Misto u stolu
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Herni Zanr: Goticky horor s vysetfovanim a prlzkumem prostredi
PFibéh: Text oznaceny modrou barvou je urcen pro skupinu, miZete klidné precist.
ObtiZnost: Pribéh je navrien pro druzinu zac¢atec¢nikd na prvnich Urovnich, lze vsak pouZit kdykoliv.

Celkova herni doba 3-5 hodiny, dle poctu vedlejsich ukold a zdrZeni
Ocekavana sestava 3-5 postav (1. - 2. uroven)

Lokace vesnice Liskova a blizké okoli

Rocni obdobi konec jara

Tajemno, horor a drama X x x| x
Akce a bojové situace X
Vysetiovani a sbér informaci X|X|X
Roleplay a komunikace X XX
Humor a veselé scény X

Hadanky a hlavolamy X

1) Pribéh v kostce

Do Liskové, stfedné velké a prosperujici vesnice pfichazeji v podvecer dobrodruzi. Po cesté jsou
znaveni a tak jim néjaky ten nocleh v civilizaci pfijde vhod. V. momenté kdy se blizi k vesnici, se jim za
zady ozve hlas. Stoji za nimi dobre obleceny elegan, ackoliv trochu pobledly. Hra¢lim podava obalku
s pozvankou. Jakmile jsou hraci zaskoceni a obdlka je pfedana, ani si skoro nevSimnou, Ze se poslicek
témér rozplynul v mlze a doslova zmizel.

Samotna obalka obsahuje pozvanku na panstvi Portskych. Obyvatelé Liskové se k panstvi nepfiblizuji
a vsechny dlrazné varuji, aby tam nikdo nechodil, protoZe jej idajné suzuje kletba. Kazdy se mu
vyhyba a i samotné lisky ve vesnici pry byly vysazeny, aby branili Sifeni nakazy. Pokud se dobrodruzi
rozhodnou vyzvu pfijmout a vstoupi do panstvi, ceka je zdanlivé noblesni vecer... a pod nim pavucina
1Zi, duchU a iluzi. Nemrtvi hosté a samotna Alzbéta Portska se postara, Ze jeji iluze oklamou hosty na
dost dlouhou dobu, aby se z panstvi jiZz nedostali.

2) Pozadi pfibéhu

Kdysi davno byla rodina Portska nejvlivnéjsi rod v kraji. Jejich panstvi na blizkém kopecku Liskové
bylo centrem vsech socialnich udalosti a bylo zndmo pro své nekonecné hostiny, tanecni soaré a
sahlé salonky pro hodiny a hodiny zabavy, aZ jednoho dne, pozvanky k plesiim zanikly.

Néktefi si mysli, Ze se rodina zblaznila a vyvrazdila, jini zase, Ze je schvatila nemoc. Za tichych noci pry
stdle slysi klavirni melodii z onoho kopce, ale pravdou je, Ze se nikdo z Liskové jiz k panstvi nepfiblizi.
V poslednich letech se o to pokusil jen jeden mistni — Jouza feréeny nebojsa. Vratil se bledy, mumlal
si nesmysly pod nos a jeho suverénnost byla ta tam. Kazdému vypravi néco jiného, to podle toho,
kolik mél zrovna vypito, ale jediné ceho se drZi, je véta: ,,Miij stin je stdle u stolu.”



Co védélo malo lidi je, Ze AlZzbéta Portska nikdy doopravdy nezemfela. Ve své obsesi za zachovanim
vzpominek a téch jejich Gzasnych veder( se pustila do taji ¢erné magie a uzavrela pakt aby
uzamknula samotny €as. Nyni je sidlo chyceno v nekonecné iluzi — pouhy prelud elegance zakrayvajici
smrt a hnilobu. Ti, ktefi pfijmou pozvanku, se stanou dalsim stfipkem jejiho predstaveni, iluze a 1zi. A
dalsi pozvanka byla zrovna dorucena...

