POSLEDNI OPONA







POSLEDNI OPONA

Dobrodruzstui pro ¢tyri az pét postav na 8. urovni pouzivajici
pravidla nejhranéjsi hry na hrdiny na sveéte.

autor:

KELSEY DIONNE

preklad, sazba: korektura:

MAELIK PAN BaCA
Origindl dostupny z:
https://www.thearcanelibrary.com/products/the-horror-within
Aktuédln{ verze dostupna z:

http://www.d20.cz/clanky/produkty/posledni-opona.html




OBSAH

Oddil Strana
Pozadi a shrnuti 5
Caj s hrazou 6
Zavreno do odvolani 7
Zveda se opona 8
Pridavek 9
Zékulisi 10
Magnum opus 11
Sny a ptizraky 12
Zaveér 13
Dodatek A: Mapy

Divadlo Monveau 14

Podzemni katedrala 15
Dodatek B: Nové nestvury

Zplozenec préazdnoty 16

S‘golgg, Temnota za Oponou 17
Autofi a Podékovani 18




PozADi

PAR sLOV PRUVODCI HROU

« Bernard Gillard je mlady talentovany dramatik spon-
zorovany divadlem Monveau. Monveauska prkna
kdysi znamenala svét, ale posledni dvé dekady nebyly
k tomuto divadlu zrovna $tédré, coz se podepsalo jak
na jeho stavuy, tak na navstévnosti.

« Bernardova prvotina, Nitky osudu, byla osliiujici
tispéch, a vystielila ho mezi spolecenské hvézdy.
Po ni stravil rok snahou napsat dalsi hru.

« Béhem této doby zacal travit ¢as v tunelech pod roz-
padajicim se divadlem, hledaje zablesk inspirace v je-
jich prastarych zdech. Bylo to pravé zde, kde nasel
svazek, ktery se zddl obsahovat vSechna tajemstvi
svéta.

« Bernard se prokousaval zdhadami tohoto svazku,
dokud jeho mysl nepieskodila na zcela jiny zptisob
chapani. Byl mu zjeven pravy tcel svazku — jednalo
se o ritudl, jehoz cilem bylo pfitdhnout do smrtelného
svéta Prastarého.

« Pod vlivem svého Silenstvi napsal Bernard za jediny
tyden dal$i hru. Hru, béhem které byl tento ritudl
proveden. Posledni opona, jak hru pojmenoval, méla
opét hvézdny tispéch — a mysli vSech, kdo byli svédky
prichodu Prastarého, byly nendvratné rozbity.

SHRNUTI

o Scénaf zacind setkdnim hraéskych postav s manzel-
kou jejich ptitele, ktery se zicastnil premiéry Po-
sledni opony a zesilel. Manzelka postavy pozad4, aby
pfisly na to, co se stalo a jestli je mozné jeho Silenstvi
néjak vylécit.

« Postavy se vydaji do divadla a prozkoumaji ho, pfi-
¢emz naleznou stopy toho, co se tam odehrédlo. M-
zou taky najit jednu nebo vice cizich postav, véetné
ztraceného vySetiovatele, poslaného méstskou hlid-
kou. Tato setkdnf{ ale predstavuji riziko pro dusevni
zdravi.

« Hréc¢ské postavy sestoupi pod divadlo a setkaji se
s Bernardem a skupinou hercd, z nichZ vSichni jsou
drzeni ve sparech Silenstvi. Uctivaji zde Prastarého,
S‘golgga, bytost silenstvi a poZirdni.

« Druzina musi porazit S‘golgga a jeho sluzebniky, aby
osvobodila jeho obéti ze spart Silenstvi.

Dobrodruzstvi je psdno tak, aby ho bylo mozné odehrat
s minimalni pfipravou. Z toho dtivodu jsme piehodnotili
standardni strukturu, jakou jsou dobrodruzstvi prezen-
tovana. Tyto zmény jsou:

» Kazdé stietnuti je pravé na jedné strance.

« Text je rozlamany do odrazkového seznamu se zvy-
raznénim klicovych slov.

» Hyperlinkové odkazy na pravidla a statistiky pro
rychlé pripomenuti.

« Karty nestviir a karty hraéskych postav, pro pouzit{
balickové metody zdznamu iniciativy, jsou vysvétlené
na videu zde.

« Karty predmét.

» Struéné popisy mistnosti a oblasti bez dlouhych po-
pisnych pasazi. Popisuj ptirozené a tak detailné, jak
chces.

« Orienta¢ni mapy pro Prtvodce hrou a neoznacené
mapy pro pouziti pti hrani online.

« Video prochazejici celé dobrodruzstvi od zacdtku do
konce, které naleznes zde.

TEMPO A PRECHODY

Ve vétsin€ scén je popsdna dramatickd otdzka. Jakmile
je tato otdzka zodpovézena, napéti, které bylo ve scéné,
pomine. To je tviij signdl, abys scénu pomalu ukon¢il
a presel k pokradovani uvedenému na jejim konci,
i kdyby to znamenalo shrnout zavér jiz rozhodnutého
boje, nebo, v piipadé chytrych hrdca, k jeho preskoceni.
Vzdy udrzuj hru v pohybu k dal$i scéné!

Popisy mistnosti, které zpravidla byvaji sdhodlouhymi
bloky textu, jsou v tomto dobrodruZstvi stru¢né a konk-
rétni. Mnozi Pravodci hrou stejné ddvaji prednost
prevypravéni popisnych pasédzi svymi slovy podle ndlady
a trovné detaild, ktery vyhovuje jejich skupiné. Cokoliv
sepsané pred oddilem vyvoy scEny mzeS pievypravet
jakymkoliv zptisobem, jaky uznds za vhodné.



https://www.youtube.com/watch?v=wLmSUEbmk3w&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=iGHV3nX1hho

CAJ S HRUZOU

Dobrodruzstvi zadind ve velkém univerzitnim meésté.
Postavy sedi ve velkém, knihami obloZeném salonu
v domé profesora HiroSiho Lenga, zndmého experta
na okultno (v piipadé potieby se ho neboj nahradit jinou
vedlejsi postavou).

