Posledni pripad

Toto je nultd session pro hrani ve fantasy mésté Hrana, kterd je odrazem toho
nejhorsiho v souc¢asném modernim svété. Xenofobie, drogy, tajné spolky konspirujici o
osudech lidi a fasistickd diktatura svirajici se nad méstem i malym ostrovem, na némz
se nachdzi. Je ale i mistem civilizace, mistem, kde funguje potrubni posta, kde
pravidelné jezdi dostavniky a kde magie je oficidlné nezndmd, ale zdroven poriznu
okultné péstovand.

Uvod pro hrace

Vsechny postavy znaji Brandona Milese. At uZ to byl jejich pfitel, milenec, kolega
nebo rival, hrdl dlleZitou roli v jejich Zivoté do té miry, Ze mu chtéji pomoci, kdyz ma
potize. Mozna mu chtéji pomoci Cisté jen z pratelstvi, mozna mu dluzi sluzbicku,
mozna chtéji poznat tajemstvi rituald, které uZiva.

Brandoniv vedéirek: Znaji se také navzajem, i kdyZ nékdy jen od vidéni, protoZe se
setkali na Brandonové narozeninovém vecirku minulém vecirku. Trpaslici, nékolik
zapalenych okultistll a prinejmensim jedna celebrita bulvarni kategorie a hejno
parazitQ.

Vecirek, ktery zahrnoval sex, alkohol, drogy a pokus o improvizovany magicky ritual
tvofi zdklad pripadnych stfihd do minulosti. DM muize toto s hradi volné
improvizovat, ale obecny plan vecera spociva v tom, Zze béhem vecirku propukl boj
mezi trpasliky a okultisty, ktery ukoncila az méstska hlidka.

Nejlépe je, kdyzZ se vecirek vyvinul pro nékteré z postav v kompletni osobni nestésti.
Mozna skoncily v boji, nebo se predavkovaly a byly odvezeny do nemocnice, nebo
byla postava presvédcena, Ze se déje néco désivého a nadpfirozeného, i kdyz tomu
tak ve skutecnosti nebylo a tak byla verejné zostuzena.

Hraci vsichni obdrzeli nasledujici zpravu pomoci nouzového holuba.

K rukdm mych pratel: (...) Zdravim vdm prdtelé. Je mi nesmirné lito, Ze vds do tohohle
taham, ale zoufale potiebuji pomoci. Zastavil bych se, nebo poslal zprdvu po kuryrovi,
ale néco mne sleduje. Ano, je to jeden z TECH pFipadd. PFdl bych si, abych to mohl
vysvétlit detailnéji, ale neni Cas. Dostavte se prosim na zastdvku dostavnikii Namésti
kvéti dnes v osm, prijdu tam a sektdme se, pokud mi nékdo mezitim nerozdrti ¢ésky.

Pokud bych nepfrisel, pak zrejmé doslo na nejhorsi. Pak je to na vds. Vyjdete se primo
ke mné doma a racte vstoupit a snazné vds prosim, pokracujte, jak nejlépe dovedete
tam, kde jsem skoncil. Nahradi kli¢ je schovany pod tfetim schodem. S pomoci néj si
odemknete.

NeZadal bych vds o to, kdyby nebyl v sdzce mdj Zivot. Hiddm, Ze mi nezbyvaji vic jak
tfi dny, pokud to. U boh(, doufdm, Ze se mylim.

Zucastnéné postavy znaji Brandonovu adresu. Dostat se do jeho bytu by mélo byt
dost pfimocaré. GM si mGze urdit, kolik ¢asu trva, neZ se tam dostanou, ale jisté ne
vic, nez par hodin.



Scéna 1: Dostavniky

Zacnete hru tim, Ze hrace pozadate, aby popsali své postavy a jejich vztah k
Brandonovi. Pak je nechte popsat své afinity a nepratelstvi vii¢i sobé navzajem.

Reknéte jim, Ze sedi ve voze Hranského dostavniku. Okna jsou naprosto temna, jen
obcas se za nimi mihne svétélko a kola vozu rachoti po dlazdéni v takika uspdvajici
monotonii. Jedini dalsi lidé v tomto velkém verejném dostavniku jsou tfi cizinci:
mlady tiefling s velkou tornou, stary muz ctouci si slySitelné, ale nesrozumitelné
jakysi text a téhotna (nebo snad jen tlusta) divka s huckou narazenou na hlavé, se
spoustou lacinych Sperk(, hrozivym akné a futrujici do sebe kousky chleba maceného
v medu.

Flashbacky

Hraci by méli byt obezndmeni s fizenymi scénami z Fear Itself. V tomto dobrodruzstvi
se do nich pustime hned od za¢atku. Reknéte hrac¢aim, Ze budou ztvarfiovat vztah s
Brandonem, a budovat svoje motivy, pro¢ mu chtéji pomoci. Rict hraélim rovnou,
¢eho chcete scénou dosahnout, se miZe zdat trochu divny pristup k RP, ale nebojte.
V praxi to funguje perfektné!

Dvé hlavni skupiny na vecirku, kromé skupinek pratel s Brandonovych dalSich stranek
Zivota je skupina Hranskych trpaslikd a klika intelektudlnich okultistl. Tyhle dvé
frakce za¢nou vecer nesndasenlivé jedna vici druhé a mohou se nakonec vyvinout v
oteviené nasili.

Mezi flashbacky stiihejte zpatky do Dostavnik(, nechte kociho ohlasovat stanice a
popisujte tfi divné pasazéry. Budujte hrac¢skou paranoiu a hnus. Tieflingsky chlapec
vypadd nervozné - i se trochu poti - a batoh je trochu dost nadity. (Obsahuje vybaveni
zacinajiciho radoby-dobrodruha, ale to postavy nemusi védét a je nervdzni, protoZe
vi, Ze na néj vsichni civi.) Stary muZ si ¢te v Knize Slunce (Pelorové svatém textu) a
rytmicky pokyvuje, jako kdyby néco zafrikal. Je to viibec Kniha Slunce do ¢eho zirdg? A
co se tlusté divky tyce, proC sakra nezavie pusu? Naprosto perfektné vidite do jeji
osklivé pusy plné zcernalych zubl mlaskavé vdlejicich po jazyku kousky chleba a
medu. Je trochu na hlavisku? Proc tak zira?

Kdyz vedete flashbacky na vecirek, méjte na pameéti, téma dobrodruzstvi, kterym je
obsese a degradace. Chaoticky vecirek predstavuje pfilezitost dostat co chcete - sex,
drogy, napéti, odplatu - pokud jste ochotni zradit svlij svou integritu. Tady je par
napadu:

Zvédavé postavy mohou byt pfitahovani strkat nos do Brandonovy shirky okultnich
knih, riskujic odhaleni né¢eho odpudivého; mohou zabloudit do zaviené mistnosti a
narusit nedovolené skotaceni nebo klast mnoho otazek jiné hracské postave, dloubat
se pfilis do toho, jakou nejhorsi véc postava kdy provedla. Apetit po nasyceni
zvédavosti prevazuje soukromi jinych lidi.

Pohrdavé postavy se budou radovat z moznosti chovat neslusné na divokém vecirku.
Par nebo vic opilych trpaslikd se nejspis vyda rozbijet pozdéji drahé kocary a mize
byt zdbava se k nim pridat. TakZe tlupa okultnich typkd nechce, abyste hrabali do
jejich sbirky okultnich knih nebo narusovali to, co délaji? O to vic divodl to udélat.
Soused od vedle zavolal hlidku a Brandon chce, aby s ni vsichni spolupracovali? Pro¢
byste ale méli?

Rvacské postavy budou v prvni linii, kdyzZ se vecirek pokazi nebo tam vpadne policie.
Pokud je to boj, co chtéji, pak sakra jeden mohou mit. Stravit noc v Satlavé je jen
mala dan, kterou je tfeba zaplatit. Tak, co Ze je to brutdlni a hloupé a mohli by vas
zabit. Alespon se citite nazivu.

Ochranaiské typy se mohou pokusit zasahnout, kdyZ se rozhoti boj a zasahovat do
ukonceni soukromych pltek, kde nejsou chténi. Je velmi pravdépodobné, Ze se fixuji
na jednu konkrétni osobu, kterou chrani. Je zvlastni, jak muZe ochranarstvi
zklouznout k posedlosti a zarlivosti, Zze?

