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Zanr a narocnost

Turnajové dobrodruzstvi bylo vytvofeno pro turnaj OstraCon 2019 v Dra¢im Doupéti 1.6.
Dobrodruzstvi bylo zpracovano pro svét Edor, ve kterém se také odehrava. Celé dobrodruzstvi je
tvofeno nékolika piibehy, jejichz autory jsou PJ Jan "Dart" Stas a kolektiv PJ'z OstraCon 2019, ktefi
ptibehy vytvoftili a otestovali. Velky dik patfi i nasim edorskym hrdinim, kteti dobrodruzstvi
testovali a nasledné€ v turnaji hern¢ pomahali jako CP.

r wr

Herni Zanr: Ak¢ni Spionaz - patrani po obchodnich nabidkéach znepiatelenych rodu.

ObtiZnost: Piibéh je navrzen pro druzinu hrac¢a 3. - 5. Grovni. Turnajové dobrodruzstvi bylo
rozdéleno do ¢tyt dvouhodinovych hernich blokt.

Celkova herni doba 8 hodin

Ocekavana sestava 5-8 postav (3. - 5. urover)
Lokace mésto, podzemi

Ro¢ni obdobi 1éto - podzim

Tajemno, horor a drama @DDDD
Akce a bojové situace @@@DG
VySetiovani a sbér informaci @@@@@
Roleplay a komunikace @@@@D
Humor a veselé scény DDC]DC]
Hadanky a hlavolamy @@@@D

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii J tim vetsi diiraz na danou oblast




Tato prirucka je psana vyhradné jako privodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hra¢, prosim, necti dal!
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1. Pribéh v kostce

Ukolem dobrodruhti je v prvnich tiech hernich blocich vypatrat co nejvice konkurenénich obchodnich
nabidek. Pro tyto Gcely jsou pfipraveny tii pfib¢hy, jejichz potadi hrani je pro hrace volitelné. Ve ctvrtém
bloku hraci plni posledni tkol, ktery spo¢iva v nepozorovaném vloupani se do podzemni senatni budovy
a vyménéni obchodni nabidky.

Prostredi

Ptib¢h se odehrava mezi zdmi mésta Edoras. Ve mésté je spousty obchodniki, gladiator a vojsk.
Celé mésto vita kralovského velvyslance, ktery do mésta po létech zavital. Pripravuji se oslavy v podobé
gladiatorskych her, nébozenskych obfadii a oteviraji se lazn¢ Siroké vefejnosti. Mésto je doslova
naplnéno cizinci a lidmi z venkova, kteti se zde snazi prodat nejrizn€jsi vyrobky.

Popis mésta

Meésto se rozprostira na dvou piilehlych kopcich, které jsou propojeny jeho hlavni dominantou,
vysokym mostem nesouci nazev Amon Barad. Klenba mostu dosahuje vysky, ktera pfi pohledu na
n¢j bere navstévnikiim dech. Most pfekonava udoli mezi dvéma kopci ve vySce padesati metri, mezi
kterym protéka feka jménem "Qennui". Stava se vSak pravidlem, Ze vétSina jeho skvostné
architektury ptivodnich obyvatel elfi zlstava skryta v mracich. Do mésta skrze hradby piitékaji dvé
feky se jmény Qen a Nui, které vytvaii soutok ve stfedni ¢asti samotného meésta a tvofi tak jednotny
fi¢ni tok Qennui.




2. Pozadi dobrodruzstvi (proc¢ k nému viastné doslo)

Meésto ovladaji Ctyfi mocné obchodni cechy (rodiny), které udavaji smér mistnimu méstskému
koloritu. Kazda s téchto rodin mé své sidlo ve své Ctvrti, coZ mésto nepiimo rozdélilo do Ctyt Ctvrti
nesouci nazev po vladnouci roding. Jelikoz je mésto kralovské a tudiz spada do kralovstvi Edor, ma i sviij
senat. Ten sidli na jednom z vrcholkli kopcti ve své vysoké vézovité zasedaci sini. Méstsky senat zde
pravidelné zaseda a pierozdéluje finance mésta pro jeho blahobyt. Dnes je jiz senat tvoien pievazné
zastupci pfedstavenych mistnich rodin a kralovskym velvyslancem. Ostatni mista v senatu uz delsi dobou
zeji prazdnotou. Tento stav je zpuisoben neklidem, ktery se nedavno objevil ve mésté. Mistni otroci
barbarské rasy povstali a zajali dva ze senatort. Jejich necekany uspéch rozpoutal ve mésté obcanské
nepokoje. Otroci barbarské rasy a byvali zoldnéfi, kteti zde byli umisténi na té¢zkou praci daleko od svych
domovu, povstali. Pozadovali svoji svobodu a volny odchod z mésta. Jelikoz méli za rukojmi dva ze
senatort, bylo jim umoznéno odejit na sever mimo méstské hradby, aby tam nasli svou vysnénou
volnost.

Stalo se vsak néco co nikdo nezamyslel. Barbati se usadili v podhiii severu a zacali plenit vSe v okoli,
aby nashromazdili dostatek zasob pro jejich nové vznikajici spole¢nost. Po velmi kratké dobé se barbaii
zacali objevovat bliZ a bliz méstu, aby zde §ifili chaos a utrpeni mistnim vesni¢aniim. Bohuzel tomuto
fadéni neunikli ani severni Edorasské statky, které¢ byly zdrojem nemalych pfijmi a obili pro samotné
mésto. Zasedl tedy senat, aby rokoval. Kdyz zasedani bylo u konce, byl zvolen novy general "Doll-dor",
ktery povede vojsko vstfic nepfiteli. Vojsko, které Edoras proti barbarim vysle, bude ¢itat pies 8000 hlav
a bude tedy nutné zabezpecit jeho zasobovani. Tento kol bude senatem v Cele velvyslance krale svéfen
tomu obchodnimu cechu (roding), ktera nabidne cenové nejvyhodnéjsi nabidku.

Ta nabidka, ktera bude vyhodnocena jako nejlevnéjsi, bude vybrana a vitéz obdrZi prednostni
pravo na dopravu zdasob armaddé, coZ sebou nese nemalé zisky a dalsi kieslo v sendtu.

3. Uvod pro druZinu (precist)
Prolog:

Edoras, zdrivé mésto, které udajné kazdy spravny dobrodruh musi navstivit a kazda legenda a
proflakly hrdina uz navstivil. Mésto tolika vuni a chuti, Ze kazdy tu najde sviij oblibeny kramek.
Sladké, slané, kyselé i palivé jako samo peklo, kazdy gurman si tu najde to své. Stejné tak bohaté
panicky korzujici se svymi sluzebnymi po mistnich trzich hledaje tu nejlepsi latku pro svou vecerni
robu ci Sperk, ktery by napovédel perspektivnimu Slechtici, Ze prave ony jsou ty pravé. A pro nds
nendrocné krasné zenské v domech s cervenym zvoneckem u zadnich dveri, jedna noc lasky na dosah,
jen par zlatakii mit...

4. Aktualni situace a iivod do hry

Druzina piichazi do mésta, aby se zucastnila za¢inajicich oslav k pfilezitosti navstévy velvyslance
kréle. Takovychto moZnosti, jak si snadno pfivydélat neni mnoho a tak neni divu, Ze mésto zaplavuji
nejriaznéj$i ndvstévnici. Méstské ulice jsou preplnény priihlizejicimi lidmi, ktefi zvédaveé sleduji
privody gladiatorit a divokych Selem mifici do méstské arény, kde zanedlouho budou oslavy
oficialn¢ zahdjeny mistnimi senatory a bude zde pfivitan samotny kralovsky velvyslanec.



https://edorsvet.webnode.cz/mapy/
https://edorsvet.webnode.cz/l/edoras-severni-vzpoura/
https://edorsvet.webnode.cz/l/edoras-mesto-mnoha-tvari/

= hrang hrding

Vélecnici se mohou ptihlésit do piimého souboje v aréné, ostatni mohou zkusit §tésti pii vsazeni na
vitéze jednotlivych klani. K pfilezitosti oslav, jsou vstupy do arény, vefejnych lazni a jinych
vetejnych instituci zadarmo. DruZina se nejspiSe porozhlédne po mésté€, pokusi se ubytovat po dobu
oslav a pak by méla stejn¢ jako ostatni pfichozi navstivit arénu a poptipadé i ostatni pozitky, které
meésto nabizi. Jakmile se druzina zapoji do proudu oslav, naptiklad soubojem ¢i vsdzenim v aréné
nebo jen vstupem do lazni ¢i shankou po vybaveni, bude jim nabidnut ¢erny obchod. To znamena, Ze
prislusny obchodnik ¢i vybéréi sdzek, nabidne druziné moznost ovlivnit zapas za pomoci kouzelného
lektvaru apod. a také za ptislusny peniz muze nabidnout zajimavé kousky vybaveni, které neni bézné
na trhu k sehnani. PakliZze druzina svoli k obchodu, nebo naopak nebude mit dostate¢ny obnos ke
koupi predmétli, nabidne ji obchodnik praci pro jednu z mocnych vladnoucich rodin ve méste,
Dwarskych. Jakmile pfijme druzina praci, bude nasmérovana do Dwarské ¢étvrti do domu jedno z
obchodnikli Frederika Dwara, ktery se jich ujme a zada tkoly popsany nize. Potadi kol je pro
druzinu volitelné, avSak ptesnéjsi zadani zvoleného tkolu bude ucinéno az po konecném rozhodnuti
vybéru druzinou. Tti tkoly spocivaji ve tfech utajovanych nabidkach konkuren¢nich rodin. Ceny
uvedeny v jednotlivych nabidkach rozhodnou o exklusivnim dodavateli pro nasledujici valku s
barbary. Vybér nejvyhodnéjsi nabidky se ma konat v nasledujicich tfech dnech. Zapeceténé nabidky
budou ulozeny do mistni pokladnice, kde vy¢kaji az do zasedani senatu a kralova velvyslance.

Ta nabidka, ktera odhali nejnizsi cenu, bude vybrana jako nejvhodnéjsi a pfinese nemaly zisk
dané roding. Proto je zapotiebi zjistit vSechny ostatni nabidky, aby mohla byt stanovena vitézna cena.
Ke konci setkani Frederik Dwar tekne: "VdZeni, vykondni téchto ukolii je pocdtkem nasi budouci
spoluprdce, ktera miiZe vést aZ k prijeti do rodiny, coz sebou nese velmi luxusni Zivot s vvhodami, o
kterém miiZe obycCejny mést’an jen snit. Berme tento ukol jako takovou malou zkouSku, kterd
vSechny utvrdi v nasich zdjmech. A abyste neiekli, Ze jsou to jen plana slova, tady je 50 zlatych do
zaldtku. O dalsi odméné si miiZeme promluvit aZ po dokonceni jednotlivych ukolu. A jesté jedna
mala drobnost, pokud Vas chyti, nikdy jsme se nevidéli!"

5. Predpokladany prubéh udalosti

Dalsi kapitoly popisuji nejpravdépodobnéjsi feseni. Ale i vyboceni z néj a feSeni vyzvy jinym
zpusobem by mélo byt hra¢tim umoznéno pii zachovani konzistence mésta a chovani cizich postav.

6. Prvni nabidka - Obchodnik Vejral

Ukol: Druzina se snazi zjistit, kdo je skuteénym jménem Vejral a nalézt jej,
aby od n¢j zjistila cifru jedné z nabidek.
*Pozn.: K tomuto ukolu je nejlépe informovano CP sotek Efinie s Effesu.

