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1. Pozadi pribéhu

2. Aktualni situace

3. Prubéh dobrodruzstvi
4. Slovo zavérem

STYLHRY

Tajemno, horor a drama
Akce a bojové situace
VySetfovani a sbér informaci
Roleplay a komunikace
Humor a veselé scény

Hadanky a hlavolamy

IEGENDA TEXTU

Tuény text oznacuje dilezité informace, a
orientacni body pro Vypravéce.

Text psany kurzivou je urcen pro hrace. Miizete jim
jej rovmou precist, nebo se jim inspirovat pri
popisu mista, kam vchazeji.

Druzina zajistuje bezpe¢i karavany s konzulem,
zmocnénym vyjednat mir mezi andalonskymi
barbary a edoraskou stranou. Avsak, kdyz do
jednani o miru zbyva pouhy den, je konzul unesen.

Situace je ale mnohem komplikovangjsi, konzul je
nazivu ale rychle. Kdo tady taha za nitky osudu a
nepieje si mir mezi znesvaienymi narody?

Dobrodruzstvi vzniklo pro turnaj OstraCon 2021 a
volné¢ navazuje na dobrodruzstvi Nabidka pro
velvyslance a Bezpecna cesta. Autorem piibéhu je
Jan "Dart" Stas s kolektivem Vypravécu z turnaje.
Velky dik patii i edorskym hrdiniim za vdechnuti
zivota cizim postavam, které ztvarnili.

Zanr: akéni detektivka
Herni doba: 8 hodin
Ocekavana sestava: 3-5 postav (4. uroven)

Lokace: les, mésto

dalon




1.  POZADI PRIBEHU

cey

Lady Dinis je posledni zijici prastarého rodu
Diamskych, byvalych spravci Edorasu, kteti byli
vybiti béhem davné valky. Dinis proslula svym
kouzelnickym nadanim a velmi dobrou diplomacii.

Dnes Dinis, diky svému vlivnému muzi, sedi
v kiesle radni meésta Edorasu spolu s ostatnimi
pfedstaviteli vyznamnych rodin. Kieslo spravce
celého mésta, které ji nalezi po predcich, zatim
zeje prazdnotou a Dinis by do né&j rada usedla.

Rada mésta neni jednotnd v nazoru na valku
s barbary, ktefi se usidlili ve mésté Andalon.
Vlivné rodiny uz valku vesmés nechtéji financovat
a uvitaly by mir. Dinis pochopila, Ze je to jeji Sance
jak se dostat k trinu.

Aby si naklonila na svou stranu vétSinu radnich,
rozhodla se mir vyjednat. Na radnici vSak
zasedaji 1 predstavitelé rodu Vanderskl. Jeden z
nich (pfezdivany stryc Vandersky), po kieslu
spravce posilhava uz roky a citi se byt Dinis
ohrozen. Proto podnécuje radni k pokracovani
valky a ke vyhlazeni andalonskych barbarg.

Pokud se Dinis podaii vyjednat mir, prokaze, ze je
schopnéd diplomatka, a nakloni na svou stranu
daldi velmoZe, ktefi voli do Uradu spravce.
Pokud neuspéje, ukdze se, ze mél Vandersk s
konfliktem pravdu, coz naopak zviditelni jeho.

2. AHTUAINI SITUALCE

Z predchoziho dobrodruZzstvi Bezpecna cesta:
Skupina dobrodruhii odhalila zradu ptimo v fadach
edoraskych vojsk. Pfi nebezpecné vypravé pres
hvozd a zpét se zaslouzili o pieziti desitek
edoraskych vojakti a odhalili vrchniho velitele
vojsk, generala Doll Dora, jako strijce neuspéchu
utoku na Andalon. Generdl profitoval na trvajicim
konfliktu a zaviral oci pfed zapojenim rodiny
Dwarti parazitujicich na valce pasovanim zbozi pro
andalonské barbary.

Zat¢eny general Doll Dor ¢eka na soud v Edorasu.
Dwarska rodina se i pfes popieni ucasti na tomto
spiknuti ocitd v nemilosti kvuli kolaboraci s
nepiitelem Edorského kralovstvi.

Preziv§i vojaci, ktefi uvizli mezi Andalonem a
hvozdem, byli pomoci druida Orkana, jeho dcery
Corridan a vybranych elfii bezpecné provedeni
hvozdem a predani do péce edoraskych lécitelt.

Docasnym generalem edoraskych vojsk byl
ustanoven  valecnik  Bartolom¢& -  majitel
Vanderského statku. Sotcice Effinie nepfisla v
tomto konfliktu k 0jmé a t€si se pevnému zdravi.

Aktualné:

Radni Edorasu - Lady Dinis posila pro zajisténi
miru do Andalonu karavanu s mirovym konzulem;
a s ni 1 svého kouzelnického pritelicka raracha,
aby konzula pohlidal. V pfipadé¢ necekanych
problémii. ma rarach kontaktovat  mistni
andalonskou spojku Xerose Diamského -
Dinisina ptibuzného.