3) Uvod pro skupinu

V prijemné teply podvecer, kdy uz vase nohy citi, Ze pottebuji odpocinek v civilizaci, kone¢né vyjdete
z okraje lesa a pred sebou vidite vesnici. Z nedalekého kopce shlizi na vesnici sidlo -> nejspi$ mistni
baron nebo tak. Cvrcci cvrlikaji a slunce vam hreje do zad. S jesté vétSim nadSenim pridate do kroku,
preci jen -> Zizen je velika, vase vybaveni potrebuje trosSku opravit a [dzné s teplou kadi by pfisla
vhod. (Pro humorny efekt dodejte: Divam se na tebe, IMENO NAHODNEHO HRACE). Jen na moment
se zastavite u rozcestniku, nesouci jméno vesnice. , Liskova®. Za zady se vdm v ten moment ozve
zakaslani.

,Vazeni”

Kdyz se otocite, spatfite dobfe obleéeného elegdna, z vesticky mu koukaji stfibrné hodinky, jeho vous
precizné zastfizeny a motylek se mu houpe u krku. Beze slova natahuje ruku a podava vam cernou
obalku s peceti. (viz 4b pozvanka, mizZete vyrobit.)

4) Predpokladany prabéh dobrodruzstvi

4a) Poslicek

Budou-li se hraci ptat na informace, bude jen tvrdit, Ze je posli¢ek z panstvi Portskych vykonavajici
svou sluzbu. K tomu co je v obalce nic nevi a zmini, Ze je pecet neporusena. Mluvi i na svou dobu
obstarozné. To samé, kdyby se ptali na to, jak je nasel ¢i vystopoval. Dale bude odpovidat jen
,Netusim“ nebo v podobném duchu.

Zkoumdnim si mohou vSimnout, Ze jeho Usta Uplné nesedéla s tim co fikal, jako byl néjaky problém
s mluvenim, pfipadné Ze mél tvar nejspiSe prepudrovanou, protoze mél na tvafi cosi jako jizvu. Nebo
tfeba Ze na to jak elegantné vypad3d, lehce zapach3, ackoliv se to snazil peclkivé zakryt.

Jakmile se hraci za¢nou vénovat pozvance, prosté zmizi, rozplyne se. Nikdo ho nevidél odchazet.
Hradi si opét mohou vSimnou drobného oparu.

4b) Pozvanka

V obalce, kterou poslicek predava je pozvanka, kterou mizete vyrobit (Snad alespori jeden z hraci
umi Cist, pokud ne preskocte to, Ze pozvanka zmizi). Zminuje pozvani pravé na nezapomenutelny
zazitek, jelikoZ AlZzbéta Portska, hrabénka panstvi Portskych vas zve zitra ve€er na vecefi. V pozvance
je zminéno aby se hradi oblékli elegantné a také zdliraznéno cosi zlovéstného:

VdZeni pratelé,

AlZbéta z rodu Portskych Vds srdecné zve na nezapomenutelny vecer plny hudby, chuti a konverzace.

Obléknéte se slavnostné. Dorazte pri zdpadu slunce. Prijdte vcas.

Na hosty cekd misto i posledni chod.



Jakmile si hraci pozvanku prectou ,,zmizi“ v kapse, nebo v batohu uz ji nikdo nenajde. Jeding, Ze by
nikdo z hracli neumél ¢ist, v tom pfripadé jim pozvanku muze prelouskat tfeba nékdo v hospodé. Poté
zmizi.

4c) Panstvi

Kazdy ve vesnici zmini, Ze je nic netrapi, Ze se jim dafi dobte a vse je v poradku. Pfi otdzce na

k panstvi se nikdo nesmi pfibliZit. Je prokleté nebo tak néco. Vesnicané budou Zvatlat néjaké
dochované stfipky, kazdy néco malo, ale nejvic toho vi samoziejmé Jouza Nebojsa. Urcité zmini
knihovnu (vedlejsi quest), kde by mohlo byt vice info, maji-li zajem. Pokud zmini hraci Ze se maji
obléci elegantné, mohou navstivit zlatnika i krej¢iho (oba maji vedlejsi quest).

4d) Jouza

Jouza se jednou rozhodl do panstvi vstoupit, jelikoz se nikoho a ni¢eho nebdl. Podle néj to byly
vSechno babsky povidacky. KdyzZ se vratil, byl bledy, mumlal blbosti a hovofil cosi o hostiné ktera
nekondi, stinech a hrabénce.