Zadani pro hrace: Jednu nabidku ma na starost "Vejral", takhle je
alespori znam v rodiné Survinskych, ktera nabidku skrze néj poda. Vi se, Ze
to je hobit, uspéSny obchodnik s alkoholem a latkami, ale vic nam neni
zndamo. Ddle se vyptavat 7 nasi strany bylo uz pro nds plan nebezpecné, takze
zbytek bude na Vis...

Obchodnik Vejral je ustfedni postavou tohoto piibehu. Protoze je zb&hly v obchodé s jidlem,
alkoholem, latkami a zbranémi, navic jiz nékolik desetileti Gispé$né pracuje pro rodinu, byl vybran,
aby vycislil nabidku pro zasobovani armady. V rodiné€ je pouze znam pod piezdivkou Vejral (je to
kvuli svoji predstirané vadé kratkozrakosti), Jeho pomocnice je zlod¢jka na vyssi Grovni, ktera mu
pomaha v obchodu, ale hlavné mu déla télesnou straz.




Nalézt Vejrala, neni snadné, ale i presto je tu nc€kolik nabizenych moznosti. Jedna moznost je
patrani po hobitech, ktefi ziji ve mésté ve spolecenstvi jen na jednom misté, a to jsou hobiti nory
(hobiti ctvrt) na upati kopce senatu a biehu feky Qennui. Tato cesta dobrodruhy zavede k rodicim
Sovickovym ¢i pekdrné. Dalsi nabizenou moznosti druziny je poptat se v senatu na kopci u tfednika,
spravujici seznamy obchodt a kupcii ve mésté (bude probrano nize).

6.1. Hobiti ctvrt’

Rodi¢e Vejrala by méla byt jedna z cest, k nalezeni Vejrala. V Hobiti ¢tvrti Vejrala neznaji, ale
kdyz bude druzina slusnéd nebo obzvlast¢ drsna (zastraseni...) mél by jim, kterykoliv hobit naznacit,
ze Vejrala neznaji, ale Vejr je sova a Sovickovi bydli dole v ulici.

Rodice Sovickovi - Andrey a Vilemina - jsou jiZ stafi, senilni, kdyz se k nim druzina dostane,
budou je vitat, rizné jim podstrojovat jak se na hobity patii, takovi diichodci, co jsou radi, ze maji v
zivoté¢ zménu. O svém synovi budou povidat bez okolkil, jednou mési¢né je pravidelné navstévuje.
Kdyby se druzina ptala, byl u nich minuly tyden. Jen si mezi feci postézuji, ze je jiz dospély a porad
je neobdaftil vnoucaty a Ze ta Zena, se kterou chodi, asi nebude dobré partie pro né€j, ze z ni maji
Spatny pocit. Jejich hobiti nora se nachazi v hobiti ¢tvrti pod kopcem. Maji nové zavésy, piehozy
ptes kiesla. Pokud se poptaji na synovu kratkozrakost, nebudou vitbec védéet, o ¢em mluvi, syn je v
poradku. Kde ma obchod, nevédi, nasméruji druzinu do pekérny. Prezdivku ,,Vejral* neznaji. Pro né
je syn Vilémek. Pokud bude druZina slusnd nebo v ni bude valecnik s glejtem z arény, miiZe mu stary
Andrey nalit ,,néco ostiejSitho” z vlastnich zadsob. Domaci brandy, a postézuje si, Ze zasoby mu
dochazi, protoze syn zménil zboZzi v obchod€. Kdyz hobit ale zajde do skladu, kde ma mit lahve zjisti,
Ze mu jeho oblibend chybi. Pozada druzinu o pomoc najit zlodéje (vedlejsi vkol 2.2. Zmizela ldhev).

Vilém Sovicka alias Vejral - hobit, uspéSny obchodnik, vyristal v hobiti ¢tvrti, kde jeho rodice
jeste stale ziji, a kde se vyucil obchodu u starého Jecmene. Po vyu€eni zacinal s malou pekarnou v
hobiti ¢tvrti, kterd tam stoji doted’, ale jiz mu nepatii. Poprvé se tam nachomytl k vynosnéjSimu
obchodu, kde v pytlich s moukou poméhal provéazet rizny kontraband pies méstské brany. Protoze je
na hobita zvidavy zacal zkouSet pridavat do tésta rizné kotfeni a brzy byla jeho pekarna zndma v
Sirokém okoli i za hranici hobiti ¢tvrti. V t& dobé vynosné prodava pekarnu a zaind se vénovat
dovozu a prodeji koteni. Prest¢hoval se do "vétsi ctvrti" (mezi lidi), kde si zafidil kramek stfedni
velikosti. Zacal predstirat, Ze je kratkozraky a pofidil si pomocnici, ktera ho vSude doprovazela.
Pozadoval po dodavatelich pisemné potvrzeni cen, pak zaplatil o trochu méné s tim, Ze to Spatné
precetl a jeho pomocnice jesté neni dobra v poctech. Po par letech, kdy mél jiz jeho kramek slusné
renomé, rozsifil obchod o dovoz alkoholu a zacal experimentovat s pfimichavanim kotfeni do
alkoholu. Nevzdal se ani v provazeni kontrabandi ptes brany, kde, hlidkam dava slevy na své
vyrobky 1 dovoz, a proto projizdi jeho vozy skoro bez zastaveni. V posledni dobé, ale zacal byt

alkohol horké zbozi, proto reorganizoval obchod a zacal prodavat latky.

Stary Je€men - hobit, uz nezije, ale doted’ se o ném traduji bachorky, ze kdyby to $lo, prodaval
by i vzduch a slune¢ni svétlo, m¢l kramek se v8im v hobiti ¢tvrti, kramek je jiz zavieny (pro
doplnéni nehraje v pribéhu roli).




6.2. Zmizela lahev

V dob¢ navstévy druziny zmizela archivni lahev s palenkou. Na podlaze budou znatelné moucné
stopy, které Andrey okomentuje slovy: "Zase ty mysi!" Pii blizSim zkouméni stopy povedou do
chodbicky k pootevienému okénku. Tam zmizi. Dalsi stopa je za domem, kde je hromadka mouky.
Dalsi hromadky ¢i cesticky by méli druzinu navést k Bergenové domu ve vedlejsi ¢tvrti, ktery je
oznacen barbarskou znackou a je neobydleny. Ale z komina stoupa tenky prouzek kouie. Dim bude
zamcen a zapecetén, pokud se druzina dostane dovniti, bude vSude citit vanilka a uslySi Sramot z
kuchyné. U pece naleznou ptiopilé nadsené skiitky, jak peCou buchty s magem. Skiitci se k nicemu
nepfiznaji, naopak budou po druzin¢ pozadovat pomoc s michdnim a pecenim. Budou také nabizet
obchod, 2 zlat’dky za buchtu, za vyssi uplatu (20 zl.) se vzdaji i nedopité lahve. Pokud na n¢ druzina
zautoc¢i, rozuteCou se a zmizi. V kuchyni se nachazi: ptl pytle mouky s malou dirkou, skotfapky
vajec, zbytek masla, tvarohu, vanilka a na stole bude stat poloprazdna ldhev. A potieby na peceni. Pii
vétsSim povyku, ktery se pii napadeni budou snazit prchajici skfitci vyvolat, pfijde na kontrolu
meéstska hlidka.

Odména za splnény ukol: Andrey jim da lahev dwarské palenky - 5 davek, kazda léci 1k6 zivotit a
vanilku pro pekare.

Navstéva pekarny: Bude-li se druzina ptat na Vejrala, opét nikdo nebude nic védét. Ale pokud se
zeptaji na Viléma Sovicku, ¢eledini je nesméfuji za nadfizenym a ten jim za dodavku vanilky, ktera
se ztratila, ¢i Gplatu (15 zl.) povi, v které ulici ma Sovicka kramek.

6.3. Senatni urednik

Tady je potad velkéd fronta, pokud ji druzina vystoji, setka se v zaviené kanceldfi s nerudnym
ufednikem. Pokud dobfe zaplati, ¢i jinak ufednika ptresveéd¢i, podiva se do archivu, kde najde licence
na obchod s alkoholem a latkami. Protoze tahle kombinace neni ve mést€é moc zastoupena, budou
tam jen 4 obchodnici s touto kombinaci zbozi a adresy jejich prodejen. Nejsou tam zapsany rasy.
Prvni je Horn Jezdec, ma mit obchod zavieny je na ném barbarska znacka, pokud se budou vyptavat
okoli, byl zatéen, usvédcen a popraven za pomoc barbarim. Druhy je hobit, Jakub Zelenka, jeho
obchod je opryskany stary, zbozi ma staré, ale dostacujici. Tteti je uspé€Sny obchodnik, ¢loveék Sirnel
Survinsky, vlastni kramek 1 hostinec, je to suknic¢kar a pokud bude v druZin€ Zenské postava, urcité
po ni vyjede. Také druziné€ nabidne spolupraci za penézni odménu. A ¢tvrty je Vilém Sovicka. (Za
uplatu je mozno jim dat seznam vSech jmen, obchody by méli byt v riiznych castech mésta).

6.4. Sirnel Survinsky

Pokud druzina obchazi seznam mist, brzy se objevi i u Sirnela Survinského. Ten bude tvrdit, Ze
»Vejrala® neznd a druzinu pozadda o pomoc pii obchodnich sporech s obchodem Jakuba Zelenky,
ktery je mu trnem v oku. Sirnel druzing¢ fekne, ze obchod ma $patnou povést (to uz Sirnel zaridil), ale
hobit to nechce zabalit. Bude na druzing, jak se s tim vyporada a ptinuti Zelenku obchod levné
prodat. Mohou ho ptesvédcit po dobrém nebo po zlém. Jako odménu nabidne za praci 100 zlatych.

Jakub Zelenka: Lehce prihlouply ale velice obratny mlady hobit, ktery drzi rodinny podnik z
poslednich sil. Nemé hotovost, ve zbozi ma vSechen sviij majetek, ale obchody posledni dobou
vaznou. Chtél obchod prodat konkurenci (Sirnelovi), ale ta s vysokou cenou 2000 zlatych nesouhlasi.
V obchodé je zbozi v celkové cené 800 zlatych.

Nabizena FeSeni: Kouzlo pod rizikem odhaleni, pfesvéd¢eni hloupého hobita, Ze cena, kterou
nastavil je neimérné vysoka (Sirnel bude ochoten koupit obchod za cenu zbozi, ale za budovu neda
ani zlat'’ak), zniceni obchodu, zbozi, smrt hobita... Reseni je oteviené, nasilné feSeni by mélo mit
dopad - souboj s magickou strazi, se strazemi, vySetfovani...

Odmeéna: Sirnel zaplati druziné 100 zl. a ptida dobrou radu k patrani.