Skeptické postavy se mohou radovat z moznosti zdiskreditovat tlupu davéfivych
okultist. Vecirek je plny ubozakd a pitomych exotikd, ktery zjevné hledaji Unik ve
fantazii. Tak co, Ze zavisi na svém svétonazor( pro komfort tvari tvar brutalniho,



hnusného svéta? Uspokojeni z toho mit pravdu je dlleZitéjsi neZ respekt pro nazory
jinych.

Mstivé postavy budou mit nejvic na praci v druhé ¢asti vecera, kdy vyvstanou
prilezitost oplatit tém, ktefi je urazili, ukrast jim jejich pratele nebo se vysmat jejich
vife. Samoziejmé, Ze potiz se zasti je, Ze je nesnadné je pIné uspokojit a i pokud se to
podafi, je to vidycky pad do hlubiny, hledani odplaty vas zcela pohlti, takZze na konci
nezbude nic. Odplata je sladka, a stejné jako vsechny sladké véci vas nakonec rozlozi.

Svazek s Brandonem

Béhem flashback( je duleZité pro GMa predstavit Brandona jako pfitele postav,
nejen jako kontakt. To Cini z jeho zmizeni emociondlni zaleZitost a také padné
tajemstvi. Abyste hracdm umoznili to snaze zapracovat do jejich flashbackd, dovolte,
aby se Brandon pridal v konfliktech na jejich stranu. Mze pomoci uklidnit ty, ktefi
trpi Spatnou drogovou zkusenosti, postavit se a vyjednavat za postavu, kterd by méla
byt zmlacena, odvést zranénou postavu do nemocnice, zkontrolovat postavy, které
se znaji osamélé a pomoci jim, aby se bavily a tak dale.

Hrajte Brandona jako proaktivniho, soucitného, trochu sileného typka, ktery ma rad
postavy a ej ochoten se dostat pro né do nebezpeli. To neznamend, Ze vyresi
vsechny jejich problémy, jen Ze bude stat v pripadé potizi po jejich boku, a diky
hlouposti hostl budou potizZe cely vecirek.

Jakmile jsou flashbacky odehrany, dostavnik dorazi na Namésti kvétd.

Namésti kvéti

Kdyz postavy dorazi na Namésti kvét(i, mine je prudce jedouci €erny fiakr, nikdo tam
na né neceka. Stovky lidi prichazeji a odchazeji, ale zddna z nich neni Brandonem
Milesem. Poptdvani se okolo nepfindsi Zadné uzitecné vysledky. Jedini lidé, ktefi jsou
tu stale je personal preprahaci stanice a ti si nepamatuji nikoho Brandonova popisu.

Venku pred stanici prsi. Jediny ndhodny pobuda, Steve Clemens prodava posledni
Cisla Denni Hrany. M4 na sobé ¢erny voskovany plast a uz tyden se neoholil. Nikdo se
nezastavi a nekoupi si jeho platek. Radostné zpUsoby ho opustily asi tak pred
hodinou a nyni pokfikuje "Denni Hrana" monotdénné, zatimco Straduje sem a tam.

Steve nema ndladu se vybavovat; stale ma deset kus k prodeji. Hraci se mohou
pokusit jej pfimét ke spolupraci darky nebo penézi, ale ackoliv to oceni, bude se
chovat vic defenzivné. (Akcni bod) miZe postavé umoznit si vzpomenout na Steva z
predchozi prilezitosti (dobra moznost pro flashback).

o Spatné ksefty (Atm.): Steve pracuje na tomhle misté uz tfi hodiny. Obchody
jdou Spatné.

e  Rychle jedouci ¢erny dostavnik: Steve Brandona nevidél, ale pamatuje si, ze
slysel hadku a pak vidél uhanéjici cerny dostavnik se zrcadly misto skel,
ktery se okolo prohnal velkou rychlosti. Mysli si, Zze to byl zftejmé nékdo,
Ucastnici se néjaké kriminalni aktivity. "Nékdo, kdo jede méstem tak rychle
musi byt nékdo, kdo ma néjaky kseft, ne? Moznd to ma s vdma néco
spole¢nyho, a mozna ne."

Vydat se ze stanice do Brandonova bytu trva dvacet minut. Taky lze jet dostavnikem,
pokud se postavy obavaji jit.



Scéna 2: Brandoniiv byt

Svétla jsou zhasnuta, takZe hraci budou muset osvétlovat mistnosti jednu po druhé.
Hrajte na napéti, jak hraci zapaluji kazdé ze svétel.

Byt je neuklizeny, zatuchly a zcela jisté nebyl uklizen jiz mésice. Popelniky pretékaji
na podlahu a dalsi predméty jako napfiklad Salky a tacky byly také uzivany jako
improvizované popelniky. Brandon Zije samotarskym Zzivotem muze upnutého do
prace. Misto je zdobené kaligraficky vyvedenymi plakatky hledanych a mali¢kostmi z
dalekych zemi. Sbirka knih je smési popisG detektivni prace, bajek a legend a praci o
magii.

Ritudlni mistnost je vymalovana Cerné a je prazdna s vyjimkou malého stolecku. Na
ném je set Tarotovych karet, sbirka febrickovych tycinek (pro vésténi I-ting) a pytlik s
runami, vyrobenymi ru¢né ze slonoviny. Je tu také krabi¢ka s mosaznym kyvadlem na
$ndrce. Brandon pouZiva toto vybaveni k vésténi.

Brandoniiv obyvak slouZi jako pracovna a kanceldf. Nejdulezitéjsim predmétem je
zfejmé obrovsky zapisnik. Tato masivni mechanicky zabezpecena kniha zabira dobre
polovinu stolu a je obklopena hromadou dalSich spiskd, zpola vypitymi hrnky s kavou
a rozhazenymi karotecnimi listky.

e Co to bylo? Jakmile postavy rozsviti v pokoji, néco se vrhne pry¢ od okna,
jako Svab mizejici pryc, kdyz se rozsviti. Pohybuje se to pfilis rychle, nez aby
hradi stihli zaregistrovat, co to bylo, ale je to zhruba velikosti malého ditéte.
Je to pochopitelné €ihag, kterého privolal Montano.

e  Hraci mohou pospichat, podivat se, co to bylo, ale brzy bude zjevné, ze tam
neni zadny nouzovy vychod ani Zebtik ani nic, na ¢em by se dalo stat.

vevs

Lov stop
Byt se hemzi stopami pro hrace k nalezeni a bude zde spousta uzite¢nych schopnosti.
Brandonova kartotéka a stll jsou zdrojem zasadnich informaci.

Zaznamnik: Pohled do zaznamniku je zjevny prvni krok. Zde pomlzZe Thievery pro
prekonani mechanického zamku, ktery jej chrani. Charakteristické je psani odliSnych
véci na liché a sudé stranky - "Soucasné pripady" a "Denik". Posledni stranky jsou
tyto.

e PrFipad Pryce-Hamiltona (K): Poznamky k ptipadu - Zmizeni Ruperta Pryce-
Hamiltona (viz pfiloha)
e  Denik (K): (viz ptiloha)

Stul: Podobné jako v deniku, Brandondv stll je poset hromadou papir(i pod nimiz je
zpola pohrben vystup potrubni posty. V té jsou tfi patrony.

» Zprdva 1: Vime o tobé viechno. Vime, co délas. Jsme mnohem vic, nezZ si
mysliS. Varovali jsme té. Vzdej to ted a zachranis$ se. Pokracuj a zbavime se
té.

» Zprdva 2: Pane Milesi, nehrajeme hry. Zda se, Ze pochybujete o té
upfimnosti. MoZna potrebujete praktictéjsi ukazku mych schopnopsti.
Mozna, kdyz se trochu zchladite, znovu si promyslite moudrost svého
soucasného jednani.

» Zprdva 3: Na hag na gabrali, vel astarun i kobrech. Baraka na cavlach na
regestemon. Bastotcha'ael. Venite, venite, venite.

(Arkana DC 15 odhali, Ze slova ve treti zpravé jsou néjaky druh prikazu, moZny
vyvoldvani, ale nedd se Fict, co konkrétné).

e Pohazené papiry (Atm.): Jsou to opisy vzacnych okultnich knih. Arkana
odhali, Ze vétSina véci jsou staroddvné ritudly.



e Sada lesklych kli¢G: Alexander Pryce-Hamilton dal Brandonovi sadu
nahradnich klicd od synova bytu. (Drzel si sadu, aby mohl zkontrolovat
Zivotni styl syna kdykoliv, bez varovani.) Ty v soucasné chvili lezi na stole,
pod vrstvou papirt. Jakdkoliv postava prohledavajici stdl je najde. Pokud je
postavy pouziji, dostanou se do Brandonova bytu bez vyvolani zbytecné
pozornosti.

e Vacek s penézi: V zamecném Supliku je vacek s penézi, celkem 540 zlatych
prevazné ve sménkach. Brandonova zaloha od Pryce-Hamiltona.

e Navstivenka. Alexander Pryce-Hamilton dal Brandonovi téZ svou vizitku,
ktera ma na sobé adresu a kontaktni Cislo potrubni posty. Hraci jej mohou
pouzit k jeho kontaktovani. Pryce-Hamilton sidli za méstem, na dojezd
dostavniku.