Profesorova Zena Olivie nabidne kazdé z hrac¢skych
postav ¢aj a susSenky, nacez ji zvlhne zrak. Se slzami
v o¢ich povi hraéskym postavam, Ze jeji muz Sel pied
tfemi dny na premiéru Posledni opony v divadle Mon-
veau, a kdyz se vratil, byl jen stéZi rozpoznatelnym sti-
nem sebe sama.

Zeptej se hrdci, odkud jejich postavy profesora Lenga
znaji. Pak jim predloz ten nejvhodnéjsi nebo vSechny
z ndsledujicich hacki:

NAVNADA BOHATSTVI

Olivie je univerzitni rektorkou a je ochotnd nabidnout
postavam c¢estnou profesuru, pokud v divadle naleznou
pric¢inu Silenstvi jejtho muze a ptipadné i 1€k na né;j.
Praktickym disledkem tohoto titulu je volny ptistup
ke vSem knihdm v univerzitn{ knihovné a artefaktim

v univerzitni sbirce.

NAVNADA HRDINSTVI

Ve mésté tadi zlottily kult. Profesorovy znalosti by
umoznily méstské hlidce zabrdnit sadistickym plantim
tohoto kultu. Pomoc profesoru Lengovi je tedy pomoci
celému méstu.

NAVNADA ZVEDAVOSTI

Profesor Leng neni jedinou obéti divadla Monveau,
ktera pottrebuje pomoc. Tucty divakti Posledni opony
priSly o rozum. Néktefi z nich se dosud nevratili.
Meéststi konselé si nevédi rady a, poté co tam vyslali
vySetiovatele, ktefi se dosud nevratili, prohlasili celé
divadlo za “Zakazanou oblast”.

Poznamka prekladatele: Silenstvi

Béhem celého dobrodruzstvi se hra¢ské postavy setkaji
s udélostmi, pfedméty a nestviirami, které maji negativni vliv
na jejich psychické zdravi. V ptivodnim textu bylo toto riziko
vyjddfeno pomoci bodl pfitetnosti, které postupné ubyvaly
a ndhodnymi efekty 3ilenstvi, které naopak postavé pfibyvaly.
V prekladu jsem se rozhodl tento systém nahradit vyrazné
jednodu$sim a elegantn&jdim systémem pro Silenstvi
z Jeskyni a drakd.

Olivie Lengova

ZKD, ¢lovék, slechtic

Ten clovék neni mij Hirosi. Co se to stalo s mym
ubohym manzelem?

Vzhled. O&i napuchlé od plage. Cerné vlasy s tro-
chou stfibra. Perlovy ndhrdelnik.

Cinnost. Otir4 si o¢i kapesnikem.

Tajemstvi. Kdysi byla ¢lenkou démonického kultu.
Profesor Leng ji z n€j zachranil.

NAVSTEVA PROFESORA

« Profesor je ve sklepé, nebot podle Olivie je to jediné
misto, ze kterého nenfi slySet jeho viiskot.

» Tlumené profesorovy skieky je mozné slySet az tésné
u tézkého kamenného poklopu do sklepa.

« Profesor je zabaleny do platna. Kozené femeny mu
pevné poutaji koncéetiny. Sedi v rohu, o¢i upira kamsi
do dalky a tista neustdle viiskaji nebo neartikulované
hrdeln€ blekotaji.

VYVOJ SCENY

« Hirosi je $fleny a neni schopen jakékoliv komunikace.
Ani magie nedokaze jeho mysl vylécit.

o Zvuky, které vydava, pripominaji svym rytmem jazyk,
nicméné neznfi jako jakykoliv normdlni jazyk. Pokud
nékterd z hrac¢skych postav zakouzli Porozumeéni jazy-
kuim, rozpozn4, Ze neustdle opakuje jedinou vétu: ,Za
oponou se divd, herciim napovidd, tma, co v ki'ecich
hvézdy pozird“. Kdokoliv, kdo tuto vétu uslysi v jazyce,
kterému rozumi, musi uspét v Zachranném hodu na
Moudrost se SO 8, jinak utrpi 1 Stupeii Silenstvi.

PRECHOD

Jakmile jsou hraci pripraveni vydat se do divadla, prejdi
ke scéné ZAVRENO DO ODVOLANI.



http://dnd5esrd.d20.cz/jeskyne-a-draci/13-stavy-a-nemoci.html#silenstvi-volitelna-pravidla
http://dnd5esrd.d20.cz/jeskyne-a-draci/13-stavy-a-nemoci.html#silenstvi-volitelna-pravidla
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#slechtic
http://kartoteky.d20.cz/dnd/kouzla?q%5Bname_cont%5D=Porozum%C4%9Bn%C3%AD+Jazyk%C5%AFm&q%5Ben_name_cont%5D=&q%5Brulebook_in%5D%5B%5D=&q%5Bschool_in%5D%5B%5D=&q%5Blevel_in%5D%5B%5D=&q%5Brange_in%5D%5B%5D=&q%5Bcasting_in%5D%5B%5D=&q%5Britual_true%5D=0&q%5Britual_false%5D=0&q%5Bcomponents_in%5D%5B%5D=&q%5Bclasses_array_overlaps%5D%5B%5D=&q%5Bduration_in%5D%5B%5D=&q%5Bconcentration_true%5D=0&q%5Bconcentration_false%5D=0&commit=Hledat
http://kartoteky.d20.cz/dnd/kouzla?q%5Bname_cont%5D=Porozum%C4%9Bn%C3%AD+Jazyk%C5%AFm&q%5Ben_name_cont%5D=&q%5Brulebook_in%5D%5B%5D=&q%5Bschool_in%5D%5B%5D=&q%5Blevel_in%5D%5B%5D=&q%5Brange_in%5D%5B%5D=&q%5Bcasting_in%5D%5B%5D=&q%5Britual_true%5D=0&q%5Britual_false%5D=0&q%5Bcomponents_in%5D%5B%5D=&q%5Bclasses_array_overlaps%5D%5B%5D=&q%5Bduration_in%5D%5B%5D=&q%5Bconcentration_true%5D=0&q%5Bconcentration_false%5D=0&commit=Hledat

ZAVRENO DO ODVOLANTI

Dostanou se hracské postavy do divadla?

