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ģ§nr a n§roĽnost 

Toto dobrodruģstv² od autorky Zuzany ĂLady Arxisñ Urbanov® je ps§no pro hern² svŊt Platja a 

bylo upraveno pro Draļ² Hl²dku. Lze ho vġak pouģ²t i pro DrD, D&D a dalġ² fantasy hry a svŊty. 

Dobrodruģstv² je zpracov§no jako ¼vodn² ļi samostatn® a na jeho z§kladŊ je moģno pokraļovat 

dalġ²mi dev²ti kr§tkĨmi dobrodruģstvĨmi, kter§ na sobŊ nejsou z§visl§ a je moģno je odehrát 

v jak®mkoliv poŚad². 

Toto dobrodruģstv² se odehr§v§ v kn²ģectv² Greġlov v podzem² tvrze HrochŢv Hr§dek. Re§lie 

tohoto i navazuj²c²ch dobrodruģstv² je moģn® jednoduġe pŚepracovat do jin®ho svŊta. 

Hern² ģ§nr: Tento pŚ²bŊh klasick®ho fantasy d§v§ hr§ļŢm pŚi prŢzkumu zavalenĨch podzemn²ch 

prostor do rukou informaci o úlomcích tajemného amuletu. Ten mohou v nŊkolika navazuj²c²ch 

dobrodruģstv²ch naj²t a sloģit jej dohromady. Jakou mocí artefakt vládne, se vġak druģina nedoví, 

dokud ho nesloģ². Zda si tento amulet dobrodruzi ponechají, nebo ho prodají, je jen na nich. 

Obt²ģnost: Dobrodruģstv² je navrģeno pro druģinu zaļ§teļn²kŢ a postav na niģġ²ch ¼rovn²ch, 

kter§ se rozhodne pomoci prozkoumat podzemn² prostory pod tvrz² HrochŢv Hr§dek. 

PŚ²bŊh je jednoduchĨ i pro vypravŊļe, bez spletitĨch z§pletek a postrann²ch pŚ²bŊhŢ. Vġe 

potŚebn® je vypravŊļi i hr§ļŢm vysvŊtleno. 

 

 

  Celková herní doba    2-3 h 

  Oļek§van§ sestava     3-4 postavy      

  Lokace         podzemí tvrze HrochŢv Hr§dek 

   Roļn² obdob²       je moģno odehr§t kdykoliv 

 

 

  Tajemno, horor a drama    

  Akce a bojové situace     

  VyġetŚov§n² a sbŊr informac²  

  Roleplay a komunikace    

  Humor a veselé scény     

  Hádanky a hlavolamy     

 

 
 

Pozn.: Ļ²m vŊtġ² poļet symbolŢ    t²m vŊtġ² dŢraz na danou oblast  
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Tato pƎ²ruĽka je ps§na vĩhradnŘ jako prƠvodce P§na JeskynŘ (vypravŘĽe). 

Pokud jsi hr§Ľ, pros²m, neĽti d§l! 
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1. PƎ²bŘh v kostce 

Na HrochovŊ Hr§dku objevili pŚi oprav§ch sklepen² prŢchod do nezn§mĨch podzemn²ch 

prostor a najali si druģinu, aby podzem² prozkoumala. Druģina v pŚ²bŊhu objevuje nŊkolik 

spodn²ch pater ļ§steļnŊ zasypan® prastar® vŊģe. Jak§ tajemstv² asi skrĨv§? PodaŚ² se druģinŊ 

nŊkter§ odhalit? 

2. đvod pro druĤinu (aneb co pƎeĽ²st hr§ĽƠm) 

Studený vítr vám foukne krátce do zátylku a pŚipomene tak, ģe jste vysoko v hor§ch. NŊkteŚ² 

z v§s si otr§venŊ narovnaj² l²mec, jin² si nat§hnou pŚes hlavu kapuci. I kdyģ je na toto roļn² 

obdob² pŊkn® poļas², je vŊtrno a chladno. 

PŚijali jste pr§ci na HrochovŊ Hr§dku za nocleh a trochu j²dla. Douf§te, ģe si odnesete 

alespoŔ poŚ§dnĨ ¼lovek ze zasypan® vŊģe, kam se za chv²li vyd§te. V takových starých ruinách se 

urļitŊ ukrĨvaj² nedocenŊn® poklady. A krom historicky vĨznamnĨch spisŢ nebo jinĨch 

zajímavostí, si mŢģete odn®st, co se v§m zl²b². VŊci v§m po návratu zkontroluje a rozdŊl² správce 

tvrze. 

Máte trochu ļasu se zastavit a porozhl®dnout se. Vedoucí výkopových prací bude dostupnĨ aģ 

za dvŊ hodiny. Spr§vce tvrze v§m nab²dne kr§tkou prohl²dku nŊkterĨch prostor, hlavnŊ vyhl²dku 

z hradeb. Dnes jsou pŚ²tomni majitel® a tak vynech§te sal·nky v prvn²m patŚe, abyste je neruġili.  
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3. Aktuální situace (aneb do Ľeho pƎich§zej² hr§Ľi...)   

Kop§ļi naġli pod tvrz² prŢchod kamsi do podzem². Jelikoģ se jedn§ o nezn§mou stavbu, 

nikomu se tam moc nechce l®zt. Protoģe je jiģ nyn² ļ§steļnŊ zasyp§na, mohlo by se lehce st§t, ģe 

tam prŢzkumn²ci zŢstanou uvŊznŊni, nezn§mo jak dlouho. Kop§ļi by je vykopali, ale stihli by to 

vļas? Stavba vede tak® nŊkam hloubŊji a m²stn²m se nechce riskovat ģivot. Kdo v², jak® podzemn² 

ģivoļichy nebo pŚ²zraky tam mohou potkat?  

Pravdou je, ģe se m²stn² prokopali do ruin ļ§sti star® knŊģsk® vŊģe, kter§ slouģila jako chr§m 

veleknŊģky Afry. Horn² patra jsou d§vno zniļen§, jej² soukrom® modlitebny jsou vġak pr§vŊ nyn² 

odkryty.  