Hraci mohou cekat, Ze Brandon ma nékde Rupertovu podobiznu, jelikoz zkouma jeho
zmizeni. Pryce-Hamilton skute¢né dal Brandonovi jeho podobenku, ale tu Brandon
nosi vSude sebou a pta se lidi, zda Ruperta nevidéli. Stale ji ma ve svém plasti. Pokud
hraci chtéji podobenku, musi bud pozadat Pryce-Hamiltona nebo néjakou ziskat z
Rupertova bytu.

Okno obyvaku: Hraci mohou chtit prozkoumat okno, kde vidéli uniknout tvar.

e  Znamky drapl: Na parapetu okna a dfevéném ramu okna v obyvéaku jsou
znamky drapa, jako by se tu néco snaZilo jej zvendi oteviit. Ty vytvofil Cihac.
Znalost Nature odhali, Ze tyto nejsou zanechany Zadnou bytosti typu
Clovéka.

Atmosféra: Citlivé postavy mohou vycitit atmosféru v Brandonové byté nepfirozenou
hrobu.

e Ledové nepratelstvi: Citlivd postava (Insight 15) vyciti tlumenou, pronikavou
atmosféru ledové, ohroZujici energie. To se nezda byt spojena s Brandonem
samym. Nékdo vysila tuto emoci zamérné do tohoto mista.

e Sadistické ostfi: Pokud postava ovlada i mystiku (Arcane 20) vyciti dalsi
dimenzi tohoto ledového nepfatelstvi. Kdokoliv citi tyto emoce si uziva
predstavu, Ze je obét vydésena a v bolestech. Je tom silny prvek zdmérného

sadismu. To mUZe hracdm pomoci identifikovat Nicolase Montana jako
zlosyna.

Promluveni se sousedy

Postavy mohou chtit promluvit s Brandonovymi sousedy, aby Zzjistili, zda néco
nevidéli. O poschodi niz bydli pani Cleggovd, o patro vys Julius a Martin, naboZensti
fanatici - tieflingové.

Pani Cleggova: Beryl Glegova je stara Zena s hranatymi brylemi a velkou nedlvérou
pro nenadalé navstévy. Postavy si budou muset vymyslet dobry dlivod, aby se ji ptali
na otazky jinak jim prosté pribouchne dvere. Pokud trvaji na tom, Ze ji budou
otravovat, zacne volat o pomoc.

Aby postavy pfiméli pani Cleggovou k hovoru, musi se prokdzat jako néjak postaveni.
Pani Cleggova snad pamatuje posledni Ri&i a nema respekt pro nékoho, kdo je
otrhany, pochybny nebo nékdo jiny nez clovék. V jeji predstavivosti jsou vSichni
"nelidé" zlodéji a darmoslapové a mladi lidé jsou potiZisté. Na druhou stranu policisté
jsou okouzlujici a davéryhodni. (Vydavat se za nékoho - Bluff - pomiZe, pokud
postavy dovedou vérohodné napodobit policistu.)

Hraci mohou také Vyjednavat - Diplomacy, ale budou muset vyjadfit sympatice s
odpornym nacionalistickym smyslenim pani Cleggové, jinak je vyhodi. Tento druh
ponizeni se, pfi prondsledovani dobrodruzstvi - o tom to je.

e "Nelidé" (Atm.) Pani Cleggova neschvalovala, Ze se Brandon zabyval
okultnem, ale lépe nez ti dva "nelidé nahore".

e Rostak v odpadcich: Brandona uZ den nebo dva nevidéla, ale zato vidéla
néjakého mladého chuligana ve velkém, hnédém plasti, jak se prohrabuje v
odpadich za domem. Jde o Cihace, ktery na sebe vzal podobu mladika, aby
zakryl svou totoZnost. Hledal v odpadcich z Brandonova bytu néjaké
uZitecné informace.

Fanataci: Brandonovi sousedé ze shora jsou Julius a Martin, dvojice tieflingli. Budou
se obavat odpovédét na zvonéni cizincl, protoZze maji sluSnou zasobu konopi. Jejich



reakce na postavy bude hodné zdlezet jaky pfistup zvoli. Nepfatelstvi a ndznak
zatahnuti policie vyvold zabouchnuti dveli a mozna i uziti zdobenych mecu.

Jeden bod Historie nebo NdboZenstvi umozni postavam pochopit jejich nabozenstvi a
promluvit s nimi. Martin je také nalomitelny Flirtovanim (Charisma) od Zeny, Julius se
vic zabyva bezpecnosti. Znalost ulice je presvédci, aby hrace pozvali alespon na ¢aj.

e Brandon zmizel (Atm.): Brandon s Juliem a Martinem vychazel docela
dobre, respektovali jej pro jeho spiritualni védomosti a znalosti, i kdyz
nesdilel jejich ndbozZenstvi. Na druhou stranu on od nich obc¢as dostal néjaké
informace diky jejich kontaktlim. Fanatici jsou znepokojeni jeho zmizenim
ale nechtéji byt zatazeni do jeho hledani, maji dost svych vlastnich starosti.

o Néco na streSe: Pokud se je zeptate na udalosti minulého tydne, feknou, ze
slyseli nékoho pohybovat se po strese, ale Ze si mysleli, Ze to byla Hlidka,
dokud se nesli podivat, ale nic nevidéli.

o Unikové schodisté: Vstup na stfechu vede ze zadani ¢4sti jejich bytu a tak se
postavy mohou jit podivat, pokud chtéji.

Na stfese: Budova ma plochou stiechu. Ciha¢ tu je asto s uchem na kominu. Pokud
si to FM preje, mohou postavy zahlédnout hnédy kabatec seskakujici ze stfechy do
ulicky.

e Kadef vlast: Vnimani odhali kadef hnédych vlast chycenou v ostrém rohu
venitlace. Znalost Prirody naznaci, Ze jsou to chlupy ze psa, ale vypada to
trochu divné a husté. Vlasy jsou mirné pyZmové, smrdi koufem. Arkana
nebo Nabozenstvi odhali, Ze je to kadidlo uzivané v ritualnich aktivitach.

Reakce protivnikii: Cihaé
Zlovolnd pfiSerka ve sluzbach Nicolase Montana. Ma trvalé instrukce sledovat
Brandonv byt a kohokoliv, kdo by se pokusil sledovat stejné vySetfovani. Ackoliv je

Brandon nyni v Montanovych rukou, ¢ihac¢ stale déla svou praci. Montano je dost
chytry na to, aby védél, Zze Brandon ma pratele a Ze ho nékdo pfijde hledat.

Ciha¢ bude postavy sledovat celé dobrodruistvi. Bude vysilat informace zpatky
Montanovi, coZ postavi hrace do definitivni nevyhody. V ranych stadiich
dobrodruzstvi nevi Montano moc o tom, jakou hrozbu hraci predstavuji. Pozdéji
pfipravi par prepadeni (viz Montanovi bijci) a magické obtéZzovani (Psychické utoky).
Jsou-li hradi chytfi, uvédomi si, Ze protivnik ma néjaky zplsob, jak vi, kde jsou aby
provadél svoje utoky.

Ciha¢ bude soustavné sledovat postavy. Pokud se rozdéli, bude sledovat toho, kdo
podle néj predstavuje nejvétsi hrozbu. Zamysli zjistit, kde alespon jedna postava
pobyva. Tato informace je pro Montana zvlast dalezita, pokud postavy spi na riznych
mistech je mnohem snazsi je neutralizovat.

Hraci by méli ¢ihace zahlédnout koutkem oka. Hodné spoléhejte na Vnimani. Hrace
obéas sleduje velky hnédy pratelsky pes, nebo malé dité nebo hnéda kocka. Ciha¢
bud’ skace ze stfechy na stfechu, nebo je pozoruje v odpovidajici alternativni formé,
pouzivajic schopnost zmény.

