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Diilezita poznamka na zacatek

V dobrodruzstvi je PJim v nékterych postupove
nedtlezitych pasaZzich ponechdna uréitd mira
volnosti v provedeni nékterych situaci s tim, Ze je
vzdy stanoven vysledek, kterého maji dosdhnout.
Cilem je prizptsobit dobrodruzstvi druZince, aniz

bychom se rozchézeli ve vysledku.
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Uvod

Déj dobrodruzstvi se odehravd na tzemi dvou
sousednich kréalovstvi. Kralovstvi Cormak, nesouci
jméno po svém prvnim krali, ktery je pred davnymi
Vychodniho

kralovstvi. Dal$imi sousedy jsou zjihu Jezerni

staletimi zalozil a jeho souseda,
kralovstvi a ze zipadu kralovstvi Arden. Mezi
kralovstvim Cormak a jeho sousedy vladnou dobré
politické a predev§im obchodni vztahy a posledni
vyznamnéjsi konflikt, ktery musely vyresit armady v
poli se odehral naposledy pied Ctyriceti lety a to

mezi Cormakem a Vychodnim kralovstvim.

Co se tyce rasového sloZeni, lidé samoziejmé
prevladaji, hobiti a barbati jsou velmi bézni, trpaslici
a kiildukové méné, ale nic divného a krolové a elfové
jsou vyjimecnéjsi, tzn. lidi se ohlédnou, pac je moc
Casto nevidi, urcité si zapamatuji, Ze je vidéli, ale
bude to jim to fuk, pokud nebudou délat néco

nepristojného.

Cormak je rovnéz domovinou nasich postav. Jeho
uzemi pokryvaji pfedev§im roviny, pastviny a louky
a vesmés mirumilovné obyvatelstvo se zabyva
nejcastéji péstovanim vselikjch plodin a hlavné
vynikajici vinné révy, procez vino tvoii zakladni
vyvozni artikl a délezity prvek obchodu kralovstvi.
Cormaku vladne mlady kral Ctirad II, ktery
nastoupil teprve pred necelymi tiemi lety po smrti
svého otce Vladimira. Sedmadvacetilety kral Ctirad
zatim vladne pomérné dobie, pfrestoze jeho chof,
kralovna Marta vyvolava urcité viny nevole, jak mezi
prostym lidem, tak mezi Slechtou. Zastavi totiz
nazor rovnopravnosti muzii a Zen a schopnost Zen

¢init stejné dobra rozhodnuti jako muzi. Spole¢nost

na takovéto nazory neni zrovna dobie pfipravena a
tak m& kralovna Marta spiSe vice nepratel nez
pfiznivet. Kral ji vtom vSak do urcité miry
podporuje a tak se zatim vSe obeslo bez jakychkoli
incidenti. Mezi odptrce kralovny Marty patii
rovnéz nékteii vyznamnéjsi Slechtici véetné kralova

mladsiho bratra — Tomislava.

Postavy jsou vyjimec¢nou druzinkou, ktera je zvlastni
v tom, Ze jeden z byvalych druzinikd — Bofivoj — je
shodou okolnosti levobockem byvalého krale
Vladimira. Ten za své vlady casto objizdél sidla
svych Slechticti a neztidka kdy se mu zalibila néktera
ze sluzebnych ¢i Senkytek. Takovychto levobockil
nejspise bude vice, ovSem Bofivoj je jediny o kterém
kral védél a hlavné jediny kterého na smrtelné
posteli pred svym nejstar§im synem Ctiradem a
nejblizs§imi radci uznal. Krél Ctirad a jeho radci tuto
informaci zatim wudrzeli v tajnosti, prestoze je
Bofivoj pouze prostifednim ze synt Vladimira.
Ctirad Boftivoje pted né€jakou dobou vyhledal a chtél
jej poznat a piipadné mu nabidnout vefejné uznani,
né&jakou funkci a titul. Borivoj se vSak rozhodl zatim
tuto informaci ponechat v tajnosti, nebot se by si
chtél nejdrive trochu si jesté uzit svobody, cestovani
a podobné, coz by mu titul a politika znemoznily.
Kral souhlasil a prilezitostné Bofivoje a jeho
druzinku povéri né€jakym tkolem. Ve skutecnosti se
vSak Bofivoj postavam vice a vice vzdaluje. Botivoj
postavam rovnéz piisné zakazal vyjevit nékomu

pravdu, prestoZe by jim stejné nikdo neveéril.

Upozornéte hrace, ze v dobrodruZstvi bude
spousta pasazi, kdy se bude hrat real time a
bude pozastaveno spole¢né védomi. Tedy, co
rekne/udéla, iekla/udélala

postava. Na kazdou takovou pasaz budou

hraé jeho

upozornéni.



Mista na mapeé

Pozn.: Jde pouze o mapu vychodni ¢asti kralovstvi
Cormak zapadni casti Vychodniho Kralovstvi a
postavy se k mapé dostanou, az budou péatrat po cili
své cesty — proto pro né bude dostatecny tento
vysek. Postavdm nebude k dispozici tato legenda,

pouze prislusny popis od PJ.

Kralovské mésto Velehrad

Hlavni mésto kralovstvi Cormak. Je vystavéné na
upati skalnatého kopce a obehnino 15 sahi
vysokymi hradbami. Zije v ném asi 10000 obyvatel.
Meéstu vévodi kralovsky palac, ktery se nachazi na
skale tvorici ptiblizné 1/3 obvodu mésta. Vstup je
mozny 4 branami, pricemZ jedna Gsti pfimo na
pozemky palace, které jsou oddéleny od mésta
samotného vnitfni branou. Za patfi¢nou cenu je
vném dostupné vSe. Vtomto mésté postavy

dobrodruzstvi za¢inaji.

Tvrz a vesnice KaAmenstroj

Jedna se spi§ o mensi méstecko nez vesnici. Zije
vném cca 500 obyvatel a dominuje mu kamenna
tvrz, vniz sidli kralav mlads$i bratr Tomislav —
spravce okolniho kraje. Ve vesnici je dostupnych
nékolik hospod, bézné kramky a dilny a néjaky ten

alchymista na nizsi trovni.

Desna

Vesnice o asi 80 chalupach a je mozné v ni najit ¢tyti
hospody a zastoupeni témér kazdého femesla. Byla
spravovana starostou Lumirem az do nedavné doby,
dokud nezemiel na zastavu srdce. Dals$i popis viz
piislusna ¢ast II. Casti (Vézeni — tvod, informace

pro hru)

Hranice

Vesnice na hranicich s Vychodnim Krélovstvim.
Jedna se o 50 domi pobliZ celniho skladu a kasaren
svojaky  kralovstvi  slouzicich pod celnim
dtstojnikem. Pfirozenou hranici mezi kralovstvimi
tady tvoii 200 sahti Sirokd Hrani¢ni feka, pies
kterou funguje piivoz. V Hranicich je hospoda,

pekar, Feznik, lovec, masti¢kar a kovar.

Mala Lhota

25 drfevénych chalup (hospoda, pekaf, feznik a
typicky porodni ,babka“ (asi 3stileta) kotenarka a
1écitelka v jednom). LeZzi u Dubového Hvozdu, kam

postavy poputuji.

Ostatni mista na mapé jsou pouze pro nenapadnost
téch hernich a vymyslete si k nim co chcete, druziny
nejspi§ ani nebudou moc zajimat — pokud ano,
udélejte o tom poznamku pro dalsitho PJ. Popisy
nejsou moc dileZité, protoZze s kazdym mistem na
mapé se setkaji viceméné pouze v prislusné casti

dobrodruzstvi.



1. Cast

1. ¢ast

Osnova prvni ¢asti

1. Béhem nepodaieného utoku na krile je
zasaZena kralovna a jeji télo paralyzovano
neznadmym jedem. VSichni se ale domnivaji,
Ze sama kralovna byla teréem ttoku.

2. Kréalovna umira, ale kouzelnik/alchymista —
prvni radce krale dokaze zpomalit tento
proces a pozna pouze jed (velmi neprijemny
a neobvykly), nezna protijed.

3. Kraltv bratr (levoboéek a byvaly Cclen
druziny) si druZinu zavold a zada jim tkol
patrat po protijedu.

4. Druzina by se méla dostat k informaci, Ze
existoval jakysi Chram moudrosti, kde by se
méla dat najit jakdkoliv informace tohoto
typu. Jeho umisténi zapadlo v prachu dé&jin
a postavy by mély byt nasméroviany na

druida

v sousednim Vychodnim kralovstvi.

jakéhosi sidliccho ve hvozdu

cca 1,5 hodiny herniho ¢asu

5. Postavy cestuji do sousedniho kralovstvi a
po cesté si  vSimaji podezielé vétsi
koncentrace vojaki sousedniho kréalovstvi,
ktefi jsou jakoby ,na cvieni nedaleko
hranic®.

6. Druid postavy nasméruje kchramu a

odstrani pro né maskovaci kouzlo. K pobytu

po chramu je vSak tieba bylina na ochranu
pred otravenym vzduchem (bezpec¢nostni
opattfeni pfed opusténim chramu byvalymi
obyvateli).

cca 2 hodiny herniho ¢asu

7. Bylina roste na misté jednoho zmensich
tabort sousedni armady — postavy ji musi

ziskat.

cca 3 hodiny herniho ¢asu

8. Druzina projde chramem, vyrobi protijed a

pfi  opusténichramu  jsou  zadrZeni
nepratelskymi vojaky.
1. Uvod

Informace pro PJ

Postavy jiz néjakou kratkou dobu pobyjvaji
v hlavnim mésté kralovstvi a zahdleji a utraceji
posledni vyplatu, kdyz jednoho dne dojde pri
verejné audienci kralovského dvora k atentatu na
krdle Ctirada II. Divodem atentatu je demoralizace
krdlovstvi, zmatek v armadé apod. usnadnujict
invazi ¢asti armddy ze sousedntho Vijchodniho
krdlovstvi. Jde pouze o ¢éast armady sousedntho
krdlovstvi, kterd je zmanipulovana jejich velicimi
distojntky a generdlem Darekem a celd akce
probitha bez podpory a védomi samotného krale
Vijchodntho kralovstvi, Heryka, a to pod taktovkou
mladstho bratra krdle Ctirada - Tomislava. Jde
vlastné o dvoji prevrat, jehoZ cilem je nejprve
ovladnout kralovstvi Cormak, dosadit na trin
mocichtivého a ambiciézniho Tomislava, ktery pak
zmobilizuje jiz v té dobé vlastni armadu, prida ji
karmadé  generdla Dareka a  provedou
invazi/vojensky pievrat ve Vichodnim krdlovstui,

na jehoz triin pak dosedne generdl Darek.

Prestoze je atentat pitivodné zaméren na krale,
nikoho to vice méné nenapadne, nebot posledni
valka byla pred 4oti lety a vztahy se sousednim
kralovstvim jsou velmi dobré. Navic kralovna
Marta ma spoustu vlastnich nepratel jak v Fadach
slechty, tak prostého lidu, neb je tak trochu
feministka, vladne spolu s krdlem a hlasa prava a
rovnocennost zen, coz je souc¢asné spolec¢nosti velmi
cizi. Po pravdé feceno se na to vétsinou i zZeny divaji

jako na néco velmi nepiirozeného.



1. Cast

Informace pro hru

Postavy se tedy rtizné poflakuji, penize zatim néjaké
maji a ¢ekaji na néjakou zajimavou praci. Jednoho
dopoledne se vSak méstem jako stepni poZar rozleti
fama, ze pri vefejné audienci kralovského dvora byl
spachan atentat. Jak to chodi skazdou famou, i
v tomto piipad€ jsou zpravy rzné. Jeden tvrdi, Ze
doslo k atoku na krale, jiny, Ze na kralovnu a tieti, ze
je vétsina dvora mrtva atd. Nejcastéjsi jsou nazory,
Ze $lo o ttok na kralovnu a Ze se tomu vlastné lidi
moc ani nemuzou divit a dalo se to ¢ekat, vzhledem
k tomu, jak se piedevsim Slechté jeji nazory protivi.
Jiz v pribéhu odpoledne se informace méni, nebot
spousta slouzicich a dalsich krale vidéli pracovat a
prochézet hradem zdravého, ale ztrhaného, takze to

vypadé na ttok na kralovnu.

Odpoledne nech4 druZinku do pal4ce zavolat Boiivoj
(kraliv nevlastni bratr) a predestie jim situaci.
Kralovna byla zasaZena Sipkou s neznAmym jedem.
Utoc¢nikem byl jakysi hobit schovévajici se v davu,
ktery se po vystielu pokusil vyuZit toho, Ze je mensi,
lépe se mu bude proplétat zmatkujicim davem a
prchat. Nepodafilo se mu vSak opustit paldc a na
utéku byl chycen strazi. Bohuzel ho strazce vzal sice
na plocho, ale porddné a rozkirapl mu lebku a hobit
zemfel diiv nez se dalo néco d€lat. Prohlidka hobita
nepfinesla zadné zajimavé informace. M€l u sebe
pouze néco malo penéz, foukacku a jednu Sipku
navic. Nikdo ho nezna a ani nikdy nevidél. DruZinky
mohou péatrat po palici a podobné, vyptavat se, ale
nic vtomhle sméru nezjisti. Audience je vefejni a
nejcastéji se tyka raznych sporti, které je tieba
vyresit a o tom, ktery spor prijde na audienci ke
dvoru rozhoduje jeden zkrilovych ministri.
Pomérné cCasto je rozhoduje i kralovna, takZze se
bude dat najit dost piipadfi, kdy je na kralovnu
nékdo nastvany. Budou-li se hraci na tohle vyptavat,
nechtf si PJ néjaké klidné vymysli sam, v dalSich
kolech nebudou hrat zadny vyznam. Budou-li
postavy néjak patrat po informacich prostiednictvim

mluv s mrtvymi, moc daleko se nedostanou. Hobit

byl profesionalni vrah, na kterého se dalo naroénym
zptisobem ziskat kontakt (vsichni byvali zakaznici
védéli kde nechat zpravu) a kontaktoval ho nezndmy
a neidentifikovatelny muz a platil polovinu pfedem a
druhou vpripadé duGspéchu - ten se neda
zakamuflovat, v tuto chvili uz neni pro spoustu lidi
tajemstvim, Ze Gtok krali neublizil. Pro postavy neni
dostupna sféra, kterd by jim co se tyce hobita

pomohla.

Budou-li se postavy ptat, byla kralovna zasazena do
levého ramene a sedéla napravo od krale (jen ale

napadne-li je se po tom ptat).

Kralav prvni rddce — kouzelnik/alchymista Marek —
ihned zasahl a podafilo se mu zpomalit proces
umirani. Je presvédcen, Ze kralovna je pii védomi,
trpi  vbolestech a pomalu ale jisté umira.
Prozkoumal druhou $ipku, kterou nalezli u Gto¢nika
a odhalil v jeho sloZeni za pomoci magie specialné
upravovany jed z mantikory. Marek patra ve své
rozsahlé knihovné a rovnéz zkouma jed jako takovy
a Bofivoj chee po druZince, aby zkusila patrat po
protijedu na vlastni pést. Sim se k nim ptipojit
nemiiZze nebot jeho pomoci je zapottebi v palaci. Asi
to ale nebude jen otazka bylinkaii, nebot k vyrobé
jedu byla pouZita i magie. Co se ty¢e odmeény, tak
Borivoj na né zkusi néco jako ,kral se uréité odmeéni®
a ,no tak neblbnéte, kral ted nepfemysli nad
odménou, ale kdyZ mu zachranite kralovnu bude
Stédry“ apod. Budou-li chtit usmlouvat néjakou
cenu, dohodne se s nimi. Pokud si feknou o néjaké
szakladni vybaveni“ (tzn. jidlo, pochodné, stany,
bézné zbrané (tedy armadni) pripadné€ i koné),

trochu se krouti, ale zaridi jim je.