4. PƎedpokl§danĩ prƠbŘh dobrodruĤstv² (jedna z moĤnost²)   

Jak se postavy zapoj² do pŚ²bŊhu 

Å Druģina se nech§ na HrochovŊ Hr§dku najmout na prozkoum§n² podzem², kter® ned§vno stavitel® 
objevili pŚi oprav§ch sklepen² pod tvrz². 

Å Toto kr§tk® dobrodruģstv² je moģno pojmout tak® jako pr§ci na zkouġku, neģ spr§vce hr§dku 

druģinu  najme na nŊjakĨ dalġ², sloģitŊjġ² a finanļnŊ n§kladnŊjġ² ¼kol. 

DEN 0 

Jednoho dne zr§na se druģina vyd§ spolu s vedoucím výkopových prací Equejem do temných 

chodeb pod tvrz². Equej jim pŚiprav² dvŊ lopaty a krump§ļ, kter® by mohli potŚebovat pŚi 

odkrĨv§n² zasypanĨch ļ§st² m²stnost². Druģina tak® dostane zapŢjļenu jednu lucernu s olejem na 

ļtyŚi hodiny. Pokud by dole naġli nŊco neobvykl®ho, maj² se vr§tit a Equej zv§ģ², zda je poġle 

hloubŊji do zŚ²ceniny.Ļert v², co tam bude. Pokud se nevr§t² do dvou hodin, pŚijde je nŊkdo 

zkontrolovat, jestli nejsou zasypaní. Bude tedy dobré se v tuto dobu zdrģovat u vchodovĨch dveŚ² 

v horn²m patŚe. 

Podzemní tunely 

Proġli jste sklepen²m tvrze aģ k mal® obloukov® mŚ²ģi do kanalizace. ĂDrģte se lanañ vyb²dl 

vás Equej a podal prvn²mu konec lana. Jeden po druh®m jste se prot§hli do tmy.  NŊkolik metrŢ, 

aģ k druh® zat§ļce byla chodba tŊsn§ a nezpevnŊn§, za druhou zat§ļkou jste zahl®dli mihotav® 

svŊtlo. Chodba se rozġ²Śila a v mihotav®m svŊtle pochodn² usazených na zdi v pomŊrnŊ dlouhĨch 

úsecích, pŢsobila tejmnŊ. StŊny byly neopracovan®, jen nahrubo tesan® do sk§ly. Pod®l chodby 

se jako zábradlí táhlo  navazovan® lano, ukotven® do zd² ģeleznĨmi h§ky. Cestou jste zahl®dli dvŊ 

odboļky, ve kterĨch slyġitelnŊ nŊkdo nŊco tesá. ObŊ maj² vchod zakrytý kusem hadru.  

Za hadry stále probíhají práce na postranních prostorách, Equej se k tomuto nebude chtít 

vyjadŚovat. Druģina je najata na zcela jinou pr§ci. 

JeġtŊ projdete nŊkolik zat§ļek, v prŢbŊhu dvou minut se dostanete na kamenné schodiġtŊ, kter® 

prudce klesá a konļ² v pr§zdnotŊ. Zbytek se viditelnŊ zŚ²til dolŢ. Musíte se zde spustit po lanŊ 

dolŢ jiģ odkrytou ġachtou. Dvacet metrŢ pod v§mi je vidŊt podlaha a mal§, dŚevŊn§ dv²Śka 

s kl²ļem v zámku. Jeden po druh®m slan²te dolŢ. ĂTak tady to je. Je to tam ļ§steļnŊ zavalen®, 

d§vejte na sebe pozor.ñ Equej postav² na zem vak s vŊcmi, otevŚe nezamļen§ dv²Śka a shod² do 

tmy dolŢ dlouh® lano, upevnŊn® v zemi pŚed dveŚmi v ģelezn®m oku. 
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 Klid duġ² ï vĨchodn² ļ§st  

Spouġt²te se pŊt metrŢ podél z§valu a m²j²te nŊkolik vĨklenkŢ ve zdi. ZeŅ je zde hladce 

opracovaná a docela to po n² klouģe. VĨklenky jsou nŊco kolem pŢl metru vysoké a dva metry 

hluboké. V nich vidíte zapráġen® mrtvoly nŊjakĨch bojovn²kŢ. DvŊ maj² na sobŊ pl§tovou zbroj, 

jedna krouģkovou, ostatn² jen zbytky lehļ²ch zbroj². Pod v§mi je d²rou v dŚevŊn® podlaze vidŊt  

majestátní schodiġtŊ, na kter® se pr§vŊ skrze d²ru spouġt²te.  

SchodiġtŊ se m²rnŊ st§ļ² pod®l vĨchodn² zdi. M§ jednoduġe zdoben® z§bradl². Horn² schody 

konļ² v závalu vĨchodn² zdi, pod schodiġtŊm se m²stnost rozġiŚuje na z§pad, pod pŚevisem ze suti, 

kterou drģ² jen zbytky dŚevŊn® podlahy. Musíte pod ním projít, chcete-li se dostat dále do 

místnosti. 

VĨklenky ve zdi jsou m²stem vŊļn®ho spoļinut² pro bojovn²ky slouģ²c² místnímu bohu. Ti 

zajiġŠovali bezpeļ² ve zdejġ² vŊģi, pŚev§ģnŊ v horn²ch patrech, kter§ byla pŚ²stupn§. Celkem jsou 

tady tŚi neporuġen® vĨklenky a ļtyŚi ļ§steļnŊ zasypan® hl²nou, pŚesto neporuġen®. V nich dl² tŚi 

bojovníci v plnoplátové zbroji s meļem a ġt²tem, dva v krouģkov® zbroji s tes§kem a kuġ² a jeden 

lehkoodŊnec s okovanou hol². Mrtvoly zde u sebe nemaj² ģ§dn® zvl§ġtn² poklady a nemaj² ani 

tendenci oģivnout. Leda by je nŊkdo z druģiny oļaroval. 

Prkna jsou v t®to ļ§steļnŊ zavalen® m²stnosti s velkou d²rou v podlaze viditelnŊ ztrouchnivŊl§ 

a nen² bezpeļn® se na nŊ stavŊt. Dobrodruzi tedy pokraļuj² d§le. Otvorem v podlaze se spustí do 

dalġ² m²stnosti, kterou je Ptaļ² z§loģna. 