Porazit ¢ihace bude hodné tézké, ale ne nemoziné. Neni zvlast silny, ale je tézké ho
lapit, protoZe je opatrny, hbity a vyhne se ¢emukoliv, co zavani pasti. Postavy budou
muset pfijit s néjakym zpUsobem jak jej zavést na misto, kde bude lapen a pfemozen.

Pokud jej postavy pfemU(zZou, pamatujte na schopnost posledniho obrazu. Montano
bude fadit, Ze znicili bytost, do niZ investoval tolik energie a vyvolavani a puljde po
postavach s dvojndsobnou energii. Nebude ale moci vyvolat dalsiho ¢ihace.



Plovouci scéna: Parta bijcti
Goblin Minion (4x)

Small natural humanoid XP 25
Initiative +3

Level 1 Minion

Senses Perception+1; darkvision

HP 1; a missed attack never damages a minion

AC 15; Fortitude 11; Reflex 13; Will 11

Speed 6

Y Javelin (standard; at will) ¢ Weapon

+5 vs. AC; 4 damage

Shifty (minor; at-will)

The gnome Shift 1 square.

Human Strangler Level 4 Lurker
Medium natural humanoid XP 175
Initiative +8

HP 39; Bloodied 19
AC 15; Fortitude 11; Reflex 13; Will 11

Speed 6

X Morningstar (standard; at will) ¢ Weapon

+6 vs. AC; 1d12+3 damage

Strangle

Requires combat advantage; +7 vs. Reflex, 1d10+2 damage, and the target is grabbed
(until escape). A target trying to escape the grab takes -4 penalty to the

Senses Perception+3

check.Human strangler can sustain power as a standard action, dealing 1d10+2
damage and maintaing the grab.

Body shield (immediate interrupt, when targeted by a melee or ranged attack
against AC or Relfex; recharge 4,5,6).

Gnome Skirmisher (2x) Level 1 Skirmisher
Small natural humanoid XP 100
Initiative +5

HP 27; Bloodied 13
AC 15; Fortitude 11; Reflex 13; Will 11
Speed 6

Senses Perception+0; darkvision

X Spear (standard; at will) ¢ Weapon

+6 vs. AC; 1d8 damage, see also mob attack

Combat Advantage

The gnome skirmisher deals an extra 1d6 damage on melee and ranged attacks
against any target it has combat advantage against.

Mob attack

The gnome skirmisher gains a +1 bonus to attack per gnom ally adjacent to the
target.

Goblin Shamant Level 3 Controller (Leader)
Small natural humanoid XP 150
Initiative +1 Senses Perception+1; darkvision

Aura of lllusion (lllusion) aura 5; the gnome arcanist and all allies in the aura gain
concealment and can hide in the aura.

HP 46; Bloodied 23

AC 16; Fortitude 13; Reflex 15; Will 13

Speed 5; see also fey step

X Dagger (standard; at will) ¢ Weapon

+6 vs. AC; 1d4 damage

Scintillating Bolt (standard; at will) 4 Radiant

Ranged 10; +6 vs. Fortitude; 1d6 + 4 radiant damage, and target is dazed
XStartling Glamor (standard; at will) 4+ Fear, Illusion

Ranged 10; +7 vs. Will; the target slides 1 square

¥ lllusory Terrain (standard; recharge 4, 5, 6) 4 llusion

Close burst 5; targets enemies; +7 vs. Will; the target is slowed (save ends)

Fade Away (imediate reactio, when the gnome arcanist takes damage; encounter) 4
llusion

The gnome arcanist turns invisible until it attacks or until the ond of its next turn.
Fey Step (move; encounter) 4+ Teleportation

The gnome arcanist teleports 5 squares.



Scéna 3: Alexander Pryce-Hamilton

Hraci se mohou chtit spojit s Prycem-Hamiltonem seniorem, at uz aby se ho poptali,
nechali jej zhodnotit dosavadni udalosti nebo ho pozadali o prevzeti pfipadu. Pokud
se ho pokusi kontaktovat potrubni postou, bude trvat na setkani tvari v tvar.
Odmitne diskutovat svého syna pres potrubni postu. Jeho chovani je hlidané
neutrdlni dokud se nerozhodne, zda jsou postavy hodny jeho casu.

Hraci se mohou chit o Pryce-Hamiltonovi néco dozvédét, nez jej navstivi.

Muz s prostfedky: Prizkum odhali, Ze Pryce-Hamilton je bohaty byvaly vojak,
ovdovély pred nékolika lety, kdyz jeho Zena Andrea zemfiela za podivnych pficin. Jeho
rodina ma "staré penize". Navstévoval prestizni soukromou Skolu a kratce slouzil v
Armadé nez byl se cti propustén kvuli zdravi. Je vzdalené spjat s vladnouci rodinou,
politicky pravicovy a osobni pfitel byvalého Lorda Protektora mésta. Je majoritnim
vlastnikem mistnich sklaren, velmi Uspésné spolecnosti.

DUm Pryce-Hamiltonovych: Tento dim je umistén za méstem v bukolické krajiné. K
domu vede dlouha pfijezdova cesta lemovana aleji stromU. Znalost historie odhali, Ze
dim je predmétem mistni legendy, kdy se rebel Jack Cade ukryl v koruné mistniho
dubu, aby unikl prondsledovani kralovymi vojaky.

Otevrit prijde mlady komornik, vezme postavdm kabaty a uvede je do Pryce-
Hamiltonovy pracovny. Pracovna je vybavena tak, aby se ¢lovék na druhé strané
stolu citil maly. Deska je obrovska a vyrobena ze vzacného exotického dreva. Velky
portrét olejovymi barvamy visi na zdi nad krbem. Zdi jsou lemované policemi se
svitky a par knihami.

Pryce-Hamilton ma Sedé zbytky vlast a je oblecen v saténu a hedvabi. Vita postavy
pratelsky, ale odmérené.

Pfedtim, neZ se pusti do konverzace, trva Pryce-Hamilton na tom, aby postavy
prokazali, Zze jsou v s Brandonem Milesem v pratelském vztahu. Ukdzka zpravy
potrubni posty postaci, ale ¢im vic dlkaz(, tim |épe. Otazka je citlivd a Pryce-
Hamilton nebude nikomu délat blazna. Ocekava, ze ten kdo se ozve v tuto chvili bude
pisalek novin nebo vydérac.

Prvni dojmy

Hradi, ktefi se dobfe pfipravili, mohou Pryce-Hamiltona trochu uchlacholit. Odpovi
rad na jakoukoliv informovanou konverzaci o domé nebo o sobé. Z pocatecni
konverzace s Pryce-Hamiltonem se vynofi nasledujici:

e Néco skryva (K): Pryce-Hamilton skutec¢né néco skryva, jak naznacoval
Hamilton. Zda se, Ze je hluboce vydésen, Ze se provali néco citlivého, bude
ale predstirat, Ze neni nadseny, Ze se postavy chopily pfipadu, byt v skrytu
se mu ulevilo. Pokud ho postavy presvédci o svych schopnostech a zajmu o
Rupertovo blaho (skill challenge) mlze jim Pryce-Hamilton mlze nabidnout
nahradni sadu kli¢l od Rupertova bytu (pokud je jiz nemaji), zaplatit
cestovani vylohy a poskytnout nedavnou Rupertovu malbu.

e  Rupert: Pryce-Hamilton toho postavdm nemze fict mnoho o Rupertovi, co
by nevédéli. Kluk dokoncil univerzitu minuly rok a Zil z renty od té doby.
Hadali se o politice, ale ne vazné. Pryce-Hamilton fekne, Ze se Rupert tahal s
divnou spolecnosti, ale nebude zachazet do detaild.

e Rupertova tajna milenka: O Rupertové zalibé v trpaslicich Pryce-Hamilton
vi, ale neni ochoten to nikomu fict. Vi to, protoze mu to Rupert fekl v
posledni konverzaci. Postavam to nerekne, pokud to z né&j nevymlati s
naprostou jistotou.



Scéna 4: Rupertiiv byt

Rupert Zil v srdci Hrany v prepychovém a drahém byté s vyhledem na Velky kanal. Byt
lezi naproti hostinci zvanému Rezavy fleret. Dostat se do Rupertova bytu legdlné neni
mozné bez povoleni jeho otce, ktery ma nahradni klice. (Viz scéna 3). To samoziejmé
nebrani hracdm prozkoumat byt tak jako tak. Chytii hraci se chyti stopy z
Brandonova deniku a navstivi nejprve Rupertova otce, nebo poutziji Brandon(v
svazek kli¢d.