PRED DIVADLEM MONVEAU

« Praceli divadla zdobi rozpadajici se sloupy a chrlice.
Zelezné miize zakryvaji za$pinénd, pilkruhovitd
okna.

« U vchodu je strzeny plakat, jehoz zbytek hldsa: “od
Bernarda Gillarda, vychdazejici hvézdy naseho jeviste”

« Vchodové dvete jsou zatluc¢ené. Ptibitd cedulka va-
ruje: UZAVRENO MESTSKOU HLIDKOU DO ODVOLANI.
NARUSITELE BUDOU ZATCENI!

VYVOJ SCENY
» Hracéské postavy, které jsou bardy nebo uspéji v ové-
teni Inteligence (Historie) se SO 15, véd{, Ze Bernard
Gillard je talentovany mlady bard, kterého toto diva-
dlo loni zaméstnalo jako scéndristu.

o Za hromadou suté vedle dveii ¢ihd Silenec jménem
Robalt. Piede dvéma hodinami uskrtil strdzného
hlidkujiciho pted divadlem. V tuto chvili se spolu
s mrtvolou schovava.

» Robalt hraéské postavy uvitd a chvili si s nimi povida,
nez jim piedstavi svého ,ptitele” Garvina, onoho mrt-
vého strazného. Postavy, které jsou pfitomné tomuto
hriaznému odhaleni, museji uspét v Zachranném
hodu na Moudrost se SO 14, jinak utrpi 1 Stuperi
Silenstvi.

« Pokud postavy na Robalta zatitoéi, zacne viis-
kat: ,,Pomoc! Chtéji mé zamordovat! Po-
moc!” a pokusi se o dték. Blizka hlidka
dobéhne na misto za 1 minutu.

« Hracské postavy mtzou vytrhat
prkna blokujici vchod, pokud
uspéji v ovéreni Sily se SO 18
nebo pokud stravi minutu pa-
¢enim za pomoci pacidla.

« Hracské postavy mtizou vy-
Splhat po 8 sahti vysoké zdi
divadla dspésSnym ovérenim
Sily (Atletiky) se SO 16. Na '
stiesSe je odemceny poklop ve-
douci do jedné z 16z{ divadla.

Robalt

ChZ, élovek, slechtic

Tohle je miij kamardd Garvin. Musel jsem ho zabit,
ale uz se na mé nezlobi. Ze ne, Garvine?

Vzhled. Cary obleceni z vybranych ldatek, pomackany
klobouk.

Cinnost. Pta se Garvina na rtizné otdzky a sméje
se jeho chytrym “odpovédim”.

Tajemstvi. Robalt byval vybéréim dani, nez ho
pritomnost Prastarého pfipravila o rozum.

Hiipka

« Patrola sestdvd z jednoho veterdna a ti{ strdznych.
Pokud naleznou hracské postavy pred divadlem, bu-
dou vyzadovat vysvétleni. Za zadnych okolnosti vSak
nevstoupi do divadla.

» Pokud si strdzni vSimnou Garvinova téla, pokusi se
hracéské postavy zatknout pro podezieni z vrazdy.

« Jestlize hraéské postavy Robalta zajaly, hlasité a pySné
se k zavrazdéni Garvina dozna. Patrola ho odvede,
ale na rozlouéenou postavam rekne, ze by mély zmi-
zet diive, nez se vrati.

» Bez Robalta museji hracské postavy pfijit na to jak
odistit své jméno. Moznosti zahrnuji pouziti magie,
diplomacii nebo vybréni si laskavosti. Kdyz nic ji-

__ ného nevyjde, postavy jsou zadrzeny, dokud
; neni mrtvola vyslechnuta pomoci kouzla
Mluy s mrtvymi.

PRECHOD

% , Pokud postavy vejdou

' ; <dovnitt skrz hlavni vchod,

prejdi do oblasti 1 v ZvepA

- se opoNA. Pokud se dovnit

dostaly pres strechu,

I prejdi ve Zveba se opoNA do
. oblasti 3.



http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#slechtic
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#veteran
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#straz
http://kartoteky.d20.cz/dnd/kouzla?q%5Bname_cont%5D=Mluv+s+Mrtv%C3%BDmi&q%5Ben_name_cont%5D=&q%5Brulebook_in%5D%5B%5D=&q%5Bschool_in%5D%5B%5D=&q%5Blevel_in%5D%5B%5D=&q%5Brange_in%5D%5B%5D=&q%5Bcasting_in%5D%5B%5D=&q%5Britual_true%5D=0&q%5Britual_false%5D=0&q%5Bcomponents_in%5D%5B%5D=&q%5Bclasses_array_overlaps%5D%5B%5D=&q%5Bduration_in%5D%5B%5D=&q%5Bconcentration_true%5D=0&q%5Bconcentration_false%5D=0&commit=Hledat

/ZVEDA SE OPONA

Zjisti hracské postavy néco o tomn, co se tu stalo?

UVNITR DIVADLA
« Vnitrek divadla je osvétlen ndsténnymi svicny, ve kterych
hoti Vécny plamen.
« Stropy jsou 4 sahy vysoké.
« Neni-li uvedeno jinak, viechny dvefe jsou odeméené.