Ze samotného Marka moc nového nedostanou,
nema na né ¢as a sam je moc nezna. Rekne jim to
samé, co Borivoj a pozada je, aby zatim zkusili patrat
u rtznych bylinkart, alchymisti apod. jestli
neslySeli o néjakém jedu z mantikory a ptipadné,

ktery takto Géinkuje (obéf je plné pri védomi, trpi



1. Cast

bolestmi, ale nemuze zAdnym zptsobem ovladat své
t€lo). Pouze telepatické spojeni odhali, Ze mysl
funguje, ale pro toho, kdo se pokousi do jeji mysli
nahlédnout je to samo o sobé extrémné bolestivy
zazitek (pfenasi se na telepata bolest, kterou vniméa
mysl obéti). Kazdopadné =zakaZze druZince Sitit
informace o tom, co se vlastné stalo, kdo je obét
apod. Pouze vypada-li dotyény, Ze by mohl néco
védét o jakémkoliv jedu z mantikory, necht mu
popisi Gcdinky, ale rozhodné se nesiti o tom, pro¢ po

ném pétraji apod.

2. Patrani po informaci o protijedu

Informace pro PJ

Takovd informace neni ve mésté dostupnd. Pouze u
Barana - bylinkare/prodejce knih a riiznich
magickych a nemagickych prisad/piedpovidace
budoucnosti/alchymistu a kdovi co jesté v jedné
osobé se postavy mohou dozvédet o jistém druidovi
jménem Venatio, ktery Zije v mensim hvozdu
nachazejicim se nedaleko hranic v sousednim
Viychodnim krdalovstvi. Baran se s nim v minulosti
potkal, néco pro néj udélal a Venatio mu mimo jiné
kdysi Chram

moudrosti. Mnisi, kteri v ném Zili ani tak neuctivali

vypravel, Ze existoval jakysi
zadného boha ¢i silu, ale pouze moudrost a
védomosti. Kazdy kdo vtéch dobach touzil po
neéjaké védomosti, mohl je vyhledat a oni dokazali
odpovédét snad témér na vse a rovnéz dokazali
délat neobvyklé lé¢ebné lektvary. Baran ma pocit,
Ze toho ten druid védél vic, ale uZz mu nic nerekl.
Baranoui se tato legenda zalibila a pojmenoval tak
1 svij kramek, kde se pokousi radit, véstit a michat
ruzné dryaky apod. Je to alchymista na 1. tirovni,
kterého jeho mistr vyhodil, protoze je nesika.
Dokaze namichat nékteré zakladni alchymistické
lektvary, ale s poloviéni tcinnosti. Viceméné je to

podvodnik.

Pro zduraznéni: informace o druidovi neni
kritickgym postupovym bodem a netieba ji
tudiz extrémné chranit. Neméla by extra
zdrzovat — jde pouze o trochu roleplayingu.
Pokud by se mély druziny placat, néjak

nenapadné jim ji predhod’te.

Informace pro hru

Postavy se budou nejspise pokouset dozvédét néjaké
informace od bylinkafek a alchymistd ¢i rtiznych
Sarlatanti. VSichni budou zvédavi, pro¢ se tak
najednou né€kdo shani po tak neobycejném protijedu
a budou dotirat, jestli vi néco o atentatu apod. U
téch vSech vSak budou postavy patrat bezispésné.
Nakonec vSak narazi (tfeba chodi od jednoho ke
druhému nebo je nékdo posle) na krdmek Barana. A
pokud budou tplné natvrdli, bude stat pfed nimi na
ulici a vramci reklamy ivat, Ze umi udélat 1é¢ivé
lektvary na vSechno! Ten sviij kramek pojmenoval
»,Chram moudrosti“ a ,zna odpovéd na vSecko“.
Vypada to u néj v kramku tak trosku jako ve stanku
cikanky co vésti budoucnost. Ptitmi, sem tam takové
véci jako ktistdlova koule, véstecké karty, prstni
kiistky s riznymi symboly, ale taky mensi knihovna
plna knih, rzné byliny, police lektvart apod. (asi
jako u pravnika, ktery mé velegantni knihovné
krasné svazané sbirky predpisi uz od prvni
republiky :-) Vypadaji hezky a jsou na ...) Budou-li
se ptat po protijedu, Baran se bude tvafit, jako Ze
zna protijed a Ze jim ho umicha (sice neni Sikovny
alchymista, ale dobry obchodnik a umi to ,prodat®).
Taky se bude vyptduvat, jestli to ma néco spolecného
s krdlovnou a pokud zjisti, ze to je pro krdle ¢i
krélovnu, bude ztoho chtit vycouvat, protoZe i
jemu, prestoze je trochu jednodus$si je jasné, ze
timhle by si az moc zavaril. To co jim ale pripadné

namicha je néco jako tekuté placebo.

Jsou dvé moznosti. Pokud druzinky Baranovi (PJovi
©) uvéri a koupi ten lektvar (za podminky, Ze mu
neprozradi pro koho je a pro koho pracuji), nejspise

stim piijdou za Markem a ten se jim
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vysméje/sprdne je, Ze mu donesli néco co je Gplné
na nic. Druzinky se pak asi nejspi§ vydaji zpét za
Baranem, ktery kdyZ na néj uhodi jim d4 info o

druidovi (viz vyse — Informace pro PJ).

Druhou moZnosti je, Ze mu to neseZerou a zjisti od
néj info o druidovi jinak. Bud to znéj vymlati,
prec¢tou v mysli ¢i obdobnym zpiisobem — netieba
tomu bréanit. Pfipadné po néjakém tom roleplayingu
by jim Baran fekl, Ze pokud pro né&j néco udélaji,
fekne jim u koho by mohli ziskat informaci kterou
hledaji. Vzhledem k tomu, Ze je Baran podvodnik,
nedavno se mu povedlo napdlit jednoho
zamoznéjstho kupce neucinkujicim lektvarem lasky.
Baran bude jen tvrdit, Ze ten kupec nedodrzel
instrukce no a ted ,uplatniuje reklamaci“ © — prosté
chce prachy zpét a jesté déla trable. Baran po
druzince bude chtit, aby tento problém ,vytesili“. Je
mu jedno jak, ale at ma od toho kupce pokoj. Nejde
o dilezitou véc. Prosté jen o epizodku pro pobaveni,
ktera by méla byt kratka a jen ze zajimavosti ukazat,
co druzinky udélaji. Je mozné ho prekecat, uplatit,
zbit, posthypnoticky ptikaz, cokoliv vcetné
szlikvidovat®. Pochybuju, Ze to néjaka druzinka bude

viibec délat. Nejspis to z Barana dostanou jinak.

Predpokladam, ze diive neZ postavy opusti mésto
pijdou oznamit minimalné Borivojovi, co zjistili a
kam se vydavaji (pokud ne, posle za nimi strazného
a zavola je, aby zjistil jak jsou na tom, Najde je tfeba
vojak pri priijezdu branou, ve stajich, kdyz jdou pro
koné nebo je klidné vyslidi magicky, ale prosté se
zaridi, Ze jeSté jednou pred Borivoje a Marka
predstoupi). V takovém ptipadé je vyslechne i Marek
a da jedné postavé privések sna prvni pohled
bezcennym kamenem diky kterému se bude schopen
s danou postavou spojit az bude chtit. BohuZel to
funguje pouze jednostranné. Kaimen na sebe vzdycky
nejprve upozorni zvukem (néco jako nokia tune ©) a
chvénim a po chvili (cca 6 kol) teprve dojde
k pienosu.

Prakticky se to projevuje jako

holograficka projekce, piicemz on je vidi a slysi a

oni ho taktéz vidi a slysi. Budou-li se vyptavat, jak

to funguje, zevrubné jim to iekne.

CCA 1,5 HODINY HERNTHO CASU

3. Pomoc druida

Informace pro PJ
Na tizemi sousedniho Vijchodntho kralovstui se jiz
nedaleko hranic (pobliz Desné), pod zaminkou
cvideni ,mobilizuje“ céast jejich armady. Vede ji
generdl Darek, ktery spolupracuje s mladsim
bratrem krale Ctirada II. Tomislavem a feka na
vhodnou chvili a pripravuje se na utok na
kralovstvi Cormak. Vhodna chvile méla nastat
zavrazdénim krdle Ctirada, kdy by vstoupili na
tizemi krdlovstvi Cormak a predpokladali, ze
v nastalém zmatku by

nebyl problém pro

Tomislava prevzit moc, usednout na trun,
zmobilizovat armady kralovstvi a vytdhnout do
pole. Ve skutecnosti by ale sinvazni armadou
generdla Dareka nebojoval, ale spolecné by
provedli vojensky pu¢ ve Viychodnim kralovstui,
jehoz kral a Slechtici by byli neméné zmateni
nenaddalou situact, a ktery by na jeho triin vynesl
generdla Dareka a oba by byli spokojeni. O této
skutecnosti védi jen nékteri vérni Tomislava a
nekolik nejuyssich dustojnikit Darekovy armady,
kteri se pro tento piipad obklopili vétsinou jim
bezvyhradné oddanymi vojaky. Jelikoz 1tok
nevysel, chtéji vymyslet co dal. Zatim tedy jejich
armady tabo¥i a tvari se jako na cvicent, coz obnast
veskera opattent, jako by taborili na nepratelském
tizemi a ten nejvétsi problém, ktery trapi generdla
Dareka, je nedostateéné zasobovani, nebot uvadi
podstatné mensi pocet vojakil ve svém leZeni, nez
kolik jich tam je, aby nebylo podezrelé, Ze operuje

s tak velkou ¢asti armady najednou.
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Informace pro hru

Postavy tedy putuji vyhledat druida v sousednim

kralovstvi a postupné si mohou vS§imat podezielé

aktivity vojakt sousedniho kralovstvi:

. Jesté na tzemi vlastniho kralovstvi (v lesich
kolem rozdéleni cest na sever, kudy pocestuji
postavy a na jih pres Hranice a Desnou do VK)
mohou pozorovat stopy pocetnéjsich (8-10
lovet) loveckych

zvlastni. Kraj sice neni neosidleny, ale jedna se

skupin, coz je pomeérné
spiSe o mensi vesnice, z nichZ by nevyrazely na
lov takovéto skupiny. A i kdyby, povsimli si
v pribéhu cesty stop nejméné tii takovychto
skupin. (Jelikoz ma Darek problémy se
zasobovanim, potiebuje hodné lovit a vysila
vojdky 1 do pohrani¢i sousedniho krdalovstui.
Vojaci jsou informovdni o tom, Ze takova
panuje dohoda mezi jejich krali.) Pokud postavy
na takovouto skupinu narazi (vyhledaji), vojaci
(prestoze nemaji uniformy a jsou obleceni jako
lovci, jsou trochu duchaplnéjsi postavy schopny
poznat, ze vypadaji spise jako vojaci (jeden veli,
maji i me¢, vSichni lehkou koZenou zbroj apod.
PJ necht je popiSe, hraci at si to daji
dohromady) budou trochu hrubi a drsnéjsi a
postavy a jejich otazky ignorovat, ale nebudou
provokovat vyloZené agresi. Pouze budou-li se
postavy napriklad presvédéivé vydavat za
autority krale Ctirada II, vojaci jim sdéli Ze zde
lovi sjeho povolenim a ani ¢teni myslenek
apod. neodhali néco jiného. Budou-li uspésné
tlacit o néco vic (nebo ¢ist myslenky) odhali jim

1 to, Ze jsou na cvic¢eni v pohrani¢i — pozor,

toto by neméla byt informace
szadarmo®).
) Na tzemi VK je mozné pozorovat castéjsi

jizdni hlidky vojakd — vétSinou v povzdali, ale
néktera je i zastavi a vypta se jich kdo jsou, kam
jedou apod. Postavy by nemély vyzradit, Ze
hledaji 1ék pro kralovnu. Pokud budou vypadat
obycejné nechaji je byt. Pokud prozradi néco

takhle zajimavého, posel to pojede okamZzité

nahlasit a generdl Darek je necha sledovat.

Sledovat je budou dobf¥i stopaii, tzn. Ze postavy

by si toho nemély byt védomy. Budou-li

vyznamné obezretné a provadet néjaka
opatteni apod. necht si toho povsimnou. Ale i
pokud na né vybafnou, vojdci se s nimi nebudou
bavit — oni jsou vojaci povéreni sledovat
podezielé cizince a tém po tom miize byt houby.
Postavy je samozrejmé mohou zlikvidovat, ale
to se projevi pozdéji.

o Postavy spatfi mensi karavanu s trénem o
5 zakrytych vozech strazenou 15ti vojaky jedouci
pres Malou Lhotu do Desné.

o Neni pravdépodobné, Ze by postavy putovaly
za druidem pies Desnou a proto by mély minout
hlavni tabor armady — pokud budou mit
takovou cestu vplanu, nékdo jim poradi, Ze
cestou na sever to bude rychlejsi (coz je pravda).
Pfes ptivoz a jizné od hor by to byla zbytecna
zajizdka. Piipadné je né€jak odradte od té cesty,
¢i pokud tabor odhali, tak hrajte podle informaci
o vesnici a o tabore, které jsou ve druhé ¢asti a
néjakym zptisobem druzinky od jeho zkoumani

odradte.

Dubovy hvozd vsousednim kralovstvi neni pfilis
rozsahly, asi 200 mil v priméru, ale je to hvozd. Co
se probuzenosti tyce, je to Diimajici les (viz PPE str.
24) s probouzeci magenergii 500 magi (kdyby se

néjaky stouravy druid ptal ©). Stupen probuzenosti

nema skoro Zz4dné efekty kromé stisnénéjsi
atmosféry pozorovatelné méné inteligentnimi

postavami — samotnym cilem je taky vlastné pouze
tento efekt a jeho vyuzitelnost pfi roleplayingu.
Predpokladam, Ze pro vétsinu druzin nebude
problém v ném druida najit. Bud’ maji hranicate a
nebo si tfeba vymysli néjaky originalni zpisob.
Pokud by nahodou ani jednoho hranicaie neméli,
mohou zkusit dojit do nejblizsi vesni¢ky nachézejici
se u hvozdu. Tou je Mala Lhota. Jde o malou
vesnicku. 25 dfevénych chalup (v¢éetné hospody a da

se vni najit pekare, Feznika a typicky porodni
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~babku*

vjednom). Ostatni vesni¢ané se Zzivi predevs§im

(asi 3stiletou) korenarku a lécitelku
vlastni produkei a néjakou tou drobnou sménou).
Lécitelka Livie zna zptsob jak druida ptfivolat, ale
jen tak jej nepovi. Budou ji muset piesvédiit, Zze
jednaji z dobrych pohnutek a néjak ji nebo vesnici
pomoci. Napt. darovat ji bylinky, néco uzite¢ného,
ulovit néco pro vesni¢any (v okrajovych céastech
hvozdu mohou lovit) apod. Pak jim prozradi, Ze aby
zavolali druida Venatia je tieba najit v okrajové ¢asti
hvozdu 10 semenackt dubu, které by se neuchytily
nebot napt. rostou prtili§ blizko stromu a ty pak
presadit blize ke kraji, tam kde jsou stromy tidsi,
aby se hvozd obnovoval. Navic musi kazdy vzdycky
zalit, zvolat: ,Venatio, prosim, pfijd mi na pomoc” a
pak jesté jednou zalit. Pokud bude druid moci a

chtit, prijde.

Jediny druid - Venatio, ktery zije v Dubovém
hvozdu je pomérné mily, ale ostraZity a je si moc
dobre védom, jak nebezpetné mohou informace byt.
V piipadé, Ze ho postavy presvéddi, Ze jim jde o néco
takového, jako Ze hledaji protijed na neznimy a
kruty jed — a je jedno, jestli je pro kralovnu a nebo
pro nékoho jiného, o chramu jim fekne a dokonce
odstrani maskovani, které kryje vstup do chramu.
Maskovani je dost Sikovné a postavy by si snim
neporadily, ale preci jen je to jeho hvozd a je toho
ho

prerostlou vegetaci a navic takovym nenapadnym

malo, co vném nedokidze (zamaskovali

pocitem, Ze jednodussi bude ten maly kousek obejit
Jjinudy). Opét nejde o néjaky kriticky bod na

¢em vylamat druziny.