Hrdinové pftijimaji tkol: zabezpecit pruvod jedné z
prvnich karavan, jeZ poputuje mezi znesvarenymi
mésty - z Edorasu do Andalonu a zpét. Netusi ale,
Ze jsou soucasti mirové mise, a ze muz, jedouci v
kocaru, je ve skute¢nosti mirovy konzul.




3. PRUBEH DOBRODRUZSTVI

RAPITOLAN

S S EEEE—\ L
ZA DOBRODRUZSTVIM

Pred dvema dny jste byli najati jednou z radnich v
Edorasu jako doprovod karavany vezouci cenny
naklad a smerujici z Edorasu do Andalonu a zpet.
Karavana se sklada ze 3 vozu - dvou nakladnich a
pak jednoho uzavieného kocdru, v némz cestuje
néjaky  obchodnik.  Posadku  tvori  vedouci
karavany, tri koci a tri strazni. Velitel karavany
vam nerekl, o co presné jde, ale vypada to, Ze
doprovazite néjakého bohatého kupce. Po dvou
dnech karavana zastavuje na Vanderském statku,
kde se porada mistni prosluly jarmark.

Statek je tvoren stredovou dvoupatrovou budovou.
V jejim prizemi se nachdzi hostinec a ubytovani
pro hosty. Horni patro zabiraji soukromé pokoje
majitele. Okolo hlavni budovy stoji dalsi ctyri
domy, ve kterych bydli celedini a docasné i cast
zdejsich vojaku. Ve zbytku statku se nachazi
hospodarska staveni, stdaje, chlévy, kurniky, kralici
kotce a hnojiste. Cely statek je obehnan palisadou
s drevenymi hlidkovymi véZemi.

Z doslechu vite, Ze Vandersky statek, vlastni
samotny valecnik Bartoloméj ve spoluprdci s
rodinou Vanderskych z Edorasu, ktera prispéla na
jeho opravu poté, co byl vypalen ndjezdniky
z Andalonu.

Ukaz hracim ptilohy Mapa regionu a Mapa
statku.

Ve velikém dvore statku probiha jarmark, na ktery
zajimavych stank. Pfi dobrém roleplayi lze,
krom¢ doplnéni zasob také wvyslechnout dilci
informace od cizich postav, tykajici se cesty za les,
¢i ziskat vedlejsi ukoly.

Na jarmarku ma bezkonkurencné nejvétsi stanek
gnémsky alchymista Joskap.

Stanky fFemeslnikG: fezbafi, pekafi, medafi,
truhlari, zbrojiti, kovafi, lukafi, rytci, zlatnici,
zelinafi, feznici, kozeluhové, alchymisti, bylinkafi,
vete$nici, mnisi, Sevci.

Stanky prodejci: zvitata, latky, vejce, vosk, sul,
peti, kofeni, nakladané maso, vino, pivo,
medovina, slivovice.

. Alchymista Joshsp

gndmsky obchodnik

SIL OBR ODO INT CHAR
9(-1) 18(+4) 15(+2) 10(0) 14(+2)

Maly, roztomile upovidany muZicek,

obleceny do zdobenych zelenych satii,

staZzenych v pase zdobnym provazem.

Jeho rysy jsou velké usi a nos. Ma

velky sortiment magickych lektvarii a

{  Vvéci. Rad smlouvd, ale bezostySné své
® zbozi mnohondsobné nadcenuje.

Alchymista Joskap

Vedlejsi ukol: Pozadda o sluzbu pro Varderské.
Nabizi 20 zlatych za kazdou informaci z Andalénu,
tj. celkovy pocet barbarského obyvatelstva,
mnozstvi jejich zasob, slabiny mésta. Vtip je v
tom, Ze nikomu nezaplati, a jakmile by druzina
pfisla s né&jakou informaci, vyslechl by ji a
konstatoval, Ze to uz davno védél.

Prodava za 15 zl lektvary: Mucholapka, Ranhojic,
Mrazuzar, za 20 zl pak lektvary: Neutralizace,
Rychlosti a za 40 zl Elixir Sedmibyli.

Také nabizi za 50 zl svitky ke kouzlim: Kukatko,
Neviditelnost, Dlouhé ruka, Mlha a Protoplazma.

Ceny jsou zamérn¢ premrsténé. Joskap bez ostychu
obira pocestné a zneuziva toho, ze v okoli statku
nikdo magické propriety neprodava.




Bylinkarka Corridan

Vedlejsi ukol: Pozadéa druzinu o doruceni 1ékd do
andalonského lazaretu, jelikoz tam druzina dorazi
diive nez ona a nemocny, pro které¢ho jsou urceny,
by to nemusel prezit. Slibuje odménu 20 zlatych, z
nichz jim vyplati 5 zlatych hned a 15 zlatych
pozdéji na misté, jakmile do Andalénu o dva dny

pozd¢ji nez druzina sama dorazi.

Prodava za 2 zlaté medvédi moc, ktera odpuzuje
divokou zvér v lese, €1 za 7 zlatych Lécivou mast
(2k6 zivoti).

Hokynar

Zaslechl jsem, Ze jedete na Andalon a Ze budete
ubytovani v nejluxusnéjsim apartmanu. To musite
doprovazet nékoho hodné vzacného.