6.5. U Viléma Sovicky

Sovicka (Vejral) vlastni sluSny kramek ve ctvrti stfedni vrstvy obyvatel, kde jsou delsi ulice
vzajemné propojenych domt. Jeho kramek ma dv¢ patra a sklep. V pfizemi ma obchod a kuchyni, v
patie dvé svétnice a pracovnu, ve sklepé kontraband a tinikovou cestu. Na §tit¢ je vidét novy napis:
Sovicka V. - Latky, potieby pro Svadleny a jiné. V kramku je nade dvefmi zvonecek upozornujici na
nov¢ prichozi, police plné latek, viny rizného druhu a barev, v policich za pultem ma jehly vSech
velikosti (kupuje je na zakazku od klenotnika) a rtizné barvy niti. V kramku byva touhle dobou od
rana do vecera a pomocnice je tam s nim. Kramek je taktéz vybaven 4 x Sipkovou pasti, téch je
mozné si vSimnout: Postieh(INT) vs 14, nebo jim alespoii uskocit: Reflex(OBR) vs 10, pokud hraé¢
neuskoCi, pak je na né veden stfelny utok 5+k6 za kazdou past, v jejiz draze stoji. Pasti jsou
zamifeny pied pult, spoust ma Sovicka pod pultem a kramek je také vybaven propadlem, které je za
pultem a slouzi Sovickovi jako tnikova cesta do sklepa, ze kterého vede cesta do ulice za domem.

Navstéva obchodu: Bude-li se druzina vyptavat na Vejrala nenapadné, zepta se je na heslo, v
domnéni, Ze prichazeji s informacemi od jeho natizenych. Pokud se bude druzina vyptéavat piimo,
fekne jim, ze nikoho takového nezna. Nemélo by dojit k souboji, v§ak pokud dojde, hobit vyuzije
vSech pasti a tajnych vchodl a zmizi. Zlodé&jka bude bojovat pomoci zlod€jskych schopnosti (Lupic
10. urovneé), pokud zjisti, ze je v uzkych, utece tajnymi dveimi, propadlem nebo vyskoc¢i oknem a
zmizi v davu taktéz. Bude nasledovat rychlé reakce strazi.
Pti pozorovani lze zjistit (na uvaze PJ), Zze veCer Vejral, sedava v pracovné za zavienymi okenicemi
a usilovné pracuje za pomoci trpasli¢iho pocitadla. Pergamen s nabidkou je skryt v truhle, ve které je
nastrazend Sipkova past s otravenou Sipkou. V této truhle jsou pod vacky s penézi a riznymi cennymi
drobnostmi uschovany dokumenty o ¢erném obchodu. Bezpecné lze truhlu oteviit pfi silném
zatlaceni skrytého nytu v jejim pravém dolnim okraji kovani — nyt funguje jako tlacitko, jez truhlici
otevie zboku. Viimnuti si nytu je hod: Postieh(INT) vs 14, jeho zatlaéni pak Atletika(SIL) vs 12.
Truhlici Ize opét uzaviit tak aby nebylo poznat, Zze byla oteviena. V truhlici je schovan jesté
nezapecetény pergamen s Castkou Nabidky.

7. Druha nabidka - kapitan strazi

Ukol: Je tieba ziskat jednu ze i nabidek neptatelskych rodin. Tuto ma na
starost kapitan strazi. Vysoce postaveny a zkuSeny velitel jednotek. Velmi
dobry Sermif, ktery se zabyva vycvikem a v piipadé konfliktu je schopny vést
do boje vétsi oddil. (Z tohoto popisu by meély postavy pochopit, zZe se jednad o
pokrocilou postavu, ktery nebude jednoducha obét - nemusi dostat vsechny
indicie najednou, zdlezi na vyptavani - rozhodné to ale nebude tajemstvi,
jedna se o pomeérné znamou osobu,).

*Pozn.: K tomuto ukolu je nejlépe informovino CP druidka Corriden
Lesni.

Zadani pro hrale: Jednu z nabidek md na starost kapitan straZi. Je to vysoce postaveny muz,
ktery se ve mésté krom jiného zabyva vycvikem vojsk. Patii k rodiné Vandersksskych a bydli na
samotné hranici této Ctvrti. TakZe hodné zdaru ve vasem pdtrani...

Detaily:

Kapitan nosi svitek s nabidkou u sebe po cely den. UloZen je ve skryté kapse pod ozdobnym
hrudnim platem. Tato kapsa poskytuje ochranu proti vybirani kapes. Pokud se pokusi kapitana o
svitek obrat zlodé¢j, jde o hod: Vybirani kapes(OBR) vs 19. Pokud se zlodéj pfedem o skryté kapse
dozvi, ziskava k hodu +5, potad je to ale skryta kapsa.
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Kapitan samotny je $ermif na 8 urovni. Nosi platovou zbroj, Plamenny me¢ bastard a Zelezny tit.
Také zna mésto jako své vlastni boty a vétSinu ¢asu se pohybuje v blizkosti svych strazi. Ma u sebe i
1é¢ivy lektvar (Elixir sedmibyli) a magicky svitek (Antimagicka bariéra s vloZzenymi 10 body many),
ktery zlomi v ptipad¢, ze bude napaden a bude mit ¢as zareagovat.

Denni cyklus:

Kapitan si potrpi na pravidelny rezim. Vstava brzo, za¢ind doma kratkou rozcvickou a snidani.
Nasleduje presun do kasaren. Zde celé dopoledne probihd vycvik s vojaky, pfipadné schiize s
dastojniky. Na obéd vyrazi na mistni trziste, které je v této dob¢ velmi nacpané, ale da se tam pofidit
dobré¢ jidlo. Lidé ho znaji a maji ho radi, protoze zahani zlod¢jicky a utraci penize. Stravi zde
minimalné hodinu jidlem a klabosenim. Poté se vraci do kasaren na odpoledni vycvik, nebo hlidku,
na kterou si potrpi i kdyz ji nemusi délat. Stale se tak drzi v oblibé mezi svymi strazemi, protoze s
nimi déla 1 nevdécné prace. Vecer se pak vraci domd, kde si ¢te. Kazdy ctvrtek hraje s distojniky
karty o penize. Kazdy druhy den pak vecer navstévuje 1azné. Chodi spat pomérné brzy, aby mél silu
na dalsi den.

Ziskani svitku s nabidkou:

Jedna se o velmi zasadového muze, ktery si potrpi na potradek. Je spolehlivy a loajalni k roding,
které slozil slib. Nema zenu ani déti, takze ho od sluzby neodvolavaji jiné zavazky. Proto byl také
vybran jako strazce svitku. Nepijde ho zastrasit ani uplatit. Také se dokaze velmi dobfe ubranit.
Presto mu viidce rodiny pfidélil ochranku navic, o které nevi ani on sam. Jedna se o dvojici zlod&jt,
kteti ho na stfidacku hlidaji z povzdali a to kdykoliv, kdyz opusti kasarna. Stiidaji se pokazdé v 8
hodin. V 8 réno ptichéazi kapitdn do prace a v 8 vecer se vraci ke svému domu. Pfestoze se jednd o
postavy na 3. urovni, jsou perfektné obeznameni s méstem a neni jednoduché si jich viibec v§imnout.
Pokud budou ttocit ze zalohy, zvladnou napachat velkou $kodu. Moznosti jak se pokusit svitku
Zmocnit jsou popsany nize.

7.1.No¢ni prepadeni v domé

Jedné se o dvoupatrovy dim s plotem. Loznice je ve druhém patfe. Kapitan si na noc odklada
zbroj na stojan a svitek zustava ve skryté kapse. Pokud se postavy pokusi o piepadeni, musi
piekonat:

a) Psa, ktery hlida - 1ze zastfelit, otravit, zdrogovat, ukecat/uplatit — Pfivolej zvife, pamlsek.

b) Zlodgje, ktery hlida dim z pfilehlé stiechy - pokud se postavy pokusi vloupat a nezbavi se ho
predem, je schopny béhem 2-3 kol zburcovat ptilehlé strdze a Cast sit€, coZ znamena rychly
konec, navic stielba ze zalohy také neni pfijemna zéalezitost.

€) V dom¢ samotném je kromé kapitana i jeho komornik - jedna se o vyslouzilého vojaka 5.
urovné, ktery ma lehké spani a pokud se probudi a neni rychle zpacifikovan, vyhlasi poplach
pomoci kovového gongu v obyvacim pokoji. Nepovedené vykradeni se déd pfezit, postavy
mohou utéci, ale dalsi pokus o ziskani svitku bude sakra komplikovany.

7.2.Prepadeni po cesté do kasaren / na trh / z trhu / do lazni

Vsechny tyto cesty jsou frekventované ulice. Neni na nich nouze o béZné obcany, hlidky, povozy i
drobné stanky ¢i zebraky. Ozbrojeny konflikt rychle ptildkd dalsi straze a vyvola poplach. Pro
okradeni zase pfili§ prazdné. Postavy se mohou pokusit o kontakt, ale mélo by to byt s velkymi
komplikacemi.
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7.3.Prepadeni v kasarnach
At uz rano nebo v podvecer, je toto sebevrazednd mise. Vzdy je na misté nckolik desitek
straznych a par distojnikli. Pokud se postavy pokusi o piepadeni zde a nemaji néjaky genidlni napad
a plan hodny Jamese Bonda, m¢ly by zemftit nebo skoncit ve vézeni.

7.4.Kradez na trhu
Nejlepsi misto, kde miize zlod¢j zkusit vybirani kapes. Davy a tlaCenice usnadni pfiblizeni ke
kapitanovi a snizi Sanci na odhaleni. Pfesto by mély postavy védét, kde je presné svitek ulozen.
Pokud bude zlod€j vybirat kapsy bez znalosti tajné skrySe, porad bude jeho nadéje miziva.
(Kapitanova zbroj je ozdobna a deland na zakazku, o kapse by se postavy mohly dozvedet napriklad
u vyrobce. Dalsi moznost je zahlédnout svitek kdyz si ho kapitan bude kontrolovat - tFeba oknem po
ranu nebo vecer atd. - sledovani by se v tomto pripade mélo odmeénit, zbrklost trestat.)

7.5.Kradez v laznich

Dalsi misto, které je vhodné pro kradez. Kapitan si odklada zbroj do své
skiing. Ta je vSak v rdmci spolecnych Saten a i kdyz je zamcend, da se silou
vytrhnout. NejspiSe to vyvola poplach, ale pokud postava vezme svitek
dostate¢né rychle, nepfijde se na ni. Pokud ovSem nezna piesnou pozici
tajné kapsy, nemusi to stihnout véas.

Do lazni se ovSem nedostane kazdy. Nejednd se o meéstské lazné pro
obycejné lidi, ale o VIP lazn¢ nedaleko od arény. Vstup je omezen pro
zaslouzilé bojovniky - tedy dustojniky a gladiatory. Postava, kterd vyhrala v
arén¢ a bude mit glejt, bude vpusténa s uctou. Pokud se postava tcastnila a
bude se schopnd u vstupu vyhazovacim prokéazat - néjak se piipomene,
roleplay, past charisma, atd., vpusti ji za drobny uplatek dovnitf. Pokud se postava nezvladne
pripomenout, nebo nebojovala v arén¢, mize vyprovokovat vyhazovace k péstnimu souboji. Pokud
postava vyhazovace porazi v pé€stnim souboji, vyhazovac ji vpusti s respektem. Posledni moznosti je
velky uplatek - vzdy ale vpusti jen bojové povolani. Vyhazovaci jsou barbati vale¢nici na 4. Grovni.

Lazné samotné jsou perfektnim mistem k odpocinku. Pokud si postavy odpocinou alespon hodinu,
vyléci si zde 1k6 zivotll. O 1é€ivém prameni lazni vi i CP Corriden Lesni, ktera se po mésté pohybuje
a vyuziva pramen i pro léCeni vojaktl v mistnim lazaretu.