Jouza se do panstvi opravdu dostal, byl uvitan u stolu a pil ze stfibrné cise. Velice rychle se opil a
vytuhnul. Jeho téméf aZ panicky strach vyvolalo cosi, co do¢asné rozbilo kouzlo iluze. KdyZ se probral,
byl pred branami panstvi, ruce krvavé a oci zapadlé. Nic si pofddné nepamatoval. Hrabénka shledala
ho nechala jej odejit s poSramocenou dusi jako suvenyrem. Doposud na néj Septa ve snech.

Pokud se hraci rozhodnou mluvit s Jouzou, nebude jim schopen o panstvi nic fict, bude koktat a hraci
by ho méli prvné néjak uklidnit. Kouzlo nebo alkohol by mohly trochu pomoct. Pfesto bude blabolit,
nic kloudného jim nefekne a béhem feci se asto vyzénuje jen aby pronesl néjakou zvlastni vétu:

e “Polévka byla tepld. Stdle je tepld..”

e  “Taky slysite ty housle?.”

e  “Napocital jsem trindct Zidli, ale jen dvandct host(.”
e “Nikdo nemrknul. Ani jednou.”

e “Vidél jsem se na obraze. Usmival jsem se.”

Poté se bude divat do blba, na hrace, nebo se vytrhne a zepta se o ¢em to mluvili.
4e) Volny den

Hraci se maji na panstvi sejit druhy den vecer a maji byt elegantné obleceni. Zabavit by je mohlo par
vedlejsich quest(, pfipadné shanéni nééeho elegantniho. Hospodsky je mUze navést k cukrafi, lovci,
kterého uz tyden nevidél nebo jinym vedlejsim questim.

e Sehnani materialu pro krejc¢iho: Bud' si mUZou koupit drahé kosile ¢i vesty a nebo jim da
velkou slevu, kdyZz mu donesou kanéi zub na knofliky. V pfilehlych lesich jisté bude néjaky ten
divocak.

e Sehnani materidlu pro zlatnika: Opét si mohou koupit néjaké drahé prsteny ¢i naramky a
nebo jim da velkou slevu, kdyZz mu donesou drahy kamen. DUl kde se tézil kdAmen je jiz
opustény, ale kdysi se tam par kouskl rubinid naslo. Treba budou mit stésti. (Viz 7. Mapy a
jiné)



Sehnani ofechi pro cukrare: Cukrar vi, Ze za dobry dezert si lidi radi ptiplati. Nejlepsi ofechy
si ale schovavaji veverky (Liskova, duh). KdyZ najdete jejich noru, najdete i ofechy. Za
odménu dostanou penize.

Pfibéh pro pisare: Pisar vas rad pusti do zadni ¢asti knihovny kdyZ mu dodate inspiraci. Pise
totiz knihu a potfebuje dobrou storku. Dobrodruzi jako vy urcité maji takovych spousty.
VSechno co feknete bude zpochybriovat a bude se ptat na spousty detail(l. Nebude vérit
tomu Ze se to stalo a bude chtit vée v epickych rozmérech. Viechno si velice pfifoukne. Cim
vétsi chaos vytvofrite tim Iépe, jde hlavné o roleplay.

»Kolik Ze bylo téch vik(? TFi? Nevérim. Kolik méli nohou? Dvandact? Nesmysl, vika s dvandcti
nohama jsem nevidél, vymyslite si. Napisu Ze to byla dvanactinoha san.”

,A bandita mél jizvu pres oko. Nemél? J& mu ji tam dam. A pfes druhy taky. A jak byl
obleceny? A ten $atek mél okolo nohy nebo ruky? Mhm hm. UzZ je z toho plast. Pokracuijte...”
Za odménu dostanete pfistup do zadni ¢asti knihovny, malého koutku, ovsem schovava
zajimavy denik. Ohorely, presto jde precist nékolik pozndmek. Patfil detektivovi, ktery se tu
pry kdysi ubytoval, ale poté zmizel. V deniku se mGzZou hraci docist véci jako:

,Hrabénka panstvi ma opét bal. Vesni¢ané o tom nemluvi, ale ja v noci slySim ten klavir
linouci se z kopce. Rikaji, Ze nestarne.“

»Nékterd jména mi jsou povédoma. Vidél jsem je na mistnim htbitové, ale ti uz jsou pres
dvacet let mrtvi“

»Promin Lohaji, ten kopec Septa. Nikomu to nefikej. Mrzi mé to. Pokud v noci uslysis hudbu,
zacpi si usi.