Prodava zakladni vybaveni za bézné ceny
(PPZ H str 162).

Knéz

Dejte si pozor, vira v Patého boha pritahuje riizné
podivné existence! (nemrtvé, démony). Nekteré z
nich nemusi pochazet z naseho sveta! Co je jejich
cilem neni vzdy jasné...

Prodava za 2 zlaté svécenou vodu a posveceni
zbran¢ nebo odpustky za hiichy v cenach 1 — 12 zl.

Selka
Tuhle karavanu nevidim poprvé, ale tvar
vedouctho karavany je nova.

Nabizi Cerstvou zeleninu, vejce, mléko a syr. Porci
vybornych potravin na 1 den prodava za 1 zlaty.

Zelinar Kalidor
Podivny potulny obr odény v kozeSiny a vydavajici
se za zelinafe. Zna vSelijaké barbarské zvyky
(naptiklad: jak se barbafi bavi, jaké si vybiraji
kong¢, jak bojuji).

Prodava hlavky zarucené 1éCivého zeli. Jedno za 5
zlatych. Zeli opravdu 1é¢i, snézeni hlavky vyléci
+1 Zivot.
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Zoldak
Podle mé barbari za nic nemuizou!

Nic neprodava jen hlid4 a ptipadné sam nakupuje.

CESTA DO ANDATINU

Cesta zafina den po jarmarku v brzkych rannich
hodindch. Z Vanderského statku zamiii karavana
pfimo k hvozdu, aby jim do vecera projela a
pfenocovala az na planindch na druhé strané.
Karavana se sklada ze 3 vozi, dvou obchodnich
vozu a jednoho kocaru pro vyslance. Posadku tvofi
konzul Fergilias zavieny v kocaru, vedouci
karavany Adam, 3 koci, 3 strdzni a druzina.

PRULHOD [ESEM

Po vstupu do lesa pusobi na celou karavanu sila
probuzené¢ho hvozdu. Druid Orkan sice umoznil
fyzicky prijezd karavany lesem, ale jeho plisobeni
na psychickou stranku jsou vystaveni vsichni, kdo
do n¢j vstoupi. Na doprovod karavany brzy dopada
chmurna nalada, ktera se projevuje nervozitou a
strachem vSech vcetné koni.

Priblizné v poloviné cesty hvozdem se splasi ktin a
jeden z obchodnich vozl sjede z cesty. To je
posledni kapka pro jednoho z kocich, ktery
zpanikaii a rozb¢hne se mezi stromy, kde zjisti, co
kon¢ tak vylekalo. Nalézaji se tam dva ozivlé kefte,
které se ho pokusi sezrat. Druzina mu bude vyslana
na pomoc, aby ketfe zneSkodnila a vSechny vozy
tak mohly bezpe¢n¢ pokraCovat dale v ceste.

Projizdite potemnélym lesem, kdyz se ndahle splasi
koné a jeden z vozii sjede z cesty. Koci, ktery viiz
Fidil, spadne tvrdé z kozliku na zem a s panickym
az hysterickym revem se rozbéhne mezi blizké
stromy. Nez stihne kdokoliv z vas zareagovat, ze
smeéru, kterym zmizel se ozve Sustéeni vétvi a
bolestivé volani o pomoc. Velitel karavany vida, co
se stalo, krikne: “Rychle jdete za nim a privedte ho
nazpet!”




'magicka nestvura

SIL OBR ODO INT CHAR
15(+2) 15(+2) 10(0)  1(-5) 3(-4)

Uroven 4
Zivoty 25
Pohyblivost 3
Velikost B

Utok 6/+1 ($lahouny) 2x §

7/+2 (tlama)
Obrana Z0:5/0C: 7
Zvl. schopnosti: vidéni ve tmé
Dovednosti Kamuflaz (10)
ZkuSenost 200

Vypada jako obycejny ker, ale tento je
masozravy. Jakmile se k nemu jeho
obét priblizi, zautoci svymi silnymi
Slahouny. Témi se pokusi obét zabit,
aby ji poté mohl stahnout do své
tlamy, ukryté téesné nad zemi u koreni,
a pozrit.

Ozivly kef vznikd samovolné v
probuzenych hvozdech diky vysoké

Mimo cestu neni mozné lesem projit, je totiZ
uzavien druidskou magii. Jestlize by se druZina
rozhodla sejit ze stezky, pociti ohromny strach.
Stromy se zde az piili§ podivné naklani, rozléhaji
se podivné zvuky lesa a postavy budou mit pocit,
ze je n€kdo zpoza stromu sleduje. D&je se tak,
jelikoz do hvozdu druid Orkén umistil bludny
kotfen. Za par hodin se druzina znovu ocitne
v misté, odkud vysla. Cestou bude navic napadena
otravnym bodavym hmyzem (-1k10 Zivotl) nebo
lesni Selmou (medvéd, vik, divocak).

Druzina se s lesem za zady ocitd na planin¢
porostlé vysokou travou, na niz jeSt€ par mésich
zpét probihaly krvavé boje mezi stahujicim se
edoraskym vojskem a andalonskou tézkou jizdou.