7.6.Prepadeni po cesté domi

Cestu domu kapitan absolvuje bo¢nimi ulickami. Trasa je vzdy stejna z cca 90% a da se tak
nastrazit past. Pokud ovSem postavy nezjisti pfitomnost lupic¢e a nezneskodni ho piedem, hrozi jim
piepadeni ze zalohy. V horSim pfipad¢ pak bude nastrazend past na né¢.

Kapitan bude bojovat do posledniho dechu a postavy nebude Setfit. Pokud bude mit moznost,
pouzije svitek proti kouzlim a vypije 1éCivy lektvar.

Shrnuti

Pokud se postavy do kradeze nebo prepadeni vrhnou bez priprav, nepovede se jim. Hrozi jim
odhaleni, vezeni i smrt. Pred jakoukoliv akci by mély védet o zlodéji i tajné kapse. Kradez na trhu se
da provést, i pokud o zlodéji nevi a prepadeni bez znalosti tajné kapsy - je na uvaze PJ. Kazdopddné
néjaké sledovani by tam meélo byt. Za normalnich okolnosti se zvysuje riziko, Ze je zlodéji odhali, uz
kdyz budou kapitina sledovat. Zlodéji postavy neodhali do doby, nez zacnou jednat. Drive je odhali
pouze v pripadé, Ze budou vyloZené hlasiti, neohrabani nebo za sebou budou nechadvat spoust.




8. Treti nabidka — Zastupce veleknéze

Ukol: Cilem hraca je v tomto piipadé ziskat nabidku z mysli jednoho ze zastupct veleknéze.
Zadavateli se sice povedlo zjistit, ze vySe nabidky je zndma zéstupci veleknéze, v celé véci je ovsem
hacek. Zastupci veleknéze jsou tii a neni jisté, ktery z nich byl skute¢né ptitomen. Jedna se o otce
Patrika, otce Dominika a otce Brona.

Dalsi komplikaci je, ze se chysta velky nabozensky obtad, ktery by mél byt velkou oslavou pfi
ptijezdu velvyslance. Zastupci veleknéze tak (alespon oficialné) viibec neopoustéji chramovy prostor
a pohybuji se pouze v kostele a prilehlych prostorach, které jsou z divodu nacvi¢ovani obfadi
oploceny a uzavieny.

Pozn.: K tomuto ukolu je nejlépe informovano CP mnich a chodec Bergen.

Zadani pro hrace:

Jednu z nabidek md na starost zdstupce veleknéze. Veleknéz byl povolin ke krdlovskému
velvyslanci, aby mu délal spolecnost pii oslavdach, a tak povinnosti veleknéze piipadly jeho tiem
zastupcam. Ti se pilné pripravuji na velkou msi k prileZitosti piijezdu velvyslance krdle, a proto se
do zahdjeni chram verejnosti uzaviel. Zdastupci veleknéze vitbec neopoustéji chramovy prostor a
pohybuji se pouze v chramu a piilehlych prostordach. Nebude snadné se k nim dostat a vypdtrat,
ktery z nich je z rodiny Gudwinskych a ma tu nabidku...

Ziskavani informaci

Postavy se mohou pokusit navazat kontakt ptimo s jednim ze zastupct
béhem nékteré bohosluzby. Je to ale zcela nevhodné misto k jakékoliv
konverzaci, nebot je obecné¢ pfitomno pfili§ mnoho lidi. Kratce po
bohosluzbé¢ odchazeji knézi do zazemi, a pokud je postavy zkusi
konfrontovat po obfadu, budou odbyty a knéz se velmi rychle omluvi a
odejde.

Pokud se postavy pokusi ziskavat informace po mésté, dozvi se, ze zdzemi
je nepftistupné pro jakékoliv navstévy z divodu pfipravy velkého ritualu.
Dozvi se také obecné informace o vSech tiech zastupcich veleknéze. Zastupci
se staraji o pfipravu ritudlu, jeho nacvicovani a chod chramu, veleknéz je
totiZ nepfitomen - stara se o velvyslance béhem jeho navstévy.

Budou-1i se vyptavat lidi majici néco s chramem spole¢ného, zjisti, Ze se
dovnitt dostanou poslové s dokumenty s patfi€nou peceti (cech posllt). Také se mohou dozvédét, ze
na ritudl pricestovali kn€zi z okoli a zazemi je preplnéné. Dale jim bude feceno, ze v zdzemi chybi
pomocné sily. V zavislosti na tom, koho se zeptaji, mohou postavy zjistit, Ze chybi - kuchafi, pisafi,
pradleny, pokojské a uklizeci. Za tyto informace postavy nemusi zaplatit nic, nebo mohou utratit par
az par desitek zlatek. ZaleZi na spéchu, roleplay hrani, pouZivani schopnosti postav a koho se ptaji.

Pokud postavy budou poptavat informace u temnéjSich zivla (sité, cerny trh, pobudové atd.),
mohou dostat varovani (n€kdo se to mize dozvédét) a také vahavé doporuceni na jakéhosi podivina -
vestee, Cernoknéznika, maga Ci sluzebnika temnoty, ktery do mésta pficestoval a pobyva pod
ochranou jedné z rodin, protoZe prokazal svou uZite¢nost. Za tuto informaci ale postavy musi
zaplatit. Budou navic upozornény, ze kontakt je drahy a nebezpecny.




8.1. Pristup do chramovych prostor

Pokud se postavy budou uchazet o praci kuchtika, pradleny nebo o
jakékoliv jiné misto, vétSinou je né¢kdo odkaze na vrchniho kuchaie, vrchni
sluzebnou a tak dale. Uz zde se musi snazit vypadat nenapadné. Pokud
ptijdou jako skupina ostfilenych dobrodruhti, vzbudi podezieni a nebudou je
chtit zaméstnat - Ize zvratit vyjime¢nym roleplay hranim nebo schopnostmi
zlod¢je. Pokud ziskaji doporuceni, mohou se rovnéz dozvédét o ostatnich
pozicich. Celkové tak miize byt naverbovano az 8 postav na rizné pozice.

Na schvaleni vSak budou poslani za hlavnim spravcem. Zde je ¢eka dalsi
podeziivava prohlidka. Postavy, které bojovaly v aréné, jsou znevyhodnény.
Jako vySe postaveny obcan si je mize vybavit. Pokud vzbudi podezieni, mize zaméstnat jenom Cast
(Spatné pro postavy, bude hrat jen par lidi), bude tieba dobrého roleplay hrani, nebo velkych uplatku.
Desitky zlatych na hrace - mélo by jit opravdu o velky vyda;.

Poté budou postavy zaméstnany v zdzemi a mohou zjiStovat informace o jednotlivych knézich.
Zde se mohou dozvédét blizsi informace. Postavy se samoziejmé musi vyptavat rozumné, nesmi
vzbuzovat pfili§ velkou pozornost a nesmi se pfili§ flakat - ve vSech pfipadech je nékdo miize
nahlésit kné¢zské strazi - mize dojit k pokarani, vyslechu, nebo i boji.

Postavy se samoziejme mohou pokusit do chramovych prostor dostat i pies plot. Nemélo by to byt
az tak t€zké. Postavy by mély kontrolovat obchazeni hlidek, mit lano, néjaké pasti na obratnost a tak
dale. Pokud uspéji, dostanou se dovniti. Nebudou-li ale mit roucha véficich, musi je ihned ukrést
uvnitf, nebo budou rychle odhaleni. Roucha se daji také pofidit na trhu a snadno piesit, aby vypadaly
jako chramova. I pfesto ale hrozi, Ze si jich v§imne né¢kdo, kdo pojme podezieni, Ze tam nepatii.

Pozn.: S pomoci plnéni vikolu miize i CP Bergen. (Sehnat roucha, primluvit se apod.)

8.2.Navstéva nekromanta

V kterékoliv fazi se postavy mohou rozhodnout navstivit nekromanta. Je schopen jim poskytnout
informace, jak se dostat do chramu. Je schopny pifimo zafidit jejich najmuti mezi sluzebnictvo. Také
je schopen prodat informace o knéZich az z druhého okruhu. To vSe ovSem za brutalni ceny.
Zaméstnani postav v zdzemi by mélo stat cca polovinu pocatecnich financi na postavu (pfed utratami
za vybaveni). Postavy se tak mohou dostat do zazemi rychle, ale draze.

V posledni fazi hry jim také miize nabidnout jedine¢ny svitek - Zvraceny svitek Mluv s mrtvymi,
ktery donuti mrtvého odpovédét jednou pravdivé po otdzce formulované - ptikazuji ti promluvit
pravdu: "otazka." Tento svitek proda za 500 zIl. Pokud budou postavy s nekromantem jednat, na
konci tkolu tuto informaci samoziejmé proda rodiné Gudwinskych, a ta se dozvi, Ze jeji nabidka
byla prozrazena. Napadeni nekromanta se nedoporucuje. (Jednd se o postavu kouzelnika 10. urovné.)




8.3.0kruhy informaci

V jednotlivych pasazich hrani se postavy mohou dovédét nékteré druhy informaci:

Obecné informace o knézich:
a) Patrik - Nejdéle slouzici a nejmocnéjsi zastupce veleknéze u rodiny. Je spolehlivy, nema
zadné slabosti a poctivé se vénuje zadané praci a to jak v nabozenstvi, tak pro rodinu.

b) Bron - Stiedné dlouho na pozici zastupce veleknéze (7-8 let). Patii sice k roding, ale spiSe se
starda o modleni nez jiné véci. Prili§ se neplete do Zivota mimo klaSter. Nema vysoké ambice,
ale byl vybran pro své schopnosti.

c) Dominik - Blizky pfibuzny hlavy rodiny. Nejkratsi dobu (cca rok) na pozici zastupce

veleknéze. Zli jazykové tvrdi, ze je to kvuli ptibuzenstvi. Rad se chlubi svou pozici.
BliZsi informace o knéZich:

a) Patrik - Nejdéle slouzici a nejmocnéjsi zastupce veleknéze u rodiny Gudwinskych. Je
spolehlivy, nema zadné slabosti a poctivé se vénuje zadané praci a to jak v ndbozenstvi, tak
pro rodinu. Rika se, Ze se ve volném &ase vénuje i né¢emu daliimu v chudinské &tvrti.

Informace pro PJ: Md nabidku k dispozici. Neda se uplatit, jediné vydirat nemocnou
sestrou. Nebo zabit a vyslechnout.

b) Bron - Stiedné dlouho na pozici zastupce veleknéze (nékolik let 7-8). Patii sice k roding, ale
spiSe se stard o modleni, nez jiné véci. Prilis se neplete do zivota mimo klaster. Nema vysoké
ambice, ale byl vybran pro své schopnosti. Nema se rad s otcem Dominikem.

Informace pro PJ: Nemd o nabidce pdru, ale vi, Ze ji nakonec dostal Patrik, protoze
Dominik kecal. Da se z néj vylakat, pokud nékdo ziska sympatie - znalosti nabozenstvi,
pokora, zajem o kostel, roleplay, vyptavani.

c) Dominik - Blizky ptibuzny hlavy rodiny Gudwinskych. Nejkrat$i dobu (cca rok) na pozici
zastupce veleknéze. Zli jazykové tvrdi, Ze je to kviili ptibuzenstvi. Rad se chlubi svou pozici.
Nekteti tikaji, Ze holduje alkoholu, hazardu a navs§tévuje nevéstinec. Nedavno se chlubil, Ze
mu v roding svéfili velky tkol.