OBLAST 1: VSTUPNI HALA

o Zarici lustry se odrazeji v nalesténé podlaze.

» Zdi jsou ozdobeny mramorovymi sochami herct
v dramatickych pézach.

» Napravo a nalevo se nachdazeji schodisté.

OBLAST 2: PRAVY BALKON

STOPY Vv LOZICH

2k8 | Stopa

2 | Zlaty prsten se smaragdem (za 80 zl).

Lektvar neviditelnosti, schovany v rohu.

4 | Télo pulelfa, ktery si vyloupl o&i. Kazda postava,
kterd ho spatti, musi uspét v Zachranném hodu na
Moudrost se SO 15, jinak utrpi 1 Stupet Silenstvi.

5 | Skldadaci papirovy v&jif' s obrazkem pava na vnéjsi
stran&. Na vnitfnf je krvi napsano: ,Svijejici se
chuchvalec*.

Poloprézdna lahev absintu.

o Chodba s mramorovou podlahou vede k pravé radé
soukromych 16z, kazd4 z nich ma na dverich pozlacené
¢islo od 1 do 6.

» Loze €. 6, umisténd na nejvzdédlenéjsim konci balkonu,
ma na dvefich navic cedulku RODINA MONVEAU.

VYVOJ SCENY
 Léze jsou uvnitt 8 stop vysoké a maji vyhled na jevisté
(oblast 4).
« Uvnitt kazdé 16ze je detail, zvoleny kostkou nebo te-
bou z tabulky Stopy v l6zich.
« Uvnitf 16ze ¢. 6 je télo (viz ¢. 4 z tabulky Stopy v l6-
zich).
OBLAST 3: LEVY BALKON

« Chodba s mramorovou podlahou vede k pravé fadé
soukromych 16Z{, kazda z nich m4 na dvefich pozla-
cené ¢islo od 7 do 12.

o LézZe €. 12, umisténd na nejvzddlenéj$im konci bal-
konu, méd na dvefich navic cedulku DRAMATIK.

VYVOJ SCENY

 Léze jsou uvnitt 8 stop vysoké a maji vyhled na jevisté
(oblast 4).

 Uvnitt kazdé 16ze je detail, zvoleny kostkou nebo te-
bou z tabulky Stopy v l6zich..

o Uvnitt 16Ze ¢. 12 je program (viz €. 8 z tabulky Stopy
v l6zich) a na stropé je odemdeny poklop vedouci
na stfechu.

Jemna vrstva popela na viem uvnitf této |6Ze.

Program hry o 3 aktech: 1. Los, 2. Obé&tovéni,
3. Pfivoldni.

9 | Télo lidské Zeny s obli¢ejem stazenym do nepfi-
rozeného Usmévu. Kazda postava, kterd ji spatif,
musf uspét v Zachranném hodu na Moudrost se
SO 15, jinak utrpi 1 Stupen 3ilenstvi.

10 | Divadelni kukatko s prasklymi skli¢ky.

11 | Krabice kvalitnich doutnikd (za 50 zl).

12 | St¥ibrny medailonek, ktery ukryvd portrét Olivie
Lengové.

13 | Bild maska, kterd zakryva jen pulku obliceje.

14 | Ukousnuty prst, na kterém je stale pecetni prsten

15 | Broz zastiténi, zakopnuta pod zidli.

16 | Odporny symbol vyskrabany na zed, Zhnouci jako
reravé uhliky. Kazdd postava, kterd ho spatfi, musf
uspét v Zachranném hodu na Moudrost se SO 15,
jinak utrpi 1 Stupen 3ilenstvi.

PRECHOD

Pokud postavy piejdou do hledisté, prejdi na PripAvek.


http://kartoteky.d20.cz/dnd/kouzla?q%5Bname_cont%5D=V%C4%9A%C4%8CN%C3%9D+PLAMEN&q%5Ben_name_cont%5D=&q%5Brulebook_in%5D%5B%5D=&q%5Bschool_in%5D%5B%5D=&q%5Blevel_in%5D%5B%5D=&q%5Brange_in%5D%5B%5D=&q%5Bcasting_in%5D%5B%5D=&q%5Britual_true%5D=0&q%5Britual_false%5D=0&q%5Bcomponents_in%5D%5B%5D=&q%5Bclasses_array_overlaps%5D%5B%5D=&q%5Bduration_in%5D%5B%5D=&q%5Bconcentration_true%5D=0&q%5Bconcentration_false%5D=0&commit=Hledat
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#lektvar-neviditelnosti
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#broz-zastiteni

PRIDAVEK

Dokazou postavy porazit Zplozence prazdnoty?

OBLAST 4: JEVISTE A HLEDISTE

« Rady polstrovanych zidli &eli vyvy$enému jevisti, pied
nimz je mélkd prohlubeii pro muzikanty. Sametova
opona je zatazenA.

« Na obou stranach jevisté visi ve vySce 8 sdhti nad
zemi dva obrovské lustry. Jejich zatr osvétluje ¢erné
lepkavé symboly pokryvajici jeviSté.

« V hledisti je usazeno Sest mrtvol, jejichz tvare zatuhly
ve vyrazu smrtelného désu.

« Nalevo a napravo od jevisté jsou dvefte.

VYVOJ SCEN

« Hracéské postavy, které prozkoumaji téla a uspéji
v Ovétreni Moudrosti (Lékatstvi) se SO 15, dokdZou
urdit, ze zemfely na infarkt. Pouziti Mluv s mrtvymi
mad za ndsledek to, Ze mrtvoly za¢nou plakat, bleko-
tat, mumlat a kficet, stdle uvéznéné v Silenstvi, které
napliiovalo posledni chvile jejich Zivota.

« Hrdcské postavy, které maji zdatnost v Mystice, do-
kdzou rozlustit obecny vyznam run na jevisti. Jejich
tcelem je ptivolat bytost zpoza Vnéjsich sfér.

