komnaty a
tato bude prazdna.

Rozhodni se, zda v dobé praniku do Véze budou
pritomni oba zivi sluzebnici, nebo jen jeden, nebo budou
oba mimo Véz. Zohledni ptfitom logiku dosavadniho
prubéhu i aktualni situaci druziny - také napriklad jestli
jste méli béhem sezenti jiz dost boji, je mozné tento tésné
pred zavérem vynechat a napriklad akcentovat moznost
vnitfniho zlomeni Perahiaha, jeho zavislost a snahu
postav ho presvédcit nebo se ho zbavit bez boje. Oproti
tomu Shakab je vérny Yarovi z podstaty a jinak nez bojem
se prekonat neda.

Kdo je na scéné: mozna Shakab, mozna Perahiah,
pripadné Vanka.

Co lze zjistit: Tyto mistnosti jsou obyvané Zivymi
sluzebniky Yary. V mistnostech jsou zbytky jidel, piti,
jsou zde pripravena mista na spani, i kdyz né néjak
luxusni. Najdou se zde i nedavno pouzité prostiedky na
c¢isteni zbroji a zbrani.

Alternativy postupu: Jestlize Do Yarovy komnaty je
mozné se dostat i primo ze schodisté —tento vchod je vSak
skryty a nepouzivaji ho ani Yarovi pomocnici. Je mozné,
Ze nékterd z vizi Klei, jestlize s ni postavy mély moznost
hovofit a vyptavat se ji na podrobnosti, toto mohla zminit
— i kdyz spiSe krypticky a nejasnée.

Jestlize postavy budou hledat, zalezi na tom kolik
¢asu tomu budou ochotni vénovat — rychlé nalezeni je
obtizny ukol, ve kterém muze pomoci napriklad kouzlo
jako Najdi magii. Jinak je treba uspét v hodu na
VSimavost se zvysenim.

SWADE mechanika: Jestlize budou Shakab ¢i Perahiah
zde, je mozné pouzit Socialni Konflikt nebo ptipadné
béZné setkani a boj.

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

SCENA 18 - YAROVA KOMNATA

Co se déje: Finale v Yarové komnaté. Yara je zchromly,
oslabeny a ¢aste¢né omameny vdechovanim Cerného
lotosu, ale stéle je to velky soupet, kdyZ dojde na stret.
potfebuje ¢as nebo zavahani druziny, aby mohl uplatnit
svoji moc. Pokusi se vyjednavat, nabizet bohatstvi, stara
tajemstvi, zachranu Rustemovy dcery (o jejim Unosu vi, i
kdyz s nim nemé nic spolecného, coz muaze postavam
napoveédét o jeho Sirokych schopnostech a znalostech)
nebo slibovat podil na moci, kterd podle néj neni mrtva,
jen spi, vyménou za pomoc.

Kdo je na scéneé: Yara, postavy, ulomek Srdce slona,
pripadné Vanka nebo doznivajici ozvény ducha Deind.

Co lze zjistit: Ulomek nese pamét zdravého Yary,
ozvénu Yag-Koshi a obraz oné jediné noci. Postavy
mohou vidét stiibrnou véz, Yaru pied padem i vlastni
pokusSeni v pokfiveném odrazu.

Alternativy postupu: Pfijmout hru, Ihat Yarovi, zkusit
rychlé finale silou nebo pfenést hlavni boj na vztah mezi
Ulomkem, Yarou a Deino.

SWADE mechanika: Mozny Socialni Konflikt, jestlize
vyjednavani, Dramaticky Ukol ritualu a bézné setkani.

CO SE DA VYRIST, ZAHLEDNOUT NEBO ZJISTIT

VSIMAVOST:
=  Yara by réd pusobil jako pan nad osudu druhych, ale

to, Ze mistnost je pieplnéna lécivy, utiSujicimi
kadidly a improvizovanymi pomuckami k preziti,
dava tusit, ze neni pfi plné sile.

= (pri Uspéchu se zvySenim) Nékteré detaily komnaty
jsou mlhavé, jako prekryté iluzi.

CHYTROST:
=  Pfi pokusu o pfiblizeni se k Yarovi si postava hazi na

Chytrost, zda prohlédne iluzi, piekryvajici propadlo,
které Yarovu cast mistnosti od postav oddéluje.

OKULTISMUS:
= Ulomek Srdce slona neni jen b&zny artefakt; je také

zdroj Yarovy moci, pusobi pokuseni zvédavym a
zprostiedkovava zkreslené vize minulosti.
= Yaraje ve snicim médu, ¢astecné omameny lotosem.

PRESVEDCOVANI, ZASTRASOVANI, POPICHOVANI:
= Lze ziskat ¢as tim, ze Yara bude reagovat. Ale Yara
se nenecha snadno obehrét, snazi se vzdy o rozdéleni

Vi s

Boj sYarou: Yara pfi boji vyuziva prostredki své

komnaty a schopnosti, které jsou uvedené v popisu jeho

postavy. Yara je smrtici nepftitel, ale ma také své slabiny:

= Jestlize je ritudlné vyvolan Yag-Kosha (Ritual — 5
vitéznych Zetonu), je preruseno Yarovo spojeni
s Ulomkem Srdce slona a silou, kterou z néj cerpa —
Ulomek zrudne a za¢ne ho pélit v ruce.
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= JestliZe je ritudlné vyiceno v Yarové pritomnosti jeho
pravé jméno (Ritual — 1 vitézny token), je Yara az do
konce svého dalSiho kola Zranitelny a Rozptyleny.

Ritual vyvolani Yag-Kosha: ritudl je pro postavy
Dramaticky Ukol, ktery miize provadét jedna i vice
postav soucasné; je provadén pomoci akce Sesilatelska
dovednost nebo Okultismus (musi vSak byt trénovany).
Za kazdy uspéch a kazdé zvySeni postavy dostanou
jeden Cilovy Zeton. Vyvolani je dosaZzeno po nasbirani
celkové aspor 5 Cilovych Zetont.

Ritual vyréeni Yarova jména: ritual je pro postavy
Dramaticky Ukol, ktery miize provadét jedna i vice
postav soucasné; je provadén pomoci limitované akce

PROSTREDI

Centrum moci celé véze. Tady by mélo byt citit, Ze Yara
kdysi vladl obrovskou moaoci, ale i to, Zze dnes se drzi
Zivota spis zuby nehty a je velmi vycerpany. Vstupuje se
do ni bud tajnymi dvermi z centralniho schodisté, nebo
jednim z vchoda z komnaty Shakaba a Perahiaha.

Neni to tak prekrasnda komnata, jakou byvala kdysi,
kdyz ji navstivil Conan. Stale se vSak jedna o nadheru, se
kterou se postavy jen tak nékde nesetkaji. Komnata je
oblozena ebenovym dievem a jeji velka cast je zaplnéna
kourem z cerného lotosu. Na stole u stény je mozné videét
zbytky po alchymistickych pokusech. Kousek od stiedu,
smérem dal od vchodu, pak stoji kovové loze, vystlané
hedvabnymi poduskami a polStafi, a na ném lezi sam
Yara a v ruce svira Ulomek Srdce slona.
= Cerny lotosovy dym: Kdo vstoupi do komnaty a nenf

na latku zvykly, hazi jesté pred iniciativou Vitalitu
s postihem -4 (ano, je to tvrdé).

o Uspéch se zvySenim = zadné negativni projevy a

imunita na cerny lotos po dobu 1 dne;

o Uspéch = 7adné negativni projevy;

o0 Neuspéch = Unaveny a Rozptyleny v prvnich 3

kolech;

o0 Kiriticky nelspéch = Vycerpany na 1 hodinu.

= lluze: Cela mistnost je zahalena a pozménéna iluzemi.
Hlavni z nich jsou néasledujici:

0 Maskované propadlo: Gsti o 15 metri niz v
prostore vedle skladisté prvniho patra.

o Neviditelni pomocnici Shakab a Perahiah

0 Mistrovské Vize: odnesou okolni zdi i strechu
véze a s postavami se toci cely svét v zavrati.

Poznamky pro SH: Yara vetrelce hned nekonfrontuje.
Pozoruje je privienyma, ¢astecné omamenyma ocima a na rtech
ma povzneseny, bolestivy Usmév. Jeho klid a jistota
nadrazenosti jsou désivejsi nez zusivost. S Ulomkem v ruce a
se svymi ochrannymi kouzly se citi v bezpeci. Jestlize je vSak
v druziné néjaky Cimmeran, ktery byt jen vzdalené zjevem
pripominad Conana spocine na ném hnévivym pohledem. To
bude jeho prvni cil v pripadeé boje.
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SCENA 19 - UNIK Z VZE

Poznamka: k této scéné dochazi jen v pripadeé, Ze se Yara
s postavami nedomluvil pri vyjednavani a ty ho naslednée
v boji porazily, coz zpusobilo zanik Véze.. Jinak tuto
scénu vynech.