Drahé byty v Hrané byvaji zabezpecené a tento neni Zadnou vyjimkou. Predni dvere
jsou extrémné pevné a byt je magicky sledovan, takZe naruseni informuje straz v
budové. Pokud se postavy jednoduse vloupou, brzy dorazi hlidka. Okna jsou
chranéna zdobenymi mrizemi. Mélo by byt zjevné, Ze nasilné vniknuti je Spatny
napad, pokud postavy nemaji vyjimecné talentovaného pravnika.

V byté

Jakmile jsou postavy uvnitf, mohou jej trochu prozkoumat. Byt je Cisty a voni v ném
borovicovy nabytek. Skfiné jsou plné promysleného a vkusného obleceni v tmavych
barvach. Shirka knih sestavd z vétsinou politologickych textll a par soudobych
romand. Na stole v pracovné je hromadka okultnich knih zmifiovanych Brandonem.

Byt obsahuje nasledujici stopy:

e cigaretové Spacky: prizkum odhali spoustu cigaretovych Spackd rozesetych
u vstupnich dvefi. Pfirozeny zavér z toho je, Ze nékdo chodil ven koufit.
Jelikoz Rupert mohl koufit ve vlastnim byté, kdyby chtél, znamena to
pfitomnost navstévnika.

e navstivenka soukromého dostavniku (K): na drevéné nasténce je
pfipevnéna barevna karticka s adresou potrubni posty Salamounovych
dostavnikl, které sidli jen kousek odsud na rohu. Na druhé strané
navstivenky je adresa Jackie Smazka, Byt 21, 10-12 Jilmova, Pfistav. Pismo je
velké a roztfesené, jakoby hranaté, nic co by ¢lovék ocekaval od clovéka
typu Ruperta. Pokud se postavy v Salamounovych dostavnicich zastavi a s

trochou vyjednavani, zjisti, Ze Rupert a jeho "sluzebna" jezdili z Centra do
PFistavu Casto.

e Hromadka okultnich knih: Hromadka vcelku souéasnych okultnich pfirucek,
jak je popisoval Brandon. Zjevné nebyly nikdy otevreny, natoz cteny.

e Stvrzenka na okultni knihy (K): Stvrzenka z knih, kterou Brandon nasel je
zasunut do jedné z nich. Jakykoliv hrac, probirajici se jimi na néj automaticky
narazi. Hrac¢i mohou stvrzenku pouzit k nalezeni magického kramku, pokud
nevi, kde je.

o  Xenosexudlné-pornografické casopisy pod matraci - nalezeni sbirky
pornografie. Nejde o nic extrémniho a jsou toho druhu, ktery se da sehnat
prakticky vSude. Trpaslice, elfky, tieflingky atd.

e  Rupertiv obrazek: Rupertliv obraz je jedinou vyzdobou v loZnici. Mize se
hodit, pokud postavy dosud nemaji predstavu, jak vypada.

e Trpasli¢i lezak: Pokud postavy prohlizi smeti v kuchyni, narazi na zbytky
rozbité becky trpasliciho lezaku. Znalost ulice odhali, Ze je velmi neobvyklé
aby bohaty chlapecek pil trpaslici lezak, ktery je spiS vlastni nizSim etnickym
skupindm a rozbijeni becky se také povazZuje za "macho" zéleZitost.

e  Zihaci plech se skvrnami: Schovan za skiirikou na toaleté je kahanek a plech
se skvrnami zapecené hmoty. Jde o zndmky Ericina khaffrovéhoho navku.

Nadprirozené Graffiti

Tato scéna se odehraje poté, co postavy navstivi Brandonlv byt. Montano se naudil
jednoduchy magicky trik, ktery lze zaméstnat jako varovani a vydésit tak lidi, ktefi
strkaji nosy tam, kam nemaji. Kdyz koukd Cihacovym okem, miZe Montano psat
zpravy na tabuli. Ty se pak objevi, vétsi na blizkém povrchu. Médium odpovida tomu,
¢im Montano pise, takZe kdyz piSe krvi, bude se tak jevit i graffiti.

Montano, shledava nejlepsi ¢ekat a pak se objevi zprava... "Vidim té" nebo nebo "Jsi
daldi na fadé...”



Plovouci scéna: Hudba kladiv

Dobrodruzstvi zaloZzena na odhalovani se obcas zaseknou, takze je dobré poslat do
hry néjakou akci, abyste hrace udrzeli v napéti. To je zvlast pravda na zacatku. Pokud
hrac¢i minou zdbavu v pronasledovani Cihace, par scénu bude nuda. Poslete za nimi
Nickyho Swifta.

Nicky Swift je Montanlv kontakt, ne ¢ast jeho pravidelného gangu, ale spolehlivy
stary typek. Ma Sest stop a pét palc(, asi padesat let, je témér holohlavy a ma velkou
krvavou skvrnu v levém oku. M3 na sobé dobie padnouci ¢erny oblek a v ruce velké
pracovni kladivo Black and Decker. Jeden by cekal, Ze pojede na motorce, ale on jede
na voze tazeném dvéma volky, kterym na krku vesele cinkaji zvonce, spolu se dvéma
pomocniky.

Nicky je dobry ve dvou vécech, velmi rad plsobi fyzickou bolest svym kladivem a rad
zpiva svym tenorovym hlasem. Kdyz mize, kombinuje oboji aktivity. KdyZ vyslycha a
bije obét, nemuzZe odolat otazce, jakou ma rad operu. Pokud odpovi Spatné, ma velky
problém. Nickyho ukol je jednoduchy. Vydésit je k smrti. Rozdrtit ¢ésku, je-li treba ale
nezabijet, to by jen vedlo k otdazkam.

Level 4 Brute
Medium natural humanoid XP 175
Initiative +3 Senses Perception+2

HP 66; Bloodied 33; see also battle fury

AC 15; Fortitude 15; Reflex 14; Will 14

Speed 7

\ Great Hammer (standard; at will) ¢ Weapon

+7 vs. AC; 1d12+4 damage (crit 1d12 + 16)

\ Battle Fury (free when first bloodied, encounter)

The human berserker makes a melee basic attack with +4 bonus to the attack roll

Nicky Swift

and deals an extra 1d6 damage with it.

Grey Wolf Level 2 Skirmisher
Medium natural beast XP 125
Initiative +5 Senses Perception+7; low-light vision

HP 38; Bloodied 19

AC 16; Fortitude 14; Reflex 14; Will 13

Speed 8

X Bite (standard; at will)

+7 vs. AC; 1d6+2 damage or 2d6 + 2 against prone target.

Combat advantage

If the grey wolf has combat advantage against the target, the target is also knocked
prone on a hit.

Grave Hound Level 3 Brute
Medium natural animate (undead) XP 150
Initiative +2 Senses Perception+1; dakrviison

HP 54; Bloodied 27; see alsoo death jaws

AC 14; Fortitude 14; Reflex 12; Will 11

Resist 10 necrotic, Vulnerable 5 radiant

Speed 8

X Bite (standard; at will)

+7 vs. AC; 1d6+3 damage and the target takes ongoing 5 necrotic damage (save
ends) and is knocked prone if Medium size or smaller.

Death Jaws (when reduced to 0 hit points)

The grave hound makes a bite attack against a target within its reach.




Scéna 5: Hostinec u Rezavého fleretu

Hospoda je hned naproti exkluzivnim bytidm, kde Rupert Zije. Pokud nejsou postavy
obezndmeny s touto oblasti, ¢ekad je prekvapeni. "Doupé" jak mu fikaji mistni je
domovem mistnich Asmodeit(. Na dvetich je dokonce predepsany vzhled. Pokud
nemate na sobé cernou (nebo znak Asmodeit(l) nebudete obslouzeni. Barman

vvvvvv

Pokud hraci nejsou odpovidajicim zplUsobem obleceny, zjisti, Ze na né podivni
Stamgasti v hospodé civi, sotva oteviou dvere. Paranoidni hraci si mohou myslet, ze
vstoupili do hnizda upiru, byt ve skute¢nosti jsou mistni zdvofili a pratelsti.