« Jakdkoliv postava, kterd se pokousi runy pieéist, musi
uspét v Zachranném hodu na Moudrost se SO 8, jinak
utrpi 1 Stupen Silenstvi.

« Tti kola poté, co hracské postavy vstoupi do oblasti
4, se vzduch ndhle ochladi a z kruhu vylezou tti
zplozenci prdzdnoty.

Boj

Kdyz se zplozenci prdzdnoty poprvé objevi,
kazd4 hracska postava musi uspét v Zachran-
ném hodu na Moudrost se SO 15, jinak utrpi
1 Stupen Silenstvi.

PRECHOD

Pokud postavy projdou oponou nebo jednémi
z dveii vedle jevisté, prejdi do oblasti 5 v ZakuLsi.
MtiZou se taky vratit do oblasti 1-3 v ZvepA s OPONA.


http://kartoteky.d20.cz/dnd/kouzla?q%5Bname_cont%5D=Mluv+s+Mrtv%C3%BDmi&q%5Ben_name_cont%5D=&q%5Brulebook_in%5D%5B%5D=&q%5Bschool_in%5D%5B%5D=&q%5Blevel_in%5D%5B%5D=&q%5Brange_in%5D%5B%5D=&q%5Bcasting_in%5D%5B%5D=&q%5Britual_true%5D=0&q%5Britual_false%5D=0&q%5Bcomponents_in%5D%5B%5D=&q%5Bclasses_array_overlaps%5D%5B%5D=&q%5Bduration_in%5D%5B%5D=&q%5Bconcentration_true%5D=0&q%5Bconcentration_false%5D=0&commit=Hledat

/. AKULISI

Pomutizou hracskeé postavy Hildreth a dozvédi se od ni néco uzitecného?

OBLAST 5: ZAKULISI

V nepfilis osvétleném prostoru za jeviStém se nachdzi
nékolik mistnosti.

OBLAST 6: SKLAD KULIS

« Ndbytek, kulisy krajiny a materidl na vyrobu dal$ich
vypliiuje tuto mistnost od podlahy ke stropu.

« Odkudsi z mistnosti se ozyva tichy hlas, ktery si cosi
brouka.

PokLAD

Hréacéska postava, ktera uspéje v ovéreni Moudrosti
(Vnimdni) se SO 16, si na jedné z poli¢ek v§imne
lahvi¢ky Nejpevnéjsiho lepidla.

VYVOJ SCENY

oV této mistnosti se skryvad ¢lenka méstské straze
jménem Hildreth. Brouk4 si se zavienyma o¢ima
a rukama pres usi. Najde ji kdokoliv, kdo patra po
zdroji broukdni.

« Hildreth nedokaze pod vlivem svého $ilenstvi vidét
dvete, at uz zavirené, nebo oteviené. Pokud m4 mist-
nost opustit, museji ji hra¢ské postavy presvéddit,
aby prosla “zdi”.

» Pokud jsou hracéské postavy k Hildreth laskavé a po-
muzou ji opustit sklad kulis, rozpovid4 se o tom, co
vi (viz niZe).

Co HILDRETH Vi

» Do muzea vesla spolu se dvéma dal$imi vysetiova-
teli, Percivalem Wintersem a Rose Elkhornovou.
Ptes dva dny je nevidéla.

» Kdyz dorazili, herci i s dramatikem prchli kamsi do
zakulisi.

e Domniva se, Ze pod divadlem budou néjaké tajné
chodby, ale nevi, kde je vchod.

» Pravé prozkoumavala dramatikovu kancelaf, kdyz
se na ni vrhla blekotajici biec¢ka plnd oc¢i a zubi, coz
ji pfimélo schovat se ve skladu.

» Mrtvoly v hledisti vid€la, ale nenfi si jista pri¢inou je-
jich smrti.

10

Hildreth Frondova
ZKD, ptilork, veterdn
Jsme v pasti! Uz se odsud nedostaneme!

Vzhled. Sedy plast a broz méstského vysetiovatele.
Dva posttibrené Kkly.

Cinnost. Kyve se doptfedu a dozadu a broukd si
détskou pisnicku.

Tajemstvi. Chce odejit z mésta a nékde si koupit
maly statek.

OBLAST 7: SKLAD KOSTYMU

Na figurindch a vé$dcich jsou Saty, kostymy piiSer
a rozsdhla shirka kloboukd, kabatti a jinych odévi.

PRECHOD

Hracské postavy se miizou presunout do oblasti 8—10
v MacGNUM opus nebo se vratit do oblasti 4 v Pribavku.


http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#nejpevnejsi-lepidlo
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#veteran

MAGNUM OPUS

Dokazou hracské postavy najit cestu do tuneli pod divadlem?

OBLAST 8: SATNA

V mistnosti se nachdzeji zrcadla, kostymy a toaletni
stolky.

Na zemi se ti'pyti stopa jakéhosi rtizového slizu, ja-
koby od obfiho slimdka, ktery se prochdzel sem a tam.

VYVOJ SCENY

Odporné zapdchajici sliz byl zanechan blekotajicim
tlamdcéem, ktery se tu pfed néjakou dobou procha-
zel. Hracéské postavy mtizou urcit, Ze pochazi od
nepfirozeného tvora, tspé€snym Ovéfenim inteligence
(Ptiroda) se SO 15.

OBLAST 9: DRAMATIKOVA KANCELAR

V zadni ¢4sti mistnosti se nachdzi sttl pokryty listy
pergamenu, kalamati a knihami.

Poli¢ky jsou nacpané knihami a dal$i knihy lezi na zemi
nebo jsou vyrovnané do znaéné nestabilné ptisobicich
kominkii.