Nakonec jim Venatio prozradi, kde ve hvozdu
od

jihozapadniho kraje hvozdu. Najit ho mohou tak, Ze

Chram je (cca 4 hodiny jizdy na koni

v misté, kde zhvozdu vytéka poticek, usti také
lovecka stezka, po které musi jit do hloubi hvozdu.
Po 3 hodinach musi stezku opustit (jizda na koni
pohyb hvozdem p#ili§ neurychluje a proto pésmo to

bude 5 a po 4 hodinach)) a sesle na postavy kouzlo,
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které jim odkryje jeho maskovani. Rekne jim, ze uz
v Chramu parkrat byl, kdyZz patral po néjaké
védomosti, ale Ze jim nemiZe pomoct vyloZené
dovnitf, nebof vstup je chranén vzdy néjakym
logickym tkolem, ktery se zda se obménuje. Navic
dovnitt ani nechce nebof pro ochranu informaci
v Chramu mnisi uvniti magicky rozptylili néjaky jed,
proti kterému on sice nasel bylinu jez je ochrani, ma
ale omezenou uc¢innost a ta se s kazdou navstévou
navic i oslabuje. Minule mu bylo pékné Spatné.
Odvar z jednoho svazecku bylin vydrzi jedné postavé
tak na 5 hodin. On tam zatim nebyl nikdy déle nez
cca 10 hodin. Prozradi jim také, Ze bylina roste asi
den jizdy (30 mil) od kraje hvozdu jihojihozapadnim
smérem. Roste kolem jezirka, které se vytvorilo u
vyvérajictho pramene (Ficky) na sice nizs$im, ale
velkém plochém kopci. Je mozné, 7e se di najit i
jinde, ale to neni nikde ve hvozdu a je velmi
neobvykla. Mozn4 je sama vysledkem diivéjsich

experiment mnichd Chramu.

Pobyt vChramu bez byliny je mozZny, ale
nedoporucoval by ho. NedokaZe odhadnout,
jak dlouho by to vydrzeli a jestli by méli silu
se vratit zpatky.

CCA 2 HODINY HERNIHO CASU

4. Ziskani byliny

Najit kopec, na kterém roste ona bylina nebude
prili§ slozité. Jde spiSe o mirnou vyvysSeninu. Po
kopci stéka potok/ficka a nahofe mé& pomérné
rozlehlou rovnou plochou. Problém je, Ze jiz z dalky
je patrné, Ze u toho jezirka/jezera se nachézi tabor
vojakid. Neni sice prili§ velky, vypada to, Ze stany
jsou rozestavény do kruhu a odhadem takhle z dalky
jich mize byt 15-30, kazdy tak mozna pro 6 vojakda.
U tabora se také nachézi velkd ohrada s konmi. Na
prvni pohled jich mizZe byt k tisici. Urcité nebude

mozné se k jezirku dostat jen tak nepozorované.
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Informace pro PJ

Ziskant byliny, pro kterou je poslal druid Venatio se
tak miize, ale nemusi trochu zkomplikovat. Tento
tabor je cca 6 hodin jizdy od hlavntho tdbora a
nachazi se zde vétsina koni pro jizdni jednotky.
Z ditvodu velikosti zdroje vody u hlavntho tabora je
efektivnéjsi mit koné zde bokem. Generdl Darek
navic necekd zadny tutok nebo tak a proto neciti
nutnost mit koné pro jizdni jednotky chrdanéné
uprostred hlavntho tdbora. Armdda dosud nent
nepratelskd, jen monitoruje. Vojaci zatim ani nevi,
Ze nejde o skutecné cviceni. Stejné to znamena dost
hlidek a k taboru se nikdo jen tak nedostane, aniz
by byl zastaven minimalné ve vzdalenosti 500
metrit od néj. Postavy budou muset vymyslet

dobrou historku, pro¢ chtéji zrovna ktomu
pramenti, ale vymysli-li, vojaci je pro bylinu pusti.
Napit se nepomiize — zjezirka vytéka potiucek a
mohou pit z néj, vojaci ho neznedistuji, takze must
vymyslet ditvod, pro¢ chteji k prameni, ktery je
Pokud

prozradi, Ze jde o lék pro kralovnu nebo néco

v tabore. ovSem né&jakym zpiisobem
podobného ¢i zajimavého, opét pojedou informovat
generdla a ten je necha sledovat (ndvod — hledanit
léku na jed neni zajimavé, hledani léku na jed,

kterym byla otravena kralovna zajimavé je).

Pokud uZ ovsem ditve treba zlikvidovali néjaké
vojaky (napriklad, pokud byli sledovani a zabili ty
stopai‘e), budou mit vojdci jejich popis a pokust se je
Vtakovém pripadé by melo

uveéznit. dojit

knéjakému boji a postavy by mely dostat

prilezitost utéct. Tento vyvoj je trestem za
neopatrny postup, nemél by vsak druzinu prilis
poskodit (odrazi se v zavérecném hodnoceni) Bude
pak na postavach, aby vymyslely zpiisob, jak
bylinu ziskat. Tento tabor ovsem nebude tak velky,
jako ten hlavni a ani zadné anti¢oudelnické nebo
obdobné opatreni tady mit nebudou. Pouze sem
tam nastrazena past a dost hlidek (obzvlast
v pripade, Ze prozradi, Ze chtéji k prameni a doslo-li

uz ke konfliktu). Obecné by to melo byt dosaZitelné,
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pouze prizpusobte ndarocnost situaci do které se

postavy dostaly.

CCA 3 HODINY HERNIHO CASU

5. Chram moudrosti

Postavy jiz tedy maji bylinu, ktera jim zajisti
moznost prezit v podzemnim Chramu moudrosti a
druid jim ukéazal, kde se Chram nachazi a odkryl
vstup. Vstup do Chramu samotného je vsSak
podminén uhodnutim hadanky, kterd uzamyka
vchod a neni vidy stejnd, proto jim ani Venatio

nemohl pomoci.

Podle navodu Venatia po tfech hodinich jizdy po
lesni pésiné ji opusti a za¢nou se prodirat hvozdem
do mist, kde je hvozd hlubsi a hlubsi, avsak pred
nimi jako by se cesticka vidy odkryvala. Na konci
této stezicky narazi na kamenny portadl ukryty
v zeleni. Pfed portalem na zemi jsou dlazdice (kocici
hlavy) s vyrytymi symboly vysklddany do pilkruhu.
Portal je velmi zarostly a postavy vidi pouze to, co je
na hornim obrazku. Pokud postavy Feknou, Ze portal
ocCisti od rostlinstva a mechu, poskytnéte jim i
druhou kresbu - detail portalu se zfetelnymi

<

symboly ,3 x o“ na pravém sloupu. Jsou plasticky
vyrysovany v portalu (viz obrazek ,hadanka®) — jde o
jednoduchij hlavolam. ReSenim je zatiZeni ti
dlazdic s témito symboly ,3% ,x“ a ,0" Poté se
postavam otevie vchod a za nim nasleduje kamenné

schodisté do temnoty podzemi.

Informace pro PJ

Komplex je opustén dlouho, takze diive opracované
kameny jsou zaneseny prachem, jemnou suti a
hlinou (po otrent Ize vSak rozeznat, Ze povrch byval
drive hladky). Mnisi odesli davno. Knihy zde
nechali stejné jako had za sebou nechdva starou
kiizi, potiebné informace sly s nimi. Vratit se

nehodlaji (alespon ne v nejblizsi dobé). Chram ma
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tii podzemni patra. V prunim patie Zzili nejnizsi
uéni a byly tam obycejnéjsi knthovny apod. Ve
druhém patie uéni na vyssich stupnich a mistii a
jsou tam dalsi knihovny, laboratoie apod. A ve
tiretim patie zil velmistr a uéni do néj nesmeéli.
Postavy se potiebuji dostat do druhého patra, kde
se nachazeji laboratore a knithovna, kde zjisti
odpovéd’ na svou otazku - sloZeni protijedu a
Ji Vyrabet

alchymista, protoze maji dobry ndvod. Maji

v laboratori vyrobi. nemusi ani
k dispozici ovSem jen suroviny na vyrobu jediné
davky a ta nejuzacnéjsi je néjaka bylina, kterou
neznaji ani nevi, kde roste, aby sehnali dalsi. Treti
patro je viceméné herné navic a chceme jen poznat,
Jjestli postavy dokazi Fict si kaslem na to, kdyz je

néco neprekonatelné a oni tam ani nepotiebuji.

Pohyb po Chramu

Postavy se mohou bezpetné pohybovat Chramem
jen, pokud se nadopovaly odvarem z bylin, ktery jim
poradil Venatio. Takovy odvar vydrzi 5 hodin a pak
budou postavy muset diky jedu ve vzduchu hazet
kazdé tii smény proti pasti Odl ~ 4 (8) ~ 1 T Zivotd /
2 T (3 T) zivotd (vysvétleni — postavy hodi proti
pasti na odolnost a plny tspéch je hodit 8, ¢astecny
uspéch je hodit 4 a Gplny nedaspéch je nehodit ani ty
4. Nasledky spocivaji ve ztraté nasobkl T, kdy T =
pocet pilhodin (3 smény) pobytu v Chramu. Tedy
napf. po dvou hodinach v Chramu ptijdou pfi plném
uspéchu automaticky o 4 Zivoty, pfi casteéném
uspéchu prijdou o 8 Zivotl a pii tplném netspéchu
prijdou o 12 Zivotl. Treti a dal$i davka odvaru vydrzi

uz vZdy jen o hodinu méné.

Vyroba protijedu zabere 2 hodiny (1,5 alchymistovi)
a najiti informace v knihovné 2 hodiny plus 1 sménu
za kazdou postavu z pocateéniho maxima druzinky,
ktera nehleda (nap¥. kdyZ nechaji nékoho venku
nebo kdyz nékdo umiel — aby nebyly zvyhodnény ty
druZiny, co maji vice ¢lenti). V Chramu je vSe
potiebné a protijed musi byt diky dostupnym

prostfedkim vyroben tam. Ale tohle celé neni
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podstatné. Pokud budou postavy jednat rozumné, je
jed vovzdusi jen na vytvoreni néjaké té atmosféry
(vzduch je velmi suchy, shotce trpkou chuti na
jazyku apod..), Ze se nachézi v otraveném prostiedi a
na postraseni. Nemél by postavam ublizit, nebudou-

li tam travit dny patranim po nécem po ¢em nemaji.

Hned zkraje chramu naleznou postavy mrtvolu —
kostru, u niZ pii prohledavani naleznou kromé
bezvyznamného vybaveni také planek prvnich dvou
pater Chridmu. Je nakresleny na pergamenu.
Mrtvgm je jakysi hledaé informaci, ktery nasel
planek v nékteré z loznic ucnit a nelze poznat pro¢
zemtel. Postavam davame tady planek, abychom se

nezdrzovali néjakym zbytec¢nym dungeonénim.

Navic jsou v chrdmu sem tam obludky (viz bestiai —
hromada suti, 1étajici kniha a svitky plazivé) a ve
druhém patie i pasti. Pijdou-li do tietiho patra a
budou-li se pokouset dostat do nékteré mistnosti,
nejdiive je od tama zkusi bez nésili vykazat oba
kamenni magicti strazci, ktefi stoji jako straz v hale.
Nezabere-li to, zaato¢i. V bestidfi ani neni jejich
Zivotaschopnost, prosté jsou nad sily postav a
postavy si musi obcas uvédomit, Ze nezvladnou
vSechno! Zahrajte to zptisobem, aby postavam bylo
jasné, Ze tam nepatii a rezolutné jsou vykazani.
Pokud se pusti do bitky, posekejte je a budou-li se
chtit stdhnout, hlidaci se vrati na své misto. Chceme,
aby si postavy na ,pouhé 6. Grovni“ uvédomily, Ze
existuji limity a ony je docela casto potkavaji.
Hlidace by mohlo jit zlikvidovat pouze nécim
takovym, jako je velmi silnd bomba (na kazdého
jedna), zrficeni stropu chrdmu nebo néco podobné
masivniho. Jsou mocnym ochrannym artefaktem a
veSkerou magii vstiebavaji (nejde o to, Ze by byli za
kazdou cenu nesmrtelni — chceme jen, aby byli
neprekonatelni pro postavy na 6. tirovni. Takovijch
véci je na svété spousta a chceme, aby si to obcas
druziny wuvédomily). Pouziti hyperprostoru je
mozné, neviditelnost a podobné prostiedky strazci

detekuji.
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Opusténi Chramu
Postavy opusti Chram do nahle zménéného mlzného
pocasi. Mlha se nedrzi jen pfi zemi, ale je vSude. Po
par krocich si postavy uvédomi, Ze tady je néco
opravdu $patné, ale to uz jim zaéina byt opravdu zle
a to uz je vice méné pozdeé. Nekteti si vSimnou, Ze ne
nékolika mistech je mlha mnohem hutnéjsi a jakoby
se od tama S$ifila. V tuto chvili maji postavy pouze
udélit néjaky rychly

pratelim/psiim a nebo zkusit néco zakouzlit.

prileZitost pokyn

Vv

Mlha ma omracujict uéinky a $ifi se z nadob tam
danych vojaky Dareka. Spolu s nadobami tam je
umistén také Darekiv artefakt s Démonem
ochrancem pred kouzly. Jedna se o nendpadny
cca 3 couly Siroky stribrny naramek - artefakt
v némz je démon ochrance pred kouzly z 20. sféry
(skutec¢ny predmét dle pravidel, viz strana 47 PPE,
verze 1.6, edice d). Ten ucinkuje tak, Ze kolem
artefaktu je kopule o poloméru 20 sdhii. Tento
démon brani priichodu kouzel, jejichz cil je na
druhé Nasi

s takovym kouzlem uspét a pouze prijdou o

strané. kouzelnici nemaji Sanci
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magenergii (past je Roz(iirovert démona je 20)-15-
kouzlo projde/magenergie nazmar) a v pripadé
hyperprostoru navic ziistanou zranéni za 1K6 jako
pri hypu do pevného objektu. Diistojnik si je védom
ucinkit artefaktu a ma ho protoze byl generdl
Darek svgm sSpehem informovan, Ze v druziné je

urcité kouzelnik a nechteji, aby s protijedem prchl.

Poté postavy upadaji do bezvédomi a posledni, co
ti postavy
vtézkych botach, kratkd prudkid bolest a pak

vnimaji odolnéjsi jsou pribihajici

nasleduje tma (aby je co nejrychleji dostali
z plisobeni toho viceméné jedu, ty jesté slabé pti

védomi omraci).

Pokud postavy nevydaji zadny pitkaz svym
pratelium/pstim, budou zlikvidovani. Pokud jim
prikazou, at uteCou, podaii se jim zachranit.
Pratele maji Sanci najit az poté, co se dostanou
v druhé ¢éasti z vézeni (kontakt s nimi se jim diive
nepodari navazat) a psi se budou toulat po vesnici
a hledat panicky — pokud reknou, Ze se po nich

podivaji, najdou je, pokud ne, tak ne.
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2. ¢ast

Y P4

Osnova druhé c¢asti

1. Postavy jsou uvéznény ve vesnici Desna —

v domé byvalého starosty. Jsou rozd€lené na

dvé skupiny, hlidané a nevi vzdy o druhé

¢asti druZiny.

Prvnim tkolem postav je utéci z ,vézeni®.
cca 1,5 hodiny herniho ¢asu

Desna je necelou hodinku jizdy od hlavniho

tabora nepratelské armady a druhym

tkolem postav, kterym bylo odebrano

veskeré vybaventi je ziskat zpét protijed,

ktery bude nejspise u jejich véci nékde

v tabore.

Pti priiniku do nepratelského tabora

prijmou ,hovor” od kouzelnika Marka, ktery

jim oznami, ze kralovnu zatim udrzi nazivu

a dava jim 3 dny na to, aby co nejvice zdrzeli

nepratelskou armadu (tteti akol postav ve

druhé ¢asti).