Ptaļ² z§loģna 

V ļ§sti kruhov® m²stnosti odhadem o prŢmŊru 8 metrŢ jsou na podlaze naskládány podle 

velikosti dŚevŊn® bedny, klece a kl²cky na pt§ky. Na podlaze zasypan® prachem si vġimnete 

viditelnĨch ġkr§bancŢ od nŊjakĨch paŚ§tŢ velikosti lidskĨch prstŢ. Tak® tu leģ² rozv§zan§ koģen§ 

kotn²kov§ bota se zpevnŊnou ġpiļkou a malĨ dŚevŊnĨ ġt²t, rozġt²pnutĨ v pŢli. V botŊ najdete malou 

kostŚiļku. 

U z§padn² zdi stoj² dŚevŊn§, svŊtl§ lenoġka, s pestrobarevnĨm ļalounŊn²m, pŚes kterou je 

pŚehozen kus hadru, aby se neuġpinila. Na lenoġce jsou dva vyġ²van® polġt§Śky 

s pestrobarevnými ptáky a zbytky vlnŊn® deky.Na zdi vedle lenoġky vid²te zdoben² podobn® 

krouģku velikosti dlanŊ se zahnutĨm oc§skem dolŢ, kter® je provedeno stŚ²davŊ ve dvou Śad§ch ve 

zlat® barvŊ. Jeden znak je asi loket vysokĨ a na dlaŔ ġirokĨ. Cel§ malba se vejde do pŢls§hov®ho 

pruhu a vede od stropu aģ k podlaze. 

Strop je dŚevŊnĨ, malovanĨ na modro. Je na nŊm upevnŊno p§r z§vŊsnĨch sed§tek pro pt§ky, 

jedno vŊtġ², metrov®, a dvŊ asi poloviļn². Nen² zde vidŊt ģ§dnĨ drģ§k na svŊtlo. V ļ§sti u 

schodiġtŊ, kudy jste pŚiġli, je p§r prken rozbitých pod tíhou závalu.  

 

DŚevŊn§ bedna: 

2 skoŚ§pky z vŊtġ²ho vejce 

pŚesĨpac² kapesn² hodiny (cca 5 min) 

2 bronzov® h§ky na zeŅ 

ztrouchnivŊlĨ kybl²k 

zahnut§ bŚitva s koģenĨm p§skem na ostŚen² 

 

 

DŚevŊn§ bedýnka ï zamļen§: 

 

12 obl§zkŢ velikosti dlanŊ 

s pestrobarevnĨmi obr§zky rŢznĨch pt§kŢ 
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Na lenoġce pod dekou leģ² pomŊrnŊ objemn§ kniha, v§zan§ v tvrd® kŢģi se ģeleznĨm 

zdobením a zapínací sponou: Den²k knŊģky Afry ï viz.  dodateļn® informace. Ta zŢstane pot® na 

tvrzi. 

 

Obl§zky uk§zkovŊ zapadnou do kruhŢ podivn®ho zdoben² na zdi. Jakmile je zasazeno vġech 

12 kusŢ, rozsv²t² se reli®f pŚ²jemnĨm ģlutĨm svŊtlem a to zde i v m²stnostech n²ģe. Tato rarita 

takt®ģ zŢstane na tvrzi. 

 

Klid duġ² ï z§padn² ļ§st (nad Ptaļ² z§loģnou) 

Odtrhli jste pár prken na stropŊ a prot§hli se nahoru. PŢlka místnosti (ve vĨchodn² ļ§sti) je 

zasypána, zbĨv§ pŢlkruhov§ m²stnost 4 metry ġirok§, s nízkým stropem z kamene. Ve hladké zdi 

vid²te dvŊ Śady pŢlkruhovĨch vĨklenkŢ, mezi vĨklenky stoj² vytesan§ kamenn§ socha ģeny 

s dlouhĨmi kudrnatĨmi vlasy, obleļená do splývavé róby. Nen² pochyb, ģe je to dokonale 

opracovan§ socha zdejġ² knŊģky. Kamenn§ zeŅ je protkan§ kovovĨmi ģilami, které vedou k soġe a 

rozpínají se po ní, jako by v nich byla obleļena. Ģena m§ rozpaģen® ruce  s roztaģenĨmi prsty, 

jako by byly v kŚeļi. V obliļeji vid²te vĨraz ¼divu, pusu otevŚenou do O, oļi vytŚeġtŊn® kamsi pŚed 

sebe. Na levé ruce má na prstech nasazenou kovovou ozdobu, s Śet²zky aģ k z§pŊst², kde jsou 

pŚipevnŊny na zdobenĨ n§ramek.  

Socha je dost citliv§ na jakĨkoliv pohyb. Proto vġichni, kdo se zde budou pohybovat mus² 

pŚehodit v²ce neģ stŚednŊ tŊģkĨ hod na tichĨ pohyb/obratnost. Soġe nevad² hluk. Pokud hr§ļi 

v hodu neuspŊj²: 

Z poļ§tku si nejsi jistĨ, jestli dobŚe vid²ġ nebo tŊ ġ§l² zrak. Kovov® ģ²ly na zdi se zaļínají 

stahovat smŊrem k soġe. Kovov® oļi bez zorniļek se pohnuly smŊrem k tobŊ, prsty na rukou se 

st§hly a socha pŚipaģila. VystraġenĨ vĨraz z tv§Śe j² zmizel a nahradila ho rozezlená grimasa.  

Od prvn²ho probuzen² sochy ubŊhne k ¼pln®mu oģiven² 10 sekund. 

Socha se odlepí od zdi a postav² se o nŊco jistŊji na sv® nohy.  

Pokud na ni nŊkdo z druģiny zaútoļ², zaļne se br§nit a vracet ¼dery. Sama bezdŢvodnŊ ¼toļit 

nebude. Rozhlédne se kolem sebe pomalu, nejprve doprava, pak doleva. Pokud se postavy 

nest§hnou zpŊt do pŚedeġl® m²stnosti, pomalĨmi slovy star®ho jazyka pronese jakousi modlitbu, 

kter§ kaģd® z osob pobl²ģ zazn² v hlavŊ jako zvon. 