VYVOJ SCENY

» Bernardovy osobni po-
znamKky jsou na jeho
stole. D4 se z nich
vyCist jeho zoufalstvi
nad neschopnosti na-
jit dalsi napad na hru,
objev svazku v tunelech
pod divadlem a jeho
pad do Silenstvi, poté
covném zacal ¢ist. Jeho
posledni zaznam je, Ze
dokondil své velké dilo,
Posledni oponu a ,,osvo-
bodi mysli” vSech, kdo
tuto hru shlédnou.

« Na stole se téz nachdz{
svazek, ktery Bernard
nasel v tunelech. Postavy
zdatné v Mystice ho mtizou
prostudovat a zjistit, Ze popi-
suje slozity ritudl, ktery ma pfi- ¢
volat bytost nazvanou S’golgg, neboli
Temnota za Oponou. Pokazdé kdyzZ po-
stava procita tuto knihu, musi uspét v Zachranném
hodu na Inteligenci se SO 15, jinak utrpi 1 Stupeti
Silenstvi.

« Postavy, které mistnost diikladné prohledaji, nalez-
nou pod hromadou knih ukryty poklop.

A

&8

PokLAD

Hr4c¢ské postavy si mtizou odnést Bernardiiv svazek, viz
Svazek v oddile ZAver.

OBLAST 10: SATNY

Velké zrcadlo v této mistnosti je pokryto pavucinou
prasklin.

VYvojJ SCENY

Postava, ktera se divd do zrcadla, spatfi svlij odraz,
ktery se ale po chvili zaéne ménit v cosi nestviirného.
Tato postava musi uspét v Zachranném hodu na Mou-
drost se SO 8, jinak utrpi 1 Stupen Silenstvi.

PRECHOD

Pokud postavy projdou poklopem, piejdi do oddilu Sny
A PRizRAKY. MiZou se taky vratit do
oblasti 5-7 v oddile Zakuuisi.

B



http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/blekotajici-tlamac.html
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/blekotajici-tlamac.html

SNY A PRIZRAKY
Dokazou postavy porazit S’golgga?

OBLAST 11: PODZEMNI KATEDRALA

« Pod divadlem se rozprostira drolici se sit tunela. Pra-
ddvné zdivo naznacuje, Ze se jednd o prvni budovy
a ulice tohoto mésta, pohibené ¢asem.

« Po hodiné putovdni se tiché chodby oteviou do 12
sdhi1 vysokého prostoru podzemni katedraly. Nad
sloupy a oblouky se ty¢i zaprdSend barevnd okna.

« V Cele katedrdly se nachdz{ tucet zahalenych postav
s pochodnémi, které stoji pred svijejicim se chuchval-
cem ¢iré temnoty. Recituji nezndm4 slova a klani se
oné obzivlé temnoté.

« Po zemi se plazi dvé hromady jakéhosi riZového
slizu. Na kazdé z nich jsou tucty oc¢i a tst, které
mnohohlasné, ale ne souzvuéné, blekotaji tatdz slova.

VYVOJ SCENY

« Jakmile hré¢ské postavy vejdou do katedrély, S’golgg
si jich diky svému mimozrakovému vnimani v§imne.
Bernard, jeden ze zahalenych, se oto¢i, zamdva na né
a piizve je ke klan&ni se velkému S‘golggovi.

« Ostatnich 11 uctivacii jsou herci Posledni opony.

o Dvé hromadky slizu jsou blekotajici tlamdci — vSe, co
zbylo z Hildrethinych spole¢nikd.

12

Boj

« Blekotajici tlamdci se snazi zabranit hrd¢skym posta-
vam v piiblizeni se k S'golggovi. Ke zpomaleni pohybu
postav pouzivaji schopnost Zriidnd zem.

« S'golgg zatne tim, Ze pouzije Rozpusténi jako Bonuso-
vou akci a Legendarni akci, aby ze svych kultistt, Ber-
nardem podéinaje, vytvoril dalsi blekotajici tlamace.

« Herci kleéi s hlavou u zemé. Kazdy z nich m4 statis-
tiky Prostého obyvatele.

« Pokud S'golgg zemie, zemfou s nim i v&ichni bleko-
tajici tlam4&ci.

PRECHOD

Jakmile je boj rozhodnut, piejdi do Zaveru.


http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/blekotajici-tlamac.html
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/blekotajici-tlamac.html
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodatek-b.html#prosty-obyvatel

DIVACI PREMIERY

NAMETY NA DALSI DOBRODRUZSTVI

« Jakmile pomine S'golggtv vliv, kazdy, kdo ptisel shléd-
nutim Posledni opony o rozum, se zotavi a navrati do
svého ptivodniho dusevniho stavu.

« Hracéské postavy, které maji 4 a méné Stupn Silen-
stvi, si vylé¢i vSechny body Silenstvi.

« Profesor Leng pfijde k rozumu. Jeho manzelka je
nadsSend a splni sv(ij slib jmenovat hrac¢ské postavy
c¢estnymi profesory.

SVAZEK

« Bernardav svazek si hraéské postavy miizou nechat.
Je to zly artefakt, ktery funguje jako Rukovét jasného
mysleni, s tim rozdilem, Ze o svou magii po prostudo-
vani neptijde. Kdokoliv ji pouZije, ziskd jeden té€zky
projev Silenstvi, ktery 1ze odstranit jen kouzlem Prdni.
Jedna postava mtize mit z tohoto Svazku uzitek jen
jednou.

« Tento Svazek obsahuje i sloZity ritudl k povoldni od-
pornosti, které Ziji na vnéj$im okraji jsoucna. Pfesna
povaha takového ritudlu je na Prtivodci Hrou.

MESTSKA HLIDKA

« Pokud postavy pomohly Hildreth, méstska hlidka jim
odpusti jakékoliv prestupky, kterych se v ramci tohoto
dobrodruzstvi dopustily. Dokonce i spali veskeré za-
znamy piipadnych minulych zloc¢ind v tomto mésté.