Kousek spdlené pozvanky, témér totozné jakou dostali hraci. Vzadu je naskrabano: NEJEZTE,
NEPUTE, ZMIZTE PRED PULNOC]

Nemocny lovec: Mistni lovéi uz tyden marodi a nemUze se vykuryrovat. Stala se mu nehoda
se Sipem o které nechce mluvit. Vymachal si ho v odvaru malatnosti (redukuje ZO na 0) a uz
se mu tyden mota hlava. Za odménu jim da zbytek lektvaru

Mistr karbanu: Zbysek v hospodé se rad vsazi o velké ¢astky Ze ho nikdo neporazi v kartach.
Samoziejmé Ze Svindluje.

4f) Vyprava na panstvi

Kdyz skupina citi Ze jiz bude Sero, méla by se pfipravit a postupné vydat na panstvi.

Jak se vzdalujete od vesnice, uticha jeji ruch a kdyzZ se drapete do kopce, prestavate slySet i cvrcky a

ptaky. Dokonce ani vitr neduje. Kolem vas se formuje drobny opar a prisahali byste, Ze citite drobny
zapach zatuchliny. Vase vlastni kroky jako by mély zpozdéni a ozvéna dopada az pfilis pozdé po nich.
A nebo jste prosté jen paranoidni a vSechny ty feci vesni¢anu vas dostali.

Ideadlni moment nechat hrace trosku roleplayovat, nékdo bude nervézni, nékdo skupinu podrii..

Kdyz dorazite pred brdny, pfeci jen se vam trochu ulevi. Z panstvi jde velice tlumené slySet smich, fec
i cinkani sklenicek. Kapela hraje na klavir i housle. Zda se, Ze jste dorazili pravé vcas a zdbava jiz
zacala. V tom se velkd brana sama od sebe otevie. Zddné vrzani, 7adny zvuk. Cista elegance. Jemny
vecCerni vanek mirné fouka a vSimnete si jak perfektné ma hrabénka zastfizeny travnik, nad kterym se
vznasi opar. Zahradnik nad nim musi travit celé hodiny. V momenté kdy projdete branou, sama se
opét zavre.

, Vitejte, hrabénka bude potésena, Ze jste dorazili”



Vedle vas stoji ten samy poslicek, ktery vdm predal pozvanku a posila vas skrze predni zahradu ke
dverim sidla. Pokud ma nékdo na sobé néco elegantniho, dostane +1 k postrehu. +2 Pokud jsou
opravdu bohaté ozdobeni. (Dava to smysl z toho divodu, Ze tém co vic ,,zapadaji“‘ na sidlo se bude
prava podstata odhalovat Castéji a taky proto Ze jsem to tak prosté rekl a basta!)

Vsechno okolo je aZ perfektné dokonalé, kazdy detail je vyladén. Dorazite k velkym dubovym dvefim.
NeZ kdokoliv zaklepe, dalsi ze sluhd, opét elegantné oddény otevira dvere a vita hosty. (VSechny
pozdravi jménem, prestozZe se nikdy neptal a pokud maji néco elegantniho, da jim kompliment) Ve
vzduchu ucitite levanduli a pe¢ené maso.

Pokud si hraci hodi na postfeh, mlzou zjistit Ze hodiny ukazuji velice zvlastni ¢as -23:14
4g) Panstvi - vstup

Je mozné vyuzit mapky panstvi (viz 7. Mapy a jiné). Ve druhém patie na konci chodby je komnata
hrabénky. Dvere nejdou odemknout, ani rozbit, kli¢ je k nenalezeni. Dvere jsou ovsem jen iluze, jsou
ddvno zni¢ené. Po odhaleni iluze je mozné vstoupit. V kuchyni pod kobercem v rohu jsou padaci
dvefe. Ty jsou zamcené, klic mUze byt kdekoliv. Tfeba vypadne z néjakého prizraku, bude
,nakreslen” na obraze nebo hrac spatfi sebe v zrcadle jak si s klicem hraje. Jinak je mozno jit
kamkoliv.