Ryt²Śi jenģ stoj²ġ v pln® zbroji, 

Temno a zlo pŚed tebou neobstojí. 

K podstatŊ tv® opŊt vyvol§n, 

Budiģ zase na svŊt povol§n. 

 

Modlitba sochy probud² po 3 kolech i ryt²Śe dl²c²ho na vŊļnosti. 

Dobrodruzi pravdŊpodobnŊ pobij² sochu i s paladinem. MŢģe je napadnout sochu knŊģky 

zachr§nit. Pokud jiģ byli v Divotvorn®m divadle, knŊze by mohlo napadnout, ģe pr§vŊ tato 

m²stnost je modlitebna. Pak kterĨkoliv ļlen druģiny mŢģe dobŊhnout dolŢ do Divotvorn®ho 

divadla a na kobereļku poprosit jej²ho boha, aby ji zbavil kletby. Bude vyslyġen a bŢh knŊģku po 

dvou kolech od prosby oģiv². KnŊģka bude zmaten§, protoģe pŢvodnŊ nezkamenŊla zde, ale to 
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m²sto pozn§v§. Pokud j² druģina vysvŊtl², ģe nejsou nepŚ§tel®, odvol§ v dalġ²m kole i sv®ho 

paladina. Ten se rozpadne v prach a zŢstane po nŊm jen brnŊn² a zbraŔ. 

KnŊģka sama od sebe pochop², ģe dobrodruzi nejsou nepŚ§tel®, pokud na ni nebudou ¼toļit. 

V opaļn®m pŚ²padŊ se bude br§nit jako knŊz na pokroļil® ¼rovni. 

 

V hrobech krom koster: 

- hnŊdĨ batoh: lahviļka s prachem z kost² zv²Śete (ļi jin® suroviny pro alchymistu v hodnotŊ 

2 zl 6 stŚ)  + star® mince, dnes jiģ neplatn® 

- Pergamen s popisem kouzla Povol§n² duġe (povol§n² duġe pŚedchoz²ho majitele brnŊn², 

kterĨ bude osobu chr§nit max. 4 smŊny nebo v omezen®m prostoru jeskynŊ, budovy atp.) 

- 2x opracovaný drahý kámen 

 

Zvonkohra (pod Ptaļ² z§loģnou) 

Sestupujete po schodiġti dolŢ. Kruhov§ m²stnost m§ ze stropu zavŊġeny dŚevŊn®, rŢznŊ dlouh®, 

tlust® i tenk® zvonkohry. Ty tvoŚ² kruh a d§ se na vġechny dos§hnout ze zemŊ. Na zdech jsou 

zavŊġeny jak®si poliļky, nŊkter® tŊsnŊ  vedle sebe v p§rech, jin® samostatnŊ. Obkruģuj² tak celou 

m²stnost a tvoŚ² jakĨsi reli®fn², opakuj²c² se vzor. V z§padn² ļ§sti m²stnosti vid²te opŊt pruh 

s puntíky s oc§skem, od stropu aģ k zemi. V t®to ļ§sti m²stnosti je postavenĨ bytelnĨ dŚevŊnĨ stŢl, 

na nŊm rozpracovan® Śezb§Śsk® pr§ce na dalġ²ch z§vŊsnĨch n§stroj²ch. Tak® je tu jedna p²ġŠala, 

kter® chyb² jeġtŊ ļ§st zdoben² a odloģen§ dŚevŊn§ palice. Podlaha je dŚevŊn§, skl§dan§ do 

kruhovĨch ļ§st² a pŚipom²n§ tak oko. UprostŚed je kulatĨ kobereļek, asi metr v prŢmŊru. NotnŊ 

oġlapanĨ, nepŚ²liġ zdobenĨ. 

 

Zde je pŚipravena pro druģinu dalġ² h§danka. Pokud se pozornŊ pod²vaj² na rozestavŊn² 

poliļek, mohlo by nŊkter®ho z milovn²kŢ hudby napadnout, ģe n§padnŊ pŚipom²naj² v§leļky na 

flaġinetu a jemu podobnĨch hudebn²ch n§stroj²ch. Pak staļ² podle tŊchto not zahr§t onu melodii 

na zvonkohru. Hudebn²k by mŊl m²t znalost hudby ļi zpŊvu. 

 

Divotvorné divadlo (pod Zvonkohrou) 

Podlaha se pŚi hŚe zvonkohry otŚese a zaļne se skl§dat od stŚedu ke zdem a shora dolŢ. 

VytvoŚ² tak m²sto pŚipom²naj²c² amfite§tr. M²steļko s kobereļkem se pomalu sveze o patro n²ģe a 

zapadne doprostŚed obrazce na zemi. Shora vid²te, ģe uprostŚed je mozaikou vyobrazen 

pestrobarevný motýl. 

Nic jin®ho zde nen², je to modlitebna pro knŊze zdejġ²ho boha. Zde se modlili pouze knŊģ² a 

nikdy zde nebyly prov§dŊny ģ§dn® veŚejn® obŚady. Nejsou zde ani ģ§dn® tajn® vchody ļi 

východy. 
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Návrat z výpravy 

Kdyģ se druģina vr§t² a pov² Equejovi o nalezen®m den²ku, poġle Equej den²k do J²lov® do 

chrámu Rä, jako deník knŊģky Afry. MŢģe ho tam odn®st sama druģina. V chrámu jim Talan po 

hodinŊ den²k vr§t² i s textem na pap²Śe: 

 

Azurový amulet 

DevŊt je vl§dcŢ hvozdu, jeģ dl² v jednom chrámu,  

Spolu pŚinesou ti moc a probud² ģivot k ránu. 

TŚi vl§dnou stromŢm na zemi, tŚi chr§n² svĨmi vŊģemi; 

TŚi nejsou lid® a stejn² tak® ne a pŚesto kaģdĨ na nŊ v hvozdu vzpomene. 