Informace pro PJ: Mél znat nabidku jako laskavost, ale chlubil se a za trest nevi nic. Presto se

stale chova dulezite, aby neztratil tvar

8.4.DalSi stopy

a) Postavy se mohou pokusit prohledat komnaty jednotlivych knézi. Patrikova komnata je
strohd, naboZensky zalozend. Slamnik, maly oltafek, stl, kalamar a nckolik knih. Po
dikladném prohledani mohou postavy narazit na ruéné kreslenou podobiznu Zeny zaloZenou
v knize. Pozorny hrd¢ muiZze zaznamenat podobnost se zastupcem. Bronova komnata je
podobné¢ strohd. Navic ale obsahuje knihy pojednavajici o kacitstvi, svitky, které rozebiraji
trestani hiiSniki. Dominikova komnata obsahuje kromé oltafe, slamniku a knihovny navic
zrcadlo, Sminky, barvu na vlasy, né€kolikerd honosnd roucha a schovany alkohol. Po
prohledani kose Ize také nalézt n€kolik roztrhanych svitkil s dopisem pro bratrance. Pokud je
postavy slozi, bude znéni zhruba takové: ""ViZeny bratrance, hrozné jsi mé zklamal.
PiestoZe mi bylo slibeno, Ze budu piitomen oné dileZité uddlosti, nakonec jsi to nechal
nékomu jinému. Jsem zarmoucen touto nespravedlnosti ..." déale uz je dopis necitelny.
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b) Postavy mohou sledovat Dominika do nevéstince, kde se béhem hazardnich her opije a je
mozné z n¢j vylakat informace o tom, kdo byl skute¢né pfitomen nabidce. Lze jej také mozné
nenapadné unést do pokoje a vyhrozovat mu nasilim. I v tomto ptipadé velmi rychle prozradi
Patrika.

c) Postavy mohou sledovat Patrika pii cest¢ do chudinské ctvrti, kde zjisti, ze peCuje o
nemocnou zZenu. Po vétSinu dne se o ni stara sluzebna. Sluzebna po natlaku pfizna, Ze se
jedna o Patrikovu nemocnou sestru. Vyhrozovani nésilim na sestfe je zpisob, jak pfinutit
Patrika ke spolupraci.

d) Postavy mohou byt svédky nacviCovani ritualu na slavnost. Tak, jak se knézi stfidaji na
bohosluzbach, tak se stfidaji i u nacviku ritudlu béhem dne. Mohou tak pfihlizet konfliktu
mezi Dominikem a Patrikem, kdy se budou vzdjemné obviiiovat. Dominik bude obviilovat
Patrika, ze mu piebral dal$i poStu. Patrik bude obvinovat Dominika, ze neni spolehlivy a
neumi drzet jazyk za zuby.

8.5.Zavérecna akce

Postavy by se mély pokusit vydirat pomoci informaci Patrika a Dominika. Pokud se n¢kdo
sprateli s Bronem, mohou jit na jistotu. Dominik mtze byt vydirdn tim, Ze se néco stane jeho
nemocné sestie, kterou chodi navStévovat. Patrik poté svym postavenim a tim, Ze navstévuje
nevéstince, holduje alkoholu a hazardu.

Oba je lze také piepadnout po cesté do chudinské ctvrti. Pokud padnou v boji, lze je vyslychat
zvracenym svitkem. Dominika lze mucit, fekne vSe. Patrika muceni nezlomi.

Poznamka: Béhem tohoto uikolu by méli byt zdirazriovany draci ctnosti!!! (viz piiloha 1)

9. Finalova ¢ast dobrodruzstvi

Po tom, co jste pro rodinu provedli néekolik choulostivych ukoli, tocicich se kolem kralovské zakazky,
Jjde souboj mezi rodinami do findle. Vas kontakt v rodiné vas seznami s tim, ze vSechny nabidky byly
zapecetény a predany do sendtu, az do vyhlaseni vysledkii zakazky v pritomnosti kralovského
vyslance. Neco vsak nehraje...

Na zakladé informaci, které hraci pro rodinu Dwart zajistili, je jasné, Ze rodina zakéazku nevyhraje.
Jeji nabidka je totiz o nékolik tisic zlatych vyssi nez nabidka soupefi. Proto je tieba provést posledni
operaci, ze vSech nejnebezpecné;si.

Zadani ukolu pro hrace:

"Chci po vds, abyste bez zbytecného rozruchu, inkognito, vyménili v pokladné nasi nabidku za tuto
upravenou. Je tieba se dostat do sendtni pokladny, vyménit pergameny, a potichu zmizet. Do
sendtni pokladny se nedostanete piimo, hemZi se to tam straZemi, agenty ostatnich rodin, sendtorii
a vyslance. NejlepSi bude jit potichu, méstskou kanalizaci. Pres stoky prejdete do zamcenych
trpaslicich tunelu, které usti do chodeb pod sendtem. Tudy se jisté dostanete do pokladny. Pokud
by vas chytili méstské sendtni straze nebo krdlovska garda, popieme jakoukoliv spojitost s vami.
Kdyz? se vam viak tuto misi podaii splnit, radi vas privitame v naSem klanu, se v§emi vyhodami,
které z toho plynou."”




Méstské stoky a podzemi pod Senatem - informace
a) Pod méstem je starodavna elfi pokladna, kterou za dob Staré fiSe postavili trpasli¢i runokopci.

b) Do pokladnice je magicky kontrolovany pfistup ze Senatu, ovladany pokladnikem (expert
¢arod¢j) a jeho vérnymi agenty.

c) Pokus o infiltrovani skrze Senat by nemusel byt marny, ale kazdy zajemce o praci v Senatu je
lustrovany / kontrolovany skrz sit’ siccti ovladanou Sendtory. Do uzsi organizace v ramci této sité
nemaji pristup agenti rodiny, kazdy pokus o prunik do pokladny pres sit, nebo pres Senat, je
daleko za moznostmi postav a velmi pravdépodobné vyusti v konfrontaci s pokrocilymi (12.-14.
Uroveri). Agenty Sendtu (vdlecnici , siccové, carodéjové).

d) Do arealu senatu existuje piistup i ze stok: dvefe do trpasliciho komplexu jsou v podzemi
meéstského kanaliza¢niho systému.

e) O téchto dvefich vi kontakt postav v roding, ktera zaméstnava postavy. Kontakt v§ak nevi piesné,
jak se pres dvete dostat.

Poznamka: Podzemi je koncipovano jako uzaviena jeskyne, tak, aby druziné nebylo tieba prilis
napovedet (s vyjimkou tri dracich oltari ve scéné 7).

Pro podzemi existuje mapa ve tfech verzich, a to podle toho, jak moc se druzina soustfedi na
ziskavani informaci:

a) Mapa s obrysy kanaliza¢niho systému. Tuto druziné umi poskytnout rodinny kontakt.

b) Mapa s casteCnou legendou - dostanou se k ni v pfipadé, pokud druzina piijde s
alespon dvéma napady na ziskavani informaci o podzemi.

c) Kompletni mapa s Gplnou legendou - je zastr¢ena hluboko v méstském archivu: mtize poradit
nékteré z CP, nebo vyznaénd postava, které druzina pomohla v pfedchozi ¢asti hry.

Dalsi informace:
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d) Do podzemniho komplexu se pted par lety snazila vloupat tficlenna banda zlod¢ji, ale nikdo o
nich pak neslysel.

e) Trpaslici, ktefi postavili komplex, byli paranoidni, a pravem. Elfové, kteti v t&€ dobé obyvali
mésto, jim za tézkou praci nezaplatili. Je proto mozné, Ze runokopci podzemi zakleli.

Poznamka: V podzemi postavy potrebuji vesit zdkladni véci jako v jeskyni. tj. svétlo, pocitani
casu, poradi, ve kterém kraci.




9.1.Scéna 1 - Méstska stoka

V této scéné PJ navodi atmosféru pochodu smradlavym Spinavym podzemim. Druzina ma moznost
jit ptfimo za cilem, ale bylo by fajn chtit od hract vyjadrit se, jak se jejich postavy citi v takovém
podnétném prostiedi.
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Hlavni stoka za mifizi je velky tunel kruhového prifezu s ‘ =3 !

primérem 2.5 sdhu. Spodni ¢ast je zanesena tuhym odpadem. \ , RSSO
Pii bliz§im zkoumani lze zjistit, co vSechno se do kanalizace [ IR
dostane. Kanalizace je zavedena jen do starého mésta - Senatu, v ‘ :
okolnich aristokratickych sidel a administrativnich budov. Po
strané tunelu je chodnik, Siroky akorat na to, aby tudy prosla jedna postava. (Pokud budou chtit jit
postavy vedle sebe, jedna z nich se bude brodit splasky a usazeninami.) Kanaliza¢ni tunel samotny je
vyspadovany, tak aby tok odpadki Sel vzdy smérem k fece. Usazeniny se jednou za Cas Cisti, ale uz
nékolik let se k této praci nikdo nedostal. V tunelu je ohromny smrad. Zatuchlé vykaly, hnijici
odpadky, prosté spravna pouzivana stoka. S postupem hloub¢ji do kanalizace od hlavniho vychodu je
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usazenin o néco méng, ale smrad je cerstvejsi.

Nahodné setkani:
Pokud se postavy budou zdrzovat prohleddvanim hlavniho bloku usazenin u vchodovych miizich,
mize je tam vyhmatnout (hod 1k10):

1-2: méstskd strdz na pochiizce,

3-4: banda zlod¢jickd, ktefi se chystaji na proCesani cerstvého odpadu,

5-9: zadné nahodné setkani,

0: jedné z postav, které prohledavaji odpad se na ruku pfisaje a zachyti Zeleny sliz.

Ptichod k trpasli¢im chodbam je vcelku jednoduchy, ke
dvetim Péti Ras se dostane druZina pfimo z kanalu ve stoce.

9.2. Scéna 2 - Dvere Péti Ras

Piiloha: Dvere Péti Ras (obrazek). Toto je misto, kde PJ
necha druzinu resit logickou hadanku s prihlédnutim na Cas,
zdroje a prostredi.

Popis dvefri:

Staroddvné kamenné masivni trpasli¢i dvete jsou kruhové,
jakoby uzaviraly vedlejsi chodbu do stoky. I pfes svij vék nevykazuji znamky poskozeni, ani v
takovém toxickém prosttedi. Jsou posety elfim pismem a obecnymi runami a uprostied dveti je pét
starodavnych zamki. Dvefe lze vyrazit: Atletika(SIL) vs 14, pii uspéchu hra¢ dvefe vyrazi a je
zranén za 1k6 Zzivotl, pii neuspéchu se mu vyrazeni nepodafi a je zranén za 2k6 zivotd, ale v
moment¢ jakéhokoliv (i ispésného) pokusu se spusti past (popis nizZe).
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Vzhledem k velikosti dvefi se jich mohou pokusit vyrazit maximalné dvé postavy velikosti A - B,
nebo jeden obr (C). Pokud vyrazeji dvé postavy, slabsi ptida k hodu proti pasti maximaln¢é +1. V
piipadé zranéni jsou zranéné ob¢ postavy stejné (1k6 / 2k6 kazda postava). Po nasilném otevieni
dveii se aktivuje bezpecnostni mechanismus a dvefe se samovoln¢ zacnou zavirat zpét. Behem dvou
kol se uzaviou do ptivodniho stavu.