Karavana zastavi na jednom z vyvysenych mist a
zalozi tabor. U ohn€ se pak celd jeji osadka,
tentokrat vcéetné konzula sejde ke spolecné vecefi.

Konzul Fergilias se pod vlivem vina rozpovida o
své mirové misi a naplanované audienci u vidce
barbari v Andaloénu. Nechd i druZinu nahlédnout
pod poklicku politickych intrik: zmini, Ze pracuje
pro radni Dinis a Ze je valka neskute¢né draha.
Druzina si tady mize kone¢né vSimnout, Ze v
kocaru neni zadné cenné zbozi. Nakladem, na
ktery mé druzina dohlizet, je samotny konzul.

V blizkosti konzula si lze vSimnout pii uspeSném
hodu Postiech (INT) vs. 8 malého, nenapadného
raracha s rostackym vyrazem, ktery se skryva v
zahybech jeho plasté. Konzul o ném vi jako jediny
z karavany. PakliZze druZzina bude chtit s rarachem
mluvit, pokusi se zmizet - vyuzit kouzla Teleport -
a konzul to bude komentovat slovy: “Je to plachy
pritel radni Dinis. Nevsimejte si ho, on se vrati.”

V okoli tabora lezi pozlstatky po bitvé (noZe,
sekery, zbytky brnéni, vse od zaschlé krve).

Po ptilnoci, kdyz uz bude tabor davno spat, se na
planich blizko tabora objevi dotirajici a hladovi
vlci. Les jim znesnadiiuje lov a mrSiny je pfitahuji.
Druzina muze misto boje odehnat vlky pomoci
medveédi moci, kterou mohli ziskat na jarmarku.




* Edorasky mirovy konzul

SIL OBR ODO
12(+1) 10(+0) 12(+1)

Uroveii
Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Dovednosti

ZkuSenost:

~ divoké zvire
SIL OBR ODO
14(+2) 14(+2) 14(+2)

Uroveti
Zivoty
Pohyblivost
Velikost
Utok
Obrana
Dovednosti
ZkuSenost:

INT CHAR
14(+2) 18(+4)

8
50

30

B

6/+0 (kord)
70:2/0C: 4

Uméni Sarmu (10),

Uméni promén (4)
Atletika (4),

Cteni a psani (5),
Reflex (6),
Postreh (7),

Vile (7),

Vydrz (5),

Piesv&dcovani (7).}

350

INT CHAR
1-5) 9CGD

2

19

45

B

6/+1 (tlama)
70:3/0C:6
Postieh (7)
100

Obvykle smecky neutoci. Vyjimkou je,
& pokud je clovek sam, viditelné oslaben
¢i zranén a vici maji hlad.

HAPITOLA 2

ANDALON

Ukaz hrac¢im ptilohu Mapa Andalénu.

Jest¢ pred par lety byl Andaléon ospalou
bezejmennou vesnici. AvSak po vzpoufe barbarti
v Edorasu se tito usadili pravé zde a za pomoci
financi ziskanych z vykupného za sendtory zalozili
mésto. Ve velmi kratkém cCase se mésto rozrostlo a
opevnilo, a to i diky spolupraci s Novou Cesminii
(sousedni uzemi), obchodu s trpasliky z rodiny
Dwarti a rovnéz diky drancovani nedalekych
bohatych edoraskych statkii za lesem.

Andalon je usporadan okolo centralniho nameésti
v jehoz sttedu se ty¢i morovy sloup. Na vrcholu je
umistén magicky krystal, ktery je nabijen virou
mistnich véricich. Tento krystal poté poskytuje
zdroj energie pro nékteré obranné magické prvky
meésta (magicky Stit proti ostfelovani).

Vsichni barbafti véti v Patého boha Zivota a smrti a
jsou pod vlivem jeho knézi. Jedna se o Sotéi
mnichy, ktefti zde vytvofili celou cirkevni
hierarchii. Mistni si knézi velmi vazi. V Cele cirkve
stoji Sotek zvany Velky Sama. Sotky je mozné ve
mésté vidét sedici na dievénych nositkach, na
nichZ je nosi jimi vybrani barbafi.

Barbarska armada se sklada zt&zké andaldonské
jizdy a jizdnich lucistnikl. Jsou dobfe vycviceni a

v

schopni tvofit nejriiznéjsi ttocné formace.

Druzina méa od vstupu do mésta diky konzulovi,
kterého doprovazi, diplomatickou imunitu a
moznost se voln¢ pohybovat po celém mésté
vyjma vojenského objektu.




Konzul a jeho doprovod (v¢etné¢ druziny) bude
ubytovan v mistni taverné v zapadni Casti mésta.
Jedna se o dvoupatrovou zdénou budovu s
dfevénymi nosniky. Konzuliv pokoj se nachazi v
hornim patie v samotném rohu budovy. Okna jeho
apartma jsou smeérovana do zahrady ve dvofe
hostince. Pfed dvefe konzula je trvale umisténa
hlidka strazi z karavany.

Ostatni pokoje maji okna na opacnou stranu, do
ulice. Pokoje vypadaji honosn¢, uprosted lazko s
nebesy, skiin, psaci stll s potfebami, kieslo u okna.
V patie jsou jesté k dispozici dvé mistnosti -
koupelna a lovecky salonek slouzici k odpocinku a
traveni volného ¢asu (stravovani, karty, Cetba, aj.).