« Robalt, ktery byl jednim z divaka Posledni opony; se
uda hlidce, pokud ho uz nezatkla. Nakonec je pro-
pustén, kdyz vyjde na svétlo, Ze jednal pod vlivem
hry, ale pocit viny ho neopusti a bude vii¢i hra¢skym
postavam citit dluh.

« Pro postavy, které ukoncily dobrodruzstvi s 5 nebo 6
Stupni $ilenstvi, je potieba nalézt nékoho dostatecné
mocného, aby je vylécil.

» Hracéské postavy maji nyni volny piistup ke kniham
a artefaktim ve vlastnictvi knihovny. Kdovi jaka za-
pomenutd tajemstvi se mtizou ukryvat v hlubinach
univerzitnich archivi?

« S'golgg byl sice jeden z méné& mocnych Prastarych,
ale jeho znic¢eni neuslo pozornosti téch mocnéjsich.
Hracské postavy jsou nyni soucdsti sntt Snicich Star-
§ich, a odpornosti prochazejici se mezi hvézdami po
nich mtizou zadit patrat...

» Profesor Leng se po Case obrati na hraéské postavy,
nebot vi, ze pirestaly skute¢ny dés. Ve mésté radi novy
kult a jen hraéské postavy ho mtizou zastavit.

» Pokud postavy stdle maji Bernardiv svazek, diive
nebo pozdéji se o tom doslechnou osoby a organizace,
které jsou ochotny zaplatit za jeho ziskani jakoukoliv
cenu. Hrac¢ské postavy se mtizou rozhodnout svazek
znicit, ale jen tak to neptijde. Koneckonct, svazek
obsahuje st¥ipek samotného S'golgga...
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http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#rukovet-jasneho-mysleni
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#rukovet-jasneho-mysleni
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DODATEK A: MAPY

DIVvADLO MONVEAU
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PODZEMNI KATEDRALA




DODATEK B: NOVE NESTVURY

ZPLOZENEC PRAZDNOTY

Zplozenci vypadaji jako strakata hrouda masa ve-
likosti zlobra, ze které vyrista étvetrice koncetin
pripominajicich kosu. Pomoci krouticich se chapadel
se pohybuji vpred za jedinym cilem: co nejrychleji k tobé
dostat své kosy pripominajici paze a rozsekat t€ na kasi.

Hvézdni poutnici. Zplozenci prazdnoty putuji mezi
chladnymi skalisky hlubokého vesmiru a patraji po
zilach nerostnych surovin nebo slabsich tvorech, na
nichz by utisili sviij hlad. Jejich kosu pripominajici paze
a piisavkovitd chapadla jim pomahaji udrzet se na
leticich asteroidech, zatimco travi sviij posledni dlovek.

Cizdcké védomi. Zplozenci prazdnoty jsou pirekvapivé
inteligentni a oportunisti¢ti. Obcas dokonce uzaviou
spojenectvi s jinymi zplozenci stejné velikosti a sily —
to aby nikdo z nich nemohl ty druhé porazit a pozfit.

ZPLOZENEC PRAZDNOTY

Velkd zriida, Chaotické Zlo
Obranné ¢islo 14 (pfirozena zbroj)
Vydrz 85 (10k10 + 30)

Rychlost 8 sahu, |étani 12 sahu

prOw s .
e
M

SNC—. .
-

A &

SIL OBR  ODL INT MDR  CHA
iBlGal 13 (+1) 16 (+3) /ST 3.()

Imunity vii¢i zdsahim Bleskovd, Chladnd, Ohniva
Smysly Vidén{ ve tmé 24 séhu, Pasivni vniméni 12
Jazyky telepatie 24 séhu

Nebezpeénost 4 (1 100 ZK)

Cizdcké télo. Zplozenec prazdnoty nepotiebuje dychat.
AKcE

Vicendsobny utok. Zplozenec préazdnoty zalto&i dvakrat
Eepelovitymi paZzemi.

Paze. Utok na blizko zbrani: +5 k Utoku, dosah 1 s&h,
jeden tvor. Se¢ny zdsah za 12 (2k8 + 3).

Chapadla. Utok na blizko zbrani: +5 k Utoku, dosah 2 sahy,
jeden tvor. Drtivy zdsah za 14 (2k10 + 3) a cil musi uspét

v Zachranném hodu na Odolnost se SO 13, jinak bude do
konce svého dalsiho tahu Paralyzovany.

REAKCE

Reflexivni seknuti. KdyZ zplozenec préazdnoty poprvé kle-
sne pod polovinu Zivotu, zadtodf jednou paZzemi.
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S’GOLGG, TEMNOTA ZA OPONOU
Vznasejici se masa ¢erného, viticiho slizu, ktery vypada,
ze pohlcuje, pokud ne pfimo pozird, veskeré svétlo,
které se ho dotkne. Tento sliz se klepe, stahuje a ex-
ploduje do hromady bi¢ujicich chapadel, které tlumené
zari ukradenym svétlem.

Nepoznatelny. S'golgg je désivy na pohled a nevy-
zpytatelny ve svém uvazovani. Neni souzeno myslim
smrtelnikii pochopit jeho tisicileté plany. I presto je
S'golgg natolik inteligentni, aby spolupracoval a, kdyz
prijde Cas, sklizel nizsi, rozumem obdafené bytosti,
poté co jejich mysl rozdrtil dost na to, aby se spolu-
préci nevzpouzely. Jakmile S'golgg nemad pro své kultisty
dalsi vyuziti, proméni je na své odporné déti — blekota-
jici haldy o&i a tst, které p&ji 6dy na S'golgga, zatimco
poziraji jeho nepftatele.