Postavy mohou objevit ve velitelském stanu

informace, které jim mohou pomoci

vymyslet zptisob jak armadu zdrzet.
cca 3 hodiny herniho ¢asu

Sabotaz armady

Navrat ke krali s protijedem.

Pozn. éas si rozdélte piiblizné na tietiny a
vzhledem k tomu, Ze tikoly budou nejspis
obdobné ¢asové narocéné, hlidejte si, jak to
druzinka stiha (limit hry je 5 hodin) a
piipadné je popohanéjte.
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1. Vézeni - uvod

Informace pro PJ

Pii zajimani postav hrdl roli magicky artefakt,
ktery kouzelnikiim mél znemoznit utek. V pripadeé
Jjejich vézneni jiz zde zadné magické zabrany
nejsou, nebot’ postavy nejsou pro generdla natolik
diilezité (chce zjistit, jestli nevi néco zajimavého, ale
neptredpoklada to, tak pro néj uz nejsou extrémné
diileziti - hlavni bylo zabranit dorudent protijedu) a
artefakt je diilezitéjsi jinde a tak se generdl

spolehne na bézné metody hlidanti.

Situace ve vesnici Desna

Vesnice Desna je posledni vesnici na cesté
z Vychodniho krélovstvi do kralovstvi Cormak. Je
pomeérné velka - sklada se z asi 80 staveni a je
mozné v ni najit ¢tyfi hospody a zastoupeni témér
kazdého remesla. I vesni¢ané vi o tom, Ze necelou
hodinku jizdy je tdbor armady a Ze jde o néjaké
vojenské cviéeni a trénink, néktefi budou znat i
jméno generala Dareka. Nikoho ani nenapadne, ze
by méla armada jakékoliv neptatelské timysly viici
sousednimu kralovstvi. Vesnici se rtizné pohybuji
vojaci — jak ve sluzbé, tak i mimo ni — ti ktefi maji
»opustak a naptiklad jdou do hospody, za Zenskyma
apod. Nikdo neni ani nijak zvlast nespokojeny,
nebof vojaci jsou v ramci moznosti pomérné slusni a
pokud néjaka rvacka dopadne trochu htie, byvaji
potrestani. Jediny problém, ktery byl je, ze par lidi,

V3%

kteri si zavlazovali parcely Fickou pusténou z
nedaleké prehrady bylo nastvanych, Ze arméda jim
ho hned u ptehrady prehradila a svedla ke svému
taboru. (Pri vyptdvani (pokud bude néjak obecné)
by postavy mély na tuto informaci narazit).
Vesnice je také jednim ze zdroji zasobovani armady
a co se tyce téch, co dodavaji armadé zasoby, general
Darek s nimi dohodl pro né dobré ceny a Ze zatim
bude platit jakési zalohy za odebrané zbozi,
podepisovat jim odbéry a na konci vSe vyactuji a za
dobré ceny budou vyplaceni z kralovské pokladny.

Oni by sice radsi vSechno na dievo, ale maji tak
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prodano veskeré zbozi a nasliboval jim dost a véri, ze
to pak dostanou zaplaceno. Darek samoziejmé
nema moc penéz, ale néco jim platit musi, aby
nebyl rozruch a az se stane kralem, tak jim to nema

v tmyslu doplacet.

Postavy jsou uvéznény v domé zemielého starosty
(zemfel prirozené na selhani srdce nedavno a jelikoz
jedind dcera je nezndmo kde, diim byl zatim
prazdny) a Darek ho prozatim ,zabavil“ (vyhodil
sluzebnictvo a ,,zaméstnance” starosty) a sidli v ném
vojaci, ktefi maji na starosti dohled nad poradkem a
predev$im zasobovanim (jednak zboZim vesnicant a
jednak pres vesnici projizdi veskeré zasobovaci
vozy). Je to dvoupatrova kamenna stavba — starosta
byl docela bohaty a vydélaval na produkci vina ze
svych vinic. Pod domem jsou vinné sklepy a jsou v
nich zaviené postavy a néjaci ti vojaci, ktefi byli
potrestani ,vé€zenim“. Diim je na kraji méstecka u

starostovych vinic. Hluk z domu tedy okoli nevyrusi.

Popis vézeni

Sklep je kvtli pevnosti domu rozdélen na dvé ¢asti
oddélené zdi (silnéj$i vodorovna ¢ara uprostied).
Kazda cast se sklada z vétsi a mensi mistnosti. Ve
vétsi jsou vidy dva zdéné sloupy fungujici jako
podpéry (1,2) a kolem stén sudy a u jedné z kratSich
stén i lahve svinem (dvefe jsou vyte¢kovany
silnéj§imi modrymi teckami). V men$i mistnosti
byly lahve s kvalitnéjsim vinem, ale ty vojaci

vybrakovali a pfestéhovali do generalova stanu. ©
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Vjedné ztéch menSich je zavieny jeden vojak
(nezranény a sedi tu uz tfi dny za vloupani do
zasobovaciho stanu a ukradeni flasky rumu — ¢eka
na verdikt co snim) a ve druhé jsou dva vojéci
s brutalni kocovinou a docela pomlaceni (vyvolali

predesly den rvacku a byli zpacifikovani).

Druzinky jsou rozdéleny na dvé stejné skupiny
(rozlozte je né&jak optimalné — nejlépe tak aby mezi
nimi byl tfeba vzdy jeden kouzelnik, valeénik i
zlod€j, at ma kazda skupinka co nejvice moznosti) a
kazdd zaviena vjedné ztéch vétsich mistnosti.
Postavy se probiraji a zjistuji, Ze jsou ptikurtované
provazy — za ruce (kazda ruka zvlast) — ke sloupu
(jsou vném oka) podpirajicimu strop ocividné ve
vinném sklepé. Pokud by se dalo fict, Ze je kouzelnik
spoznatelny“ — tzn. zejména se pokusil pouzit magii
pii zajimani (bézné musi pii kouzleni gestikulovat,
hudrovat apod.) nebo chodi oblecen asi tak, jak by si
bézny clovek predstavil kouzelnika (plast s riznymi

symboly apod.), pak se probere s roubikem v Gstech.

Pripomerite hraétim, Ze se hraje real time a
Co
reknou/udélaji hraci, rekly/udélaly postavy!

neexistuje spolec¢né védomi!

Herni postup

Rozdélte druzinku na ty dvé poloviny a domluvte se
sjednou casti, ze maji 45 minut pauza a pak se
vystiidaji s prvni skupinkou — omezenim poctu

hract se da vétsi prileZitost zahrat vSem.

Poté si vezméte tu skupinku, rozsadte jednotlivé
hrace na kraje stolu, tak aby k sobé sedéli zady a
obchézejte je. Domluvte se s hraci, jak ,kontaktni“ a
redlny roleplaying maji radi a snesou. Pokud
nebudou proti, zaroleplayujte si  bachare.
Vychutnavejte si to, navod’te atmosféru. Pfizptisobte

vSak vSechno sloZeni druZinky (vék, zajem apod.).
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Vkazdém pripad€, jakmile se postavy proberou

dejte jim chvili na rozkoukéni.

Bachariiav avod

Pak ptijde ke kazdé jeden ze dvou strazcti (v bestiati
sbachatr“) a zepta se: , Ty se$ ten kouzelnik?“ A udéla
to u vSech. Pokud se nékdo piizna, nakonec mu
zacpou kus$nu roubikem. Pokud ne, tak jesté jednou
na vSechny: ,Tak kdo je tady ten kouzelnik?!!!
Pokud se nepriznate, jednoho po druhém Vas
vykucham.“ Pokud se nikdo nepfizna, necha je byt.
Pokud ano, zacpou mu ku$nu. Postavy jsou témi
provazy za ruce piikurtovany vzdy ke sloupu €. 1.
Jeho rozmér je cca 1x1 sdh a kazda postava je na
jedné strané (jsou-li napt. jen tii bude neobsazena
strana na kterou nejde od dveri vidét). Tzn. ze
postavy se navzijem nevidi, ale vzhledem k tomu, Ze
se jich tak bachaf vyptaval a riizné se skubali, kdyz
se probirali, nejspi§ vi o tom, Ze je jich tam vice.
Kazdé postavé zistalo pouze obleceni. Vybaveni,
zbroje a zbrané jsou u Dareka, zlato a Sperky
(jakékoliv cenné véci) u vojak. Piivések od
kouzelnika Marka jim nechali jako bezcenny

(vypada obycejné a bez hodnoty).

Bachati jim feknou, Ze pokud nékdo znich cekne
jediny slovo, dostane nakladacku. A pro jistotu jim
rovnou déa ptes drzku, aby védéli na¢ se miizou tésit.
Je-li v druzince zensk4, tak ji misto drzkové poradné
vo$matra a fekne ji, Ze pokud ona cekne, tak si s ni
uzije tak, Ze na to do smrti nezapomene, coz ale
koneckonct nemusi byt moc dlouho (pro rejpaly —
tohle samoziejmé prizptsobte vékovému sloZeni
druzinky). A Ze jestli jim to nebude staéit jako
varovani, u druhého slova je bez feéi podle rozkazu
vykucha (pouze vyhrizka — Dbachaii maji
jednoznaéné prikdzano nechat je 7zit!). Po této
seznamovaci procedufe zlistane v mistnosti jen
jeden bachai a druhy zacéne prechazet po chodbé
sem a tam, aby kontroloval obé cely. Prvni bachat,
ktery ziistane v mistnosti bude rzné€ obchazet

kolem sloupu a hlidat je. Prakticky to znamen4, Ze
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postavy nikdy nezlistanou déle nez 2 kola bez jeho
dohledu, pficemz druhému bachafi trva 5 kol to
prejit od jednéch dveii ke druhym a zkontrolovat
vézné v obou mistnostech (druzinku a vojéka/y) — to
vSechno vsak vidi pouze postavy ¢elem a bokem ke
dverim — tzn. sdélit na papirku.. Dvefe do mistnosti
s druzinkou jsou oteviené a bachal zchodby vidi
vzdy postavu naproti dvefim a ty dvé po stranach.
Tzn., ze problém bude, pokud nékterou znich
nezahlédne (nebo bude rozvazana apod.). Nebude
mu vadit ale, pokud nezahladne prvniho bachate a
at to mame jednotné, nebude mu to vadit pouze 4
obchizky. Na paté uz vejde do mistnosti a

zkontroluje ho.

Dorozumivani postav

Postavy tedy nemohou mluvit. Pokud nevymysli jiny
zptisob, mohou zkusit Septat. Vzdycky, kdyz nakloni
hlavu na jednu stranu a budou Septat, bachar si toho
nev§imne. Takova komunikace postav je dost sloZita
a zdlouhava (Cekat neZ piejde bachat a slySet miize
vzdy jen jedna postava po levici nebo po pravici) a
proto to i hra¢im zkomplikujeme. Natrhaji se jim
papirky a budou si moci psat (tak jako vzkazy budou
kratké, ani postavy nemohou moc vykecavat). Ten
vzkaz mohou vZdy poslat pouze postaveé po své levé a
nebo pravé ruce (tzn. jsou-li nékde jen tfi, nejde to
dokola ale jen tam a zpét). Mohou i poslat vzkaz,
ktery dostali. Pokud byl nékde ,identifikovin®
kouzelnik a méa tak roubikem zacpanou pusu, u néj
se vzkaz vzdy zastavi. On nemtiZze ani odpovédét, ani
ho poslat dal. Budou-li chtit postavy védét néco po
PJ, at napisou a nebo si vis vezmou bokem, tak aby

to nikdo jiny neslysel.

Existuji samoziejmé i dal$i moZnosti — napft. ¢teni
mySlenek nebo telepatie. Vtakovém pripadé to
provedte néjak rozumné (napi. telepaticky si
povidajici postavy mohou jit na chodbu. OvSem
pozor, i pti védomém souhlasu je tfeba hazet proti
pasti ktera je pii predavani informaci INT — 1 +

bonus za INT terce — povedlo/nepovedlo a pro ¢teni
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mySlenek INT - 2 + bonus za INT terce -

povedlo/nepovedlo. HaZe se jen jednou pro
rozhovor, ale musi se na néj soustredit. Tzn. bude-li
chtit mluvit s nékym jinym, musi skon¢it a hodit si
snim znova. Vzhledem ktomu, Ze se postavy
probraly rané

z bezvédomi po do hlavy ¢i

priotravenych $ipech, za¢ina hranicar s postihem 1 a
za kazdy novy pokus o rozhovor (je to v takovém
stavu docela vycerpavajici) ma dalsi postih 1 (pocitej
vzdy jen jednou bez ohledu na to, Ze rozhovor
znamena vlastné dva hody (pro vnuknuti a pro
¢teni). Hrani¢ar tak mize vyhledat i druhou éast
druzinky — potfebuje znit smér a pribliznou

vzdélenost.

2. Vézeni - aték

Nékteré moznosti iniku

) kouzelnik — miize carovat. Ovsem ma
nésledujici postihy k hodu na tspésné sesilani:
10% (nemuze gestikulovat), 20% (probral se
zomracéeni a strasné mu treSti hlava) a 10%
pokud mé zacpanou pusu;

) zlodéj — mize se pokusit dostat z provazl
jejich rozvazanim (normalni postava to jednou
rukou prosté nerozvaze). Dejme to jako hod na
zneskodnéni mechanismu s postihem 10%,

pokud nema volnou ani jednu ruku. Pak muze

rozvazat svou druhou ruku (bez postihu) a nebo
ruku souseda (s postihem opét 10%). Jeden
pokus dokaze udélat za jedno kolo. Kazdy dalsi
pokus na stejnou ruku mé vSak o 2% vyssi
postih a celkové jich dokdze na kazdé ruce
udélat maximalné 10. Pak bude mit tu ruku
rozedienou do krve a bachar si toho vSimne.

Pokud se nestihne uvolnit, miZe ho napadnout,

Ze zkusi tu ruku a $pagéat nakamuflovat tak, jako

Ze je privdzany a nic se nedéje. To bude

vyzadovat hod proti pasti na OBR — 7. Pokud si

bachat vSimne, Ze je rozvazany nebo se o to
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pokousi, ptivaze ho a zlomi za trest néjaké prsty
(i néjaké zZivoty mu tim ubudou), ¢imZ pro néj
rozvazovaci pokusy kon¢i;

kdokoliv silou — pretrhavani lana jednou
rukou — past na SIL — 10 a pretrhavani dvéma
rukama (po uvolnéni jedné) — past na SIL — 8.
Zjisti-li to bacha¥, zkusi ho zpacifikovat a
trestem bude asi zlomeni ruky.