 

KnŊz Talan je t²mto n§lezem zaujatĨ, varuje vġak druģinu, ģe pokud se rozhodnou tento 

artefakt hledat, mus² bĨt pŚipraveni na vġe. Prozat²m se pustil do p§tr§n² po onŊch tŚech vl§dc²ch 

s vŊģemi. Naġli jste totiģ den²k jednoho z nich. MŢģete poļkat do z²tra na upŚesnŊn² m²st, kde 

vŊģe st§ly a pak se vypravit po prvn²ch indici²ch nebo se zdrģet d®le. Za p§r dn² by mohli 

s pomocn²kem Josem identifikovat i dalġ² m²sta. 

První místo, které je zde popsáno, najdete jistŊ snadno. Je j²m hrŢzostraġnĨmi historkami 

opŚeden§ Kv²liv§ propast. V den²ku je pops§n postrann² tajnĨ vchod, kterĨ leģ² mimo hladov® 

stŊny nŊkolik set metrŢ se t§hnouc² kamenn® j§my. (dobrodruģstv² Na zeln® vlnŊ ï Kvílivá 

propast) 

 

Je jen na vás, zda druģina poļk§ na odhalen² vġech m²st a budete spoleļnŊ vybírat, kam 

se vyd§te pŚ²ġtŊ nebo se vyprav² na jednotliv§ dobrodruģstv² tak, jak bude Talan s Josem 

jednotlivé indicie vyhledávat v knihách. 

 

Po nŊkolika dnech se druģina dozv² dalġ² m²sta, kde by mŊla po ļ§stech amuletu p§trat: 

dvŊ m²sta prastarĨch vŊģ²:   

¶ severoz§padnŊ od Hrochova Hr§dku, aģ na hranici kn²ģectv² st§la Hromov§ vŊģ 

¶ severoz§padnŊ od zŚ²ceniny Na Sk§le bĨvala vŊģ chr§n²c² PanenskĨ les, kter® se 

Ś²kalo Vstupní brána 

tŚi m²sta vl§dcŢ stromŢ: 

¶ jiģnŊ od PlanĨch louļek bĨvala druidsk§ osada Wika 

¶ jiģnŊ od mokŚin u Krahulļ² st§l Ráj padajícího listí 

¶ severoz§padnŊ od Greġlova MlĨna je posv§tn® m²sto Poslední den 
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Trochu sloģitŊjġ² je to s um²stnŊn²m onŊch vl§dcŢ, kteŚ² nejsou lid®. KnŊģ² se domn²vaj², ģe to 

jsou tŚi nelidsk® rasy, kter® se na tomto ¼zem² vyskytovaly. Je ale tak® moģn®, ģe d§vno vymŚeli, 

nejpozdŊji se z§nikem hvozdu. Druģina by tedy mŊla naj²t: 

¶ vládce Mulkvicového lesa vĨchodnŊ od Str§ģiġtŊ 

¶ Mlģn® g¼ly, vstup do hory by mohl bĨt napŚ²klad vĨchodnŊ od zŚ²ceniny Na sk§le 

¶ jezerní paní Lej-Mae 

5. Místa a lokace 

Popis tvrze HrochŢv Hr§dek 

Na jiģn²m ¼boļ² pohoŚ² Zubatky, severoz§padnŊ od vsi BŚeznice, se nach§z² novŊ opraven® 

opevnŊn® s²dlo na koso¼hlĨch z§kladech. Jedn§ se pŢvodnŊ o jednopatrovĨ str§ģn² hr§dek, ke 

kter®mu se v§ģe mnoho povŊst². 

Podle vypr§vŊn² m²stn²ch z BŚeznice je prĨ HrochŢv Hr§dek postaven na z§kladech nezn§m® 

star® stavby, kter§ jiģ d§vno spadla. Pro stavbu tvrze se tedy velmi dobŚe dala vyuģ²t opracovan§ 

ploġina s navrġenĨm pahorkem ve strm®m sr§zu pohoŚ². Pahorek obklopoval val.  

Kamenn® stŊny dneġn²ho Hrochova Hr§dku jsou obehn§ny kŢlovou palis§dou s opŊrnĨm 

valem, kter§ chr§n² i ļ§st pŚ²stupov® cesty k br§nŊ. StrmĨ jiģn² sr§z pohoŚ² je pŚ²rodn²m 

ochranným pásem tvrze. 

Na tvrzi slouģ² deset voj§kŢ a deset dobrovoln²kŢ m²stn² obrany. Odsud vyj²ģdŊj² rŢznŊ 

sm²ġen® druģiny do deseti osob vypom§hat J²lov®. NejļastŊji obj²ģdŊj² farmy a pŚilehl® zalesnŊn® 

oblasti, aby zabránili napadení dobytka nebo zcizení zásob bandity. 

  PŚ²zem² 

Å N§dvoŚ² 

Za mohutnou dŚevŊnou br§nou, za kterou je moģno spustit jeġtŊ masivn² kovovou mŚ²ģ, je 

n§dvoŚ², vyuģ²van® jako vojensk® cviļiġtŊ. Spr§vce kraje zde nŊkter® veļery poŚ§d§ z§bavu pro 

sluģebnictvo, pocestn® nebo obyvatele sousedn²ch vs². N§vġtŊvn²ci mohou zhl®dnout nejen 

bojov§ vystoupen², ale tak® divadeln² ļi hudebn² pŚedstaven². Jednou za ļas se cel§ tvrz promŊn² 

v divadeln² parket a m²stn² herci a sluģebnictvo pŚedstav²  publiku nev²danĨ pohled do minulosti 

tvrze nebo nŊkterou z m²stn²ch legend. NŊkdy nechaj² zavrġen² takov®ho pŚedstaven² na 

samotn®m publiku. Aļ je tvrz zprovoznŊna pomŊrnŊ novŊ, z²sk§v§ takovĨmi netradiļn²mi 

vystoupen²mi vŊhlas po kraji velmi rychle. 