Mistnosti v prvnim patre:

e Vstupni hala — Velky lustr a schodisté do druhého patra. Obraz hrabénky na zdi ob¢as mrkne.

o Jidelna — Obrovsky stlil s dokonale pfipravenym jidlem. V jednom z roh je velké zrcadlo.

e Salonek - Klavir ktery hraje sam, jinak spiSe prazdna mistnost

o Kuchyné — precizné Cistd ale néco v ni smrdi. SpiZirna ma shnilé jidlo. V rohu skryté padaci
dvere. (Hod na postfeh)

e Knihovna — Krb a spousta knih, néjaké cetky okolo. Spousta portrét(i a vyzdob. Divna
hadrova panenka na stole. V kfesle je host ktery si ¢te noviny ale nema hlavu.

Mistnosti ve druhém patie:

e Pokoj pro hosty — v postelich kdosi spi, presto jsou pokryté vrstvou prachu
e Komnata hrabénky Alzbéty — velké zrcadlo, jeji denik na stole a rozbité zrcatko pod stolem.
e Hala— Spousta zrcadel a obrazli na zdech

vrv

e Pokoj pro sluzebné — Hraci skfifika na stole hraje do nekonecna
Mistnosti pod padacimi dvefmi:

e Cela - SlouZi jako spiZirna, spousta zvlastnich sud( i krabic. Tajné dvere za regalem.
e Ritudlni komnata — Oltaf s dykou a ostatky hrabénky Alzbéty

Pfed vami se nachazi vstupni hala; ze stropu visi nablyskany lustr, osvétlujici schodisté do druhého
patra. Ackoliv nevidite kapelu, hudba hraje o poznani hlasitéji. Trochu se désite Sldpnout ve vasi
obuvi na sametové vypadajici koberec, ale presto to udélate. Po uvitani posledniho ¢lovéka sluha
zavie dvere a kamsi odejde. Od této chvile jiz kazdy pokus o Unik z panstvi bude netspésny a bud' se
objevi znovu v panstvi nebo na za¢atku ¢asové smycky



4h) Panstvi — prtzkum

X

Hraci nyni mohou ,,volné“ pobihat po panstvi, je potfeba na né hazet mnoho divnych véci jako napf:

e Objevujici se a mizejici hosté

e Zrcadla zobrazuji véci jinak

e Jeden z hostll vypada jako Jouza

e Hodiny ukazuji stejny ¢as (23:14)

e Obrazy mrkaji, hybou se, nebo dokonce ukazuji samotné hrace

e Hosté Fikaji véci jako: , Oh, to jste mél na sobé i minule”, nebo ,,Ah, vy nejste jeden z nds.
Zatim..”

e Hosté jsou zasekli ve smycce konverzaci, umi maximalné 3 véty

e Jidlo a piti nechutna nijak, pocit jako kdyz neji/nepije

e  Svicky hofi ale neubyvaiji

e Lahve jsou nekonecné, vino stdle tece

e Zablesky reality, rozbité véci, mrtvoly na kfesle, pozar, spousta iluzi

e Na klavir nikdo nehraje

e Host ktery zrovna prosel okolo, projde Uplné stejné znova

e Hrac spatfi sdm sebe, nebo nékoho jiného z druziny na druhém konci mistnosti

e Stiny jsou trochu mimo

e Hosté se sméji prilis dlouho, koukaji do blba, nebo jinak glitchuiji.

e Hosté maiji zablesky a prosi hrace (ndpovédy) , Doprejte ji navzdy klid”“ nebo , Vite Ze si psala
denik *sileny smich* ptipadné ,sklep je vétsi neZ se zda”

e Zdapach je citit ve vzduchu

Jde prevainé o atmosféru, zatimco hraci proplouvaji mistnostmi. Brzy by hrace méla uvitat samotnd
hrabénka, kterd se jen kratce objevi aby hraée oslovila a nabadala je k hostiné. Cim déle je zdrzi, tim
|épe pro ni. Hrabénka se poté bude mimo jiné nahodné objevovat ¢as od ¢asu.