Dotazovani pfinese nasledujici vysledky:

e  Prilezitostny navstévnik: Rupert zde pochopitelné popijel. Nebyl zrovna
pfiznivec Asmodea, ale mél vkusné cerné obleceni. Byl zde oblibeny a obcas
nechal u sebe nékoho prespat, kdyz prebral vic, nez aby cestoval.

o  Rupertova pritelkyné: Jediné napéti vzniklo, kdyz sem Rupert pfivedl svou
pritelkyni. Trpaslice byla holohlava a nevypadala, Ze by do ¢erného obleceni
padla. Ona a Rupert se zdali mit radi. Pokousela se koupit drogy, coz
neprobéhlo dobre a byla vyhozena. Rupert byl nastvany a uz ho nepfivedI.
To se stalo pred dvéma tydny. Slo o Eriku.

e  Zvésti o cerné magii: Rupert nebyl v posledni dobé ve své klzi. Vypadal
vyCerpané a zaméstnané. Naposledy kdyz tu byl, nadSené mluvil o ¢erné
magii s kymkoliv, kdo byl ochotny naslouchat. Zejména se zajimal o duse a
preziti po smrti. Chtél védét, kde najit opravdové pastyre mrtvych.

e Palac souzeni (K): Par mistnich chodi také do nocniho klubu Paldc souzZeni.
Potvrzuji, Ze Rupert planoval tam jit v den svého zmizeni, ale nepfiznaji
hned, Ze védi, koho Sel navstivit. (Viz Nicolaso Montano nize).

e  Panenky temnoty (Atm.): Hraci si mohou viimnout dvou pfiznivkyni Havrani
kralovny, které maji velké utlé panenky, které ptripominaji elfky a které jsou
oblecené podle Asmodeiské moddy. Kdyz hraci prochazeji okolo, mohou
zaslechnout konverzaci o "ritualu jména". Coz je ritudl, kterym panenka

formalné dostava jméno, ale hrac¢i mohou myslet na néco mnohem
temnéjsiho.

e Jeho jméno je Nicolas Montano (K): Jak je zminéno vyse, par lidi vi, Ze
Rupert Sel navstivit Nicolase Monatana, ale nikdo o tom nechce mluvit,
protoZe ten se obklopuje dobre placenymi bijci. Nicméné dobré poutziti skill
challenge, miZe vytdhnout Montanovo jméno.

Havrani zhouba

Jedna divka, ktera popiji ve Fleretu, vypada trochu dost vysinuté, ackoliv si toho neni
védoma. Rika si Havrani zhouba, byt se jmenuje Sally. Tvrdi, Ze ma schopnost vésténi,
co? je naneétésti pravda. Cim déle postavy v hospodé stravi, tim vic na né zird a tim
podésenéjsi se zda. Zjevné Ceka na Sanci s nimi stranou promluvit. Jak se ptilezitost
naskytne (a to i kdyby za nimi méla vybéhnout z hospody), vysype na né svoje
varovani.

Rekne spoustu slov, které davaji malo smyslu, ale par frazim lze rozumét "jste ve
strasném nebezpedi, "sleduje vas svym okem" a "je hladovéjsi nez kdy driv". Tahle
epizoda ma hrace vydésit a byt predzvésti budoucich udalosti. Jakmile chvili blaboli,
da si ruku pres pusu jako by Fekla pfFilis mnoho a utece.

Pronasledovani Sally: Sally zmizi do dostavniku, ktery ji odveze do pfistavu. Kde
hodiny bezcilné bloudi. SnaZi se pouZit svou schopnost Automatického kresleni, aby
ziskala obrazek domu, kde se déji zIé véci.

Sally jako kontakt: uklidnéni Sally miZe hraédim vynést jeji kontakt a pomoci jim
muzZe pomoci pozdéji v dobrodruzstvi skicou domu zdobeného zirajicima ocima a
slintajicimi Usty, squatem, kde ciha Erika.



Scéna 6: Spinavé jehly

Hraci se mohou rozhodnout zkoumat Jacky Smazky poté, co najdou jeho adresu v
Rupertové byté. Jimlova je slepa uli¢ka, kde stoji par domkd ze susenych cihel. Z
rGznych napisa a ohorelych zbytkd kocarl se zd3, Ze tohle neni hezké misto k Zivotu.
Vstup jehoZ dvefe jsou drieny oteviené pllkou cihly dava pohled do obydli kam
postavy chtéji. Schodisté smrdi po moci.

Byt 21 ma Spehyrku. Pfed dvefmi je stary trakaf. KdyZ postavy zabusi, ozve se Zensky
hlas "Vydrite moment," o dvé minuty pozdéji se dvere oteviou a vykoukne
podeziivava tvar.

Jacky je byvald Eri¢ina dealerka, Zena tak kolem 40, nic moc blond vlasy,
nesentimentalni, tvrda, naucend preZivat. Rozhodla se, Ze drogy jsou lepsi nez
prostituce a vybudovala si maly trh.

e Bohaty kluk nakupoval: Rupert kupoval tovar pro svou pritelkyni Eriku.
Eri¢ina zavislost se stupnovala. Potfebovala toho vic a vic.

e Erika zila v Mrazivém pfistavu (K): Ruper a Erik odjizdéli dostavnikem do
Mrazivého pfistavu, ale Jacky nevi €islo.

Scéna 7: Magické knihkupectvi

Okultni knihovnictvi je malé a Spinavé. Je ve vykricené Ctvrti mezi masaznimi saldny a
bordely. Majitel Sebastian Bale, popiji vino za pultem a hodné se drbe. Zda se, ze
vede obchod dost bezstarostné, pokud se hraci ukdzou brzo rano, neni jesté
otevreno.

Bale je zpocatku odtaZity a nespolupracuje. Pokud hraci nechtéji koupit, mrhaji jeho
Casem. Budou muset prekonat jeho mrazivy zevnéjsek, aby ziskali uzitecné
informace. Funguje flirtovani, zastrasovani i projeveni zajmu.

vrv

e VzkiiSeni mrtvych (K): Bale si pamatuje, Ze Rupertovi prodal knihy.
"Zajimavy typek. Absolutné posedly magii, ktera by pfivedla mrtvé lidi k
Zivotu. Koupil si ode mne hromadu véci. No ftikal jsem mu, krom
Kalshinakova ritualu neni nic, co by dokazalo vzkfisit mrtvé, ale to je tak
vzacné, Ze uz to dneska neuvidite. A stejné asi nefungoval. Ale byl vytrvaly,
tak jsem mu fekl, komu jsem tu jednu kopii prodal, jedinou kopii, kterou
jsem kdy mél. Prodal jsem ji pred rokem Nicolasi Montanovi. Byla to jen
kopie, ale stejné za ni zaplatit tunu. Trochu drsny, ten montano. No nic."

e Kalshinaklv ritual: Ted kdyz o tom slyseli se hrac¢i mohou pokusit ritudl
prozkoumat. nezjisti toho moc, jez je ve skutecCnosti fiktivni, vymysleny
néjakym obskurnim spisovatelem. Je zmifiovan v kratké povidce, ktera je
tam S$patnd a stard, Ze nikdy nebyla znovu otisténa. Zapletka je o mladém
muzi, ktery je tak oddan mrtvé divce, Ze ji chova naloZzenou ve veké nadobé.
Zminuje ritudl jako zplsob jak ji pfivést k Zivotu. Hlavni hrdina se nakonec
ritudl nauci, nasleduje dlouhy monolog a pak se oddéld. Jiny zdroj odhaluje,
Ze ritudl pry existoval doopravdy, ziejmé sepsan autorem samotnym. Treti
zdroj tvrdi, Ze mu jej nadiktoval démon.



Scéna 7: Palac souzZeni

Dvoupatrovy nocni klub z prestavéného skladisté. Je pIné prebudovan na pravidelnou
bizarni party, ktera se tu odehrava kazdou sobotni noc. U vstupu zaplati nehoraznou
cenu a maji-li u sebe tajné néco vétsiho nez prstynek musi se jim podafit to pronést.
Kdokoliv, kdo ma u sebe zbrané o né nejen pfijde, ale jesté bude zbit.

e To je zase ten fiakr: Pokud se hraci podivaji za budovu, uvidi ¢erny fiakr,
zaparkovany za budovou, ktery je podobny tomu, ktery vidéli ve scéné 1.

Uvnitf se odehrava podivny temny karneval, plny nervy drasajicich nadpfirozenych
bytosti. Kdyz ale promluvi s klientelou, zjisti, Ze jsou to jen normalni lidé, ktefi si prisli
povyrazit. Nasledujici stopy jsou volné dostupné:

e Nicolas ma pokoje nahofre: Nicolas palac nevlastni, vlastnikem je Bruno
Coldwell, ale Nicolas jej postrasil dost na to, aby mu pronajal pokojen v
hornim patfe. Tak ma Nicolas sv({j vlastni Unik, kdyZ se potifebuje setkat se
svymi lidmi.

e Vyhazovaci: Velci typci v oblecich. Jsou naprosto bez smyslu pro humor.

o  Ruper kdo? Takrka nikdo si nevzpoming, Ze by Ruperta vidél.

e Jo,vim koho myslite. Jedna divka (Amanda Crossley) si pamatuje, jak Rupert
mluvil s nicolasem, typkem co vlastni soukromé pokoje. Byl v klubu jen par
minut, nez Sel nahoru.

e Montano je tamhle (K): Kdokoliv za barem nebo z mistnich fekne postavam,
Ze Montano je v podzemi klubu.