Co se déje: Po Yarové smrti nebo po zlomeni jeho moci
se zacne véz hroutit. Nemusi se zfitit celd, ale rozvibruje
se, v kovu praska, steny pukaji, nemrtvi se probiraji nebo
se naopak hrouti a néktera mista véze na okamzik zazari
starym stfibrem. Tedy je na misté rychly aték z Véze.

Kdo je na scéné: Postavy, pripadné Vanka, zbyli nemrtvi
strazci, vzdaleny hlas Deind nebo pak venku Haraskos.

Co lze zjistit: Co z bohatstvi véze je skutecné a co mizi
spolu s ni, kdo prezije a kdo si odnese jen poveést.

Alternativy postupu: Prchat dold, zachranit spojence,
sebrat korist, nebo riskovat o par dderua srdce vic kvili
Glomku ¢i jinému tajemstvi.

SWADE mechanika: Dramaticky Ukol. Kazdé kolo mtize
znamenat jedno patro, jednu velkou prekazku nebo
jedno bolestné rozhodnuti mezi rychlosti, kofisti a
pomoci druhym.

V kazdém kole dostanou postavy kartu iniciativy —
komplikace mohou znamenat c¢asti padaji véze, nebo
setkani s nepiateli, kte¥i komplikuji uték. Unik je pomoci
hodu na Atletiku (samotny aték), Uméni Prezit (hledani
cesty neznamem), Boj/Atletika/Strelba (pfi potiebé
odstranit z cesty nepratele), Sesilatelska Dovednost (dle
popisu hréce). Jedna se o 3 kola. Kazda z postav musi
nasbirat aspon 4+ Cilovych Zetond, aby se zachranila bez
nasledk. S aspon 3 Cilovymi Zetony unikne potlu¢ena a
Vyderpana. Méné neZ 3 Cilové Zetony, podobné jako
Kriticky nelspéch zde vede k pripadnému zavaleni
v podzemi zborené véze a potieba hledani cesty ven
Ljinudy*.

Poznamky pro SH: Tady uz nezdrzuj zbytecnymi boji. To je
scéna souboje s ¢asem, zvifenym prachem, kréticim se dechem,
kde je dulezité kazdé rozhodnuti.

VéZz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi

KONEC DOBRODRUZSTVI

Na konci této casti postavy unikly z bortici se véze, nebo
z ni odchazeji po dohodé s Yarou, s odmeénou a novym
Ukolem.

V pripadé vytizeni Yary a jeho véze by v souladu
s atmosférou pavodniho filmu Barbar Conan i s typickymi
zakonitostmi tohoto svéta mohly byt postavy nasledné —
napiiklad po prohytfené a spokojené noci v Maulu -
konfrontovani pro své zlociny kralovskou gardou,
vedenou Haraskosem, se z&mérem jejich pfedvedeni
pred kréle. Ten by pro né mél, vyménou za pfimhouteni
odi nad jejich zloc¢iny ve mésté, dulezity ukol ...
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DALSI ARENJUNSKE SCENY

V ramci dobrodruzstvi mohou postavy podnikat mnoho
raznych akci, at jiz pfi zjiStovani informaci, shanéni
vybavy, prizkumu meésta, sledovani podezielych a
v dalSich situacich. Hodi se mit pro takové prilezitosti
k dispozici scény, které je mozné pouzit a dany prostor
dobrodruzstvi nékterou z nich ozivit. Nejsou to scény
slozité, nebo pro dobrodruzstvi vyslovené dulezité,
mohou vSak pomoci Spravci Hry v momentech, kdy se
hrac¢i rozhodnout zkusit néco, co hlavni scény
dobrodruzstvi nefesi.

Zde prinaSime nékolik takovych scén. Pti pripraveé si
muze$ doplnit dalsi, které se ti mohou hodit v raznych
situacich, dle tvého oblibeného stylu a potreb.

NAVRHY NA DALSI ARENJUNSKE SCENY:

* Noc ve Starém Méste
= Pfepadeni na no¢nim Bazaru
» Nahanéna po ulicich a stiechach

SCENA - NOC VE STAREM MESTE

Co se deje: Jestlize se postavy rozhodnou pétrat
Vv ruinach Starého Mésta v noci, pripadné tam cihat pres
noc na stygijce, jdouci ke svému skladisti, nebo tam i jen
prosté prenocovat, setkaji se nejspise s prizraky Zhemri
ze starych casu, kterych se obavaji i zamorsti. Postavy by
se meély pred takovym rozhodnutim minimalné setkat
snaznaky nebo i pfimymi informace o tom, zZe ,do
Starého Mésta se nechodi* a ,,noc ve Starém Mésté patii
davno mrtvym*“. At uz si z toho postavy nic nedélaji,
naznaky a informace ignoruji, nebo (a¢ informovani) se
rozhodnou piekonat vlastni strach pro splnéni své c¢asti
dohody, muaze dojit k nékteré z dale popsanych udalosti.

Dulezita podrobnost je, Ze nic z ,,prizracného svéta“
neni vidét ¢i slySet, pokud postava skutecné nestoji ptimo
ve Starém Mésté. Pozorovéani z hradeb, nebo zpovzdali
nic zvlastniho neukazuje a neprozrazuje. Tady jestlize
jedna postava stoji za vnéjsi hranici Starého Mésta a dalsi
jiz vkrocila ,,dovniti”, jsou jejich vnimané zaZitky
odlisné.

Kdo je na scéné: jen pfizracné postavy Zhemri;
Thutothmesovi pomocnici ruinami za noci nechodi (kdyz
vyslovené nemusi).

Podrobnosti scény: Scéna by neméla byt zbytecné dlouha
— postavy spari noc¢ni prizracné scenérie, které dobre
osvétluji duavody, pro¢ arenjunsti do Starého Meésta
nechodi; noci se ozyvaji z ulic i ze zbotfenych budov
zvuky, pripominajici ,,bézny denni zivot“; postavdm se
zjevuji prizraky, které v3ak s hmotnym svétem interaguji
jen vyjimecné. Kdyz budou postavy otalet, dlouho se ve
meésté zdrzovat nebo usilovné patrat, pripadné primo
vstupovat do prizracnych budov, maze dojit i ke stretu —
zhmotni se jeden ¢i nékolik prizraka do ,fyzické
podoby*, coz muze vyustit v boj. Pro postavy je hlavnim
problémem, Ze tu neni moc co vyhrat — pfi boji mohou

dojit samy Uhony, ale porazené prizraky se rozplyvaji,
aniz by po nich néco hmatatelného zbylo. Fyzicky svét
pritom omezuje postavy od plného praniku do
»~prizracnych c¢asti mésta“ a interakce s ,,pfizracnymi
postavami* (jestlize se tyto nezhmotni, nebo postavy
samy neodhmotni).

Co lze zjistit: No¢ni Staré Mésto je strasidelné misto. Jeho
prizracna cast se o Zivé nestarda a ignoruje je, pokud
nejsou opravdu prili§ dotérni — pak se pokusi ustedfit
vychovny polic¢ek. Neciti vSak vici zivym Zadnou zlobu
¢i nenavist.

Co lze ziskat: Prakticky nic. ZkuSenost s pfizracnym
mistem je cenna hlavné vtom, Ze mnoha postavam,
ukotvenym v realité, maze ukazat, Ze ,,existuje i svét za
tim znamym fyzickym®.

SWADE mechanika: Boj, bude-li to reakce prizracného
mésta vyZadovat.

PROSTREDI:

= Noc¢ni Staré Meésto: do béznych mist ruin Starého
Meésta se za noci obcas promitaji prizracné obrazy
»starych budov* a prostredi, tak jak byly za davnych
dob Zhemri.

= Vnitiek nékteré budovy: budou-li se ji postavy snazit
prochéazet, tak neni mozné (bez pokrocilejsi magie ci
artefakta, které postavy nejspiSe nemaji k dispozici)
do prizracnych budov a jejich ¢asti vstoupit — fyzicky
sveét stale blokuje cestu jako za denniho svétla

= Sustupujicim meésicem jsou vzdy prizracné sily
silngjSi — za novoluni pak nejsilnéjsi. Oproti tomu za
Uplnku se neprojevuiji.