S’coLcc, TEMNOTA zA OPONOU
Obrovskd Zriida, Chaotické Zlo
Obranné ¢&islo 16 (pfirozend zbroj)
Vydrz 146 (14k12 + 56)

Rychlost 8 séhu, 1étdnf 14 séha (vznédsenf se)

SIL OBR ODL
18 (+4) 16 (+4) 18 (+4)
Zichranné hody Odl| +8

INT
20 (+5)

MDR
16 (+3)

CHA
19 (+4)

Dovednosti Mystika +9, Pfesvéd¢ovani +8

Odolani viiéi zasahtim Bodn4, Drtivé a Se¢nd z nemagickych
Zbrani.

Imunity vici zasaham Bleskova, Chladnd, Jedové a Psy-
chicka

Imunity vici Stavam Chyceny, Otrdveny, Paralyzovany,
SraZeny, Unava, Vystraseny, ZadrZeny, Zkamenély,
Zméameny

Smysly Mimozrakovévnimani24 sahu, Pasivni vnimani 13
Nebezpecnost 11 (7 200 ZK)

Nesmrtelné télo. S’golgg nepotrebuije dychat, spét, jist ani
pit.

Nesnesitelnd pFitomnost. Kazdy tvor, ktery S’golgga vidi,
mus{ uspét v Zdchranném hodu na Moudrost se SO 18,
jinak utrpi 1 Stupeh 3ilenstvi. Nezdvisle na tom, zda byl
tvoriv Zachranny hod uspésny, bude viei S’golggové
Nesnesitelné pfitomnosti 24 hodin Imunni.

Legenddrni odoldni (3/den). Neuspgje-li S'golgg v Zachran-
ném hodu, muzZe si misto toho zvolit, Ze uspéje.

Pozira¢ hvézd. S'golgg na svych toulkdch realitou
pozira jakékoliv zdroje svétla na které narazi. Jeho cilem
je poziit vSechny vyhné stvoreni, které se ve vesmiru
nachédzeji, aby se vesmir vratil do své nete¢né, temné
podoby, kterou mél, kdyz Prastaii poprvé zacali snit.
S'golgg by tak postoupil mezi Snici Prastaré a upravil
si svét v jeho dal$im cyklu podle svého.

AKCE

Vicendsobny utok. S'golgg zautoti jenou Uponky temnoty
a jednou Hvézdopalem.

Uponky temnoty. Utok na blizko zbrani: +8 k Utoku, dosah
3 sahy, jeden tvor. Chladny zésah za 13(2k8 + 4).

Hvézdopal. Utok na ddlku kouzlem: +8 k Utoku, dosah 24
séhu, jeden tvor. Zafivy zdsah za 21 (5k6). Cil musi uspét
v Zachranném hodu na Obratnost se SO 16, jinak bude
do konce svého dal3iho tahu Oslepeny.

BonusovA AKCE

Zkapalnéni. S'golgg si zvoli jednoho ze svych uctiva&i,
kterého vidi do 24 déhu od sebe a jehoZ Nebezpelnost
je 2 nebo méné. Tento tvor exploduje a okamZité zemfe.
Ka3ovité pozlstatky se slijou do blekotajiciho tlamace,
ktery jedné na S’golggové iniciativé. S'golgg miZe najed-
nou udrZovat az pét takovychto Tlamacu.

LEGENDARNI AKCE

S'golgg muze provést 3 legendarni akce, pti¢em? si vybird
z nize uvedenych moznosti. Najednou je mozné pouZit
jen jednu legendarni akci a pouze na konci tahu jiného
tvora. S’golgg si obnovi utracené legendarni akce na
zatatku svého tahu.

Pohlceni svétla (1 Akce). Viechny zdroje svétla, magické
i nemagické, do 12 sahi od S’golgga zhasnou. Dal$i
utok Hvézdopalem zpusobi 7 (2k6) zéfivého zranéni
navic. Pokud neni v dosahu 24dny zdroj svétla, S’golgg
misto toho pohltf teplo ze vzduchu.

Uponky temnoty (1 Akce). $'golgg zadtoei jednou Uponky
temnoty.

Zkapalnéni (2 Akce). S'golgg pouzije Zkapalnéni jako
legenddarni akci misto bonusové akce.
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Podékovani

Zvlastni podékovani patii Johnovi z www.5thsrd.org za
to, Ze mi umoznil odkazovat na jeho stranky. Velké diky
ndlezi téZ Hankovi z Runehammer za obrovskou davku
inspirace. Mnoho diky Zlostnému GMovi za jeho moudré
rady, obzvlasté co se tyce tempa a struktury. A nakonec
mé nejsrdeéné&jsi diky Jesee Eganové za jeji prdci na
grafické strance tohoto dobrodruzstvi.

Toto dobrodruzstvi je vénovano vSem, kteii zdpasili
s problémy, které piinesl COVID-19. I kdyZ ma4 byt toto
dobrodruzstvi désivé, doufdm, Ze vdim pomtize uniknout
pred hriizami skute¢ného svéta, kterym spolec¢né Celime.

Aktualizace a diskuse

Aktudlni verze prekladu bude vzdy dostupn4 z:
http://www.d20.cz/clanky/produkty/posledni-opona.htm

V diskusi k tomuto dobrodruZstvi se mohou objevit i zkuSe-
nosti z hrani, pfipadné ndvrhy na zlep$eni od ostatnich hraéa,
nezapomeii se tam proto podivat!


www.5thsrd.org
http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/blekotajici-tlamac.html
https://theangrygm.com/




Méstské divadlo uvedlo novou hru od
slavného dramatika. Plakaty hlasaji: , Jeji
shlédnuti vdm zcela zméni pohled na Zivot
a donuti vdas uvédomit si, co je v Zivoté
skutecné dulezité”. Davy Sili.

Netradi¢ni dobrodruzstvi, celé se odehravajici

v jednom divadle, nékolik dni po premiéie hry. Je
jen na hracskych postavach zjistit, proc¢ se vratila
jen c¢dst divakd, a proc ti, kdo se vratili, nejsou
jako dfiv.