Napisy a symboly na dverich:

Na obrazku (ptiloha 4) jsou zjednodusené, zde jsou v plném znéni. V horni poloviné dvefi jsou dva
trpasli¢i Cerné pulmesice (trpaslik poznéd znameni Runokopii, nebezpeci). Pod pilmésicemi je v
elfskych runach napis: "Otvor Viecky, Alebo Ziadny" EIf by n&co takového nenapsal, z dialektu je
jasné, ze dvete vyrobili trpaslici. Uprostfed dveti je pét zamki, se zdobnymi napisy v elfStiné. Zleva
doprava jsou to:

Prvni zamek: Népis nad zamkem: "Trpaslik" a pod zamkem "Jsem Druhy & Ctvrty"

Druhy zamek: Népis nad zdmkem: "Goblin" a pod zdmkem "Jsem Prvni nebo Ctvrty nebo Paty".
Jesté niZe je napis oSkrabani v obecni feci: ""Gobliniim nevéi!"

Tieti zamek: Napis nad zamkem: "Obr" a pod zamkem "Jsem Sesty". Pod timto je dalsi napis v
obecni feci: "' Obii neuméj pocitat"

Ctvrty zamek: Napis nad zamkem: "Clovek" a pod zamkem: "'jsem Tieti"
Posledni, paty zamek: Népis nad zamkem: "EIf" a pod zdmkem: "jsem Prvni"

Na zakladé napovédy na dvefich je tfeba odemknout 5 zamkid. Zamky jsou staré, a samotné
mechanismy nejsou slozité na odemykani. Hod: Mechanika(OBR) nebo Otevirani zdmki(OBR) vs 7.
Zlod¢j ma pii hodu vyhodu +5 na odemknuti mechanismu. Problém dvefi je v tom, Ze je tfeba je
odemknout ve spravném pofadi.

Spravné poradi zamku:

Prvni tfeba odemknout paty zamek v potadi - elf
Druhy na odemknuti je druhy zamek - goblin

Tteti v pofadi na odemknuti je Ctvrty zdmek - ¢lovek
Ctvrty na odemknuti je prvni zamek v fadé - trpaslik

A nakonec je tfeba odemknout prostfedni zamek - obr

Pokud bude chtit druzina zménit poradi zdmkt, po chvili ¢ekani (1 sména) bude ode dvefi slySet
hlasité "KLIK KLIK KLIK!" a v§echny dosud odemcené zdmky se samy zamknou - resetuji. Jako
PJ nech zamky "resetovat", (jakmile se druZina zacne déle dohadovat na postupu). Stale nech
druzinu pocitat ¢as a svétlo, které maji s sebou. Na dvefich je past v ptipadé, Ze se odemknou
vSechny zdmky v nespravném potadi, do okoli dvefti se z drobnych trysek uvolni jedovaty plyn.

Po 1 kole od vypusténi plynu: past: Vydrz(ODO) vs 8, pii uspechu je hra¢ zranén za 1k6 zivotd, pii
neuspéchu za 4k6 Zzivotl, rozsah 10 sdhd od dvefi. Plyn po dvou sménach vyprcha, vyvétra se v
smrad stoky. V pasti je dostatek plynu na n€kolik (10+) davek.




Poznamky:

- Past se nespusti, pokud nejsou odemknuté vSechny zamky.

- Pokud postavy odemykaji vice zamku soucasné, je to nespravné potradi. Po odemknuti vSech
se spusti past.

- Past se spusti i tehdy, jestlize postavy chtéji vyrazit dvete.

- Dvefe jsou kamenné a masivni a rozsekat je krumpaci by trvalo nékolik hodin. Po chvili buSeni
zbranémi do dveii se k tomu spusti past.

9.3.Scéna 3 - Trpasli¢i chodby

Dulezité: PJ by mel od momentu, kdy druzina vstoupi do trpaslici chodby, chtit, aby hraci
komunikovali pres své postavy a omezit dohadovdini se mimo postavy na minimum.

Popis: Trpasli¢i chodby piisobi zcela jinak nez méstska stoka. Je tu o néco Cerstvejsi vzduch,
podlaha i stény jsou zarovnany. Sitka chodby je rovny jeden sah, ale vyska chodby je jen 1.6 sahi.
Barbati a obfi musi kracet sniZeni. Chodba stale stoupd, mirné, ale prece. Na sténdch jsou vytesany
ochranné trpasli¢i runy.

Posti‘eh: hod: Postieh(INT) vs 9: runy jsou vytesany v pravidelnych intervalech.

Chodba po nékolika desitkach saht zataci doleva a vétvi se.

9.4.Scéna 4 - Myslik Chodbovy

Pfi tomto setkani jde o to, aby PJ dal druzing prostor na Roleplayingové interakce mezi postavami a
doufejme v nebojovy vysledek.

Nestviira "Myslik Chodbovy" je specialni druh nevidénych,
ktery trpaslici runokopové vyuzivaji k hlidani chodeb a
zaklinaji ho do run na sténach chodby. V této chodbé&, v obou
vétvich, jsou v pravidelnych intervalech vytesané runy
ochrany a zmateni. Rika se, ze Myslik je trpaslik, pohiben
nekde v chodbé, ktery po smrti dostal za ukol hlidat tuto
chodbu. Myslik je bézné neviditelny, nehmotny, I1ze cilené
zniCit jen tak, ze se zni¢i vSechny runy, které ho vazou na
misto. (V techto chodbdch je jich pres 50). Je ho mozné spatfit jako vichr many (v hodnoté 70 bodu
many), jevi se jako nezietelny trpasli¢i stin (velikost A).

Myslik se zivi emocemi postav, které vyvolava nasledovne:

e Promluvit k jedné, nebo vice postavam hlasem jiné postavy, ale tak, Ze ho neslySi postava,
jejiz hlasem Myslik pravé tika. Takto se v druzin€ snazi vyvolat rozkol a svar, rozhadal
postavy a poStvat je proti sob¢.
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e 'V piipad¢, Ze druzina bude hrat velmi "mechanicky", a nebude se snazit o vyieSeni problému
pies komunikaci postav, tj bude fesit toto setkéni rozpravou hract, nebude Myslik velkou
piekdzkou. PJ by takové reseni mél vzit v uvahu pri hodnoceni Roleplaying druziny.

eV dlouhé chodbé vpravo jsou v ohybu chodby kosti a zbytky vybaveni tii drobnych postav.
Mrtvoly jsou staré, maso a vybaveni je uz zetlelé, zistaly tu kosti, a zrezivélé brnéni a zbrang¢.
A n¢kolik (4k6 + 10) zlatych minci v rozpadlych méscich.

Dvé z mrtvol drzi v rukou jeden zlaty medailon se symbolem tfi draki: Rudého, Vodniho a
Hnédého. Zjevné se o medailon pohddali a navzajem se pozabijeli, jejich rezavé zbrané jsou
zaseknuté v lebce jedné a hrudnim koSi druhé postavy. PJ: tento medailon slouzi jako kli¢ k
odemcent dveri Tri draku

9.5.Scéna 5 - Most nad Puklinou

Druzina postupem v trpasli¢i chodbé¢ zjisti, Ze ¢ast chodby pfemost’uje 2 sahd Sirokou skalni puklinu.
Mustek, ktery pteklenul puklinu, je zhrouceny. Snad vékem a vlhkem? Druzina se potiebuje dostat
na druhou stranu. Ve zpod pukliny, zhruba 15 sdhli pod Grovni chodby, je jedna z vedlejSich vétvi
stoky. Stény pukliny jsou pokryté slizem a velmi té¢Zko (nevyhoda -5 k hodiim na $plhani) se po nich
bude Splhat. Lano s kotvickou, ¢epele dyk / nozli ve sparach, kouzla a lektvary, nebo jiné feSeni
mohou pomoci ve Splhu (postih se miize zmirnit nebo zrusit, v zavislosti na ndpaditosti
hracii). Puklina se da pieskogit: past: Atletika(SIL) vs 12. Pokud postava zatne padat do vedlejsi
stoky haZe si na past: Akrobacie(OBR) vs 12 na zachyceni se na slizké sténé. Pokud piesto spadne,
bude ji to stat 3k6 zivotd. Diky své velikosti maji obii postih -2, protoZe tunel je pfili§ nizky. Postavy
se mohou také rozbéhnout, tim ziskaji bonus v hodu na skok vhodnoté desetiny jejich
Pohyblilvosti. Druzina si mize pomoci i lanem, pokud je alespon jedna z postav uz na druhé strané.
Napaditost a logiku PJ podporte, hloupost a zbrklost postavy privede na dno pukliny.

9.6.Scéna 6 - Dvere Tri Draku

Chodba pted dvefmi je zcernald, jakoby spalend. Je tu Spina, humanoidni kosti a ohofelé zbytky.
Dvete jsou kamenné, opracovanim a tvarem podobné piedchozim Dvefim Péti Ras. Jsou zdobené
reliéfem tii drakl: rudého, hnédého, a vodniho. Hlavy draki na reliéfu jsou nasmérovany do stiedu
dvefii, kde je mala kruhova prohluben, priméru 20 coulti a 5 coultl hluboka. Na dvetich je napis v
elfskych runach: ""Pojmenuj Ctnosti a vejdi*". Pro vstup do dvefi je tfeba do jejich stiedu pfilozit
draci medailon z pfedchozi chodby a pojmenovat tfi ctnosti drakil na ném v libovolném potadi.

Hnédy drak - odvaha
Rudy drak - vira

Vodni drak - éest

Draci a jejich ctnosti jsou jmenované V ptilohach. PJ by m¢l trvat na tom, aby medailon ptikladala a
Ctnosti vyslovila jedna konkrétni postava. I tyto dvefe maji past, kterd se spusti, jestlize druzina
pojmenuje nespravné ctnosti a piilozi dra¢i medailon, nebo jestli druzina se zdmérem vstoupit
pojmenuje ctnosti, ale neptilozi draci medailon.




Past se nespusti, jestlize druzina nahlas uvazuje nad ctnosti, ale nepfednasi je s umyslem vstoupit do
dveii. Pokud si druzina nezapamatovala ¢i nezapsala ctnosti z Casti dobrodruzstvi “Zastupce
veleknéze”, mohou se pokusit vzpomenout si na né skrze mistni historii a nabozenstvi: hod na
Historii(INT) ¢i Teologii(INT) vs 12. V pfipad€ Ze se na ctnosti nerozpomene nikdo z druziny je
mozn¢ dat klerikovi ¢i kouzelnikovi voditko zpét k chramu, kde tato ndbozenska uceni zaznivaji.

PAST: Namisto plynu od ptedchozich dvefi, trysky z tlam drakt vychrli ohen.

Parametry pasti:
Pro postavu, které ptiklada medailon na dvefte:
Akrobacie(OBR) vs 9, pti tspéchu je postava zranéna za 2k6 zivott, pii neuspéchu za 5k6 zivotu.

Pro ostatni (proud ohné obsédhne celou chodbu az po hranu vedlejsi stroky):
Akrobacie(OBR) vs 6, pfi uspéchu postava plamentim unikne, pfi netspéchu zranéni za 2k6 zivotu.