V prizemi se nachazi samotny lokal, kde bude na
konzulovu pocest uspotfaddana bujaré oslava.

Konzul Fergilias se zmini, ze druhy den chce
odpocivat po dlouhé cest¢ a pfipravovat se na
audienci u spravce Andalonu. Ta ma prob&hnout
tfetiho dne. Zajisténi podminek miru je ted’ jeho
nejveétsi prioritou. Poté by ho méla druzina s
karavanou doprovodit zpét do Edorasu.
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RAPITOLA 3

ZMIZENI

L0 5E VIASTNE 5TAID?

Konzul byl ubytovan v nejhonosnéjSim apartma
nejdraz8iho hostince v Andalonu. Edorasky radni
Vandersk naplanoval zmateni cel¢ akce tak, ze
nechd konzula otravit pfimo v Andalénu, aby
jeho smrt padla na hlavu barbarti. To by mélo zcela
Jisté za nasledek pokraovani valky s barbary a
diskreditaci pani Dinis, kterd by pak nedosdhla na
funkci spravce Edorasu. Velitelem karavany je jeho
skryty agent jménem Adam. Ma za ukol dat
konzulovi ptfed spanim vypit otravené vino tak,
aby byl konzul rdno nalezen v pokoji mrtev a vina
padla na barbary.

JenZe rarach naSel konzula lezet v pokoji v té¢Zkém
bezvédomi jesté v noci a doSlo mu, Ze musel byt
otraven. Uvédomil si, ze pokud nebude jednat
rychle, postupujici otrava bude pro konzula
smrtelnd. Sam rarach byl svédkem toho, Ze
otravené vino donesl velitel karavany. V pocitech
bezmoci a nedivéry ke vSem v karavané mu
nezbylo, nez se obratit na spojku ve mésté,
Xerose Diamského a jeho lidi.

Xeros se poté rozhodl té€lo ukryt do doby, nez se
jim podafi konzula zachranit. Jeho muzi v hluboké
noci odnesli oknem z pokoje konzulovo télo, které
skryli do Xerosova domu ve mésté.

V pfipadé, ze se druzina v noci pokusi konzula
hlidat, bude ji to umoZnéno, ale budou vykazani z
pokoje pted jeho dvefe. Ani straze nejsou uvnitf
pokoje, ale za dvefmi. Druzina v podstaté nemuze
zmafit konzulovu otravu, jiz neodhali ani skryty
rarach, ktery bude svédkem, Ze otrdvené vino
podal konzulovi vedouci karavany. V té¢ dobé¢
vSak jesté netusil, ze bylo otravené, jelikoz vedouci
karavany jej pil také. Proto otravé v€as nezabranil.




Paklize bude druzina sledovat konzuliv pokoj
zvenci celou noc (ze zahrad u hostince), mize
zaznamenat, jak Xerosovi muzi odnaSeji télo.
Mohou je pak sledovat az na misto ukrytu, nebo je
pfimo napadnout. Xerosovi muzi se budou branit,
rarach se teleportuje i s télem pry¢ a jeden z
Xerosovych muzi bude prchat do domu, kam méli
télo donést. Zanecha stopy, nebo druzinu piivede
na misto, kam rarach dopravil télo konzula.

Druzin¢ se muze ve vyjimecné situaci podafit
dokonce neutralizovat Xerosovy kumpany. Pak by
rarach nestihl teleportovat t€lo a pod pohrizkou
smrti by pfiznal, ze naSel konzulovo télo lezet
bezvladné na posteli a snazil se mu pomoci dfive,
nez probéhne mirové jednani, aby nevznikl
poprask. Pak rarach poda druzin€¢ svédectvi o
otravé konzula a vysvétli kroky svého planu na
zachranu.

-

UNTS

Druhy den rano je vyhlasen poplach stim, ze
vyslanec zmizel. Edoraska straz tvorena lidmi z
karavany piisahd, ze celou noc poctivé hlidali u
dvefi konzulova pokoje a nic neslySeli. Vecer
v poklidu ulehl do postele a rano v ni uz jednoduse
nebyl. Obvinuji samoziejm¢ barbary a jejich
neuctu k Edorasu a ke snaham vyjednat mir.

Velitel karavany: “Sakra, to se nemélo stat!
Wpada to, Ze konzul byl unesen temi prokletymi
barbary. Védel jsem, zZe se jim neda verit! Musime
jej co nejrychleji najit, drive nez probéhne mirové
jednani.”

Druzina dostane od velitele karavany Adama za
ukol co nejdiive konzula najit. Bez né&j odjet
nemuzou!

STOPY

Postel je rozestlanda, ale studena. Uprostied pokoje
lezi pohar s rozlitym vinem. V pokoji je néekolik
zapachajicich stop od bldta a konského trusu
vedouci k oknu. Pri pohledu z okna je poznat i
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hluboke stopy v piide. V zahradé je slusné viditelna
uslapand trava pod oknem.