= Pfizracné projevy vnimaji pouze postavy, které se
primo nachazeji ve Starém Mésté. Zpoza jeho hranic
nic vidét ani slySet neni.

Poznamky pro SH: Pfizracné Staré Mésto je mozna hackem
pro néjaké dobrodruZzstvi v budoucnu (Tajemstvi Zhemri), zde
je pouze jako kulisa, kterd miize dat postavam drive nezazity
pocit tajemna a strachu.

SCENA - PREPADENI NA NO@NIM BAZARU

Co se deje: Ktéto scéné muze dojit v situaci, kdy se
postavy rozhodly v nocnich hodinach zajit na Nocni
Bazar a budou tercem prepadeni.

Jaké mohou byt motivace knavstévé Nocniho
Bazaru?

= Postavy chtéji prodat néco z kofisti ze Skladisté. Byly
za Azimem a ten pro né domluvil kupce a predani na
Nocénim Bazaru.

= Postavy prohledaly pokoj unesené Klei6 a shangji
informace o Noc¢nich stinech. Dostaly echo 0 mozném
zdroji informaci, ktery se snimi setkani v noci na
Nocénim Bazaru.

= Postavy shanéji informace o Stygijcich v Arenjunu a
jejich kontakty v dusledku zprostiedkovaly setkani
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snékym ,,znalym“, kdo je ochotny se s postavami
setkat na Noc¢nim Bazaru.

Kdo je na scéné: Postavy, Utoénd skupina Cerné
pochodné, mozna Khepra a Nefru.

Podrobnosti scény: Zde se jednd o scénu, ktera je
dasledkem toho, Ze postavy shanély informace a
v dusledku vzbudily pozornost Nocnich stint nebo
Stygijcu — a ti se rozhodli, Ze nechaji postavy ,,zpracovat*
(at jiz dukladné vystraSit ¢i zlikvidovat — zalezi na
intenzité ohroZeni, kterou od postav citi, a na stylu vasi
hry).

Zvolili vSak feSeni, které ma od nich samotnych
odlékat pozornost — posStvaly na postavy zlodéjské
bratrstvo Cerna pochoden; ti vyslali Gto¢nou skupinu,
které se pokusi postavy cestou na Noc¢ni Bazar
prepadnou v ulickach nedaleko od bazaru.

Jestlize jsou informovani i Stygijci, je mozné, Ze se
pridaji Khepra a Nefru, kteri budou situaci ,,sledovat* ze
stfech a mozné se dle prubéhu rozhodnou zasahnout,
nebo jen podaji zpravu Thutothmesovi. Zapojeni je
mozné napfiklad jako smrtici Gtok v pripadé, kdy
postavy nékoho z Gtocnika zajmou a budou ho chtit
vyslychat pfimo na ulici — pak by se Khepru pokusil
nadalku vézné umlcet.

Co lze zjistit: Jestlize postavy uto¢nou skupinu porazi a
zustane néjaky prezivsi, mohou se pokusit ho vyslychat.
Takovy vyslech mtize prinést (dle Gspésnosti) napriklad
takovéto informace:

= Uto¢nici byli z Cerné pochodné.

= Meéli za ukol postavy vystraSit / zmlatit / zabit.

= Byli najati jako vykonnd sila, i kdyZz podnét priSel

»Zvenku“, ne z jejich bratrstva
= Podnét priSel pred velmi kratkou dobou a na pripravu

bylo malo ¢asu
= O postavach nevédeli skoro nic, meli jen jejich hruby

popis a zakladni informace

Co lze ziskat: Informace, drobné vybaveni od Gtocnika.

SWADE mechanika: Boj; maze vyustit v Honicku — kdyz
budou postavy utikat, nebo naopak pronéasledovat
unikajici lidi z Cerné pochodné nebo Khepru s Nefru,
jestlize ti zautocili a postavy si jich vSimly. Nezapomen,
Ze boj v no¢ni tmeé ma své specifické tézkosti (postihy),

vvvvvv

PROSTREDI:

= Ulicky Noé¢niho Bazaru: kfivolaké uUzké ulicky,
obklopené bloky domu s plochymi strechami razné
vysKy, tvaru a vybaveni.

Poznamky pro SH: Nocni Bazar je zvykly na riizné nocni
scény a lidé se nevyplasi a nezacnou chodit ven jen proto, Ze na
ulici probiha p7epadeni ci boj.

SCENA - NAHANENA PO ULICICH A STRECHACH

Co se deéje: Postavy mohou v raznych situacich nékoho
sledovat, nebo naopak byt sledovani, mohou
pronasledovat  utikajici cil, nebo byt samy
pronasledovani. V téchto pripadech dochézi k tomu, ze
postavy utikaji po strechach a je tfeba zjistit, jestli svij cil
dokazi sledovat, zda ho dohoni nebo zda samy pod
pronasledovateli uniknou.

Kdy k tomu muiZze dojit?

= Postavy maji podezreni a chtéji nendpadné sledovat
svij kontakt (Azima, Rustema, nékoho z konexi atp.)

= Doslo k prepadeni na No¢nim Bazaru a postavy se
rozhodly pred Gtocniky utéct.

= Po prepadeni na Noc¢nim Bazaru postavy honi
posledni prezivsi utocniky.

= Postavy vyslychaly zajaté Gtoc¢niky, Khepra a Nefru
zasahly a postavy je zpozoruji a chtéji pronésledovat.

Kdo je na scené: Postavy, nékdo z kontaktd, nebo
atoc¢nici z Cerné pochodné, nebo Khepra a Nefru.

Podrobnosti scény: Jestlize honicka probiha dole na
ulicich, vstupuji do ni zakruty ulicek, latkové stanky,
drevéné kramky. Postavy i cile mohou pfi béhu
uklouznout, zakopnout, srazit se s kolemstojicimi nebo
s budovami kolem.

Probiha-li honicka na stfechach, dochazi casto
k prelézani, seskakovani mezi strechami razné arovné,
preskakovani ulicek, kdyz se pres né Honicka presune
z jedné strany na druhou.
SWADE mechanika: Honicka (péSmo) — rozlozeni karet
honicky, postup V ramci jednotlivych kol,
vyhodnocovéani postupu a jednotlivych akci v prabéhu
Honicky. Zapocteni jednotlivych schopnosti, Bfita a
pripadné vybavy. | pfi Honicce je treba zapocitat
pripadné postiny za Spatné osvétleni — jestlize se
odehrava v noci, coz ji muze pro vSechny Ucastniky dost
komplikovat.

PROSTREDI:
= Ulicky a stfechy Arenjunu: Gzké ulicky, ploché
strechy domu rtizné vysky, tvaru a vybaveni.

Poznamky pro SH: Honicka po strechdch nebo ulickami
Arenjunu mziZe byt atmosférickd. Doporucujeme ji vSak prilis
neprodluzovat — moznych akci neni p#ilis Siroké spektrum a je
pravdépodobné, Ze behem neékolika kol se rozhodne, za dil utece
a zmizi, nebo je dostizen.
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VI, Basovéa osa a hodiny

Nékteré udalosti v dobrodruZstvi VéZz mrtvého slona se
d&ji i mimo p¥imy ramec piitomnosti postav. Casova osa
a hodiny jsou nastroj, davajici Spravci Hry predstavu o
tom, kdy a za jakych okolnosti mohou nastat pro
jednotlivé aktéry posuny v jejich planech, situacich a
jednani.

JAK TIKAJICI HODINY POUZIVAT

K této otdzce jsou mozné dva pristupy:

» Hodiny slouzi jen pro Spravce Hry, aby mu
usnadnovaly rozhodovani o tom, kdy muiZze nastat
ktera situace v zavislosti na jednani a Gspésich postav.

»= Hodiny jsou spolecnym nastrojem, které jsou tu jak
pro Spravce Hry, tak také pro hrace, aby jim davaly
zpétnou vazbu na jejich volby, Uspéchy i nezdary pfi
odehravani dobrodruZstvi.

Cilem neni hrace deptat, ani je dostat pod silny tlak tim,
Ze uvidi, jak se hodiny blizi svému naplnéni — je dobré si
toto s hraci vyjasnit pred hrou, a pak i jim budou hodiny
pomahat v rozhodovani jako dalsi zdroj informaci.

Dulezitd myslenka je: netrestej hrace ,,mimo obraz“.
Kazdy vétsi posun by mél mit ve fikci néjaky viditelny
duasledek, o kterém se hraci dozvédi, nebo ktery se pro
jejich postavy projevi.