Ve druhém patre v mistnosti pro sluzebnictvo je nékdo pod pefinou, ten nékdo zauto€i na hrace, ale
kdyz hrac zautodi zpét, nic se nestane, Utok vyjde ,na prazdno.” Pak postava zmizi.
Hosté/Sluzebnictvo jsou prevainé preludy. Kdyby chtéli nékoho z nich mermomoci vrazdit,

HP: 18, UC 2 (pésti) ZO 2, OC 3. Na tyto vraidy oviem nikdo nijak nereaguje.

Doporuceni — ¢im vic toho budou védét a blizit se k dobrému konci, tim vice je bude hrabénka
podezfivat/bude chtit ,skoncovat” s pretvarkou a eventuelné zadtocit.



4i) Redeni
Panstvi je tedy zakleté v Case a iluzich. MoZnosti jak se s tim vyporadat je nékolik:

e  Znicit ritudl a tim zrusit kletbu (Nejlepsi konec)
(VSichni preziji, Jouza bude témér vylécen)
e Zabit mocnou hrabénku (Pfijatelny konec)
(VSichni preZiji, Jouza uz nemusi fesit hlasy v hlavé, protoze bude MRTVY)
e Ukecat hrabénku a obétovat jen jednoho hrace (Spatny konec)
(Jouza bude furt Jouzovat a jesté navic jste obétovali ¢lena druZiny)
e (Obétovat se a zapalit panstvi (Hraci zemfou, ale zrusi kletbu)
(Jouza prezije, ale neprezije nikdo z hraca)
e Hraci nic z toho nezvladnou a stanou se dalSimi pfirustky do rodiny hrabénky (Nejhorsi
konec)
(Jouza Jouzovati a cela skupina je navzdy zatracenad)

o Jakdkoliv dalsi blbost co vase hrace napadne

Pro idedIni konec samozifejmé chceme znicit hrabénku skrze ritudl — definitivné. To se mohou hraci
docist v deniku. Mimo jiné v deniku nékolikrat zminuje své oblibené misto pod jabloni na zahradé a
to, ze jediné ,,tam ma klid.“

,,...ma iluze perfektné uvéznéna skrze t¥i kotvy. Mé drahé zrcatko, vidy perfektné odrazejici realitu,
ma hraci skfifika, s tony tak ladnymi, Ze je nic nenahradi a hadrova panenka, jeji vlasy tak krasné a
dlouhé... ,,

Hraci by tedy méli rozbit zrcatko pod jeji posteli, znicit jeji hraci sktiriku aby uz nevydal Zadny tén a
ustfihnout panence vlasy. V. momenté kdy toto udélaji, se kletba ¢astecné zlomi a iluze témér
zaniknou — panstvi nyni bude spisSe zaslé, rozbité a zchatralé; tak jak vypada doopravdy. Kazdopadné

sa s _es

maji hotovo a iluze i kletba opadne uplné.

5) NPC a monstra

Poslicek

Nemrtvy sluha hrabénky AlZbéty. Vzdy elegantné oblecen. Vykondva pro ni vSemozné ukoly. Je jeji
pravou rukou.

HP: 26, UC 2 (pésti) ZO 2, OC 3. Na 13 HP si pfivold na pomoc 2 dalsi sluzebniky. Dvojité poskozeni
stfibrem/svécenym zranénim.




Hrabénka Alzbéta Portska

Nemrtva/Lich/lluzionistka. Je manipulativni a pfesvédciva. Rada hraje hry, které nemuze prohrat.
Nosi ¢ervenou rébu a zeleny nahrdelnik.

HP: 38, UC 5 (paraty), ZO 0, OC 2. Dvojité poskozeni stiibrem/svééenym zranénim. Veskeré ostatni
poskozeni je délené 2, zaokrouhluju dol

e Zakvileni (vSichni v okoli 5 saht vs Vlile 6, jinak 1 kolo nejede, utika z boje. Pokud je vysledek
1 dochdzi k zastaveé srdce postavy)

e Polibek (vs Vile 6, jinak je cilova postava na jedno kolo okouzlena a stava se do¢asnym
spole¢nikem hrabénky. Pokud je vysledek 1, je okouzlena na dvé kola)

e lluzionisticky vyboj (1k6 poskoZeni, nafialovéld stfela zasdahne mentalné protivnika)

e Zavoj mlhy (5 sah(, 1k6 poskoZeni, mlze kouzlit pokud ma méné nez 10 HP. Opar pokryje
blizké okoli, mentalni poskozeni)

Jouza Nebojsa
Mistni hrdina, ackoliv jiz ve Spatném mentalnim stavu. Moc si toho nepamatuje a vse jej dési.
Samotarsky.