Å Str§ģnice a zbrojnice 

Vpravo od br§ny stoj² str§ģnice a zbrojnice. PŚ²stup do nich je pouze dveŚmi z n§dvoŚ², 

kterĨmi se tak® vch§z² na schodiġtŊ do horn²ch pater. M²stnosti jsou velk® 4x4 metry. Vybaven² 

m²stn² domobrany a vojska je skromn®. PŚevaģuj² zde rŢzn® koģen®, proġ²van® a vycpávané 

zbroje, krouģkovĨch brnŊn² je tu jen p§r kusŢ. Ze zbran² zde pŚevaģuj² tes§ky a meļe,u zdi stoj² 

nŊkolik kusŢ p²k a hol², jedna ļi dvŊ bojov® sekery. V hojnŊjġ²m poļtu jsou zde zastoupeny 
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kr§tk® i dlouh® luky a p§r kuġ². Vybaven² je poļ²t§no pro dvacet osob s nŊkolika n§hradn²mi 

zbranŊmi a zbrojemi. 

Å Konírny  

Za str§ģnic² na n§dvoŚ²  zaujmou hned na prvn² pohled kon²rny. Toto polootevŚen® st§n² pro 

konŊ je oznaļeno vĨvŊsn²m ġt²tem Hojs§rkovy st§je a je st§n²m pronajatĨm st§jn²kovi Hojs§rkovi 

z dŚ²vŊjġ²ho hlavn²ho mŊsta. KonŊ, kter® uģ²vaj² voj§ci z tvrze, maj² sv§ vyhrazen§ st§n², konŊ 

volnŊ stoj²c² ve st§j²ch smŊrem na n§dvoŚ² jsou k pronajmut². PŊt koŔŢ m²stn²ch, pŊt k nájmu. 

Ġtolba je schopen do st§je ust§jit jeġtŊ 3 konŊ na noc, ale nech§ si za to dobŚe zaplatit. Dalġ² ļtyŚi 

konŊ je moģno jeġtŊ uv§zat na n§dvoŚ² u vazn®ho st§n². 

Å Hodovn² s²Ŕ a z§zem² kuchynŊ 

Naproti st§j²m l§kaj² pohled pŚ²choz²ho velk§ dŚevŊn§ vrata. Ta jsou v chladných dnech 

zavŚen§. Jakmile se ale poļas² trochu umoudŚ², zŢst§vaj² od brzk®ho r§na aģ do veļera otevŚena. 

Za nimi jsou postaveny dva tesan® dlouh® stoly s ģidlemi, vpravo u zdi je lavice s vysokým 

opŊradlem. V severovĨchodn²m rohu m²stnosti stoj² otevŚenĨ krb.  

Z hodovn² s²nŊ mŢģete proj²t do m²stnosti s pec² a ohniġtŊm s kotlem. Pokud zde pr§vŊ 

kuchaŚi nepŚipravuj² hlavn² j²dlo nebo dobroty pro panstvo, peļe se zde chl®b, placky a 

bochánky.  

Mezi kuchyn² a hodovn² s²n² je sp²ģ s policemi a h§ky vis²c²mi od stropu. Na tŊch se skladuje 

maso, nejļastŊji cel® polovice nebo ļtvrtky ovc², krav nebo prasat. Najdeme na nich vyvŊġenou 

tak® zvŊŚinu, pokud se zrovna zadaŚilo nŊjakou ulovit. LaŔku, tetŚeva nebo dostupnŊjġ² zaj²ce. 

Å Ostatní 

Dalġ² menġ² m²stnosti jsou vybaveny pro ubytov§n² sluģebnictva a m®nŊ v§ģenĨch hostŢ, nebo 

jsou vyuģity jako ¼loģna pro z§sobov§n². 

 

 První patro 

ObŊ schodiġtŊ do prvn²ho patra jsou jakousi rodinnou galeri², na z§padn²m schodiġti jsou 

povŊġeny obrazy rodiny majitelŢ tvrze. Na vĨchodn²m schodiġti jsou vyobrazeni druģin²ci a 

pŚ§tel® zesnul®ho syna Marcuse Garlonda, kterĨ pŚed dvŊma lety nechal tuto tvrz opravit a 

nedaleko od n² zaloģil mŊsto J²lov§. Popis obrazŢ je um²stŊn pŚ²mo v textu dobrodruģstv². 

V patŚe pak jsou dva sal·nky. ModrĨ MarcusŢv sal·nek a LoveckĨ sal·nek. Oba jsou 

památkou na Marcuse Garlonda. MarcusŢv sal·nek je zaŚ²zen a vyzdoben vyobrazen²mi Marcuse 

jako ryt²Śe. LoveckĨ sal·nek je pak tradiļn², s trofejemi uloven® zvŊŚe po stŊn§ch a s lustrem 

z paroģ². V²ce opŊt pŚ²mo v textu dobrodruģstv². 

Po stranách tvrze jsou pokoje vybaveny pro ubytov§n² pŚ²padnĨch hostŢ a v pŚ²stavbŊ vedle 

br§ny je zŚ²zena ubytovna obr§ncŢ a voj§kŢ. Vstup do ubikac² je po venkovn²m schodiġti 

z n§dvoŚ². 
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 Druhé patro 

Do druh®ho patra je stavba postavena pouze nad sal·nky a je zde luxusn² Velk§ s²Ŕ. M²stnost 

lze pŚedŊlit a vyuģ²t pro hosty. S²Ŕ m§ balk·n po cel® ġ²Śi, situovanĨ na sever s výhledem na 

hory. 
 

Dalġ² re§lie okoln²ch m²st jsou publikovány se sérií dobrodruģstv² P§tr§n² po tajemstv² 

Garlondova rodu. 

6. Cizí postavy (NPC)a nestvƠry         

Správce tvrze a okolí Dakto 

Dakto Spiralli je mladĨ dosp²vaj²c² hoch, kterĨ na prvn² pohled nezaujme niļ²m podstatnĨm. 

Nos² obyļejn® ġaty, ļasto chod² bosky a na rukou m²v§ rukavice. NŊkdy koģen®, jindy l§tkov® ļi 

plesové. Ze zásady je nesundává. Pouze na spaní. Vlasy m§ hnŊd® a udrģuje si je kratġ². 

Dakto je jiģ nekolik§tĨ rok knŊzem Rª, r§d pozoruje cvrkot ve mŊstŊ nebo na tvrzi. 