9.7.Scéna 7 - Draci Dom

Za Dvermi Tti draka je velkd mistnost. A ne ledajaka, ale Skalni dom vyhloubeny trpasliky. Pokud
druzina nema svétlo, bude se jim zdat obrovska. Ac¢koliv ma-li druzina s sebou svétlo, bude se strop
mistnosti ztracet ve tm¢e. Sal je zhruba Sestithelnikovy s primérem 20 sahd. Jeji stény se smérem
vzhlru pfiblizuji, nad stfedem spojuji a vytvafeji tak Skalni dom. V mistnosti je citit proudéni
vzduchu z malych priduchti vysoko na sténach. Priduchy jsou vSak lomené tak, aby pfes né
neptichazelo svétlo. Uprostted mistnosti jsou tfi Draci Oltafe, vzdalené od sebe cca 5 saht.
Uprostied mistnosti v prohlubni je mélké jezirko (pouze coul vody), do kterého odkapavaji kapky
vody ze stfedu stropu kazdych par sekund. Na misté naproti Draciho oltafe tam, kde by byl ctvrty
oltar, je trpasli¢i kamennd mozaika. Draci Oltafe jsou kamenné a stejné jako zbytek jeskyné jsou
vyrobeny trpasliky. Na podstavcich, vysokych zhruba sah, jsou stylizované sochy drakii, a to na
kazdém oltafi jedna.

Ve sméru ode dveti vlevo je jako prvni oltat rudého draka. Na podstavci je v elfich runach vyryté
""Jsem tvym srdcem. Beze mné necitis "'

Naproti dvefim je oltaf vodniho draka. Na podstavci je v elfich
runach vyryté ""Jsem tvou zbrani. Beze mné nemds smér. "'

Jako posledni je oltaf hnédého draka. Na podstavci je v elfich
runach vyryté ""Jsem tvou zbroji. Beze mné uteces. "

Zda se, ze obétiny drac¢im bozstvim byly provedeny celkem
nedavno, na ptednich strandch oltati vSech jsou zaschlé stopy po tmavé tekuting.



https://edorsvet.webnode.cz/_files/200000375-7a4e97b480/chodba.jpg

Pro PJ: Tato tmava obétni tekutina je lidska krev, a slouzi k znesvéceni draciho oltare. Hra¢i mohou
tekutinu prozkoumat: hod: Znalost ptirody(INT) vs 10, Alchymista ma k hodu vyhodu +5.
Znesvécenim oltarii je ovlivnéno draci mlade, které je jednim ze sendtorii chované v pod domem, u
pokladny. Na vstup do pokladny druzina potiebuje aktivovat draéi oltafe, Draci oltar se aktivuje
vyslovenim ctnosti draka, ke kterému patii. Oltafe jsou vSak poSpinéné, a protoze kult draki
nepraktikuje krvavé obéti, ctnost bude mit na bozstvi zamysleny ucinek, pokud se oltar ocisti. Na
o¢isténi (ne na aktivaci) oltafe potiebuje druzina smyt / odstranit stopy krve. Cistou tekutinou,
mokrym hadrem, kyselinou apod; a ptes Roleplaying se upiimné pomodlit k dracimu bozZstvu, které
zastupuje oltaF. Pro Rudého draka by mél proslov obsahovat Viru, pro Vodniho Cest, a pro Hnédého
Odvahu. Druzina se detaily o kultu drakii mtze dozvédét v predchozim piibehu v klastere. (Nabidka
3)

Po aktivaci Dracich oltaru nastava Meta-herni, chvile (meta-herni: hraci a PJ se bavi o hie, mimo

postavy a prostredi, ale stile se hraje.) U kazdého oltare dracich bozstev se PJ hract (ne postav)
zepta, jak vytesili ulohy ve méste.

Rudy drak a Vira je spojen s ukolem v klastete. (Nabidka 3)
Vodni drak a Cest je spojen s ikolem u obchodnika sovicka. (Nabidka 1)
Hnédy drak a Odvaha je spojen s tikolem u kapitana strazi. (Nabidka 2)

Jak tyto tkoly hraci vyiesili? Dala by se néktera tiloha fesit 1épe? Svédomitéji? S vétsi pokorou?
Cestnéjsi?

e Jakmile druzina bude trvat na silovém, bezcharakterniho
a ctizddostivém feSeni, ziskdvd pro dany oltat a roli
"minus".

e Pokud druZina feSila tkol svédomité, Cestné (v ramci

moznosti), nebo své drobné prekroceni zdkona upiimné
lituje, ziskava pro dany oltaf a roli "plus"”

e Pokud druzina ukol nestihla / netesila, pfi dobrém RP a
modlitbé k dra¢imu bohu ziska "plus", jinak neziska Z4dné znameni.

Jakkoliv dopadne vyhodnoceni, po tfeti modlitbé a zhodnoceni posledni tlohy se v Dra¢im domu
spusti mechanismus, ktery trpasli¢i mozaiku na podlaze zméni na schodisté klesajici smérem k
pokladné.




Vyhodnoceni aktivace Dracich oltari:

seCteme plusy a minusy za jednotlivé oltafe (jeden plus zrusi jedno minus):

+++ az ++: maly fialovy drak v dolni pokladné je dra¢imi bozstvy zmameny, a bude néjakou dobu
(3-6 smén) druziné napomocny, resp. nebude jim piekazet v piechodu mistnosti.

+, 0, nebo -: mlady fialovy drak v dolni pokladn¢ spi. Je uspan modlitbami k drac¢im bohdm, a je
mozné ho normalné probudit (dra¢i hody na postieh pii kazdém vétsim hluku)

- az ---: postavy slysi ze spodni mistnosti nasledujici, hlubokym sykavy hlasem: "uZz tady na vasss
¢ekam, pojd’te ke mné, je Casss na sssvacinu!" Probuzeny drak se je pokou$i zmamit Past:
Vile(CHA) vs 5, pfi netispéchu je postava zmdmend a pod vlivem draka - viz popis draka, nize)

9.8.Scéna 8 - Draci Doupé

V mistnosti pod Démem, ktera je o néco mensi nez dom, je drak. Je to nedospély fialovy drak
(velkost C, délka 5 sahii + 2 sahy ocas, vzdalenost 10 sahil), ktery je osvobozeny a vychovavany
jednim ze sendtorii pokladnikem Edorasu (magem, expertni postava, zdkonny zlo).

Jednani Draka:

Jestlize je drak ndpomocny postavdm (viz Vyhodnoceni Dralich Oltart vyse), je docasné (3
smény) pod kontrolou Dracich Bohi. Pod dobu tohoto ¢asu nebude branit v prichodu mistnosti a
bude postavy oslovovat "Hrdinové". Nasledné zafina byt drak podeziivavy, ale kdyz jej druZina
nebude chtit podrazit, necha ji  odejit =z  pokladnice smérem ke  stokam.
Pokud je drak uspany pomoci Dracich bohtl, za kazdou postavu, ktera prochazi okolo néj, si drak hodi na
Postieh(INT), hraci mohou pro nenépadnost pouzit svou dovednost Pteziti v pfirodé(OBR), zlod¢ji
mohou misto toho vyuzit dovednost Tichy pohyb(OBR). Pokud mé postava na sobé& kovové brnéni
ma k hodu nevyhodu -5.

Pokud drak pfehodi hod nékteré zpostav, znamena to, ze se drak probudi
a bude podeziravy - za¢ne vyjednavat. jakmile bude druzina jednat agresivné, bez milosti ji spali.

Dojde -li na boj s drakem, bude jednat takto:

e Pokud ma4 jiZ nékoho zmameného, bude ho pouzivat jako Zivy §tit, nebo mu piikaze,

aby zautocil na jiné postavy.
e Jestlize mél drak Cas se predtim nadechnout, plivne ohnivy dech tak, aby zasahl co
nejvice protivniki.

Pokud drak pouzil sviij ohnivy dech, nemtize uz v tomto kole utocit jinymi svymi utoky.

Bude se snazit presunout do Dra¢iho domu, aby mél vice mista na manévrovani.

Umi se pohybovat a Gito¢it v pohybu na postavy tlamou a ocasem (ne paraty).

Bude se snazit vymanévrovat druzinu tak, aby ho jeji clenové neobklicili, a pouzije sviij dech.




Miady Fialovy Drak

Zivoty: 128
Mana: 30

Atributy: SIL: 21+5, OBR: 19+4,
ODO: 27+8, INT: 12+0, CHA: 20+4

Iniciativa: 9+k6
(muze zautocit tiemi Gtoky v jednom kole a to na tfi riizné cile).

UC: +5 + 4/+2 = 9/+2 (pafaty)

+5 +6/-1 = 11/-1 (ocas)

+5 + 9/+2 = 14/+2 (tlama)

Draci dech: zranéni = aktualni pocet zivot draka, mozno pouzit nejdiive ve 4. kole souboje
OC: +4 + 8 = 12 (draci kize)

Pohyblivost: 30/drak - zem, 40/drak vzduch

Posti‘eh: 3+0+k10

Presvédceni: zmatené zlo, ale chovani podle vysledku stfetnuti.

Dech: 2x denng, dosah 30 saht (tvar a podoba dechu: fialova zirava mlha, v thlu vyseku 90°)

Drak ovlada kouzla:
- Teleport *Portus dracea* cena: 4 many, dosah: 60 sahi, vyvolani: 1 kolo, obtiznost 6.

- Pfines *Dragnipur* (draci kouzlo) cena: 10 many, dosah: dohled, rozsah: 1 postava, vyvolani: 1
kolo. Obtiznost 8 - Drak se soustiedi na jednu z postav do velikosti C, a teleportuje si ji pfimo pred
sebe.

- Dalsi volitelna kouzla ze PPZ (ne vSak ohniva, ani psychicka)

Drak ovlada Zmameni: jakmile poprvé promluvi na postavy, postavy Celi pasti Vile(CHA) vs 5. Pii
zméameni postava stoji na mist€ a posloucha pokyny draka.

Pokud drak postavy vidi, mtze jim nafidit, aby se mu podivali do o€i: past INT vs 8, pii netispéchu
podlehly zmameni podobné hypnoze, které trva jesté celé 3 smény po tom, co se postava ocitne
mimo dosah dra¢iho hlasu. Drak neumi zmamit postavy béhem boje, ale béhem vyjednavani se o to
pokusi.

Z Draciho doupéte vede kratka trpaslici chodba na konci s kamennymi oto¢nymi dvefmi do
pokladny.




9.9.Scéna 9 - Senatni pokladnice

Postavy jsou kone¢né v pokladné. Z podzemni mistnosti pokladny vedou dvoje hrubé kamenné
dvete: jednémi, tajnymi, postavy pfisly, a dalsi, vefejné, vedou do podzemi méstského senatu. V
pokladné jsou fady zamcenych rakvi, jeden pracovni stil s kronikou / Rejstiik pokladi. Kronika je
zajisténa jednoduchym zamkem ktery lze s trochou §tésti odemknout, nebo odstranit Svihem mece ¢i
sekery - tim se ale kniha poskodi. Otevirani zamka(OBR) vs 6 ¢i Atletika(SIL) vs 7.

Dokumenty s nabidkami jsou ulozeny v malé zamcené truhlici na jedné z polic.
Truhlici Ize odemknout, nebo zamek rozbit. Otevirani zamka(OBR) vs 7, Atletika(SIL) vs 8. Pokud
postavy rozbiji zamek silou, aktivuje se varovny ktist’al uvnitt truhly. V truhlici je kromé tii svitkl s
pecetémi Rodin 1 ktist’al, ktery se v pfipadé nasilného otevieni truhly aktivuje, a uvédomi senatora
pokladnika.

Pokud je den, zjevi se sendator v pokladné behem 2-3 smeén. V noci posle vysSetrit situaci svého
poskoka, zlodéje na pokrocilé (11.) urovni. V kazdém pripadeé si s sebou sendtor, i zlodej, seberou
sendtoveé straze. Pokud se postavy budou velmi dlouho (4 a vice smén) zdrzovat v pokladne, nebo se
Jji budou snazit nadmiru vyloupit, pripadné budou délat velky hluk, tak je docela mozné, Ze jejich
vyhmdtne sendtova hlidka, nebo samotny sendtor pokladnik.