KDY POSUNOUT HODINY

Posuni hodiny nékterého aktéra o 1 pokazdé, kdyz
nastane néktera ze situaci:

= Postavy travi vyznamnou cast dne bez Umyslu
postupu kcili — naplni den zabavou, dlouhym
odpocinkem ¢i jinou cinnosti, kterd nesouvisi ani
vzdélené s tématem a scénami dobrodruZstvi.

= Ve mésté (nebo posléze ve Vézi) spusti poplach,
zpusobi  velky rozruch, vyznamné pritdhnou
pozornost okoli.

= Zanechaji po sobé dulezitou stopu, kterou mohou jini
aktéfi najit, ¢i zdroj, o ktery s nimi soupefi i dalsi.

= Kdyz v rdmci vyvoje déje dava smysl, aby protivnici
v mezidobi také néjak jednali.

Jedno posunuti hodin neznamend vzdy presné stejny cas.
Neékdy jde o nékolik hodin, jindy o ptal dne nebo noc.

vvvvvv

KDY HODINY NEPOSOUVAT

Hodiny typicky neposouvej kdyZz:

= Postavy se bez vétSich odkladt a zdrzeni presouvaji
v ramci déje mezi scénami.

= Postavy kratce odpocivaji po dokonceni scény nebo i
déle po celodenni aktivité.

= By posun jen trestal aktivni hru bez dramatického
pfinosu.

DOPADY TIKANI HODIN
Posun hodin by se mél projevit:

= Novymi stopami, ale také zmizenim nebo zhorSenim
dostupnosti predchozich stop.

= Komplikaci situace — na misté bude vice strazi; dvere,
které byly drive oteviené, budou nyni zaviené; ty, co
byly zaviené, budou nyni zamcené ¢i jinak zajisténé;
ziskani nékteré informace bude stat vice penéz ci
dalSich zdroju;

= Zménou rozestaveni sil — objevi se novy protivnik,
nebo néktery ze stavajicich zméni svou pozici;

= Ztratou prilezitosti — informaci, ktera byla ke koupi,
jiz nikdo neprodavd; vzacny zdroj si mezi tim odnesl
nékdo jiny (a mozna po sobé zanechal stopy);

= Neékdo udéla prvni krok misto postav — nékdo muze
vykonat zamysSlenou akci misto postav; postavy
nemusi byt prvni, kdo se rozhodne proniknout do
Véze;

Kazdy z aktéri ma kromé obecnych zdroju spousténi
hodin i nékteré pro sebe specifické, které jsou uvedeny
Vv jeho popisu.

Nékteré  spoustéce  nemusi  tiknout  hodiny
automaticky, ale jen wurcitou pravdépodobnosti -
opakovani dané c¢innosti pak zvysuje Sanci, ze k tiknuti
skutec¢né dojde.

Zde uvedené hodiny maji mozné jak obecné, vyse
uvedené spoustéce, tak i specifické, platné pro jednotlivé
aktéry. Rid se pfitom i svym vlastnim Gsudkem a logikou
danych situaci, kdy je vhodné ten ktery spoustéc pretavit
v tiknuti hodin. Nékteré hodiny muze napfiklad
posunout dlouhé vyckavani postav (Thutothmesav plan,
Vancina netrpélivost), na dalsi hodiny vSak takova
liknavost nebude mit nejspis zadny vliv (Haraskos,
Nocni stiny).

Kdybys mél pocit, Ze té tikani hodin vic zatézuje, nez
ti hry usnadnuje, vzdycky ho mtze§ prestat pouzivat a
dusledcich akci postav se rozhodovat dle vlastni Gvahy.
Hodiny maji hlavné upozornovat na to, Ze néjaké dopady
je dobré vzit viibec v Gvahu.

YARA A JEHO LIDE

Yara vtomto pribéhu typicky neni hybatelem deéni,
vystupuje spiSe pasivné. Je zchromly, slaby a vétSinu
¢asu stéle trdvi ponoren do Deindinych vizi a dymu
lotosového praSku. Véz ale ani tak Uplné nespi. Styk se
svéte, venku zprostfredkovavaji Yarovi jeho dva
sluzebnici — Shakab a Perahiah. Sleduji okoli, sbiraji
zpravy, nékdy jsou i dlouhé mésice mimo Arenjun na
vypravé za dulezitym uUkolem. Kdyz Yara na zéakladé
zprav od nich ¢i z vizi usoudi, Ze se nékdo o Véz zajimé
az prilis, maze vydat pokyn ho sledovat, zastraSit nebo i
zlikvidovat.
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CO MIIZE SPUSTIT JEHO HODINY

= Opakované a intenzivnéjsi vyptavani se na Véz v
Maulu nebo Hadi Jamé;

* Vyrazné zminky o Conanovi, zejména ve spojitosti
s jeho dobrodruzstvim ve Vézi;

= Napadny, o to vice opakovany pohyb kolem vnéjsi zdi
a pripadné nad zahradami véze;

= Poplach pfi praniku do Véze.

YAROVY HODINY - 4 TIKY

1. tik — Yara zpozorni; Perahiah nebo Shakab zacnou o
postavach zjistovat vic. Postavy mohou ziskat pocit, Ze je
nékdo ve mesteé sleduje, mohou se dozvedét, Ze se na né
nékdo se vyptaval.

2. tik — ZastraSeni nebo tiché varovani; Postavy mohou
zahlédnout nékterého z Yarovych lidi, ktery se nebude
obavat konfrontace s nimi, ale nebude ji ani vyhledavat.
Nékdo, s kym o Yarovi nebo vézi mluvili, skon¢i zbity,
zmizely ¢i mrtvy. Cilem neni jeSté otevieny utok, ale dat
najevo, ze Véz Uplné nespi.

3. tik — Aktivni obrana; Yara naridi svym lidem vetielce
odstranit, odldkat nebo jim nastrazit lécku. Perahiah
se Shakabem mohou nachystat prepad, i kdyZ se ho treba
nebudou Ucastnit osobné; Véz bude vice pripravend — lvi

e 44 vrvs

v zahradéach Istivéjsi; strdze v prizemi pohyblivéjsi.

4. tik - VézZ je vzhuru; Pokud postavy vstoupi do Véze
az ted, maji proti sobé mnohem bdélejsi obranu: pohyb v
nitru VéZze je méné bezpecny, Zzivi ochranci jsou
pripraveni a Yara uz o vetrelcich vi, nebo je aspon
ocekava.

jesté neni pripraven jednat oteviené, ale jeho plan se dava
do pohybu.

2. tik — Bdélost; Thutothmes ¢i jeho lidé zaznamenaji
existenci postav jako moznych problémisti. Jestlize to
situace vyZaduje a postavy jesté nebyly vyhodnoceny
jako vyznamny protivnik, mohou se snimi sami
stretnout (napriklad v ruinach Starého Mésta).

3. tik — Posilovani a prfesun sil; Do skladiSté nebo do
Barascasovy vily prichazeji dalsi lidé, Khepra a Nefru se
vice zapojuji, hlidky jsou bdélejSi. Pokud postavy vahaji,
muze dojit k zajeti Vanky pfi jejim pokusu o vyloupeni

skladisté, nebo bude obtiznéjsi dostat se ke Kleid ¢i k
dalSim zdrojum.

4. tik — Utok na postavy; Thutothmes postve na postavy
Nocéni stiny scilem se jich zbavit. Tento Utok méa byt
dostatecné silny, aby postavy bud zlikvidoval, nebo je
definitivné odradil od zajmu o stygijské zalezitosti.

5.tik — Prevzeti Klei6 od Barascase; Thutothmes se
chystad Klei6é prevzit osobné nebo pres své nejblizsi. Po
tomto kroku je zachrana slozitéjsi a jeji vysvobozeni uz
neni jen ,,akce proti noscam*, ale pfimé naruseni jeho

hlavniho planu.

6. tik — Spusténi praniku do Véze; Thutothmes zahdji
vlastni akci proti Vézi. To nemusi znamenat, Ze do ni
skutecné pronikne hluboko, ale jisté zpusobi rozruch:
mrtvé stygijce, poplach, vycerpané pasti, probuzené
obrénce, nebo naopak odvedeni casti pozornosti. Jak
presné dopadne jeho pokus rozhodne$S ty — v popisu
Casti 4 jsou nékteré naSe nastiny a moznosti
vyhodnoceni.

HARASKOS A MESTSKE PRAVO

THUTOTHMES A STYGIJCI

Thutothmes je nejaktivnéjsi ,,soupeir“ a chysta se

ovladnout Véz mrtvého slona sam pro sebe. Shani proto

informace a pfipravuje vlastni plan. Ma vlastni zdroje,

ma pomocniky a je ochoten obétovat Kleid, pokud mu to

otevie cestu dal. Ciny postav mohou jeho plany pozménit

i urychlit.