Lidé se k nŊmu r§di obracej² pro radu nebo ho ģ§daj² o pomoc. Dakto je totiģ rozv§ģnĨ a 

klidnĨ. Krom spousty pŚeļtenĨch knih z²sk§v§ zkuġenosti na cest§ch. Procestoval nŊkolik 

sousedních království a zdokonalil se tak v mnohĨch jazyc²ch. Setkal se pŚi hovoru s králi, bardy 

i chuŅasi a tak v², kdy a jak se ke komu chovat.  

Vedouc² vĨkopŢ Equej 

Tento hnŊdovlasĨ mlad²k s krátkými vlasy si na sv®m vzhledu zakl§d§. Vlasy m§ vģdy 

uļesan® a obyļejn® obleļen² udrģuje upraven® a ļist®. Kolem krku nos² ġ§tek uv§zanĨ na rameni 

ï tak jak to je zvykem u spr§vn®ho ġlechtice. Jeho ruce jsou vġak mozolnat® a je jasn®, ģe se jimi 

ģiv². Op§len§ pleŠ tak® jasnŊ ukazuje, ģe si vĨsad ġlechtick® krve neuģ²v§. 

Vystupuje vstŚ²cnŊ a laskavŊ. Na tom si tak® zakl§d§. Nen² to vġak ģ§dnĨ trouba, inteligenc² 

pŚevyġuje prŢmŊrn®ho ļlovŊka. R§d si poslechne, co mu kdo pov². S informacemi umí velmi 

dobŚe nakl§dat a ve spr§vnĨch kruz²ch je um² dobŚe prodat. 

Na HrochovŊ Hr§dku pracuje od loŔsk®ho jara. Nejprve stavŊl s ostatn²mi zastŚeġen² pro druh® 

patro, v l®tŊ pak dostal na starost svou partu kop§ļŢ a zadanou pr§ci ve sklepen²ch a tunelech pod 

tvrzí. 

Kamenná socha knŊģky Afry 

Imunita na ment§ln² kouzla, bŊģn® zbranŊ za İ , magick® zbranŊ a kouzla bŊģnŊ. Pokud je boj 

veden obyļejnou zbran², mŢģe v soġe zbraŔ uv²znout.  

PravdŊpodobnost uv²znut² hod 1k10 uv²zlaĕ3ĕ neuv²zla. Pokud zbraŔ v soġe zŢstane, mus² ji 

pak nŊkdo dalġ² kolo vytahovat. M®nŊ neģ stŚednŊ tŊģkĨ hod na s²lu. 

Socha nen² pŚ²liġ rychl§, ¼toļ² na postavy obŊma rukama, kaģdou zvl§ġŠ.  Pravou vede ¼tok 

srovnatelný s kyjem, levou s okovanĨm kyjem. ĢivotŢ poļ²tej 3x prŢmŊrn®ho bojovn²ka. OĻ 

poļ²tej, jako by byl ļlovŊk obleļenĨ do lepġ² ġupinov® zbroje nebo poniļen®ho pl§tov®ho brnŊn². 

Socha je n§chylnŊjġ² pro drtiv§ zranŊn², nezapomeŔ k tŊmto ¼tokŢm hr§ļŢm pŚiļ²st bonus +3 ke 

zranŊn². 
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OģivenĨ duch ryt²Śe v plátové zbroji  

DlouhĨ jednoruļn² meļ, ochrana zbroje +4 

Ryt²Ś je sp²ġe rychlejġ² neģ prŢmŊrnĨ bojovn²k, m§ jeden ¼tok za kolo a zranŊn² zpŢsoben® 

ryt²ŚovĨm posvŊcenĨm meļem, je o malĨ bonus vyġġ² neģ bŊģn®. 

NepŢsob² na nŊj jedy ani kouzla ovlivŔuj²c² mysl. 

S²lu ryt²Śe nastav podle s²ly a moģnost² druģiny, mŊl by bĨt pro postavy výzvou. Pokud je 

druģina (ne vlastn² vinou) na pokraji smrti, zohledni to. Hra m§ bĨt pŚedevġ²m o z§bavŊ. 

 

7. DodateĽn® informace 

 bŢh Thallion ĂPlynouc²ñ 

Je zn§mĨ jako p§n vŊtru. ř²k§ se, ģe um² rozdmĨchat stejnŊ tak mocn® vŊtry jako vdechnout 

ztracenĨ ģivot. Star® historky odkazuj² na plynut² ļasu a pŚisuzuj² Thallionovi vl§du i nad n²m. 

Pocity: V§ġeŔ, Aktivita, Touha, Soucit, Tolerance 

Thallionova církev: Dnes v Thalliona vŊŚ² pŚev§ģnŊ jednotlivci ģij²c² v hor§ch a v oblastech, 

kter® jsou na vŊtru z§visl®. Mlyn§Śi, kteŚ² potŚebuj² pravidelnĨ v²tr pro sv® mlĨny nebo obyvatel® 

prŢsmykŢ, kteŚ² zas uv²taj² m®nŊ vichrŢ. Tak® sokoln²ci, kteŚ² jsou r§di pŚipraveni na z²tŚejġ² lov 

se svými dravci. 

KnŊģ² Thalliona si nedŊlaj² z niļeho pŚ²liġ tŊģkou hlavu. VĨzvy pŚij²maj² r§di a nehledaj² pŚ²liġ 

sloģit§ Śeġen². Nejedn§ se u nich o nerozv§ģnost, jen nehledaj² sloģitŊ nejide§lnŊjġ² Śeġen².  

VŊŚ²c² si nad§le pŚed§vaj² historky a povŊsti o Thalionovi jako kouzeln²kovi. Mal§ hrstka se 

pokoutnými kejklemi ģiv². M§lokdo vġak jiģ vŊŚ², ģe um² ovl§dat ļas. 

Dnes se Thallionovi nestav² vysok® vŊģe, tak jako za starĨch ļasŢ. Svatost§nky jsou skromn® 

pŚ²stŚeġky beze stŊn, kde je moģno v kamenn® m²se u olt§Śe opl§chnout obliļej a ruce pŚed 

modlitbou a dary. K modlitbám je urļeno m²sto na stŚeġe ï bl²ģe k nebi, d§le od bŊģnĨch starost². 