Reakce protivniktl - pfimichat jim néco do piti (Tvoje panenky jsou rozsifené, jedna
ze zdrogovanych postav vidi skrze stény, déje se tem néco désivého, ale postava
nemZe najit cestu skrz.

Nicolas Montano

KdyZ na néj postavy narazi, ma na sobé kostym Lovce, jako by byl na vyjizdce na lov.
Ma poctivy, otevieny vyraz a viely Usmév. DrZi re¢ k dals$im ddmam a pandm se
dvéma bouchacdi po boku. Montano se zdjmem vyslechne postavy (chce zjistit, co

védi). Bude velmi Zalostny ze zjiSténi, Ze Rupert zmizel a navrhne postavam, aby jej
doprovodili do jeho pokojl (gorily pljdou s nimi).

e To je oskliva odfenina: postava si vSimne, Ze ma Montano na hlavé osklivou
odreninu, kterou utrzil pfi zapase s unesenym Brandonem.
e  Monokl: Jeden z bodyguardd méa monokl, také od Brandona.

Soukromé pokoje

Lze se tam dostat po spirdlovém schodisti z rohu klubu. Sestavaji z obyvéku,
koupelny, velké loznice a soukromé ritudini mistnosti, kterou Nicholas pochopitelné
postavam ukazovat nebude. Nicolas postavy usadi do nabubrelych sofa a kresel v
pokoji a vysvétli jim situaci.

"Rupert pomalu ztrdcel rozum. Byl posedly vite. Posedly tou hrubou a neurvalou
trpaslici jménem Erika. Ale nejsem soudcem jeho vkusu. KaZdopddné prisel za mnou
se Zddosti o pomoc. Néjak si vzal do hlavy, Ze jsem velky mdg Ci co. Byl zoufaly poté,
co ho Erika opustila, a chtél ndpoj ldsky. Ja vim, umite si to predstavy. Ndpoj ldsky,
takovd hloupost."

V tu chvili detekce, Ze keca... Ve stejny moment hlasita rana z ritudlni mistnosti. To
se tam bud' pohybuje Ciha¢ nebo jeho mrtvé télo spadlo z oltafe na podlahu, podle
toho, jestli jej postavy zabily nebo ne. Kazdopadné Montano mrkne na jeho strazce,
aby se o to postaral.

"Jak jsem fikal... ano, Rupert utrdcel za Eriku spoustu penéz, ale byl stejné
presvédceny, Ze jej opusti. No rekl jsem mu, Ze do ndpoji Idsky nedéldm. SnaZil jsem
se mu to jemné rozmluvit, jestli mi rozumite. Ale neprobéhlo to dobre. Byl strasné
rozruseny. Rikal, Ze se asi zabije. Obdvdm se, Ze se to stalo.”

e Proc keca o napojich lasky? Ukazuje se, Ze Montano lZe specidlné o typu
magie, ktery Rupert chtél, napoji lasky, ne o povaze jeho navstévy.



e Sebevraida, to je hloupost. Montanova posledni slova popisujici Rupertovu Zombie rotter (2x) Level 3 Minion
sebevrazdu jsou totalni vymysl. Medium natural animate (undead) XP 38
Initiative -2 Senses Perception -1, darkvision
Jakmile sehrdl svou scénku, omluvi se Montano postavam, Ze musely vazit cestu, HP 1; missed attack never damages a minion.
nabidne jim néco k pit a ukdze jim dvere z klubu. Jakmile se omluvi, jeden z AC 13; Fortitude 13; Reflex 9; Will 10

bodyguard tiSe opusti mistnost a zamifi na toaletu. Jde zkontrolovat Brandona.

Immune disease, poison
Speed 4

X Slam (standard; at will)
+6 vs. AC; 5 damage

Nasledujici stopy:
e Sorry, o tom jsem neslysel: Pokud se postavy Montana zeptaji na Brandona
Milese, Montato bude tvrdit, Ze ho nikdy nevidél. CoZ pochopitelné |Ze.
e Zachod nefunguje: Postava, ktera si bude chtit odskocit, bude muset dold,

do klubu. Protoze je Brandon v koupelné, s rukama a nohama svdzanyma a Deathlock Wight (Erika) Level 4 Controller
ucpanou hubou. Byl véera zbyt, je pfi védomi a slysi postavy mluvit. V puli Medium natural humanoid (undead) XP 175
diskuse pfijde bouchac a pfidrzim mu kudlu u krku a varuje ho, Ze ho zabije. Initiative +4 Senses Perception+1, darkvision
e Vritualni mistnosti: pokud postavy néjak proniknou do chramové mistnosti, HP 54; Bloodied 27
uvidi ritudIni kruh a oltaf uprostfed, ktery pfipomina dvé ¢erné krychle na AC 18; Fortitude 15; Reflex 16; Will 17
sobé. Na vrchu je talif s ¢ernou tekutinou. To je k nahlizeni skrze ¢ihace. Immune disease, poison; Resistant 10 necrotic; Vulnerable 5 radiant
Speed 6
Zombie (also Rupert) Level 2 Brute X Claw (standard; at will) + Necrotic
Medium natural animate (undead) XP 125 +9 vs. AC; 1d6 necrotic damage, and the target loses 1 healing surge
Initiative -1 Senses Perception+0, darkvision 2 Grave Bolt (standard; at will) + Necrotic
HP 40; Bloodied 20, see also zombie weakness Ranged 20; +6 vs. Reflex; 1d6 + 4 necrotic damage, and target is immobilized (savee
AC 13; Fortitude 13; Reflex 9; Will 10 end)
Immune disease, poison; Resistant 10 necrotic; Vulnerable 5 radiant

x*Reanimate (minor; encounter) 4 Healing, Necrotic

Speed 4 Ranged 10; affects a destroyed undead creature of a level no higher than the

X Slam (standard; at will)

+6 vs. AC; 2d6 + 2

X*Zombie Grab (standard; at will)

+4 vs. Reflex; the target is grabbed (until escape). Checks made to escape the

deathlock wight’s level +2; the targets stands as a free action with a number of hit
points equal to one-half its bloodied value. This power does not affect minions.
¥ Horrific Visage (standard; recharge 4, 5, 6) 4 Fear

Close blast 5; +7 vs. Will; 1d6 damage, and the target is pushed 3 squares.
zombie’s grab take -5 penalty.

Zombie weakness
Any critical hit to the zombie reduces it to 0 hit points instantly.



Scéna 9: Mrazivy pristav

Pustd ulice Hrany plnd méstanskycch dom, stankd a letdkovych vyvések neni zrovna
na Spici mésta. Vane ji studeny vitr, zvedd odloupnuté papiry a smeti a listi, v
mistnich putykach se lidé schazeji, aby si poklabosili nebo zapili hofe. Pod mostem
asi v pllce ulice je opustény tabor bezdmovcd.

Pokud hraci nemaji specificky dlvod tu byt, neni tu moc véci, které mohou délat,
krom postavani na rohu a c¢ekani, Ze se néco stane. CoZ se zda byt mistnim druhem
zabavy. Jedinym znakem, Ze se néco déje, je dvojice strazi na rohu.

e Byly tu néjaké vrazdy (K): Hraci mohou ziskat pra detailll od mistnich nebo
straze. Dva bezmodovci Ned Moult a Bernie Rubenstein, byli véera nalezeni
pod mostem. Podle straze, probodeni.

e  Zmizely Tramp: Stary Fogerty, ktery sem chodival na pivo, uz par dni nebyl
vidét.

e Za tmy nevychazime: Ulice jsou ted po setméni témér prazdné. Nikdo
nechce vyjit zdomu. Nevite co tam je...

e Vysati: Tato dodatecna informace vyZaduje vic snahy. Pokud hra¢ mluvi s
mistnimi nebo s polici, mohou se dozvédét, Ze byly upIné zbaveni krve. V
télech byly diry jako by do nich byly zabodnuté kdly.

e Néco na strechach: Par lidi vidélo dité bézici po pozarnich unicich a
vykukujici na stfechach. Nékdo obcas shazuje tasky a je to otrava je tam
davat zase zpatky. (pokud se postavy dostanou na stfechu, najdou kus
hnédych vlast zaseknuty za jeden hrebik. To je od cihace).

e Sally: Tohle je dobré misto znovu uvést Sally, z hostince. Potuluje se oblasti,
snazi se zase zachytit "temnou vibraci". Trva na tom, Ze je tu potreba a ze
hraci se maji stahnout a nechat ji na pokoji. Jestli ji ale hraci nékam
nevezmou do bezpeci, skonci ve squatu, v bezvédomi jako Eric¢ino dalsi jidlo.
Jsou-li ji postavy uz na stopé&, mlze vytvorit automatickou kresbu bytu.

e Ulicka po setméni: Postavy se sem mohou vydat, kdyzZ tu nikdo. Pokud hraci
jesté nemaji moc stop, nic se nestane. Pokud se bliZi finale, méli by zachytit
postavu c¢ihace hopkujiciho po stifese nebo Erikovu formu vracejici se do
squatu na konci ulice.