Hranic¢at — pyrokineze automaticky, ale trva
mu to asi 4 kola. Dokaze to naplanovat a udélat
tak, aby si toho bachat nevsiml dokud to nebude
vylozené hotet (posledni 2 kola a pak uz to
pretrhne), tzn. ale Ze zvladdne nepozorované jen
jeden provaz. Kazdopadné se za 2K6 Zivoti
popali. Pokud nebude sebe, ale nékoho jiného
(dokaze odhadnout, kde to lano je), tak ale tu
postavu spali za 3K6. Telekinezi to rozvazat
nejde, nebot telekinezi pohybované predméty
Ize zastavit pouhou rukou (a tedy s takovym
uzlem si neporadi neb je tfeba vice sily);

Predpokladam, Ze nékterého vale¢nika
napadne zkusit chytit nohama bachate a udusit
ho nebo mu tfeba zlomit vaz. Pro takovy pripad
dejme past na to, Ze ho tspésné nohama chyti
jako OBR — 8 a pak past na SIL jak to dopadne —
hodi-li 10 a vice, zZlomi mu bezhlu¢né vaz, hodi-li
9 a vice, podaii se mu ho béhem 3 kol bezhlu¢né
udusit (pozor ale, aby to nevid€l ten bachat na
chodbé) a hodi-li 8, uskrti ho za 3 kola, ale
bachat na chodbé to slysi a ve stejnou dobu
pribéhne. Nehodi-li past na obratnost, dostane
nakladacku za pokus bachare nakopnout (2-3K6
stinovych), nehodi-li past na silu, bachat se mu
vyvlikne a dostane nakladacku za polovinu
stinovych zivot a mé pak dokud si neodpocdine
past na v§echno -2.

né€kterd postava se milZze obétovat, aby
dostala nakladacku a dala ostatnim ¢as — na
komunikaci, aték apod. Nebo tfeba Zenska se
muze dobrovolné dozorci ,vydat® (ten ji
neodvéaze, ale urcité ho plné zaméstna © - Bude-

li to fajn pro hru, mize dozorce piijmout obét
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hrace — ale dejte si zalezet ©. Pokud bude
bachat nékoho mlatit, ten na chodbé se jen
koukne a bude obchtzkovat dal, bude-li
zameéstnavat jeho pozornost Zenski, mize ho
tieba primét se pridat - nenapadne je, Ze by se
za tu chvili mohli ostatni uvolnit. Chcete-li
védét, kolik jim to d& casu, tak feknéme, Ze
Zensk4 (chlap ©) 20 kol a mlaceni je pri kazdém
kole za 1K6+1 stinovych Zivoti. SAm ho bude
mlatit maximélné do poloviny zivotd, resp.
8 kol. Postava vSak miZe tak provokovat, ze ji
klidné i zbezvédomi;

Postavy klidné mohou vymyslet jiné resenti.
Bude-li

zkonzultovat (minimalné dodateéné oznamit)

trochu neobvyklé, nejlepsi je to
s putdakem, aby to pak dovolili pripadné vsichni
PJ, pokud to jejich druzinky taky napadne.
Jenom stoji za to pripomenout, Ze jsme
do toho postavy uvrtali bez jejich
spoluprace a tak je na tom nechceme
potopit. Postavy se z vézeni must dostat
a jde jen o to vidét, jak si s tim poradi.
Kdyby jim to hodné neslo, néjak v jejich
prospéch  tieba nahodu
(kostky),

v kostkach p¥i dobrém planu!!! Postupy

posuiite
at nepoho¥i jen na smiile
se zavérecéném

pak projdou pri

hodnoceni.

Stihne-li si prvni bachat v§imnout, Ze se postava
uvolnila, zatve na druhého na chodbé (pfipadné ho
upozorni napf. souboj). Druhy bachat, jakmile si
uvédomi, Ze je néjaky priser zapiska na pistalku, coz
privola dalsi vojaky. Tt dalsi vojaci tam budou za 10
kol. Za dvermi ze sklepeni je maly prostor pred
schodi$tém vedoucim nahoru do domu, kde jiz

nejsou obé ¢asti oddéleny zdi.

Pokud utecou jen nékteré postavy (naptiklad
hyperprostorem), bachati jednak zavolaji jednoho
dalsiho do kazdé vétsi mistnosti — tzn. u sloupu

s postavami budou dva a jednak daji postavam u
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sloupu za trest peéknou nakladacku (ztrata poloviny

aktudlnich Zivoth do potfddného aspont 6ti
hodinového odpocinku a z toho tietina je normalni
zranéni). Tém ve vedlej§i mistnosti sice daji taky
nakladacku ale netfeknou za co. Pokud se postava
treba neviditelnd vrati pro nékoho jiného a
obdobnym zptisobem unese dalsiho, zbylé postavy
bachaii uZz i za trest pochroumaji trochu vic a
postavy to tak maji za polovinu aktuélnich Zivotd

jako normalni zranéni.

Pokud utece jedna ¢ast druziny a pijde do druhé
casti sklepa pro zbytek, budou-li mit bachati
moznost reagovat, prilozi me¢ k hrdlu nékteré ze
zajatych postav a pokusi se je vydirat. Pokud i pfesto
postavy zautoci, tak ji ubliZte, ale zabijet by se

mélo jen, bude-li postup hracé¢ia opravdu

velmi hloupy (radéji zavolejte piredem
putaka).
Zbytek domu

Ve zbylé ¢asti domu moc vojaki neni, protoZe neni

dtvod ktomu, aby byli sluzebné ve vesnici.
Distojnik ve vile vi, Ze postavy byly zajaty protoze
mély u sebe néjaky lektvar, ktery chtél generil
Darek, tzn. je mu jasné, Ze vybaveni postav skon¢ilo
u néj. Ostatni vojaci dokazi odhadnout, Ze jestlize to
vybaveni neni tady, bude muset byt v tabore. Nikdo
z nich nem4 ani tuseni, Ze se armada chysta k invazi.
Vybaveni které mohou vdomé najit je: jidlo,
zadkladni vybaveni vojakl, zasobovaci knihy a
dohromady 150 zlatych. Ze zasobovacich knih lze
vycist, Ze pravidelné zisobuji armadu (a v dost
velkém mnozstvi) 4 pekafi, 3 feznici a ktefi

individualni zemédélci.
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Prvni patro

1 — vstupni hala

2 — toaleta

3 — prijimaci pokoj / pracovna — 1 diistojnik

4 —jidelna — 2 vojaci

5 — pokoj pro sluZebnictvo

6 — kuchyn

7 — pokoj pro sluzebnictvo — 3 vojaci (to jsou ti, ktefi

na poplach bézi doli)
8 — schody do sklepa i nahoru do patra

Druhé patro
7
5 3 1
8 a-u a-u a-u
6 4 2

1 — pokoj pro hosty

2 — pokoj pro hosty — jeden spici vojak
3 — pokoj pro hosty

4 — loznice starosty

5 — pokoj pro hosty

6 — toaleta starosty

7 — toaleta

8 — schody dola
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Pozn. Teprve po uteku z vézeni maji Sanci setkat se
se svymi prateli ¢ psy. Pratelé si je najdou sami,

psy ale must aktivné vyhledat.

CCA 2 HODINY HERNIHO CASU

3. Informace o armadé

Nasledky atéku z vézeni

V Chramu moudrosti byly suroviny pouze na vyrobu
jediné davky protijedu. To znamena, Ze postavy
budou muset znovuziskat ten, ktery mély u sebe.
Pokud postavy nezlikviduji vSechny vojaky ve vile,
nejpozdéji do 3 hodin budou ostatni védét, ze vézni
utekli a budou po nich pétrat. Pokud ovS§em vSechny
ve vile zlikviduji, tak jelikoz ve vesnici neni zadny
vojak, ktery by tam byl oficialné, tzn. nevi o zajatjch
postavach, dame jim nasledujicich 24 hodin, kdy
nikdo neptijde do starostovy vily a nezjisti, Zze se
néco stalo. Zorganizovat patrani bude trvat dalsich 6
hodin. vyvolaji-li postavy néjaky

incident, mohlo by se stat, Ze by Sel néktery vojak

Maximalné,

zjistit, proc¢ vojaci majici vesnici na starost nezasahli.

Pokud budou po postavach vojaci patrat, stane se
tak nejspiSe po trech hodinach (pokud vyloZené
neutikaji s vojaky za zady a PJ bude muset reagovat
podle toho, jak budou postavy hrat a co budou délat.
Nejlepsi je poradit se sem tam s putakem,
aby byl pristup sjednoceny. Po postavach budou
v okoli patrat 4 Sesti¢lenné hlidky a ve vesnici bude

hlidkovat vzdy po dvojicich 12 vojaka.

Postavy mohou ziskat informace o tabore:

o kazdy vesnican jim fekne, kde je;

) po vesnici se pohybuji i vojaci mimo sluzbu.
Reknéme, ze pres den jich tam bude riizné 50 a
vnoci 30 (maximalné do dvou rano). Mohou
informace néjak dostat znich. Vojaci ovSsem

nebudou mit divod a ani nesméji samoziejmeé
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nic fikat, tedy je na postavach to z nich dostat.
Vojaci ve vesnici znaji v§ichni pouze ,kruh 1 a 2°
(viz niZe o tabote) plus zékladni informace. Védi
o pastech branicim ve vstupu do ,,1. a 2. kruhu“ a
Ze dale jsou dalsi. Neznaji vsak heslo platné pro
vojaky na tento den, protoZe maji od véerejska
opustak. Pri navratu do tabora je musi
0]

opravdu ale nemaji dtivod mluvit!!!;

nadfizeny ,osveédcit”. takovych vécech

mohou ke spolupraci primeét vojaka, ktery
byl ve vézeni za kradez ze zasob (ti dva opili
dobrovolné nikdy spolupracovat nebudou a
navic jsou témér nepouZitelni). Je mu totiz
jasné, ze podle nalady generidla mize byt
potrestan ve Skale od penézitého trestu, pres
fyzickych trestti (velmi pravdépodobné) az po
propadnuti hrdlem (ne piili§ pravdépodobné,
ale mozné). Sam vsak na postavy volat nebude a
iniciativa musi vzejit od nich. Pokud mu
pomohou utéci, nepraskne je a pokud na néj
ptjdou dobie, povi jim informace (pasti a pokud
jsou jesté presvédcivéjsi, i heslo) o ,kruhu 1 a 2°
a jak to v tabote funguje.;

distojnik ve vile zna informace o ,kruzich 1
a 2%, vcetné hesla do ,kruhu 2%, ale dobrovolné
je nikdy nevyzradji;

vymysli dal$i zptisob prizkumu.

4. Tabor armady -ziskani lektvaru

Informace pro PJ

Az budou postavy planovat priinik, upozornéte je,
Ze pokud se rozdéli a do tabora piijde jen éast, konc¢i
spole¢né védomi a hrac¢ se musi rozhodovat sam,
stejné jako je v tu chvili sama jeho postava. Mohou
zptisob

si ovSem napriklad vymyslet néjaky

komunikace (telepatie, havran apod.)

Vojaci jsou povétsinou inteligenéné na tom jako

prumérny vesnican a do armady se upisuji
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dobrovolné vzdy na néjakou dobu. Co se tijce
90 % lidi,

4 % krolové a zbylé procento néjaky ten kiduk a

rasového  sloZeni, 5% trpaslici  a

hobit. EIf zadny. Stejné se da pouzit i pro armadu
Cormaku, 1 kdyz to nent podstatné. 9o % armady
tvori ,obycejni vojaci“ a 10 % ,elitni vojaci® — ti

Vs

hlidkovou sluzbu nemaji a jsou to vyssi diistojnici a

vybrani vojaci ve tretim kruhu kolem generala.

4.1. Zakladni informace

Tabor je pro cca 10000 vojakt (cca 500 je riizné na
vyzvédach, lovu apod. a tak 100 ma opustak) a jen
nékolik desitek koni potiebnych pro hlidky, posly,
provoz apod. (zbytek je vtom mensim taboie z 1.
Casti). Tabor je rozdélen na tfi trovné. Kazdy stan
na mape je pro 5 vojaki (stany elitnich vojakt jsou
vétsi a pohodInéjsi). Celkem ma tabor cca 750 metri
v primeéru a 1 cm na mape je tak cca 40 metra.
Tabor samotny byl zaloZzen dost nesStastné a zcela
mimo predstavy vojeviidce. Tomu by se zamlouvalo
leZeni chranéno z vice stran skalou, ¢i fekou a ne na
planiné uprostied ni¢eho. Toto misto bylo zvoleno
kvili taktickému dosahu na tzemi protivnika a
protoze je tu zdroj vody, ktery byl zaveden
prehrazenim umélého koryta a vracenim ficky do
ptvodniho (¢imz nastvali par zemédélcd, kteii si tim
umélym zavlazovali pole). Ricka, kterd zde protéka
je nevelka, ale po kratkou dobu bude stacit pro
potieby tabora.

Téabor zcela vypliiuje prostor mezi rameny Ficky a
tim doslo k vytvoreni jakéhosi prirodniho valu, ktery
zabranuje tryskovému atoku jizdy.

Do tébora vedou tfi cesty. Zapadni, jizni a
severovychodni. Zapadni a severovychodni kiizi
Ficku kjejimu prekondni je nutno prejit pres

ud€lané mosty.

Rozlozeni tabora:
Jadro tibora tvoii vojeviidcovy stany, jehoZ chrani

jeho osobni straz a jednotky elitnich vojaka, ktefi



2. Cast

sviij um a chrabrost dokézali v bitvich na hranici a
pii potlacovani S$lechtickych rozbroji. Je to
nejtvrdsi jadro, které je schopné nejen ubranit
vojeviidce, ale i zvratit pribéh bitvy. V této casti
tabora se také nalézaji sklady uréené cisté pro
potreby téchto jednotek a samotného vojeviidce. Je
zde i n€kolik st4ji pro potieby vojeviidce a jeho elitni

jizdy.

Jadro tabora obklopuji stovky stan regulérni
armady, stany armadnich ddstojnikti, dvé kuchyné,

staje a sklady.

Zabezpeceni:

Tabor je tedy rozdélen do tii ¢asti. Prvni je prostor
pred samotnym leZenim, dale pak druhy okruh -
okrajova ¢ast tabora a tfeti — jadro tabora.

Cely tabor je designovany, jako defenzivni. Piikopy a
ktily maji zastavit jizdu, ale v ptipadé nutnosti neni
problém je z vnitfni strany vyvratit, prekryt tim

prikop a vyrazit na pfekvapeného atoénika.

1. kruh je systém lanek po celém obvodu tdbora 20
sahti od 1. kruhu, je pierusen jen v mistech, kde vede
vjezd do tabora. Toto lanko je 20 cm nad zemi a je
na ném zavésSen bezpocet pliski. Jedinou funkei 1.
kruhu je upozornéni na slidily. Nema zadny valny
vyznam kromé upozornéni hlidky na blizici se
vetielce. Napadnost ve dne je 20%, vnoci 5%.
Néahodné objeveni neni mozné, musi se aktivné a

opatrné rozhlizet po nastrahach.

2. kruh je vnéjsi a po obvodu ohrazen jeden a piil
sdhu vysokym valem se zaspicCatélymi kily pied
nimz protéka ricka. Z jizni strany tibora, kde ricka
neni je tato prirodni pirekazka nahrazena ptikopem
2x2 sahy. Kily jsou pospojované dratem na kterych
jsou povéSeny plechovky hoflavou chemikalii.
Stouchnutim do plechovky dojde k promichani
chemikalii a naslednému vzplanuti. Zare je velmi
siln4 a osvétluje jasnym svétlem vse v okoli 15 sahti a

30 saht do vysky. Tato zafe je na bazi studené flze a
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jejim neni smyslem nékoho zranit, ale upozornit na
vetrelce.

Nejslab$im mistem tohoto valu je jihozapadni
strana, kde byla voda prehrazena, dokud nevyniklo
malé jezero. Pak byla voda pomalu vypousténa.
Vznikla tim vodni plocha vné tabora, ktera ukoji
potieby armady. Vodni plocha je silné€ stfezena
statickymi hlidkami.

3. kruh obklopuje jadro tidbora a slouzi jako
posledni myslitelna obrana, proti Gtoénikim, kteti
presli pres prvni dvé. Obrana vérné kopiruje
podstatu 2.okruhu. Tedy, 2x2 sahy ptikop o ktery se
opira jeden a ptl sdhu vysoky val sktly. Vné
prikopu jsou rozesety jezci a jiné nastrahy mistra

kovére, které maji vetfelce minimélné osklivé zranit.

Veleni a denni sména
NejvysSim  velitelem je vidy vojeviidce. Urcuje
Velitele hlidky,

zameéstnani a hlidkovou éinnost.

ktery ma& na starosti denni

4.2. Hlidkovani

Velitelem hlidky je vzdy jeden zarméadnich
dtistojnikli. Nastup do smény probiha u Vojeviidce
za pritomnosti dtstojnika koncicitho sménu. Nastup
je v 6:00, ale samotna sména zac¢ina od 7:00 — 7:00
nésledujiciho dne. Béhem hodiny pfedavani smény
kondici distojnik pireda hliSeni o sluzbé. Zacinajici
si prevezme nova hesla pro vstup do tdbora. Kazda
brana ma své heslo. Dovi se plan vycviku a nacvikd.
Veliteli hlidky jsou k dispozici dvé jednotky elitnich
vojaki. Ktefi nastupuji sménu zaroven s velitelem

hlidky.