Aļkoliv je bohem mocnĨm, v²ra v nŊj proch§z² v dneġn² dobŊ hlubokĨm ¼tlumem. 

 

Den²k KnŊģky Afry je pomŊrnŊ objemn§ kniha, v§zan§ v tvrd® kŢģi se ģeleznĨm zdoben²m a 

zap²nac² sponou. MalĨ z§mek je po letech ve vŊģi zrezivŊlĨ a mus² se odġt²pnout. Jeden 

z posledn²ch z§pisŢ v knize (psanĨ starou Śeļ²) by se dal pŚeloģiti takto: 

ĂDatov§no PrvĨ den Ġera 

Dnes jsem se vzbudila z divn®ho snu, divnŊjġ²ho neģ kdy jindy. PŚiġel a nab²dl mi d²lek 

Azurového amuletu, aby mi ho v z§pŊt² vzal. Co za h§danku to m§ bĨti? Sbalila jsem si na cestu a 

odnesla ho na m²sto urļen², nedaleko vŊģe. A ġla ho schovat ho pod vodu, pod zem, kam zvŊdav§ 

noha nesestoup² a kde ho hamiģn® ruce neseberou. 
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Datov§no DruhĨ den Ġera 

Vr§tila jsem se od propasti. Naġla jsem vhodn® m²sto, ale potŚebuji v²c lana a lucernu 

s olejem. PochodnŊ se namoļ² a jsou nepouģiteln®. Najala jsem si toho nejzbytnŊjġ²ho 

pomocn²ka. ĠedĨ pop²lek poletuje vzduchem a cestov§n² nen² zrovna pŚ²jemn®. Prozat²m to vyŚeġ² 

ġ§tek pŚes ¼sta a nos. 

TŚet² den Ġera 

Vzbudila mne noļn² mŢra, ukl§d§m svŢj den²k ve vŊģi a vyr§ģ²me spŊġnŊ na cestu. Thallion 

s n§mi.ñ 

 

Porovnáním s mapkou jste zjistili, ģe nejbliģġ² propast, kter§ by odpov²dala popisu, leģ² na pŢl 

cesty mezi kempem Plan® louļky a mŊstem J²lov§.  

VysvŊtlen² pro PJ: 

Dny Ġera ï tŊsnŊ pŚed tŊmito tŚemi dny se v hoŚe Zubatce probudila sopka.  

Zd§ se, ģe tedy bŢh Thallion prostŚednictv²m snu poslal svou knŊģku ukrĨt ļ§st Azurov®ho 

amuletu nŊkam, kde nebude pohlcen a nen§vratnŊ ztracen. KnŊģka se nikdy z tohoto výletu 

nevr§tila. PŚi cestŊ zpŊt ji strhl kus l§vy a pohltil ji. Jako kamennou sochu ji vr§til zpŊt do jej² 

vŊģe boģ² z§zrak. Ģivot j² vġak nevr§til. A ono je to dobŚe, stejnŊ by ve zŚ²cen® vŊģi zemŚela. 

8. UĤiteĽn§ jm®na 

N§zev kn²ģectv²        Greġlov 

Kde se dŊj odehr§v§      tvrz HrochŢv Hr§dek  

Okolní vesnice        BŚeznice, J²lov§ (re§lie jsou dostupn® u dobrodruģství  

             Elvíra ï Pátrání po tajemství Garlondova rodu ) 

Spr§vce tvrze HrochŢv hr§dek  Dakto Spiralli (ļlovŊk) 

Majitel tvrze a okolí       Jaroġ Garlond (ļlovŊk) 

vedouc² vĨkopŢ pod tvrz²    Equej (ļlovŊk) 

 

Je uģiteļn® m²t nŊjak§ dalġ² jm®na v z§sobŊ. Vyuģij tŚeba tato a pŚiŚaŅ jim roli, kterou pro nŊ 

budeġ potŚebovat. 

 

Uģiteļn§ jm®na lid²  Vítek 

         Roman   

         BroŔa   

         Stázka   
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9. Slovo z§vŘrem 

Zpracov§n² pŚ²bŊhu do pouģiteln® podoby pro ostatn² je velk§ vĨzva. Je to tvrdĨ test 

mistrovstv² ve vypravŊļstv² a liter§rn²ch dovednostech. Dobrodruģstv² mus² bĨt seps§no tak, aby 

ho mohl snadno pŚevz²t jinĨ P§n JeskynŊ. Aby se v nŊm rychle a intuitivnŊ pohyboval. Pokud 

nŊco takov®ho m§ġ nebo si na nŊco podobn®ho trouf§ġ, budeme moc r§di, kdyģ se s n§mi spoj²ġ. 

Najdeġ n§s na adrese www.DraciHlidka.cz 

Pokud m§ġ nŊjak® vlastn² dobrodruģstv², o kter® se mŢģeġ podŊlit, udŊlej to! 

 

 

 

© 2017 Zuzana ĂLady Arxisñ Urbanov§ 

Ilustrace: Michal Ondrouġek  

Mapy: Luk§ġ ĂBunnyñ Kr§l²k 

Vġechna pr§va vyhrazena 

 

Toto dobrodruģstv² je vĨhradn²m autorskĨm d²lem vĨġe uveden®ho autora. 

PŢvodn² zdroj byl upraven do podoby pŚ²ruļky, kter§ je um²stŊna k volnému stahování na 

portálu www.DraciHlidka.cz a je urļena hr§ļŢm fantasy RPG her.  

Jde o volnŊ pouģitelnĨ zdroj za podm²nky zachov§n² informaci o autorovi a port§lu Draļ² Hl²dka.  

Nen² povoleno umisŠovat toto dobrodruģstv², ani jeho fragmenty, na jinĨch port§lech ļi 

¼loģiġt²ch. 

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

Mapa tvrze HrochŢv Hr§dek 

Mapa kn²ģectv² Greġlov 

Mapa vŊģe knŊģky Afry



 

 
 