9.10. Scéna 10 - Zavér pribéhu

Pokud se postavam podatfi pfezit, a vyménit nabidku své rodiny s jiz odevzdanym svitkem v
pokladné, da se fici, ze "taspésné" splnily ukol pro ucel turnaje.

To, zda a jak budou odménéni rodinou, pro kterou pracovali, je uz dalsi ptibéh.
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Epilog - aneb co bylo po Ostraconu 2019

Na Edoras se pomalu snasel soumrak a obyvatelé mésta si
kone¢né mohli po naro¢nych oslavach doptat trochu odpocinku.
Na obzoru se rysuje konflikt s barbary a kralovska armada se brzy
vyda na pochod. Mésto ale v ulicich pod rouskou oslav zazilo
bitvu, o které vétSina meéStant neméla ani tuSeni. Velvyslanec si
uzival pohledu na souboje v aréné uspotfadané na jeho pocest.

V chramové oblasti se zatim kn€Zzi ptipravovali na velky ritual a slavnost. Vladnouci rodiny potaji
zapolily o ziskani kontraktu na doddvku zbrani pro kralovskou armadu. V nékterych oblastech toto
skryté soupeieni prerostlo i do otevienych potycek. Oslavujici obyvatelé Edorasu sice netusili, co se
déje, ale stali se mimovolnymi svédky tohoto konfliktu. V prubéhu slavnosti se tak nesly zpravy o
ptepadech v ulicich, psech vyhozenych z okna, pfepadenich straznic ¢i obfich zombiich. Mnohé z
téchto zprav byly vyvraceny, nékteré potvrzeny, zvelieny a pfibarveny o dalsi informace.
Ocekéavalo, Ze kontrakt pro armadu snadno ziska rodina Gudwinskych, kterd drzi méstska prava pro
obchod se zbranémi. O to vétsim piekvapenim bylo, Ze toto privilegium a vynosny obchod pfipadl
rodiné¢ Dwarti. Mezi lidmi se zacalo povidat, ze v tom m¢l prsty cech uzenafi, ktery nebyvale posilil
svou pozici v méstské hierarchii. Tyto osklivé pomluvy ovSem velmi rychle ustaly, kdyz se ukazalo,
ze ma cech silné zastoupeni v chramu drac¢iho nabozenstvi. Nikdo uz si potom nedovolil poukazat na
fakt, ze cech uzenaii dodava stédré zasilky i do chramové oblasti. ZIi jazykové také tvrdili, ze se
jedna o spiknuti hobitil a na tyto podlé tvory je tfeba si davat pofadny pozor. O tyto nebezpecné
rasové pomluvy se vSak striktné a nekompromisné postaral kapitan strdzi Quido, ktery si po
stiznostech ze strany hobitl a pfepadeni stdnku ubohého kupce Sovicky nemohl dovolit zaddné
nepokoje. A tak se zdalo, ze se béh mésta vratil do starych koleji. Je tomu ale skute¢n¢ tak? Jaky
osud ¢eka Edoras a jeho obyvatele? A co povstani barbari? Jisté je jen jedno - piibéh zdaleka
nekonci...
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10.Cizi postavy a NPC

Politiku ve mésté Edorasu tidi Ctyfi nejmocnéjsi rodiny:

e Dwarové — zadavatel ukoli

e Survin$ti — nabidka prvni ,, Vejral

e Vandersti — nabidka druha ,kapitan strazi*

o  Gudwinsti — nabidka treti ,, zastupce veleknéze

Jedna se o velmi vlivné rodiny s mistem v senatu, které fidi mistni ekonomiku mésta a kazda
Z nich tvofi tzv. sit’ svych lidi, vraht, Spehd, zlod¢jickt i obchodnikd, ktefi ve mésté ziji. Kazda
Z rodin ma ve mé&sté 1 svou ctvrt’, kde ma své sidlo a skoro neomezenou moc. JelikoZ si rodiny Casto
konkuruji, vznikd mezi nimi rivalita, kterd sem tam od casu vyusti v poty¢ku ¢i jiné mafianské
praktiky.

Pak jsou zde 1 CP neboli Cizi postavy. Jsou to realné¢ hrané a ve mésté roky Zijici postavy, jenz
pracuji ¢i vedou nejeden spor z minulosti s nékterymi z rodin. Tyto CP v pfibéhu vystupuji jen
okrajov€. VSechny se znaji, jelikoz v minulosti tvofili druzinu dobrodruhti. Dnes jiz ziji ve mésté,
kde maji svou praci a diim.

Corridan Cesminska, elf Druid, 14. Uroveii — Tato mlada elfka Zije v severni ¢asti mésta, kde
se vénuje vedeni méstského lazaretu, ktery je v soucasné dobé, kdy jsou souboje v arén¢ na dennim
pofadku, velmi vyuZzivan. Kazdy zranény véle¢nik projde pod jejima rukama. Ona sama muiZe byt

(e

informa¢né¢ napomocna v ukolu ,kapitan strazi“, naptiklad vi, ze kapitan chodi pravidelné do lazni.
Zalezi na PJ.

Bergen, barbar Chodec, 16. Uroveii — Barbar ve stiednich letech, ktery skryva svou identitu
jako svaty muz v jednom ze zdejSich chrami. Zacal se skryvat, kdyz doslo k povstani a barbati ve
mésté se stali Stvanou zvéfi. Mlze byt napomocen v ukolu ,,zastupce veleknéze®, napiiklad vi
informace o zéstupcich a moznostech dostat se do chramové oblasti. Zalezi na PJ.

Efinie z Efessu, Sotek lupi¢, 15. Uroveii — Mal4 postavicka, viak jeji velikost ji proptjcuje
nemalé zlod&jské schopnosti. Zije v pafezu v zahradach ve stfedu mésta. Lze na ni narazit v aréng,
V hospodé¢, prosté vSude, kde se da néco ukrast. Pokud se s druzinou setka, mize ji poradit ohledné
obchodii, zbozi a informaci ohledné tikolu ,,obchodnik Vejral®. Identitu Vejrala nezna, ale muze
varovat ¢i poradit kde ho hledat.
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11. Slovo zavérem

Zpracovani piibéhu do pouzitelné podoby pro ostatni je velka vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nds na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZstvi, o které se miize§ podélit, udélej to!

© 2019 Jan “Dart” Stas
Korektury: Martin “Perthorn” Kostka
[lustrace obalky: Ondfej Hrdina
Mapy: Jan "Dart" Stas a kolektiv PJ'z OstraCon 2019

Vsechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Pivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, ktera je umistéena k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz , a urcena hracum fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portalu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.



about:blank
https://www.dracihlidka.cz/
https://www.dracihlidka.cz/

12. Mapy, prilohy
Priloha 1:

Nabozenstvi, které se dle vericich v davnych casech vyskytovalo na celém svete. V pozdejsi dobe bylo
zatlaceno na severo-zapad, kde se stalo jedno ze zakladnich nabozZenstvi Edorskych kniZectvi. (kontinent
Edoria)

Tito bohové se vyskytuji v Edorskych knizectvich a byvalych
kolonii. Za ¢as, co Edor zanikl se rozsifilo do mnoha mést, kde
se draci uctivaji dodnes. Pivodem byli bohové vidéni velmi
ziidka a fikalo se, Ze se objevuji az v ptipadé, kdy nastava
hodina "H". Nejvyssi z fadu, vétSinou kralové a velci valecnici
¢i kouzelnici, byli obdarovani velkou moci a
védomostmi, kterymi méli vést své kralovstvi k sile a moci. Ve
Fonorskych zemich bylo toto ndbozenstvi povolené, avsak v
dobach konflikti byly chramy téchto bohli casto

vypalovany. Podle legend Zziji tito bohové na neznamém ostrove,
ktery lze navstivit jen na piikaz tzv. "prevoznika'. Vétsina

Ve

veticich vSak netusi, jak jejich bohové Zziji a jaky je jejich prvotni cil. Pravda je takova, Ze se lze mezi né
dostat, pokud bytost prokaze dostatek duvtipu a vSech ctnosti, jeZ jsou v jejich kodexu. I draci se vSak vyviji
dle vekl a nezlstavaji beze zmén. A proto prvotni draci byli povétSinou osrsténi a ¢asem pak jiz bezsrsti. Je
nutné také zdaraznit, ze draci mezi sebe poustéji tzv. Drakolidi. Tyto bytosti vznikly tak, ze piijali tajny Draci
fad a uvolili se dodrzovat jeho kodex. Za to ziskali moznost pifemény v draci podobu, kterd je dle jejich
patrona a charakteru. Avsak jak mezi draky tak mezi véficimi fadu jsou jak ti tzv. "dobfi", tak i ti tzv. "Spatni".
Jedni se snazi udrzovat fad svéta bez Sramu a zahlazuji Sramy téch druhych. Ti druzi pak tyto Sramy vytvaieji,
za Ucelem vyssich cili. Kazdy drak pak pfedstavuje jako patron jistou ctnost. Draci biih je pak jakysi nejstarsi
moudry drak svého druhu. VSichni draci jeho druhu pak spadaji pod né&j, avSak je nutné zduraznit, Ze jen ti
moudii a povétSinou jen castecné. Dale pak vSichni draci spadaji pod Zlatého draka, ktery je jejich
nesvrchovanéj§im vladcem. I tento vladce ma pak nékolik tzv. "synt", ktefi maji za tikol tidit jeho vladnuti.
Drak a jeho ctnost:

Bily drak - trpélivost

Zluty drak - ticta a pokora
Modry drak - pomoc slabsim
Hnédy drak - odvaha

Rudy drak - vira

Zeleny drak - u¢enlivost
Vodni drak - Cest

Cerny drak - moudrost a divtip
Duhovy drak - spravedInost
10 Ledovy drak - milosrdenstvi
11. Ohnivy drak - sila

©CoNo~wWNE




Priloha 2 — Mapy:

Mapa kralovstvi Edor

Tato mapa zobrazuje celkové kralovstvi Edor a jeho vsechny kniZectvi. Toto dobrodruzstvi se odehrava v
jeho severni casti ve méste Edoras.



Mapa Severni oblasti- okoli mésta

Nova Cesminie

Kratky luh
-

VYaerdaloon

-

" “Dlouhy luh

Cesminsky hvozd

Tato mapa zobrazuje severni oblast Edorského kralovstvi a okoli mésta Edoras.



1 - Senat 9 - Kostel 17 - Kralovsky palac  C - Rezidence Survinskych
2-Soud 10 - Chramové zahrady padlych 18 - Rezidence spravce D - Obchodni dvorec

3 - Draéi chram 11 - Otrodi trh 19 - Pumpa E - Sypka .

4 - Strazni véz 12 - Vychodni bréana 20 - Kralovsky hostinec F - Sklady otroku

5 - Aréna 13 - Stara hradba 21 - Ubocni lesik G - Trznice

6 - Méstska pevnost 14 - Branka 22 - Klasterni zahrady H - Hobiti nory

7 - Klaster draka 15 - Opérna brana A - VIP Lazné I - Knihovna

8 - Lazné 16 - Kupecka brana B - Pivovar J - Véznice

Podrobna mapa mésta Edoras pro lepsi orientaci hracii.




Priloha 3 — Mapa kanalizace
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Priloha 4 — Dvere Péti Ras