Scéna 10: Squat

Tato oblast je vrcholem dobrodruzstvi. Je nékolik zplsob, jak se sem hraci mohou
dostat.

e Mohou pouZit magické schopnosti.

e Mohou ziskat adresu od Montana, pokud jej dost zastrasi.
e Mohou sem sledovat Cihage nebo Erika.

e  Mohou pouzit Sallyino automatické kresleni.

Squat v Mrazném pfistavu byval kdysi pfijemny méstansky byt, ale nyni je to dira.
Dilkazy Eric¢ina heroinového zlosvyku jsou rozesety viude, stejné jako staré hadry a
podobny humus. Celé misto smrdi. Svaby lezou po kuchyni. Z pece visi pllka
vysuseného lidského téla. Zbytek je na stole v obyvaku, ruce zvednuté jako drapy,
suché jako mrtvy pavouk. Dalsi télo je na schodech. Hraci ji museji bud premistit,
nebo na néj Slapnou aby se dostali k dalsSim dvetim.

Rupertovo scvrklé télo je nahore v loZnici, hned vedle postele, kde lezelo Eri¢ino
mrtvé télo, nez bylo vzkfiseno. Po loZnici jsou rozesety rtzné ritualni svitky. Jde o
kopii Kalshiniakova ritualu, ktery Rupert dostal od Montana. Par stranek je
necitelnych kvali krvavym skvrndm, ale pro hréace je toho dost. Zkoumani odhali, Ze je
to kopie z kopie a je Spatné opsana, nékdo kdo se ji snazil precist, se nepochybné
musel prefeknout...

Jedind dalsi véc v mistnosti je stara skfin. Pokud hraci jesté nezachranili Brandona z
Montanova bytu, pak je nacpan ve skfini, kterou Erik pouziva jako spiz. Erik ubil
Brandona do bezvédomi a dal si ho stranou na pozdéji. Detektiv se vzbudi, kdyz uslysi
postavy. Pokud je Brandon s postavami, pak je to Sally (resp. Havrani zhouba) mdo
jeci. Je lapena ve spisi a bude Erikovou snidani.

Erika samotna lezi pod posteli. Jakmile je par postav v mistnosti, prevrati postel posle
ji napri¢ dvermi a pokusi se je odpravit. Erika ma na sobé zbytky tabardu, ale nic
jiného. Jeho télo uz se zacina rozpadat, jeho sanice volné pooteviena, a jeho tlusty
jazyk otrhané visi ven. Tlusté Zily ji pulzuji ve spancich. Na konci jejich rukou jsou
dlouhé jehlovité drapy, které cvakaji o sebe.



Pozndmky k pripedw - Zmizeni Ruperta Pryce—~Hamiltona.

e Syn Alexandra Pryce-Hamiltona, v soulasné chwili plotictho futo-
pracl. Univerzund vzdéldni: Tak trochan namyilend Slechticky flowtek.
Naprosto- 280nl zam@stndni and povinnosti. Pobird od otce pravidelnow
MEENL remte 3 400 zlatdoh. Zije na Pobieini 28, Hrana naproti
hostinel Rezang flevet:

o Znamg poplengm v Rezavim fleretn: Coz je zvldind, vzhledem k
formuw, Ze e tam sehdzel jen Asmodeittc. Moji na zdechh obrazy
malovant na Wdskow kivil, propoiha: Moo to- nesedi jeho typw: Moznd
fam maji ndjakl ritwdlnd sehivzky.

o Stard muzr nleo skwrgvi. To se dalo Eekat: Pohddali se? O co? Nejspiy
rozdilng politicke nwizory - syndici bohatioh tatinkéc nikdy kopow
docela tvrdé. Otee popird jokoukoliv- pritelkynic Rupert s nékgm chodil
na Univerzife, ale nic z tolo- neyzeilo:

o Zmizeld od slunovratn Musim se podivat; co se ten den délo, ale bude
tolo spousta. Moznd i zafel do Fleretw a wékolo sio prrivedl domin?
Pozddet otee o swolend propledat byt

o Prowledal jsem byt Absurdnd drahé misto: Samé zlato a mramor.
Velmi sterindc Moo okidtnicv kinide na stole, poviiinow hWlowpost
tedmoduehgeh kouzell. Knikhy jako netlondts, asi, neitent. Nedokdzuw si
predstonit; ze by se Rupert zapletl v magils

o Na co whicel Rupert swoji apands?

Denik

Pondéli: Musim sic toble poznomenat: Necitil jsem se tokinle neklidng ws oo 46
kauzy se Samatoriem. Néco je ve vzouchn Od chuile, co- jsem zakal Howrat do-
Pryce—Hamiltonovy kaunzy, citim, Ze jsem sedel z cesty. Je to- pocit;, jako kdyz se
v wikdo snail poslat zprivw Takie nikdo tahd za witky? Kdo? Koho jsem
wrazll tentokudt: Klate. Mozind je to- jem stard dobri pavanoia:. Bud to, nebo
chiipkan

Uterg: MEL bych swdm nstinkttuwm vie vEFE VierefSt pavoudl bnstinkty mne
vedly sproivngm smérem: Pryce-Hamllton se nepochybnl dal dohwomady se
Spatnow paurtow, z niz nékteil jsow wirlife s to- zatahat za pdr pinavdei nitek.
Bojim se, kam tolhle vede. Pokud nebudw opatrng, natvw pdr velmi osklivgeh
Wi

SHeda: Nejen, 26 wmne obtzufl poliergeistl, nalepil se na mne o ndjoky Elovék.
Rozhodné mne nékdo gleduge. (Moznd, 2e na wné nékoho poslal Pryce-
Hamilton senior? Dotela by to- na néj sedlos) VIdEL jsem toho tgpka jew kidtee,
kdyz jsem zastor il a podival se do vgkladu: Byl zakrslyg. Vypadal cize, moznd

Chvrtek: A e Hali na piln B vie: Seslali na mne nachlazeni. Od pusy mi de
pdro:. Rozdélal jsem o ve viech kamnedn o srejnl 2ddng rozdil. Tak to-
zalind. Na zalitkw je vzidycky pokles teploty. Nos kdyz nic jindio, ukazuje to,
Ze se it v ohwotenis Nepustim to- jen protos, 2e se banda nedoulengc Earoddjiv
snazl vydésit: Co-se snaii sk gt?

Fhtek: Kurvo. Kurva, kiwva, kuwrva: Uz vim, co- na mnd povesii. Dneska jsem to-
WAEL jasnd. Oko: Cihall Nedowlenis Eavodéjove? Podcenil jsem je, to- je jistés
Sakira. Mrzne. Ztvrdcim cit v priteche A potrebujuw poslat po- holubovi dopis: Ched
bgt vidét. Abychv vyslal jasmow zprivw: Tak je to: Prokdzat; ze dokdziow, cotvrdd,
ze dokdiow. Moind jsow dost vydéleni na tor, aby se odlalilic

Blbost: Jsem to- jd, kdo je vydélenyg. MEL bycdv se ozvat P.H. a Fiet muw, Ze na to-
kadlw: Cert vem prachy. Ale nemdiw se vykailot na Ruperta: To je potis. Nikdy
e toho wsmarkance nepotkal a sejnl je mi sympatickd. Je tam nékde v
termnotich, kil o pomot, a pokud na to- voldnd neodpovim, tak ani nikoo
Aaliis (A pokud odpovim, tak to- miiu bgt ji, kdo bude tam v temnotich Pt o-
pomot, moddit se, aby nékdo prifel a nafel mne) Ne. Tentokirdt 2a0nk zourhdni
Do toivo- Brandone, ukaz se hardino-