CO MIZE SPUSTIT STYGIJSKE HODINY

= Vyptavani se na stygijce;

= Odhalené patrani ve Starém Mésté;

= Vykradeni stygijského skladisté ve Starém Méste;

= Snaha prodat ukradené zasoby v Arenjunui;

= Pokus o osvobozeni Kleié a dale pak i jeji samotné
osvobozeni, jestlize se 0 nich nedozvi soucasné;

» Pfimy stret se stygijci;

= Odhaleni stygijskych plana s Vézi;

» Kdyz se postavy nebudou pokouset osvobodit Kleid,
muze to zpusobit dotikdni hodin az ke spusténi
pokusu o ovladnuti VéZze.

THUTOTHMESOVY HODINY - 6 TIK{j

1.tik - Plan =zac¢ing Kleid je unesena. Stygijci
shromazduji vybaveni, jedy a informace. Thutothmes

Kapitan Haraskos sleduje situace ve Mésté Zlodéja, snazi
se mit prehled o dualeZitych aktérech a hrozbach, i kdyz
vi, Ze jeho moznosti jsou velmi omezené a zlocinci budou
pred nim mit vzdy naskok. Predstavuje tlak svéta zdkona
a poraddku. Sam se do Véze nejspis neodvazi (snad jeding,
kdyby tam byla Kleid).

Jeho hodiny jsou uZitecné k tomu, aby dobrodruzstvi
nepusobilo, Ze se odehrava ve vakuu.

CO M{JZE SPUSTIT JEHO HODINY

= Intenzivni a opakované vyptavani se na Véz;

= Oteviené nasili v Maulu, na bazarech nebo jinde ve
meésteé;

= Zpozorovani postav ve Starém Meéste ci jiné podezielé
chovéni a jednani;

= NeuUspésné ziskavani informaci;

= Unos Kleio;

= VySetfovani unosu Klei6;

= Vyznamny rozruch kolem Véze ¢i pokus o pruanik;

HARASKOSOVY HODINY - 4 TIKY

1. tik — Zajem; Haraskos si vS§imne, Ze se néco déje. Slysi
jména, sleduje cizince, klade otazky;
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2. tik — Kontakt; Da o sobé postavdm védét. Muze je
vyslechnout, varovat, zdrZzet nebo jim nabidnout
neoficialni dohodu.

3. tik — Dohled; HIlidky si vSimaji vice. Nékterd mista jsou
méné prachozi, svédkové opatrnéjsi, Haraskos muze
chtit protisluzbu nebo vyménu informaci.

4. tik — Zéasah; Pokud se situace vyhroti, Haraskos se
pokusi néco ,,uzavrit“. Ne nutné spravné. Muze zadrzet
nespravné lidi, prikdzat zatah, zkazit jemnou operaci
nebo naopak v pravou chvili odklonit strdze a délat, ze
nic nevidél.

NO@NI STINY

Zlodéjskeé bratrstvo Nocnich stint je do déni kolem Véze
mrtvého slona zapleteno skrze Unos Rustemovy dcery
Kleid, a pripadné mohou reagovat na pokusy postav
unos vySetrovat a Kleié osvobodit. Dale mohou byt
Thutothmesem pouziti na odklizeni nepohodinych
svédka, zastraSeni vetielcta a podobné prace.

Jejich hodiny nemusi byt tak rozsahlé jako u
Thutothmese, ale jsou vyborné pro lokalni tlak a

prepady.

CO MIIZE SPUSTIT JEJICH HODINY

» Vyptavani se na jejich zlodéjské bratrstvo;

* Neutajené vysetfovani tnosu Kleio;

» Dotazy na Barascase a Unosy zen;

= Patrani po Barascasove vile, kdy?Z jeji polohu postavy
Zjistuji vyptavanim se nebo VytéZzenim Konexi;

» Thutothmesovo zadani smérem k postavam;

HODINY NO@NICH STIN[j - 4 TIKY

1. tik — Opatrnost; Zjisti, Ze se nékdo vyptava. Mohou
pouzivat VSimavost pri pokusech o Nenapadné akce
postav (a tim jim davat aktivni opozici).
2.tik - Kryti stop; Presun lidi,
odstranovani stop a svédka.

zmény skrysi,

3.tik — Pfepad nebo zastraSeni; Pokusi se postavy
prepadnout, varovat nebo odradit, nejlépe necestné a
mimo dohled autorit. A nejspiSe pomaoci jiného bratrstva.
4. tik — Uklid; Pokud se situace vyviji $patné, stahnou se,
klidné prodaji spojence, aby si zachranili vliastni kazi. Do
konce dobrodruzstvi se pak nezapaji.

VANKA

Vanka ma vlastni agendu a kdyby postavy do meésta
nedorazily, stejné by jeji snahy smérovaly k pokusu o
vyloupeni Véze. Setkani s postavami pak mutze Vance
nabidnout alternativu v podobé spoluprace — zde bude
zaleZet na chovani a jednani postav vuci ni, zda bude mit
pocit, Ze ji pfijimaji, ocenuji, pottebuji.

Vanka ma specifické hodiny - slouzi jak pro sblizeni a
otevreni se postavam, tak pro nastinéni jeji nedavéry a
odcizeni, az po opusténi druziny a vydani se po vlastni

cesté. Aniz bys na sebe nakladal pfiliS mnoho agendy,
muze$ vyvoj snadno sledovat.

CO M{JZE SPUSTIT JEJT HODINY POZITIVNIM SMEREM

= Postavy ji pomohou ve stygijském skladisti;

= Postavy ji nabidnou, aby pokracovala s nimi a vyjevi
ji, Ze maji zdjem o Véz mrtvého slona;

= Postavy berou vazné jeji pripadné navrhy a
pripominky k planam, ocenuiji jeji pfinos;

= Postavy se k ni chovaji s respektem a uznanim;

= Postavy se pokusi zachranit Kleio;

CO M{IZE SPUSTIT JEJi HODINY NEGATIVNI REAKCE

= Postavy nedocenuji jeji pfinos pro druzinu

= Postavy (nebo aspori vyznamna c¢ast z nich) viditelné
nesouhlasi s jejim zapojenim do druziny;

= Postavy neberou vazné jeji pripadné navrhy a
pripominky k planam;

= Postavy davaji najevo, Zze od ni potrebuji jen jeji
poznamky a znalosti;

= Postavy se chovaji z jejiho pohledu nemoralné v ramci
nekterych situaci a scén;

= Postavy nechtéji zachranovat Kleio;

VANRINY HODINY - SKALA SE 7 TIKY

Vanciny hodiny nejsou na rozdil od ostatnich na zacatku
hry prazdné, ale startuji na hodnoté 4. tiku — Indiferentni.

1. tik — Loajalni spojenec; Vanka da druziné k dispozici
vSe co 0 Vézi vi. Sezndmi postavy s plnou historii, tak jak
ji zna a se vSemi poznamkami otce a vysledky vlastniho
vyzkumu.

2. tik — Angazovany ¢len druziny; Aktivné dava navrhy
v rdmci planovani, vyjevi nékteré informace z otcovych
poznamek. Nema problém pro ¢leny druziny riskovat.

3. tik — Uvolnéna ocekavani; Neskryvani svého ptavodu
a prozrazeni existence otcovych poznamek. Do boje se po
boku druziny opatrné zapoji.

4. tik — Indiferentni; S postavami se ¢erstvé poznala nebo
je jejich vztah jak na houpacce a znovu dospél do tohoto
stavu.

5. tik — Uzaviena; SpiSe uzavrena a nepresveédcena o sile
a prospéchu spoluprace. Drzi se zpeét, aktivhé se
nezapojuje, ale snazi se byt napomocna, kdyz je o pomoc
pozadand. V tomto stavu by se sama od sebe k postavam
nepridala, ale jestlize s nimi jiz je, tak zastava.

6.tik — UraZenost a hnév; Uzavieni se do sebe,
mlcenlivost a pfipadna odmitavad reakce az pasivni
agresivita. Zacina pochybovat o smysluplnosti spole¢né
cesty. Tady se vice projevi jeji nedospéla a zranéné duse,
kdyz se bude s postavami oteviené hadat, rozporovat
jejich nazory.

7. tik — Vlastni cesta; At jiz viditelné nebo nepozorované
druzinu opusti a dal pokracuje svou vlastni cestou. Dalsi
den se pak pokusi proniknout do Véze — kde nejspiSe
selze, otdzkou je kde; mozna bude zajata a drzena
v podzemni cele.