V jednom z keit opodél je schovany Zebiik se
zlomenou prickou, lezi u n¢ tesak kance
z barbarského nahrdelniku.

Bude-li druzina déle hledat stopy:

Cela zahrada je obehnana zdi, opodal je branka
vedouci do bocni ulice. Kromé pdr hromddek
koniského trusu na zemi je ulice prazdna.

Jedna z hromad trusu je rozSlapnuta unoscem,
Hrani¢at odtud dokéze s uspéSnym hodem na
Stopovani (INT) vs. 14 stopovat ke Xerosovu
domu.

Pti patrani v okoli narazi druzina na svédka, ktery
jim za uplatu (6 zlatych) nebo pti prehozeni
Presvédcovani (CHAR) vs. 10 fekne, ze v noci
zaslechl podivné zvuky z ulice, a kdyz vyhlédl, videl
vuz odjizdéjici smérem k severni brané.

PATRAN

Nekteii obyvatelé z okoli hostince zahlédli viz
(osobni Xerostiv koc¢ar) doprovazeny nékolika
ozbrojenymi barbary smérem k severni bran¢.

Dalsi stopu ma stary Zebrak, ktery obchazi ulici.
Sice mu neni piili§ rozumét, ale vid€l, kam viz jel
a za kousek Zvance to druziné ukaze.

V piipad€, ze druzina bude hledat u severni brany,
nalezne popisovany viz ukryty za rohem jednoho z
obchodnich skladt (Xerostv dim).

Pokud toto odhaleni nahlasi vedoucimu karavany,
piijme jejich zpravu velmi nastvané, podékuje jim,
a fekne, at’ uz se do toho nadale nepletou, Ze si to
vyFidi sam. Pozd¢ji se vydad jako najemny vrah
zabit konzula v Xerosové domé¢, aby se tim
potvrdilo barbarské spiknuti.
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:~ Andalonsky barbar

straze / Xerosovi kumpani

SIL OBR ODO INT CHAR
19(+4) 12(+1) 15(+2) 9(-1) 7(-2)

Urovei 5

Zivoty 40

Pohyblivost 38 (45 na koni)
Velikost B(C)

Utok 9/43 (sekera)

Obrana Z0:4/0C: 6
Dovednosti Atletika (9)

Prvni pomoc (4),
Vydrz (7)

Bojova pfipravenost, |
Zutivy utok '
Zkusenosti 300

Schopnosti

I bézni obyvatelé Andalonu jsou vzdy
pripraveni k boji.

Andalénsky barbar na konci kazdého
kola boje ziskava 1 bod adrenalinu.

Bojova pripravenost (pasivni)
Adrenalin: 0

Barbar ziska bonus +2 k prvnimu
utoku nebo obran€, kterou v boji
provede.

Zurivy sek (specialni akce)

Adrenalin: 2

Barbar dokaze ptetavit své bojové
& vzruSeni do utoku. Timto trikem
W ziskava bonus +3 do svého utoku.

Xerosuv dim se nachdzi vseverni casti mésta
v blizkosti severni brany. Jde o prosty dim o dvou
mistnostech a slaménou sttechou. Uvnitt se zdrzuje
on a jeho tfi kumpani. Jakmile se druzina pfiblizi,
udélaji kumpani vSe aby hrdinim zabranili ve
vstupu do budovy a pak do druhé mistnosti, kde
se sklangji Xeros a rarach Dinis nad télem konzula.
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- Xeros Diamsky
barbar valecnik

SIL OBR ODO INT CHAR
18(+4) 15(+2) 17(+3) 10(+0) 8(-1)

Xeros je mohutny vousaty chlap nosici
Cepici vyrobenou z medvedi hlavy. Pri
prichodu druziny se sklani nad
bezviadnym télem Fergiliase a snazi
se jej s rarachem stabilizovat.

Je strycem Dinis Diamské - edoraské
radni, jez vyslala konzula Fergiliase s
karavanou a také s jejim vlastnim
kouzelnickym pfitelem - rarachem -
jako dohledem nad mirovou misi.

Xeros byl rarachovym i konzulovym

kontaktem pro piipad nouze. Nikdo
® vSak netusil, ze utok pfijde takto
( necekané - pfimo z fad karavany.

Po souboji (pfipadné velmi kreativni rozmluvé s
barbary) Dinisin rarach zasiahne a zajeci svym
hlaskem: ,,Blazni! Piestante! Snazi se mu pomoci,
byl otraven vedoucim karavany.”

Jeden flakonek pii vstupu do mistnosti druziny
spadl omylem ze stolu (Xeros o n¢j zavadil) a
rozbil se. Rarach: ,,To byl protijed! Vy vy!!! Na
dals$i uz nemame suroviny.*

V mistnosti se nachdzi mald improvizovana
alchymistickd vybava a né€kolik zmuchlanych
receptll na protijed.

Rarach s Xerosem zpomaluji U¢inky jedu, ale
nedafi se jim konzula vylécit. Neni ¢as! Nebude-li
mu podan vhodny protijed do 4 hodin, zem¥e!