Vojaci uréeni na hlidku ¢i k brané zapoéinaji svou
sménu piimo na uréeném misté. To kdo a kdy slouzi
je jim zvetejnéno nékolik dni pfedem na informacni
tabuli. Spolecné srozpisem zaméstndni a
jidelnickem. Sména je 12 hodinova. Zacina v 7:00 -

19:00 a 19:00 — 7:00 nasledujiciho dne.
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Do smény se nastupuje v odpocatém stavu. Piipadna
vymeéna z divodu zranéni, ¢i nemoci je mozn4, ale
provadi ji osobné Velitel hlidky. Opozdény nastup na
pracovisté je neobvykly a jakdkoliv anomalie

vzbuzuje podezieni.

Zatimco hlidky postavaji na misté. Velitel hlidky
sdruzinou obchazi tadbor a provadi kontrolni
¢innost. Aby toho stihl vice, miZe svou druzinu
rozdélit a povérit ji kontrolou.

Viz mapa vojenského leZeni

Incoming transmission ©

Postavam prinik do tabora jednim takovym
zabavnym zplisobem zkomplikujeme (snad ©).
Postavy uz nejspi§ zapomnély na privések, ktery
dostaly od kouzelnika Marka, protoze se s nimi
dosud nespojil. Pokud piijde do tabora i postava,
ktera ma privések u sebe, vycihnéte si sympaticky a
nevhodny moment, kdy jim bude kouzelnik ,volat*
(pozn. do blizkosti generala se Marek diky bariére
ynedovola®). Takové postavé se z privésku ozve
zacinkdni (nokia tune ©) (bude-li pobliz néjaky
vojak, zaregistruje to a ptijde se zvédavé podivat) a
zacne se chvét. Postava ma pak 6 kol, aby se nékam
odklidila. Vtuto chvili hra4éim nechte/dovolte
spole¢né védomi. Po 6 kolech se zjevi obraz Marka
v Zivotni velikosti a za¢ne na postavu mluvit. Po
chvili mu asi postava vysvétli, Ze to neni vhodny
okamzik (bude ale hodné chtit védét, jestli uspéli

apod. ©), ale asi ji to pripravi krusné chvilky.

Diilezité pro PJ je, ze cilem neni druzinu

zlikvidovat nebo néjak postihnout. Tzn.

Jjakykoliv smysluplny napad a pokus néjak
se skryt nebo néco takového (prosté jen
nestat na misté) by mélo postavé ve
vysledku jen zkomplikovat Zivot a pripravit
chvilky (a

ale nezlikvidovat jeji

krusné predevsim  zkusit

pobavit), snahu,

nespustit poplach apod.
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Pokud si postava bude moci s Markem promluvit,
ten bude chtit védét, jestli maji protijed a co se déje.
Povéii postavu zjistit, o co té armadeé jde (postavy by
mély mit podezfeni a pokud nebudou, minimalné
Markovi bude divné, Ze si na né vojaci pocihali a

sebrali jim protijed).

Pokud vyfesi postava problém tim, Ze privések
zakope, odhodi apod. (kdyz tam postava nebude,
Marek vysilani ukonci) a pak se pro n€j nevrati, pak
splni misi, donesou lektvar a Marek je posle zpét
armadu zdrZet a quest bude dokonéen takhle. Uvod

do tteti ¢asti pak ptipadné upravime — jen detail.

4.3. Stan generala Dareka

Stan je do L, ptiblizné 10 na 7 saht, vybaveny
pomérné pohodlné. Ma dvé casti — loznici a
pracovnu. Hlidany je 2 elitnimi vojaky stojicimi u
vchodu. Protijed je mozné nalézt prave v generalove
pracovné. Zbylé vybaveni postav je pak ve vedlejsim
stanu se zvlastnim vybavenim (rachejtle, néjaké
1é¢ivé lektvary apod.). Maji-li postavy vice lektvarti,
budou u generala vsechny, aby si byl jisty, ze ten
spravny je pod diikladnou ochranou. General u sebe
nosi magicky naramek, ktery byl pouzit i pii
zajimani postav a tak skrz ochrannou bariéru
vokruhu 20 sahti od generdla nepronikne zadné
kouzlo ani tvor pod vlivem kouzla. Je-li general ve
stanu, je timto artefaktem chranén prostor do cca 10
sdhii od stanu (pozn. Feknéme, Ze stan ma dost
priichozich mist, aby se za nim kopule opét
vytvarovala a ddle alchymistické lektvary piisobi
bez omezeni). P¥i pokusu o prichod pod vlivem
kouzla to postavé pripadd jako by narazila do
pruzné, ale nepropustné prekazky. Pies den je 50% a
pies noc 80% (respektive po ptilnoci tam byva témér
vzdy) pravdépodobnost, Zze bude generél ve stanu.
To plati, pokud postavy budou néjak opatrné
zjisfovat jestli tam je. Pokud tam prosté jen tak

pujdou bez ohledu na hod tam bude vidy (aby
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nemohla o diilezitém bodu vyloZené rozhodnout jen
nahoda bez piemysleni). Mohou tieba vymyslet

néjaky zpiisob, jak vy¢ihnout moment az vypadne.

Pokud se postavy prosté na generala vyriti v pokusu
ho zlikvidovat, ten ztropi dost velky povyk, aby tam
béhem druhého kola byli dva ,elitni vojaci®, ktefi
d€laji generalovi zrovna bodyguarda (nonstop dva u
néj a dva u vchodu do jeho stanu — kdyz je general
ve stanu, jsou osobni bodyguardi pobliz na
zavolani). Béhem dals$ich 3 kol tam jsou 4 dalsi
selitni vojaci“ a pri del$im povyku a boji tam vlitne
postupné zbytek (neni zaddna sranda ttodit
uprostied lezeni armady na generala). Postavdm by
se nemélo povést generala zabit. Je to velmi schopny
valeénik a je uprostfed vlastni armady. V ptipadé
néjakého vaznéjsitho pokusu kdyztak kontaktujte
putidka, abychom se dohodli - nemé smysl
rozepisovat sahodlouze v§echny mozné nasledky).
Ziskani dualezitych informaci

Postavy se potfebuji dostat do stanu generéla
Dareka a najit vném protijed a odhalit dulezité
informace o tom, co se déje. To mohou z depesi a
reportii, které m4 general u sebe na pracovnim stole.
Postavy to budou bud prohledavat a nebo seberou
vSechny dokumenty rovnou (pokud se nebudou moc
zajimat o to co se déje a zkoumat to tam, vice méné
si moc nezaslouzi postoupit do findle — naznaku
toho, Ze jde o néco vic uz bylo dost). PJ necht jim

poda priloZené zpravy.

Zpravy oznacené jako 1 (dopisy na conu oznacime)
jsou zpravy, které postavy ziskaji, kdyz budou patrat
pouze po omezenych informacich o tom, co se déje.
Vsechny zpravy (teda 1 a 2) ziskaji postavy, které
budou dikladnéji prohledavat zaznamy nebo je

tfeba v§echny seberou.

Obecné zobsahu zprav vyplyne vice méné
néasledujici:
1) pokud budou jen patrat po informacich o

tom, co se dé&e (zbude pak ale spousta
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2)

dokumenti, které jen proleti a nebudou znéat ani

priblizné obsah):

a)

b)

c)

zreportu o zasobach a rozpoctu na cestu
apod. vyplyva, Ze se chystaji ve dvou dnech
sbalit a vyrazit na sousedni kralovstvi;

z nepodepsané depese se dozvi, Ze prestoze
atok na krale nevysel, dviir je ve zmatku a
vnevédomosti o tom, Ze Slo o utok na
samotného krale. Pisatel 7ada generala
Dareka, aby vytahl na Cormak a jeho hlavni
mésto, on bude pokracovat v
puvodnim planu;

vdepesi zkralovského dvora Vychodniho
kralovstvi stoji, ze by mél general cvifeni
ukoncit nebot zasobovat 6000 vojaki na
cviceni je prili§ nakladné a pii del$im trvani
by mohlo vzbudit zbyte¢né obavy z naseho
chovani u krale Ctirada II z Cormaku (odsud
by pro postavy mélo vyplynout, ze krdl
Vijchodntho

generdla Dareka a ani nevi o tom, Ze

kralovstvi neznda zameéry

shromazdil podstatné vétsi armadu -
pokud se hraci sami zajimali, jak velky je
tabor, fekni jim, Ze je tam cca 8000-10000
vojdkil, je na nich, aby si na to vzpomnéli a
trklo je to).

pokud budou obecnéji studovat dokumenty,

které tam general ma a nebo si je ukradou na

pozdéjsi prostudovani, zjisti vSe co bylo pod

bodem 1) a navic Ze:

a)

b)

c)

d)

armidda mé problém se zasobovanim -
zasoby dodavané oficidlné nestaci;

lidé ve mésté by mohli byt brzy nervézni
ztoho, Ze arméida kompletné pretézuje 4
pekare, ktefi tak nemohou prodavat béznym
zakaznikiim,;

¢ast zasobovacich vozi mia uz 2 dny
zpozdéni a armada nemiiZe bez nich vyrazit;
z mistniho prizkumu pred zaloZenim tabora
Ize zjistit, Ze je tady vhodna rovinka a jako
zdroj vody mohou umeéle vytvofit mirny

potiicek z nedaleké prehrady, ale ustijeni
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koni by prizkumnici navrhovali jinde;
e) pro nadchazejici Gtok na kralovstvi Cormak
je nejdilezitéjsi kavalerie, ktera je ptipadné
schopna rychle dorazit k hlavnimu méstu,
zatim co péchota je bude nasledovat;
je treba, aby si PJ vymyslel dalsi zpravy,
které jiz nejsou podstatné, ale je tieba, aby
se ty ostatni trochu schovaly a nedali jsme
hra¢im vyloZzené navod — tzv. aspon 4
tykajici se napiiklad postupu vycviku,
zdravotniho stavu nékterych vojakd, reporti
hlidek z okoli, zasobovani lovci (jak z okoli,
tak lesti sousedniho kralovstvi), dobry miize
byt report distojnika, ktery zajimal postavy
apod.

CCA 3,5 HODINY HERNIHO CASU

5. Zdrzeni armady

Poté, co postavy uprchnou, stdhnou se apod.
z tabora, jim opét ,zavold“ Marek (pokud s nimi
mluvil i vtabote, bude chtit védét, jestli uspéli a
jestli néco zjistili, pokud ne, bude viibec chtit védét,
co se déje). KdyZ mu postavy feknou, Ze se chysta
invaze, fekne jim, Ze kralovnu je$té néjakou dobu
udrzi nazivu a povéri je tim, aby co nejvice armadu
zdrzely — da jim na to tfi dny. Po tfech dnech se
musi vydat na cestu zpét do hlavniho meésta. Aby
neprisly o protijed, ulozi jim, aby ho nékde schovaly
a rano (je-li veCer, pripadné vecer, je-li ted rano) jim
»zavola®, aby mu fekly, kam ho ukryly — kdyby se
jim ,néco stalo“ © (on si pro néj kdyz tak mize zajit
docela rychle — ale jen bylo-li by potteba). Slibi, ze
jim bude taky ,volat“ kazdy vecer, aby se vyptal, jak

to jde. Pomoct jim ale nijak nemiize.

V informacich, které mohly postavy odhalit ve stanu
generala Dareka se ukryva nékolik hintd, jak je

mozné armadu poskodit a zpomalit tak jeji postup.
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Nékterymi moznostmi jsou:

o likvidace/znehodnoceni zasob v zasobo-
vacich stanech armady — jsou dva;

. zamezeni zasobovani pelivem z vesnice
(armada pretéZuje 4 pekate);

o zamezeni zisobovani masem z vesnice

(z knihy zasobovani z vily starosty vyplyva, kdo
je zasobuje);

pripravit past na konvoj se zasobami
(5 oplachtovanych vozl strdZenych 10 vojaky)
vokamziku, kdy postavy pokro¢i do faze
vymysleni plan@ jak pripravit past, je konvoj 1
den od tabora;

likvidace/znemoznéni uziti koni v mensSim
tabore;

protrzeni prehrady a zaplaveni tabora (viz

zpravy o prehradé);
. hraé¢i mohou samoziejmé vymyslet cokoliv
dalsitho, bude-li to neobvyklé je lepsi

zkonzultovat to s putakem.

Pozor, budou-li se postavy pokouset zajmout
nebo zlikvidovat generala Dareka, vidy
kontaktujte putaka!!! Tento postup je nutné

sjednotit!

Postavy nemohou ve tiech dnech stihnout provést
vSechny moznosti a proto si budou muset vybrat.
Nezapomerite, Ze neseZenou-li nikde koné, cesta
mezi vesnici a tAborem jim trva zhruba 2 hodiny. Na
koni necelou jednu. Cesta k mensimu tdboru armady
6 hodin konimo. Cesta k prehradeé je korimo necelé 2
hodiny, pé€smo 4. Pro tuto ¢ast a hodnoceni je tedy
dtlezity stiizlivy odhad casu jak dlouho mohla

postavam zabrat ta ktera ¢innost.
Nezapomeiite rovnéz, Ze podle toho, jak postavy
uprchly z vézeni po nich patraji vojaci (a to po 6 az

30 hodinach od atéku z vézeni).

Cesta zpét uz bez problémi.
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Osnova treti ¢asti

Jiz béhem neptitomnosti postav vyhlasil
kral mobilizaci a pripravuje se na valku
Khlavnimu méstu se zacinaji stahovat
vojenské sily kralovstvi, zatimco general
Darek a jeho armada piekracuje hranice
Postavy jsou ubytovany v palaci (aby byly
pii ruce), kdyz tyden po navratu s 1ékem pro
kralovnu vypukne pievrat — ve mésté i
v palaci bojuji vojaci (vérni krdli x vérni
Tomislavovi)

Pro postavy ptibéhne vojak z kralovy osobni
staze a rychle je vede do nepouzivaného
hostinského kridla v palaci — tam je kral,
Marek a 8 vojaki osobni straze

Kral s postavami naplanuje zaménu — jedna
bude
,verejné“ uprchne z palace, zatimco krél se
skryté vypravi
sousedniho VK, aby situaci urovnal

postava maskovana zakrile a

s druzinkou za kralem
Postavy musi s kralem uprchnout z palace a
z mésta, kde se rtizné bojuje

cca 1 hodina herniho ¢asu

Na tom, jak postavy uprchnou bude zaviset
zpozdéni pronasledovateld

Postavy budou muset vymyslet zptisob, jak
pronasledovatele zdrzZet, odlakat, zlikvidovat
pronasledovatelé naskok

apod., nebot

zkracuji
cca 2 hodiny herniho ¢asu

Postavy se dostanou do Roveny — sidelniho
mésta VK, ale problém bude dostat se ke
krali, nebot pokud postavy jen vybali, Ze jde
o krale Cormaku, pokusi se je odstranit
vérni Darekovi a navic,

vojaci podle

informaci dvora, zattocil Cormak
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10. Dcera krale Heryka, Johanka je drZena
v zajeti na dvote vévody Vaclava z Ambery

11. Az postavy vymysli néjaky Sikovny zptisob
jak se dostat do blizkosti krale, dostanou se
ke kralovu duvérnikovi, kterého budou
7e Cormak neni

muset presveéddit,

agresorem. Ten zafidi tajnou schlizku
s kralem a kral Heryk postavam fekne, Ze za
tnosem jeho dcery stoji zneprateleni
§lechtici a postavy ji musi ziskat zpét, jinak
on nic nepodnikne

cca 3,5 hodiny herniho ¢asu

12. Postavy budou muset ziskat princeznu z

tvrze vévody Vaclava z Ambery

1. Uvod

Informace pro PJ

Tomislav ocekaval, ze vyjde atentdt na krale a
prevzeti moci bude podstatné jednodussi. Kdyz ale
atentat nevysel, plany prizpusobil, pockal si na
vyhlaseni mobilizace a se svymi jednotkami
prispéchal jako pruni. Ctirad zatim netusi, Ze je za
tim jeho nejmladsi bratr a odekdva pouze néjaky
dalsi pokus o titok na sviy zivot. Ve chvili, kdy ma
Tomislav své vojaky u hlavntho mésta, obsadi
necekané pred usvitem méstské brany a zattoci na
palac, aby ,,zajal” (ve skutecnosti zlikvidoval) krale,
coZ odtwvodriuje tim, Ze kral prisel po titoku na svou
milovanou kralovnu o rozum, vinil z toho VK, na
Jjehoz dviir poslal rovnéz vrahy a vyhlasil kralovstvi
VK vdlku, ¢imz zpiisobil straslivou tragédii. Plany
jsou takové, ze Darek pomalu potdhne na Velehrad
a bude piisobit zmatek, ale pokud mozno co
nejméné plenit a hlavné nezabijet nevinné
obyvatelstvo (budouci Tomislavovy poddané), ¢imz
md dat Tomislavovi c¢as zmobilizovat armdady
Cormaku a pevné uchopit moc. Stoji za nim témer
polovina Sslechticit (¢ast dobrovolné, protoZe jim

Ctirad a jeho zpiisoby, véetné krdlovny Marty
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nevyhovuje a dalsi c¢ast nedobrovolné, ale
presvédcil je, Ze nic jiného jim nezbyva (protoze po
spojent s Darekem bude p¥ilis silny nebo jim unesl
syny a drzi jako rukojmi apod. — obracel se jen na
ty, kde citil, Ze by mohl uspét a nastésti se mu to

povedlo utajit)).