63



VII, Aplikace SWARE - Kde v modulu
pouZit mechaniky

Pravidla Savage Worlds davaji SH kdispozici fadu
mechanik, které lze s Uspéchem pouzivat pro préci
s tempem a gradaci hry.

= VytéZeni Konexi je z téchto mechanik nejpfimocarejsi
— postavy se snazi po dobrém ¢i po zlém ziskat
informace ¢i pomoc od ostatnich obyvatel a pouZivaji
k tomu své socialni dovednosti, pripadné penize nebo
tvrdé pésti.

= Socialni Konflikt poméaha odehrani socialnich streta,
kdy se postavy snazi ve vyznamném bodé
dobrodruzstvi nékoho presvédcit o své pravde, nebo
prichazeji s zadosti o pomoc ¢i naopak celi u autorit
zlému obvinéni. Mechanika dava hractim prostor pro
pouziti argumenti a dfive ziskanych informaci
ve prospéch postav (aneb: jak se miize hodit informace ¢i
drb, ziskana drive pomoci Vytézeni Konexi, ve sloZité p#i
s mistni autoritou).

» Rychlé Setkani se typicky hodi v situaci, kdy chcete
odehrat komplexnégjSi situaci podle ndpada hradu,
popistt postupt a nékolika hodua. Hraci daji
dohromady svij plan, roli a pfispéni kazdé z postav a
velmi rychle je mozné urcit prabéh a zda se cil postav
zdaril. Soucasné umoznuje Spravci Hry pracovat
svyvojem déje podle prabéznych vysledki, které
mohou od postav vyzadovat potiebu zménit pavodni
plan, rychlou reakci a ptrizpasobeni se novym
podminkédm. Z nenapadné akce se tak nékdy muze
v pripadé smuly ¢i opomenuti stat Gték o zivot, a
opatrny plan prazkumu a zjistovani informaci muze
pfi realizaci prinést necekanou eskalaci.

= Dramaticky Ukol je vhodné pouzit do vypjatych scén,
kde jsou sdzky vysoké a soucasné cile a mozné
vysledky dobte strukturované a popsatelné. Typicky
v ném jde i o ¢asovy faktor, jako napfiklad v situaci,
kdy chcete vyhodnocovat, zda se postavam podati
zastavit mocny ritual, zachranit obyvatele hoficiho
domu nebo naladit se ve spéchu na mocny artefakt
davné civilizace, aby ho bylo mozné pouzit.

= Honicka nastdva v situaci, kdy se jedna strana
rozhodne, Ze uz nechce vboji ¢i vyjednavani
pokracovat a pokusi se zachranit Gtékem. Typické ve
meésté budou honicky péSmo.

Mozné, ale jisté ne vycerpavajici, priklady pouziti
v ramci tohoto dobrodruZzstvi jsou uvedeny dale. Neni
nutné pouzivat vSechny, naopak, muze byt zajimavé si
vytipovat pro svou hru jen ty, které se pro styl a tempo

druziny zdaji nejzajimavéjSi. To umozni raznym
skupindm z&zitky prachodu, odpovidajici jejich
potfebam.

VYTEZENT KONEXT V ARENJUNU A MAULU

v v

Jako nejbéznéjsi se pro toto dobrodruZzstvi zda pripadna
snaha postav ziskat néjaké informace o chodu Arenjunu,
pripadné specificky Mlatu, o vyznamnych figurach,
potencidlnich nebezpecich a zdrojich, které by tu mohly
postavy potkat ¢i ziskat. Neboj se hracam poskytnout pfi
jejich snaze a troSe Stésti zajimavé informace, stejné jako
drby a povésti, které mohou o Yarovi, jeho vézi, stygijcich
a dalSich osobach a mistech ziskat.

Toto budou pravdépodobné nej¢astéjSi snahy postav
0 ziskani vhodnych informaci a Uspéch by mél vést
k odhalenim, které jim vjejich planovani a dalSim
postupu vyrazné pomohou, at jiz aby se vyhnuly
nékterych nebezpec¢im, nebo si vibec zvolily cestu,
kterou se chtéji dat.

Samostatnou kapitolou by pak mohlo byt shanéni
vybavy, jako vhodného lana s kotvickou, raznych
extrakta z lotosu pro vyuziti v rdmci praniku do VeéZze i
»kontakta na nékoho, kdo by mohl védét o nékom, kdo
ma dobré informace.”

V jednotlivych scénach, u jednotlivych mist a postav
jsou vedené mozné dodatec¢né informace, které je mozné
s pomoci Vytézeni Konexi ziskat.

Jednim zcennych vysledkd muze byt spojeni
s Rustemem, jakozto poskytovatelem informaci o
mistech a lidech (zna nékoho, kdo by mohl mit informaci
0 ...; nejspiS vi, kde by se dalo sehnat ...). Pfipadné
s Vankou, jestlize ji do své hry zapojis.

SOCIALNI KONFLIKT V HADI JAME

Hada a celé prosttedi Hadi Jamy je kcizincam
indiferentni — pockaiji si, jak se hosté predvedou, a jestli
z nich kouka aspor néjakd zabava, kdyz uz tieba né
penize. Muzes urcit, zda bude Hada, jeji lidé, a pripadné
i celé prostredi Hadi Jamy pro postavy spiSe pratelskym
spojencem, nevrazivym souperem nebo nezaujatym
neutralnim pozorovatelem. | zde by mél byt odmeénovan
respekt, hrdost a rovna zada, to je to, ceho si mistni ceni.

SOCIALNI KONFLIKT S VANKOU

Vanka je rozhodnuta do VéZe jit, ma to jako své
dlouhodobé poslani. Takeé je rozhodnuta
nespolupracovat s Rustemem a jeho lidmi. Tady se hraje
o to, zda bude spojenec pro akci, souper ve stylu ,,kdo
bude prvni*, nebo docasny partner, ktery se vSak muaze
trhnout, kdyz k tomu bude vhodna prilezitost. Odmeénuij
hrace, ktefi s ni jednaji jako se skutecnym clovékem, ne

jen jako s konkurenci. A ¢im vyssi Uspéch, tim vétsi Sance,
Ze Vanka bude drZet partu po celou dobu.

Pfi tomto vyjednavani zalezi hodné na zvolenych
argumentech — Vanka je opravdu rozhodnuta a je
pomérné neduvérivd kcizim postavam a zejména
k Cimmerfantum. Pfesto je mozné ji presvédcit, jestlize o
to postavy opravdu stoji.
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SOCIALNI KONFLIKT U YARY

Vyjednavani s oslabenym Yarou je silnéjSi nez okamzity
prechod do bojové scény. Zde se miize hrat o to, zda bude
Yara ochoten s postavami vyjednavat, zda se napriklad
necha presvédcit, aby uvazoval o jejich angazovani do
svych plant.

RYCHLE SETKANI V MAULU

RYCHLE SETKANI V ZAHRADACH VEZE

Nejlépe funguje pro drobné obchtazky, hledani,
seznamovani se s maulskou realitou, shanéni vybavy a
pripadné rychla mensi akce a stazeni se. Napriklad stiet
s kapsari ¢i nékolika pobudy, ktefi na cizince zkusi par
trik. Poméha udrzet svizny zacatek a vyhnuti se
zdlouhavému feSeni kazdého kapsaie a jeho dopadeni a
vyhyba se pripadnym zasekam, kdy hraci nevedi, jak a
kam se vydat pro ty které informace, soucasti vybavy a
dalsi potrebné ingredience.

Muze vést dle vysledku k raznym situacim, jak ve
stietu s méstskou moci, tak se zlodéjskymi bratrstvy,
pripadné upoutat pozornost Yarovych nohsleda. Také
neni vyloucené zapojeni Honicky, kdyz budou postavy
nékoho v dusledku akci pronasledovat, nebo pred
nékym utikat.

RYCHLE SETKANI VE STAREM MESTE

Pranik pres zed, postup pres vnéjsi zahrady, prekonani
vnitini zdi a postup mezi nemrtvymi vy je také mozné
odehrat jako Rychlé Setkadni: pozorovani, skryvani se,
tiché presuny, vyuZiti prostoru a ¢asového tlaku. Opét je
mozné pouzit nejlépe nékolika fazovy Rychlé Setkani.

DRAMATICKY UKOL V KOMNATE VIZi

Tohle je hlavni mysticky bod modulu. Podporuje
spolupréci celé druziny a dava scéné pocit reSeni zivého
problému, ne jen kliknuti na spravou paku.