RAPITOIA 4

PROTIED
RECEPT

Posledni pasaz dobrodruzstvi se zabyva hledanim a
shanénim suroviny na novy lektvar. Druzina je
pozadana rarachem, aby co nejrychleji sehnala
chybgjici vzacnou surovinu tzv. ,Sotéi prd*
(opravdu, Ctete dobie) pro vyrobu protijedu.

Druzin¢ bude vysvétleno, Ze se jedna o magicky,
velmi vzacny prések, ktery si rarach ve mésté uz
diive koupil od mistnich Sotkli pohybujicich se
pobliz chramu. Rarach sam netusi, z ¢eho jej
vyrabgji, ale tuto dualezitou surovinu na protijed
sehnal praveé tam.

Ve skutecnosti prasek vyrabé&ji Sotci rozemletim
houby, nazyvané “Sotéi prd”, kterd roste piimo
uvnitf chrdmu na jeho vlhkych sténach. Pfi
neopatrné manipulaci kloboucek pukne a vypusti
silny zapach, odtud dostala houba tak ptiznacné
jméno.

V CHRAMU

Ukaz hra¢um ptilohu Mapa chramu.

Druzina se do chramu jen tak nedostane. Vetejnost
smi vstoupit pouze v pravé poledne a cizinciim je
vstup zcela zakazan. Jednou z moznosti je se do
chrdmu proplizit. U piedniho vchodu stoji
dvouclenna barbarska straz, ale zahrady prilehlé
k chramu hlidané nejsou a Ize se skrze n¢ boénim
vchodem dostat dovnitf. Okna chrdm nema. Po
namésti se pohybuji rlizni Sotci na nositkach, ktera
nosi barbafi. V zahradach se poflakuje plno Sotkii a
je mozné s nimi promluvit. VéEtSina znich se
k cizincim bude stavét odmitavé, ale najdou se i
taci, ktefi se budou chtit na jejich tkor pobavit.
Naleznou-li jednoho znich, bude ochoten jim
odpovédeét na tfi dotazy za kazdou uhodnutou
hadanku.
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Hadanky:
Kdo mne ma v kapse, nema v ni nic.
(odpovéd je dira)

Prisla kmotra po veceri, stoupla si u nasich dveri.
Neuhne, kdyz pes zastéka, jenom kohouta se leka.
(odpovéd’ je noc)

Do satii me nabiras, pak prede mnou zaviras, v
teple pro mne slzi oci, vSe se za mnou venku toci,
beru z hlavy klobouky, nepoustéj mne do mouky.
(odpovéd je vitr)

Bo¢ni vstup:

Pokud druzina projde do chramu bocnim
nehlidanym vchodem, mé pfiblizn€¢ 10 minut na
to, aby opét zmizela, nez si pro né¢ dojdou straze
ptivolané Sotky sedicimi v zahradach.

Sotci jsou odjakziva tvorové zakeini a i ten, ktery
s dobrodruhy mluvi, je piijde jako jeden z prvnich
nahlésit strazim.

V chrdmu je mimo dobu bohosluzeb prazdno. Je
zasvécen bohu Zivota a smrti a stény ma
vyzdobeny jeho symboly. Ve velké sini stoji
uprostied na schodovitém podiu oltaF, ktery slouzi
pro obétiny bohu. Stény chramu jsou porostlé
houbami, kterym v mistnim Seru a vlhku velmi
dobie dafi. Jedna se o hledanou surovinu Sotéi
prd.

Pokud se druzina zdrzi déle nezZ 10 minut, vbéhnou
dovnitft dva strdzni od hlavniho vstupu, aby
dobrodruhy velmi surové vyprovodili. Pokud se
druZina bude branit, Sotci vzbudi rozruch (hlasitym
jekotem) a budou na druzinu upozoriiovat tak aby k
chramu dorazili dalsi strazni.

Jestlize vSak dojde ke smrti strazi, bude s druzinou
nakladdno jako s vrahy dle mistnich zdkonl a
druzina bude =zatCena. Pfipadné¢ se mulzou
dobrodruzi pokusit o uték, nicméné barbafi po nich
vytrvale ptjdou.




sicco - vedouci Baravany

SIL OBR ODO INT CHAR
8(-1) 16(+3) 10(+0) 16(+3) 20(+5)

Uroven 8

Zivoty 54

Pohyblivost 33

Velikost B

Utok 9/+4 (vrh dykou) 2x
7/+4 (boj s dykou)
Z0:6/0C: 9
Atletika (4),

Vile (7),

Vydrz (5),
Akrobacie (7),
Postieh (9),

Reflex (10),
Presvédcovani (10),
Uméni rvach (8),
Umeéni skryvani (8),
Umeéni koc€iciho
pohybu (7)
ZkuSenosti 500

Obrana
Dovednosti

Muz stiedni postavy. Pod nosem ma
peésteny knirek a viasy si peclive
stahuje do ohonu, aby mu nevadily pri
pohybu. Obléka si kozZené kalhoty a
vestu. Pres ramena mad prehozeny
tmavy plast' s kapuci.

Plisobi nenapadnym dojmem a jediné,
co jej trochu prozrazuje, je jeho
vyttibena mluva.