Ve chvili, kdy by takto uchopil moc, ma v planu
Soyjednavat” s Darekem, jelikoZ pokus o uzavient
miru s VK ,selhal® a jako nejlepsi cesta pro
kralovstvi Cormak se bude jevit pirenesent valky do
krdlovstvi VK a dopomoci generalu Darekovi
k sesazent valkychtivého krale Heryka, kteriy se po
vrazich, jez poslal Ctirad rozhodl, Ze kralovstvi
Cormak znici. Samozi'ejmé, Ze tak to viibec nenti, ale
dejiny pist vitézové a navic, pak uz by byl prilis
silny a dobte usazeny na to, aby ho sesadily famy,

Ze to bylo néjak jinak.

Informace pro hru

Jelikoz postavy informovaly krale (diky Markové
privésku) o chystaném ttoku, zahéjil kral po poradé
se svymi radci pripravy na valku a vyhlasil
mobilizaci jesté pied jejich navratem do sidelniho
mésta. Rovnéz vyslal diplomatické mise zjistit o co
go. Kral ale nevi, Ze ty nikdy nedorazily.

Protijed, ktery postavy ptinesly krali zachranil
kralovné Marté Zivot, ale kral z obav o jeji zdravi a
bezpecdi ji odeslal se dolécit v klidu na jednom z jeho
letnich sidel (opevnény hrad) na severu zemé, tak
aby ji jakékoliv uklady o jeho zivot a chystany

ozbrojeny konflikt pokud mozno neohrozily.

Uplynul tyden a kral je se svymi radci vétsinu doby
zavieny na poradach, zatimco armada se mobilizuje.
Ksidelnimu méstu dorazily nékteré vojenské
jednotky a c¢aste¢né taboii v okoli mésta a ¢astecné i
Gde o

Tomislavovy vojdky a kralovi radei presvédcili

vkasdrnadch a ubytovnich ve mésté

krdle, Ze je lepsi posilit obranu i v samotném meéste,
kdyby doslo knéjakému necekanému zvratu).

Postavy jsou ubytované v palaci a vyckavaji, jestli
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pro né nebude mit kral n€jaky specidlni tkol, kdyz
jednoho rana jesté pred dsvitem je probudi hluk —
zatroubeni na poplach (pfi utoku), vykiiky a
vzdaleny treskot mect a béhem chvile pro postavy
pribéhne ¢len kralovy osobni gardy a ptikaZe jim co
nejrychleji se ozbrojit a nasledovat jej. Postavy bézi
za vojakem do nepouZzivaného hostinského kridla a

je jim jasné, Ze se v nizsich ¢astech palace bojuje.

Vojak je dovede do mensi komnaty pro hosty, kde
Ceka kral prevlékajici se do obycejné krouzkové
zbroje a obyCejnych cestovnich Sati, kouzelnik
Marek a 8 gardisti z kralovy osobni straze. Marek
postavy ve spéchu uvita a sdéli jim smutnou zpravu,
Ze Borivoj je mrtev a seznami je s tim, Ze na mésto a
palaic podnikly ttok jednotky kralova bratra
Tomislava a pokousely se zabit krale. Je zfejmé, zZe
tim spolupracovnikem Dareka je saim Tomislav a
chce se stat kralem. Vzhledem k tomu, Ze za Gtokem
VK armady nestoji sam kral Heryk (coz vi bud’
protozZe to postavy odhalily z informaci v Darekové
stanu a nebo se to prosté dozvédeél od informatora,
ktery tu zprdvu dorucil véera), bylo ziejmé uz od
zacatku Tomislavovym cilem odstranit Ctirada a
vyuzit Darekovu arméidu Kk pievzeti moci. V tuto
chvili jsou jednotky vérné Ctiradovi (bez ohledu na
to, Ze si ani nemiiZze byt presné jisty, které to jsou)
proti Darekovi a Tomislavovi v oslabeni a krali
Ctiradovi proto nezbyva, nez tajné se uchylit na dvir
krale Heryka a zajistit, aby svou armadu zpacifikoval
nevi o tom, Ze nejednaji z rozkazu krale a tak by mél
byt schopen nastolit v jejich jednotkach poradek —
ale pouze jenom pokud budou jednat rychle). Cas je

nyni nejvétsi nepritel.

Kralav akol

Kral se zatim dooblékl a sAm postavam piedestie o
co by je chtél pozadat. (pozn. dejte si zalezet na
vystupovanit krdle, tak aby mély postavy pozdéji
inspiraci) Své schopnosti uz dostatecné prokazali a

patii mezi malo lidi, kterym miiZe davéiovat. Jelikoz
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je zapotiebi, aby se tajné dostal do sousedniho
kralovstvi, bude potfebovat, aby nékdo odlakal
pozornost jinym smérem. Ukolem je: nékterd
postava se bude vydavat za krale — Marek jiz kdysi
vytvotil specidlni magicky predmét, diky némuz
dokaZze udrzovat kolem jeho nositele iluzi jiného
vzhledu (Marek mu ale musi byt na blizku a dodavat
energii) a vdoprovodu Marka a gardistd uprchnou
yviditelnym zpiisobem* z palace (ukradnou koné ze
staji, prorazi u brany apod. — Marek ma dost sil, aby
tohle vyslo a byli vidét). Naopak kral spolu
s druZinkou musi skryté uprchnout z pal4ce a dostat
se na dvur krale VK. Marek jim v tom nijak nemuze
pomoct — ma sil tak akorat. Kral jim klidné naslibuje

hory doly.

Na postavy je treba celou dobu tlacit —
utocict vojaci jsou urdité v presile a nemize
dlouho trvat, nez palac ovladnou a cely
prohledaji. Vytvorte atmosféru tlaku
okolnosti, stresu a napéti — kdyz se postavy
budou zdrzovat, nechte pribéhnout jednoho
gardistu, ktery sel na vyjyzvédy, ze tady za

chvili vojaci budou apod.

Kdyby postavy chtély presvédéit krale, ze hrat ho
muze nékdo z gardistd nebo Marek, tak gardisty to
nechce nechat délat, protoZe mezi nimi neni Zadny
dtstojnik a preci jen je dulezité, aby to byl nékdo
schopny a zkuSeny nejen vboji a Marek to byt
nemiiZe, protoze po tom budou taky patrat, tak je
treba, aby byli ,na atéku“ oba. Postavy se musi
rozhodnout, koho obétuji a nechaji ho d€lat kréle. Je
tieba, aby to byl c¢lovék nebo elf (kvili télesné
stavbé). Pokud v druziné Zadny takovy nebude,
bude prsten délat ne iluzi, ale metamorfozu, tak aby

to bylo realizovatelné.

Poté se postavy a druzinka ,krale“ a Marka rozlouci
a Marek se svoji druzinkou se hypne ke stajim.
S postavami a kralem ziistane je$té jeden osobni

bodyguard. Uéelem je p¥ipominat postavam, jak se
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maji ke krali chovat. Pii vhodné prileZitosti, necht
Jje odstranén a postavam tak neposkytne Zadnou
extra vghodu. Postup druziny a Marka s faleSnym
kralem nelze nijak synchronizovat — musi uprchnout
co nejdrive, aby co nejvice pozornosti strhli na sebe.
Vtuto chvili si PJ vezme stranou hrace, jehoz
postava predstira krale a fekne mu, Ze bude
skuteéné hrat krale, pfedd mu jeho postavu a
vysvétli, jak by si predstavoval, Ze by se mél jako kral
chovat apod. a ptipadné zodpovi dotazy, které jako
kral mizZe mit (tzn. z toho, co znate odhadnéte, co
bude znat i krdl a cokoliv pro dobrodruzstvi
nepodstatného si klidné vymyslete). Predejte hraci
pripravené informace o krali Ctiradovi.

Kral bude mit kdispozici mapu palace bez
vyznacenych tras vojakid a druziny s ni budou moci

pracovat.

Pozn. sledujte, jestli druzinky davaji pozor na to,
aby krdle stale maskovaly. Sice ho nikdo nedeka

v oSuntélych hadrech, ale taky ho kazdy zna.

2. Uték

Tomislavovi vojaci umisténi uvnitr hradeb podnikli
jeste pred tisvitem ttok na vojaky stieZici brany a
kazdou branu obsadilo 50 vojakii. Nekolik dalsich
jednotek vtrhlo do mésta zpacifikovat jakykoli
odpor kralovskych vojdkit a pripadné straze a
obsadit hradby, tak aby zmésta pokud mozno
neuntikl zadny posel. Hlavni ttok vsak podnikli
Tomislavovi wvojaci na kasarna s kralovskymi
vojdky v tésném sousedstvi palace a na palac
samotny s cilem zajmout krale. Ve chvuili, kdy
postavy kondi jednant s kralem (max. ptil hodiny po
zacatku ttoku), se bojuje v palaci a v okoli nékolika
blokii od palace. Ve vzdalenéjsich ¢astech mésta
jsou boje spise prileZitostné a u dvou bran jesté
bojuji kralovské jednotky, které se je pokusily ziskat
zpét.



3. cast

2.1. Uték z palace

Jednani s kralem konéi 2 hodiny pred dsvitem.

Jakmile Marek s kralovym dvojnikem a doprovodem

gardisti zmizi, je mnacase co nejrychleji a
nejndpadnéji opustit kralovsky paldc a nasledné
mésto. Kral predd druziné mapu prvniho patra
palace, ve kterém se pravé nachazeji, aby mohli co
nejefektivnéji napldnovat uték. Predejte jim tedy
Cernobily ptdorysny nakres. Pro PJ je verze, ktera je
obohacena o trasy hledajicich Tomislavovych

vojakd.

V tuto chvili se druzina s kralem nachazi v loZnici
kousek od rozjimadla, na mapé PJ se tato mistnost

kryje s ,,éervenou desitkou®.

Legenda k mapé je jednoducha: silné cerné cary
predstavuji stény, diry v nich jsou vstupy do
mistnosti, které vzdy byvaji vyplnény dvermi.
Predély ve sténach ,bublinovitého“ charakteru jsou
tajné chodby. O téch kral vi, zna jejich spoustéci
mechanismy, jeho prostiednictvim zna tyto tnikové
moznosti i druzina. Pronasledujici vojaci neznaji
tajné chodby, vyjimkou je ta chodba, kterou ptichézi
Cervena skvadra z vojenské posadky.

Dalsi tajnou chodbou je vyteckovana oblast vedouci
z kaple a ta ma t¥i vyasténi na zahradé.

Ve vnitrobloku roste osm stromi a je zde jeden
okrasny rybnicek.

Seda oblast nachazejici se na mapé v horni a pravé
éasti predstavuje strz. Je dosti strmd, béznymi
zpusoby té€zko zdolatelna a tak usedlosti poskytuje
velkou strategickou vyhodu. Vpravo je pak padaci
most, ktery tuto prirvu pieklenuje.

Predlozeny plan ukazuje 1. patro komplexu.
Piizemni patro ma takika totozny ptidorys, nemélo
by vSak byt cilen druZiny, nebot z néj nevedou dalsi
unikové cesty a oproti vrchnimu je mnohem vice

zaplnéno hledajicimi vojaky.
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Kazdé patro je vysoké 4 sahy. Chodby jsou Siroké cca
2 sihy, stény a dvefe maji vétSinou $itku 1 sah.
Vétsina mistnosti ma okna. Vyjimkou jsou ty pokoje,
které nesousedi se zahradou ¢i vnéjsi sténou. Okna
dale v pravém slova smyslu nem4 kaple, ta ma pouze
vitraZe, které jsou pochopitelné rozbitelné.
Pronasledovatelé mechanismus
prohledavani

Jakmile Marek zmizi a vy popiSete mapu, zac¢ina ta
do  hry

pronasledovatelé. Jsou jich ¢étyfi skupiny a kazda je

pravd  akce, protoze vstupuji
sloZena z jednoho elitniho vojaka a 4 hlidek 2.

kruhu.

Jejich zptisob prohledavani je zanesen v mapé pro
PJ. Jedna hlidka se pohybuje cervené trase, druha
po modré a dvé skupiny jsou na zelené. V okamziku
spusténi tnikové akce se tfi hlidky nachézeji v
bodech 1, druha skupina na zelené trase je na bodé
26 (adrZzbarna umeéni).

Kazdé dvé kola se kazda jednotliva hlidka
posune na své trase o jednu pozici dal. Cisla
na trase ukazuji jak smér pohybu, tak dobu pfesunu
mezi jednotlivymi misty; vzdalenost 1 je ekvivalentni
jednomu soubojovému kolu prostého pohybu (napft.
ptjdou-li vojaci za néé¢im podezielym) nebo dvéma
kolim hledani postav.

Jakmile dojde hlidka na konec své cesty, jde v
opa¢né posloupnosti zpét. Pokud ale zaslechnou
jakykoliv podeziely hluk, opousti okamzité svou
trasu a jdou jednat. Jestlize alarm pomine, vraci se
zpét na svou puvodni trasu. Co se tyce upoutani
pozornosti vojakl, pak hluk ekvivalentni souboji
prilaka hlidky v okruhu 4 mistnosti — v palaci je dost
hluku samo o sobé. Narazi-li jakikoli hlidka na
zmasakrovanou jinou hlidku, poc¢ty vSech vojaki se
zdvojnasobi a pribude vZdy jesté jedna hlidka, ktera

jde 6 policek (mistnosti) za tou prvni.

Hleda¢i panovnika se pohybuji pomérné rychle,

prohleddvanou mistnosti spiSe proleti, zprevraci



3. cast

stoly, strhnou zavésy, rozbiji vazy, do kterych by se
mohl nékdo schovat, nad dimysInéj§imi skrysemi
nepiemysli. DruZina na stropé tedy pozornosti
neupouta. Prakticky, budou-li postavy spéchat,
ptjdou o néco rychleji nez hledajici vojaci. Pijdou-li

postavy obeztetn€, budou pomalejsi nez vojaci.

Dale po komplexu korzuji étyfi hlidkujici skupiny,
které jsou vyznaceny pastelovymi barvami. Jedna je
vné, na namésticku mezi katedrdlou a
reprezenta¢nim kiidlem pal4ce, jedna pendluje ve
vstupni hale a zbyvajici dvé pohybuji po zahradé.
Kazda ze skupin je slozena ze 3 hlidek 2. kruhu
(vétsinou jsou na dohled jinych straznich stanovist).
Je nam jasné, Ze to bude trochu narocénéjsi udrzet si
prehled, ale zkusme to (a jste tam dva ©). Miizeme
si treba jednotliva policka odskrtavat. Budou-li
postavy stat a radit se, ¢as jim bézi realné a
kazdych 20 vterin se vojaci posunou o jedno
policko. Budou-li se postavy pohybovat,
prizptisobte ¢as tomu, Ze jedno policko je rychlym
pohybem 1 kolo a obezretnym 2 kola.