DRAMATICKY UKOL RITUALU VYVOLANI KOSHI

Dojde-li ke stretu s Yarou a postavy od Deiné znaji jeho
slabiny, je mozné Ritual vyvolani Yag-Koshi hrat jako
Dramaticky Ukol — postava ¢i postavy se zde snazi o
vyvolani v situaci, kdy na né maze Yara jiz svymi kouzly
a schopnostmi Gtocit, a jde o to, jak rychle se postavam
podafi ritudl dokoncit a Yaru oslabit.

DRAMATICKY UKOL PRI UTEKU Z VEZE

Hledani vstupu do stygijského skladiste, jestlize postavy
nemaji dostatek informaci z vytézenych konexi ¢i jinych
zdroju, mtze byt vhodné odehrat pravé jako Rychlé
setkani:  Vnimavost, Nenapadnost,  Sesilatelska
dovednost ¢i Umeéni prezit se tu mohou dobte uplatnit.

RYCHLE SETKANI V KATAKOMBACH

Prochazeni podzemnich katakomb od vstupu do
podzemi az po dosazeni stygijského skladisté, mtuze byt
odehrano také jako Rychlé Setkani, zde nejlépe nékolika
fazové, kde se vysledek jedné faze bude projevovat do
potfebnych postupt a obtiZznosti faze dalSi. Dobte se zde
uplatni tfeba Vnimavost pro odhaleni pasti, Uméni prezit
pro nalezeni cesty labyrintem, Boj/Atletika/Strelba pro
vyporadani se riznou podzemni havéti, Okultismus pro
¢teni znacek, kterymi si stygijci znaci cestu.

RYCHLE SETKANI PRI 0SVOBOZOVANI KLEIO

Udrzi zavér napinavy a plny voleb v pripadé, Ze postavy
premohly Yaru, véz se hrouti a ony musi rychle utikat i
pres zaplnéné prizemi. Je lepSi nez série malych boja po
epickém finale.

Zde se hraje o UspésSné zavrSeni dobrodruZzstvi.
Zohledni, zda se postavy jen snazi dostat pry¢ z véze,
nebo zda chtéji napfiklad pobrat néjaké cennosti, pobrat
néco z Yarovy knihovny, ¢i ziskat néjaka tajemstvi, ktera
v komnaté ¢i vézi jsou.

HONIBKA PO STRECHACH

Nékdy se muze sledovani cile méstem, nebo boj v ulicich
Arenjunu zmeénit na Honicku, kdyZz se jedna strana
rozhodne, Ze je cas pokusit se spasit zivot Gtékem.
V takovych pripadech Honicka pomtize rozhodnout, zda
se Unik podaftil, nebo byl(i) prchajici zastaven(i). Honicka
v tmavé noci mé své obtize v postizich na hody.

HONIGKA U BARASCASOVY VILY

Osvobozeni Kleié je mozné odehrat jako Rychlé Setkani.
Zde je opét nekolik navazujicich fazi - zjiStovani
informaci, priblizeni se k vile, vlastni osvobozeni — coz
sméfuje k nékolika stupnovému Rychlému setkani.
Podrobnosti jsou uvedené v prislusné kapitole.

Jestlize se situace u vstupu do soutésky vyvine tak, ze
néktera ze strdzi utikd pro pomoc a postavy ji chtéji
zastavit, je vhodné pouzit pravidla Honicky pro urceni,
zda to postavy stihly dfive, nez strdz dobeéhla k vile a
varovala ostatni.
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VIII, NepRatelé, Monstra a Selmy

Bézné nepratele a monstra najdeS zde. Nize uvedené
profily pokryvaji vSechny hlavni béznéjsi protivniky, s
nimiz se mize druzina v modulu potkat.

MAULSKY RVAf NEBO KAPSAR

PRIZRAK ZHEMRI

Role: Statista. PouZij pro prvni potize v Maulu, nohsledy a pouli¢ni bandity.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6, Sila k6, Vitalita k6.

Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, ZastraSovani k6, VVSimavost k4, Nendpadnost

k6, Zlodéjstvi k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 5; Tuhost 5.

Souzeni: Chamtivost, Protivnost.

Vyzbroj: Niiz (Silatk4) nebo obusek (Silatk4), obcas kratky luk nebo prak.

ZvIastni schopnosti:

= Presila: Za kazdého spojence v kontaktu s cilem, ziskava +1 k ZastraSovani
proti obétem.

TROGLODYT

Role: Statista. Pfizrak z davnych casii naroda Zhemri.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k6, Duch k6 (+2), Sila k8, Vitalita k10.

Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, ZastraSovani k8, VSimavost k8,

Presvédcovani k6, Nendpadnost k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost -; Obrana 6; Tuhost 9 (Ignoruje 1 Zranéni).

Brity: -

Zvlastni schopnosti:

= Paraty: Silatk4

= Vidéni ve tmé: Prizrak ignoruje postihy za Osvétleni za Sera a Tmy aZ do
vzdalenosti 10%.

= Nehmotny: Pfizrak se miiZe zneviditelnit a odhmotnit kdykoli chce a je pak
zranitelny jen magickymi Gtoky.

= Let: Pohyblivost 10.

= NakaZeni: Kdokoli zabity timto nemrtvym povstane sam jako pfizrak
v nasledujicim kole.

= Slabost (Denni svétlo): Jestlize se prizrak dostane na misto pfimo ozarené
slune¢nim svitem, nemiiZe Utocit a ke Zranitelny.

ZOMBIE STRAZCE VEZE

Role: Statista. Obyvatel katakomb pod Starym Méstem.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k6, Sila k6, Vitalita k6.

Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, VSimavost k6, Nendpadnost k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 5; Tuhost 7 (2).

Souzeni: Hloupy.

Brity: Bojové Reflexy, Tlupa

Vyzbroj: Ostép (Silat+k6, Dosah 3/6/12) nebo velky kyj (Sila+k8), dyka, koZena

zbroj (+2).

ZvIa&stni schopnosti:

= Kousnuti/paraty: Silatk4.

= Vidéni ve tmé: Ignoruje postihy za Osvétleni za Seraa Tmy aZ do vzdélenosti
10%.

= Tuhy: Druhé Roztfeseni mu nezpiisobuje Zranéni.
= Zé&pach: Kdokoli se k nému poprvé piblizi, musi uspét v hodu na Vitalitu,
jinak je Rozptyleny z navalu nevolnosti.

Role: Statista. Byvaly strazce Véze; letargicky, dokud ho néco neprobere.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6 (+2 na zotaveni z roztfesent),

Sila ks, Vitalita k6.

Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, ZastraSovani k6, VVSimavost k4.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 9 (2).

Brity: Nemrtvy.

SouZeni: Povinnost.

Vyzbroj: Kopi (Sila+k6, Dosah 1) nebo kratky mec (Silatk6), shnila zbroj (+2),

nekdy Stit.

Zv1a&stni schopnosti:

= Drimajici hrozba: Dokud neni vyrusen, nevypada jako aktivni protivnik.

= Posadkova kazen: Vedle dalsi strdze ma +1 k Duchu proti strachu a
Testiim.

= Piesila: az 5 jich koordinované Gto¢i na jeden cil, pak maji vSichni bonus
+4 k Utoku (Presila).

STYGIJSKY HADI STRAZCE

Role: Divoka karta. Velky had Skrti¢ pouzivany jako skryté hlidka nebo désiva

prekazka.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4 (A), Duch k8, Sila k6, Vitalita k10.

Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, VV§imavost k10, Nenapadnost k8.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 4; Obrana 5; Tuhost 9 (velmi tuha kiize a

pevné svaly); Velikost 3

Zvlastni schopnosti:

= AZ 3 (riizné) akce v jednom kole bez postihu za multiakci.

= Kousnuti: Sila+k10;

= Uder ocasem: Silatk10 nebo mr$téni sudu, bedny ¢ jiné casti vybavy
skladisté (2k8 Gtok na dalku).

= Pokus 0 Obtoceni — bonus +4 na Zapas; Vydrzi 3 Zranéni.

= SloZené monstrum: v jednom kole miiZze samostatné konat hlava (kousnuti),
smycky téla (obtoceni) a ocas

BLEN BRATRSTVA - NO@NI STIN / BERNA
POCHODER

Role: Statista. Pouzij pro setkéni v Barascasové vile nebo ve méste.
Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k8, Sila k8, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, ZastraSovani k6, VSimavost k6, Nendpadnost
k6, Zlodéjstvi k6.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 8(2).