Karbanik Zbysek
V srdci dobry c¢lovék, ale jak jde o karban tak se nezna

Pisaf Pavel
Mlady a excentricky, fascinovan knihami. Miluje dobry pfibéh.

Hospodsky Holda
Zna snad kazdého ve vesnici. Dafi se mu dobre a kazdy vikend porada tancovacku.



Krej¢i Kudrna
Usije, zalaté a opravi. Zadna dira neni dost velka. Zvladne vie od Eepce aZ po pefinu.

Zlatnice Zlata
Mistryné v oboru. Jeji zlaté rucicky jsou zndmé po celém kraji.

Cukrar Ctirad
Po jeho dortech se budete tetelit blahem. Doporucuje cokoliv s ofechy.

Lovci Landa + jeho Zena Natadlie
Mistni lovec, v lesich se snad narodil. Rad se chlubi v hospodé ulovky.

Kovar, BylinkaFr, Obchodnik atd...dle potieby
Cokoliv co uznate za vhodné Ze by ve stfedné velké vesnici mohlo byt.

Hosté/Sluzebnictvo (Mimo hrabénku a posli¢ka)
Prizraky zhmotnéné hrabénkou. Nékteti jeSté pamatuji stfipky svého Zivota. Nedokonali.
HP: 18, UC 2 (pésti) ZO 2, OC 3. Dvoijité poskozeni stiibrem/svééenym zran&nim

Lapkové v jeskyni

Nejsou konfliktni, spiS je zajima lup. Kudly a sekery u sebe oviem maji.
HP: 10, UC 4/+3 sekera, 4/+0 dyka, ZO 4, OC 5

Divocak

Typicky lesni kanec, velké kly a hruba k(ze. Nebezpecény na blizko.

HP: 25, UC 5/+2 kly, 4/+0 vrazeni hlavou, ZO 4 (husté $tétiny) OC 6

Obyvatelé Liskové
Farmafi, déti, etc — Ize ndhodné pouZit — Marie, Bruncvik, Skoba, Pipi, Lojzin, Raduza, Kazimir, Vojcek,
Pepan, Hilda, Svétobor, Andula, Erik, Batlun, Lerina, Majzadk, Gabra, Houfal, Neduka

6) Inventare

Dobrodruzstvi je zamysleno spisS jako one-shot, nenuti tedy hrace pfilis néco kupovat. Postarejte se,
aby zlatnik i krejci byli dost drazi na to, aby hraci pfijali jejich Ukoly a zabili ¢as.
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7) Mapy a jiné

7a) Mapa Liskové

Opustény dul je severozapadné po cesté, panstvi na kopec jihovychodné.
1) Hospoda 2) Krejci 3) Zlatnice 4) Cukrar 5) Knihovna 6) Lovci
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7b) Mapa opusténého dolu

e Descent Of Men

PFi vstupu do jeskyné jde vidét jeji vétSina, ke konci se postupné sniZuje aZ nakonec vstup kamsi dal
zaplavuje voda. V jeskyni je par zlodéjicku (tfebas 2-3) a maji nakradené néjaké vybaveni a primitivni
stary nabytek, postel apod v pravém rohu u vstupu. Nechcou bojovat, budou vas vyhanét ven, takze
je bud budete muset uplatit, ukecat, zabit nebo se s nimi jinak vyporadat. Pokud hraci vlezou do
zatopené jeskyné, hloubka bude asi metr a ptil, mohou najit skryty prtplav kamsi do chodby, kde je
mozné vytézit par emeraldd nebo jinych drahych kamenu ze stén.

7c) Mapa panstvi, Sklep, Druhé patro, Pfizemi
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