Adam je vSimavy a opatrny Sicco.
Pokud dojde k boji a druziné¢ se
nepodaii jej do 2 kol lapit, pak utece
oknem a venku v ulicich se pokusi
splynout s davem a zmizet z mésta.

AT

ODHAIENI ZRADLE

Podaii-li se druziné sehnat Sotéi prd, bude rarach
¢1 alchymista v druziné schopen namichat specidlni
protijed a postavit konzula na nohy. Jakmile
druzina za nim do Xerosova domu dorazi, spusti:

“No vyborné, rychle, rychle a hlavné opatrné mi to
podejte. Udéelame z toho lektvarek. Snad uz neni
pozde, jesté stale dycha.”

Po podani protijedu se konzul za¢ne pomalu
probouzet a n¢kolik minut bude piisobit znaéné
zmaten¢. Nasledné se posadi a promluvi: “7o jste
vy? Ohhh moje hlava. Co se to stalo?”

Rarach se ujme slova a za¢ne mu vSe postupné
vypravet. Kdyz skonéi, otoci se konzul na druzinu:
“Mockrat Vam déekuji, zachranili jste mi zZivot. A
dost mozna také spousty jinych Zivotu, které by tato
valka jesté vzala. Ted’ je potreba zatknout zradce!
Doprovodite me?”

Poté se konzul Fergilias s rarachem, druzinou a
Xerosem v zadech vyda zatknout velitele karavany
Adama za pokus o vrazdu. Konzul je pro mistni
barbary duvéryhodny. A tak je odhodlany svou
vytecnosti vedouciho karavany usvédcit.



ZAVER - ROZUZLENT

Jakmile vedouci karavany Adam postiehne, Ze se v
hostinci objevil zivy konzul, okamzité se zvedne a
presune se k oknu na uték pry¢, zatimco své lidi
postve proti druzin€. (Zde muze dojit ke stietu se
dvéma dalSimi barbary branicimi Adamuv tstup.)

Pti vyslychani ostatnich cleni karavany, pfijde
druzina na to, ze byl Adam jako vedouci karavany
najat teprve neddavno a vlastné zde byl Uplnym
novackem.

Dobry konec - Mirové jednani

Konzul Fergilias je z nejhors§iho venku. Za pomoci
Sotéiho prdu, vynalézavého raracha radni Dinis a
pri¢inéni druziny se podafilo konzula vylécit ale i
chytit zradce - nastréeného sicca Adama -
vydavajiciho se za vedouciho karavany. Nic tak
nebrani audienci u barbarského viidce Andalonu a
uzavieni miru mezi rozkmotfenymi narody.

Po jednani se konzul spokojené vrati za druzinou
do hostince, aby jim jménem Edorasu srdecné
podekoval a vyplatil jim slibenou odménu, ktera
dle dohody ¢ita 70 zI. na hlavu.

Pii vyslechu Adama zazni, Ze na kfeslo spravce
Edorasu ma naslapnuto ne€kolik mocnych lidi a ze
jeho utok si zaplatil pfimo nékdo z edoraskych
radnich. Detaily se uz vSak druzina nedozvi, nebot’
jsou prili§ divérné.

Neutralni konec - Zradce na utéku

Konzul Fergilias je z nejhorSiho venku. Za pomoci
Sotéiho prdu, vynalézavého raracha radni Dinis a
pri¢inéni druziny se podafilo konzula vylécit.
Bohuzel utok zradce - nastréeného sicca Adama -
vydavajiciho se za vedouciho karavany nebyl jeho
posledni. Adam proziravé vycitil, ze je v nebezpeci
a vcas utekl. Nez vsak zmizi z mésta, povede se
mu zde rozsifit famy o tom, Ze Utok byl spachan
barbary poté, co je konzul pii potycce
vyprovokoval.

Konzulovi se nakonec podaii vyjednat mir, ale do
hostince se za druzinou vraci ztrapeny. Duvéra
barbarského lidu v toto piiméti je velmi kiehka.
Slibenou odménu 70 zI. na hlavu vSak vyplati.

Spatny konec - Smrt konzula
Konzul umira, spravny 1€k se nepodaftilo pfipravit
ze spravnych ingredienci vcas.

Ve meésté se §ifi sprosté pomluvy o tom, Ze konzul
Fergilias nemél zajem o mir, pokusil se o vrazdu
Andalonského viidce a béhem této akce byl zabit.
Barbati pokus o mirové jednani odsoudi jako
troufalost a Edoras tak ztrati posledni zbytky
davéry andalonskych barbart.

Vedouci karavany Adam zahadn€ zmizel, a tak
neni, kdo by druzin¢ vyplatil odménu. Barbaii
zbyvajici osazenstvo karavany vyzenou z mésta
ven.




ZAVEREM
Doufim, Ze se vim bude pFibeh libit a uZijete si 5 nim spoustu zibavy. Dart
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 néjaky podobny material jiz mas
nebo si na vytvoreni né¢eho podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se ndm ozves.

Najdes nas na adrese www.DraciHlidka.cz
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VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora. Puvodni zdroj byl upraven do podoby
prirucky, ktera je umisténa k volnému stahovani na portalu www.DraciHlidka.cz, a uréena hracim 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 ci ulozistich.
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