Souzeni: Loajalnost, Prisaha, Povinnosti.

Bfit: Zabijak

Vyzbroj: NiiZ (Silat+k4), kratky mec (Sila+k6), kuse (2k6).

Zvlastni schopnosti: Neviditelnost (ninja schopnost), Utok ze zalohy (1k6).
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BARASCASIIV BLOVEK

Role: Statista. Strazce vily nebo osobni straZ Barascase.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k6, Duch k6, Sila k6, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k6, Boj k6, VSimavost k6, Nenapadnost k6.
Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 5; Tuhost 8(2).
Souzeni: Loajalita.

Vyzbroj: Me¢ (Sila+k8) nebo kopi (Sila+k6, Dosah 1, obrana +1).

JEDOVATY HAD

Role: Statista. Velky jedovaty had obyvajici vnéjsi zahrady véze.
Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila k4, Vitalita k6.
Dovednosti: Atletika k8, Boj k8, VSimavost k12, Nenapadnost k8.
Odvozené hodnoty: Pohyblivost 4; Obrana 6 (+4); Tuhost 5; Velikost -3
Zvlastni schopnosti:
= Kousnuti (Utok +4 proti velikosti 1): Sila+k4 a jed.

o Jed: Vitalita -2; uspéch = Rozptyleny do konce dalSiho kola; netspéch

= (navic) Roztreseny a Unaveny (jed); kriticky netspéch = Vycerpany.

= Maly cil: Utoky proti hadovi maji postih -4.
= Tichy lovec: +2 k Nenépadnosti v trave, kerich a vétvich stromai.

ZOMBIE STRAZCE VEZE

Brity: Wall Walker.
Zv1astni schopnosti:
= AZ 3 akee v jednom kole bez postihu za multiakci.
= Kousnuti: Sila+k6 a jed (kdyz je cil z&sahem Roztreseny nebo Zranény).
o Jed: Vitalita -4; Uspéch = Rozptyleny do konce dalSiho kola; netspéch
= navic Omréceny, 1 Zranéni; kriticky netispéch = 2 Zranéni a Unava.
= Sit: Dostrel 3/6/12; p#i zasahu je cil Zamotany, p#i ZvySeni je Drzeny.
® Hororova silueta: P#i prvnim necekaném zjeveni v temné mistnosti vézicky
na streSe miize$ vyzadat hod Ducha proti Strachu.

BEHEMONT

Role: Statista. Byvaly strazce VéZe; letargicky, dokud ho néco neprobere.

Vlastnosti: Obratnost k6, Chytrost k4, Duch k6 (+2 na zotaven{ z roztresent),

Sila k8, Vitalita k6.

Dovednosti: Atletika k6, Boj k8, ZastraSovani k6, VVSimavost k4.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 6; Obrana 6; Tuhost 9 (2).

Brity: Nemrtvy.

Souzeni: Povinnost.

Vyzbroj: Kopi (Sila+k6, Dosah 1) nebo kratky meé (Sila+k6), shnila zbroj (+2),

nekdy Stit.

ZvIa&stni schopnosti:

= Drimajici hrozba: Dokud neni vyruSen, nevypada jako aktivni protivnik.

= Posadkova kézeri: Vedle daldi strdze ma +1 k Duchu proti strachu a
Testuim.

= Presila: az 5 jich koordinované Gtoci na jeden cil, pak maji vSichni bonus
+4 k Utoku (Presila).

ZOMBIE LEV

Role: Statista. Hlavni obrana zahrad. Tichy, silny a désivy pravé tim, ze

nepiisobi jako bézné oZivla mrtvola.

Vlastnosti: Obratnost k8, Chytrost k4 (A), Duch k10 (+2 na zotaveni z

Roztreseni), Sila k12, Vitalita k8.

Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, VSimavost k8, Nendpadnost k10+2.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 8; Obrana 6; Tuhost 9.

Brity: Parkourista. Bojovy Bés

ZvIa&stni schopnosti:

= Videéni ve tmé: Lvi ignoruji postihy za Osvétleni za Seraa Tmy.

= Kousnuti a drapy: Sila+k6.

= Skok: Kdyz se lev pohnul aspori 4 palce v pfimce pred Gtokem, pridava +4 k
poskozeni nebo miiZe po z&sahu automaticky provést Test Sily proti cili a
srazit ho k zemi.

= Selma cvicena na pach: Na Mburua a na nékteré znamé pachy nereaguije jako

na béznou korist.

Velikost 1: Hmotnost 200 kg.

Slabost pro Klei6 ... té by nikdy neublizili.

Zastavujici slovo: kdyZ postavy znaji jejich jméno od Kleid, mohou je

efektivné jeho vy#cenim zastavit ¢i pFimét se stéhnout dal.

PAVOURI HLIDAR

Role: Divoka Karta. Obi samotéarsky strazce na stieSe VézZe, jediny potomek
privodniho strazce, ktery zabil Tauruse a byl zabit Conanem..

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k4 (A), Duch k6, Sila k10, Vitalita k8.
Dovednosti: Atletika k10, Boj k8, ZastraSovani k10, VSimavost k8, Strelba
k10, Nenépadnost k10.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 8; Obrana 6; Tuhost 6; Velikost 2

Role: Divoka karta. Nemrtva gorila s nefunkcnimi kridly na zadech.

Vlastnosti: Obratnost k10, Chytrost k6, Duch k6, Sila k12, Vitalita k12.

Dovednosti: Atletika k12, Boj k8, VSimavost k6, Nendpadnost k4.

Odvozené hodnoty: Pohyblivost 8; Obrana 6; Tuhost 10 (+2); Velikost 3

Zvlastni schopnosti:

= Kousnuti: Silat+k6

= Uder pesti: Sila+k8 (Obouruény bojovnik)

= Chyceni Utoku: KdyZ je na ni veden Utok zbrani nablizko, miize si hodit na
Atletiku; kdyZ hodi aspori stejné jako je hodnota Gtoku, podafilo se ji
zbrari/ruku se zbrani zachytit a neni zranéna.

= Odhozeni: (chytne, zvedne a odhodi, nejspiSe s Gderem o sténu) — opositni
hod na Atletiku, nebo Silu (s postihem -2)
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IX. Diisledky a ndvazmosti na
kampaN

Mozné dopady a dusledky pro shrnuti a dalsi hru:

Zachrana Rustemovy dcera Klei6 muze pfrivolat
pozornost Nocnich stint a jejich pomstychtivost.
Thutothmes, Khepra nebo Nefru, jestlize preziji, se
mohou stat protivniky, se kterymi se postavy stietnou
opakované; jejich pfibéh nemusi kondcit jednim
dobrodruzstvim.

Vanka muze vyjit z dobrodruzstvi jako spojenec,
rival, dluznik nebo jako nékdo, kdo jednou postavdm
zachréani zivot a jindy je vyuZije pro svuj prospéch.
Osvobozeni Dein6 — jestlize postavy prijmou jeji obét,
je Dein6 volna a mizi. Vzhledem ke svému ptivodu se
vraci do svého puvodniho domova a muze se jeSté
objevit v dalSich dobrodruzstvich; také muze
vzpominka na ni postavam zprostredkovat ¢as od
¢asu néjakou vizi

Ulomek Srdce slona, jestlize byl pomoci rituélu
vyvolani Yag-Koshi vyrvan z moci Yary, je po urcitou
dobu horky a aktivni, postupné vSak chladne a
pohasing; zustane-li ve zborcené Vézi, mize se po
néjaké dobé opét aktivovat, nékdo ho muaze najit a
zkusit pouzit.

Kdyz Yara padne, Arenjun ziskd novou legendu:
nékdo se vratil z véze, kam se kdysi vydal Taurus a
Conan. A to je zprava, ktera ve Mésté zlodéja nikdy
nezustane jen mezi nékolika lidmi.

Pad véze urcité vyvola zajem vicero organizaci o ty,
ktefi se ho Gcastnili — mohou mit s postavami své
(Casto protichtidné) zajmy.

Poznamka k vedeni: Véz mrtvého slona nehraj jako priichod
vybijenym podzemim. Funguje nejlépe jako sled vyraznych
scén a rozhodnuti. Odmeérniuj planovani, napady a spravné
nacasovani vic nez slepé vybiti kazdého mista.

Poznamka ke stylu: Kdyz vaha$ mezi navodnym popisem a
atmosférou, dej prednost atmosfére — ale jen tehdy, pokud uz
hraci maji dost informaci, aby mohli udélat dalSi smysluplna
rozhodnuti.

Véz mrtvého slona - modul dobrodruzstvi
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