Dame hra¢im 5 minut na piipadnou poradu apod. a
po 5 minutach ptibéhne do poradni mistnosti kraltv
vérny lokaj a bude je varovat, Ze se pravé
Tomislavovi vojaci vlomili do této éasti skrze tajny
vchod z vojenské posadky. Neni tedy ¢asu nazbyt, at
co nejrychleji zmizi. (Nacez sam stafik se svicnem v
ruce vyrazi v ttok proti nepratelim. Chvili na to
zazni bolestny vykrik a chroptivé daveni se vlastni
krvi.)

Pak zbyva hrac¢iim jiz jen 3 volnd kola, nez se

vSechny hlidky objevi na pozici ,,1“. A pak to zacne.

Popohanéjte hrace - prece jen jim hoti koudel...

2.2. Moznosti atéku z palace

Moznosti, jak utéci z hradniho komplexu, je

nepreberné mnozstvi. Zde uvadime pouze vycet

nékterych z nich.

Neni ani tak dtlezité, jaké reSeni druZina zvoli, ale
jaky bude mit efekt, jak moc nepozorovane,
neporusené se jim podari uniknout a jak velky
naskok se jim podaii ziskat. Plus bonusové ptipady,
kdy se jim podafi zdrzet / zmast pronasledovatele.
Je také diilezité si uvédomit, Ze a¢ je kral Ctirad nyni
ve zbroji, je stile rozpoznatelny (popularni hlava
kralovstvi, ktera casto vystupuje na verejnosti, reliéf
na minci, podrobny popis od Tomislava). Pokud si
postavy tento fakt uvédomi a budou na jeho
potlaceni pracovat (at pomoci maskovani nebo

metamorfézou), jen dobfe pro né.

Unik pies vné&js$i branu
Tento ptipad je takifka nemozny. Hlavni vstup stiezi
kazdého.

neviditelny je nemozné — viz niZe. Zde nepomohou

spousta  vojakdi, kontroluji Projit

Vv

ani nejdimyslnéjsi maskovaci zptisoby.

Unik skrze vnitini branu

Situace velmi podobna té u vnéjsi brany. Zde je ale
asi o deset vojaki méné, ostraZitost vSak stile na
Obvyklé postupy

nepomahaji, tspésny bude pouze navysost genialni

nejvys$i  stupni. maskovaci
napad (radéji prodiskutovat s putikem, af maji
vSichni rovné prileZitosti).

7

Pozn. Vbranach je permanentni artefakt rusici
veskera kouzla pri priichodu branou. Nechceme,
aby jednoduse prosli vsichni neviditelni. Ctirad o

tom ale vi a tudiZ i postavy.

Uték pires véz a stiechy

Strazni véze u vnitini brany a mistnosti kousek od
nich jsou plné vojakd. Stejné tak prostory kolem
vojenské posadky. Z tohoto pohledu je nejlépe
dostupna véz nad kapli. Ta je obsazena pouze
dvéma elitnimi vojaky a 6 hlidkami 2. kruhu.
Uprostied své hlidkovaci mistnosti maji alarmujici
zvon, pti jehoZ pouziti za¢nou ptibihat posily (pokud

uvidi, Ze druZina je jiZz na stieSe, nebudou se ani oni
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Hlidka nahofe bude

prekvapena, protoze cestu si jiz vydcistila (na zemi

bat pouzit tuto cestu).

budou mrtvoly Ctiradovych vérnych) a nyni obhlizi z
véze ven. Bez jakychkoliv zabran by se k pouziti
zvonu dostali po tfech kolech, je tedy na druziné,

jestli jim zabrani.

Uték pomoci tajné chodby vedouci z kaple

Na zadni strané oltare lze moudrym pootocenim
reliéfnich ideogramil spustit mechanismus, ktery
zptistupni Stolu vedouci pod oltaiem dold. Ta je asi
20 sahd hluboka (v prizemnim patfe kaple neni),
vede ji jednoduchy zebiik. Po dvaceti sazich pak
nabird chodba opét vodorovny smér a rozbiha ve
sméry naznacené v mapeé. Prostory nejsou osvétlené
a je tedy potteba pouZit néjaky zdroj svétla.

Tato tajni chodba ma tfi vyasténi, kazdé z nich vede
12 sadhil vzhiru a zakonéeno prody$nym kruhovym
poklopem o primeéru 1 sih, ktery je maskovan jako
trs travy. V poklopu jsou t#i diry o primeéru deseti
centimetrti, kterymi by se dala prostréit ruka nebo
néjaké periskopické zarizeni. ProtoZe poklop je
zarovnan s ostatnim terénem, nejde z né€j bez pouziti
pomiicek vidét.

Vyse tspéchu pii pouziti téchto unikovych cest
nejvice zalezi, zda je spatfi hlidky na zahradé, ¢i
Pokud

odpozorovani obchtizkového systému, budiz jim to

nikoliv. predtim  vénovali ¢as na

ku prospéchu.

Pies kaplanovu tajnou chodbu horolezeni

Z kaplanova soukromého pokoje dsti tajnad chodba
vné hradniho komplexu. Na prvni pohled se zda byt
nejjednodussi cestou, je to vSak cesta extrémné
naro¢na. V téchto mistech je strz 30 sdhi hluboka.
Postih k slézani takovéhoto skaliska je -30 %.
Ptikop je Siroky 16 sahti, na jeho opac¢né strané ceka
na druZinu vy$plhani se po obdobné sténé do vyse
20 saht, postih je jiz pouze -20 %, kde se naléza
chodnicek, po kterém by postavy byly schopné jit.
Zdolavat takovy terén je velmi obtizné a vyplati se

byt co nejvice pruzny a odlehéeny. Za kazdy dalsi
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stupen kvality zbroje nad kozenou zbroj dostava
nositel postih -10 %.
zde

horolezeni, slézani oblast je v§ak velmi jednoduse

Primarnim nebezpe¢im je sice obtiznost
na dostfel z véZe nad kapli. Vojaci (2 elitni a 6
hlidek 2. kruhu) si druzinky vSimnou, jakmile
dojde na vyssi sténé ke dvéma nezdartim a na nizsi
sténé k jednomu (vyvolany humbuk upouta jejich
pozornost). V ten okamzik se prezbroji na kratké
luky, elitni vojaci maji tézké kusSe. Také ptivolaji
posily, které se je budou snazit odchytit na druhé
strané ptikopu (nejspi§ dobéhnou pozdéji, ale o to
blize jsou nyni druZince pronasledovatelé).

Podobné podminky plati i pripadé, Ze by chtéli slézat
i v jakékoliv jiné casti komplexu, kde terén dale
pokracuje strzi. A pokud neni misto na dohled z véze

nad kapli, pak je viditelné z hlavni véZe vojenské
posadky.

Pies nakladni vytah

Vstupni hala je neustéle straZena, jisté tedy ptijde
postavam i jiny pristup na zahradu neZ ten hlavni.
Mohou jit do velké skladu (popsan jako ,sklad/y",
kousek od ,vstupni haly“ a ,sluzebnictva®), tam se
nachézi sluzebni vytah. Ten jede do ptfizemniho
patra, odkud se d4 pokracovat sluzebnim vychodem.
Vytah pojme jednu osobu velikosti A ¢i B, s obtizemi
C, nepohodlné také 2 A (pokud nejsou v rytifské
zbroji a nemaji velké tlumoky). Vytah se ovlada
klasickym ru¢nim kladkovym zptisobem, musi tedy s
nim vZdy nékdo manipulovat a navic musi byt té
sily, aby zvladli utdhnout naklad. Pozn. Ctirada
samotného tento vytah nenapadne. Leda by se

primo nékdo na néco takového ptal.

Pouzitim tajné chodby z rodinné galerie do
katedraly

Pod nastavcem s bustou krale Cormaka je ukryta
tajnad chodba vedouci z hradniho komplexu do
vefejné katedraly, kterd je dvé sté metrt dal. Tato
anikova cesta je vSak tak dimyslné maskovana a

chranéna, 7e odhaleni vstupu trva 5 kol. A jediny,
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kdo tak miZe uédinit, je kral (nesmi byt tedy vazné
poranén v bezvédomi ¢i mrtev). Krale samotného
dokud postavy

nedostanou do oblasti stfezené hlidkou na zelené

tato moznost nenapadne, se

trase.

Pres balkén ¢i z okna ven
Standardni situace zavisejici na misté a hluku
dopadu, misté hlidky celkovém

korzujici a

okamziku.

Staje

Staje nejsou dobrym udnikovym mistem, protoze
maji pouze jeden piistup a to pouze ze dvora.
Mohou vsak byt dobrym zaskodnickym aktem,
pokud druzina tfeba koné splasi, staje podpali,
krmeni otravi, prefeze popruhy ¢i néco podobné
partizanského. Takové a podobné kroky jim
nedopomohou jen k lepsimu hodnoceni, ale také k

vyraznéj$§imu naskoku oproti pronasledovateltim.

Vojenska posadka, strazni véze

Ani tudy se rozhodné neda utéci, zde se to
nepratelskymi vojsky pouze hemzi. Druzinu vsak
muZe napadnout tato mista vykoufit ¢i explozivné
podlozit. Efekt je tentyz jako u vySe zminovanych

St&ji.

2.3. Uték z mésta

Mésto je obehnino 15 sidhii vysokymi hradbami
s ochozem Sirokym 5 sahti (schody, které vedou na
hradby jsou volné dostupné). Hradby jsou protkany
3 branami, které se na noc zaviraji (plus jedna, ktera
usti pfimo na palacové pozemky). Mésto se rozriistd
a oblast do 200 sahli od hradem je obydlend a
uzivand. Bydli zde jednak ti chudsi a jednak jsou zde
irozsahlejsi trznice, dobytéi a koniské trhy apod.

Poéty a rozmisténi vojakli nejsou nijak zvlast
dtlezité. Jde predevsim o vytvoreni atmosféry a
zjisténi s jak zajimavym napadem postavy ptijdou,

aby byly co nejnenapadnéjsi. Tedy, bude Kklidné
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stadit i opatrné prosneakovini méstem, opatrné
prelezeni hradeb (pokud jednaji rychle, vojaci
nemaji hradby obsazené natolik dokonale) a klidné i
ukradeni koni na trhu vné hradeb. Pokud je to
napadne, podaii se jim sehnat uniformy
nepratelskych vojakd a proroleplayovat se skrz
hlidku u brany. Délejte si vSechny poznamky, které
by mohl byt uZitené — napi. vtéhle situaci -
Napadlo postavy zajmout néjakého vojaka a ziskat

Vv,

néjakd jména veliteld, aby byli vérohodnéjsi?
Napadlo postavy, Ze maji po opusténi brany jet
smérem ktaboru Tomislavovy armady (pokud si
vymysleli, Ze jedou pro posily)? Jak to vyresili s elfy

apod. kdyz vi, Ze ti v té armadé nejsou...

Nent tedy cilem postavam znemoznit unik
zmésta ¢ je na tom néjak zasadné
vyzkouset a trestat chyby. Zahrajte si to
tak, aby si hraci dokazali zZivé predstavit ze
je noc, unikli na tésno z palace, kde byli
velmi blizko smrti, zdaleka nemaji vyhrano,
sem tam klidné mohl chytit néjaky diim
plamenem, nahodou se pobliZz srazi zbytky
kralovské armady s Tomislavovymi vojaky,
na hradbach uslysi tifeskot meéit a pak
k nim spadne mrtvy vojak, donutte hrace
hrajiciho krale si uvédomit, Ze kral nic
takového nikdy nezazil, ma strach a

vs§echno se mu hrouti...

Trochu jim ten uték  komplikujte
pirekazkami, ale jen pro vytvoreni
atmosfeéry. Druzinky pak Jjednak

ohodnotime za sikovné napady a jednak jim
chytry postup wvynese vice casu pred

pronasledovateli.

CCA 1 HODINA HERNIHO CASU
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3. Putovani

Ukolem postav v této ¢asti je dostat krale Ctirada na
dvir krale Vychodniho kralovstvi — krale Heryka. Po
celou dobu musi byt postavy pod tlakem nedostatku
¢asu a védomy si toho, Ze prchaji pred
pronéasledovateli. Bez ohledu na to, jakym zptisobem
unikli z mésta, diive nebo pozdé€ji za nimi vyrazi
pronasledovatelé a budou jim Slapat na paty.
Vzhledem k tomu, Ze maji platné rozkazy (na strané
Tomislava jsou i nékteri kralovi distojnici a vojact
rozmisténi po kralovstvi bud’ zatim o pfevratu nevi
a nebo jsou stejné na strané Tomislava) maji
podporu vSude kudy jedou a mohou tak ménit koné,
I kdyby

k vojenské posadce apod. trochu oklikou, dva miizou

doplnovat zasoby apod. byla cesta
pronasledovat a stopovat druzinu, nechavat znacky
ostatni se s éerstvymi konimi ptipojit apod. Takto

budou postupné naskok postav zkracovat.

Druzina se kazdopadné musi vydat do Roveny —
hlavniho mésta Vychodniho kralovstvi. Toto mésto
se nachazi jihovychodnim smérem z Desné.
Nejkratsi cesta vede pfes mésto Hranice, kde musi
prekrocit Hrani¢ni feku a dal pak pies Desnou a
Suchou Lhotu. Toto je pro né nejvyhodnéjsi cesta,
nebot vSechny ostatni trvaji o hodné déle a zrovna
¢as neni to, co by méli nazbyt (s kazdym
pribyvajicim dnem stoupi Tomislavova Sance, Ze
bude pu¢ dokonén a zZe spolu s Darekem se budou
moci vrhnout na Vychodni kralovstvi).

Dals$i mozna cesta vede pfes Malou Lhotu, coZ uz
samo o sobé je zajizdka obrovskd a navic mimo
kvalitnéjsi silnice. Tato cesta je nejdelsi a vzhledem
k nedostatku ¢asu neptichézi v avahu.

Treti moznosti je neprekracovat Hrani¢ni feku ve
meésté Hranice, ale jit po proudu asi tak o dva dny
dal,

pohrani¢ni tvrzi. Ale protoZe jsou obé zemé jsou

kde se nachazi kamenny most strazeny
valeéném stavu, je ono misto navysost stfezené a
projit tamtudy je takika nemozné. Krom toho to

znamena tridenni zajizd'ku.
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Predpokladejme, Ze  druzinka se vydala
nejoptimalnéjsi cestou pres privoz v Hranicich.
Pokud bude chtit jit jinudy, zavolejte putdka. Nema
smysl pripravovat néjak sloZité plan pro néco, co

s nejvétsi pravdépodobnosti nenastane.

4. Prepad

Celou dobu je druzina pronasledoviana elitni
skupinou, ktera neustale zkracuje jejich naskok. Ted
bude zéleZet na tom, jakym zplisobem se podatilo
postavam opustit Velehrad. V kazdém ptipad€ by si
vSak postavy mély byt védomy toho Ze jsou
pronésledovani a méli by zjistit i Ze pronésledovatelé
naskok zkracuji (napft. uvidi je na vzdaleném kopci,
vifeni prachu na prasné cesté, havran apod.).

Prepad prizpusobte tomu, jak Sikovné
druzinky utekly z palace a mésta (jestli treba

provedly i néjakou zdrzovaci sabotaz apod.).

Zakladni podminky piepadu jsou:

1. Pokud se postavidm podatilo prosneakovat
bez zbyte¢né pozornosti, za odménu budou
mit takovy naskok, Ze se jim muze podaftit
nastrazit 1écku, vybrat si misto stfetu podle
sebe apod. Dejme jim naskok 24 hodin,
ktery mohou vyuzit k organizaci ¢ehokoli, co
je napadne nebo vybrat libovolny terén.
Nebudou-li nic délat, pronasledovatelé je
doZenou nejpozdé€ji pied prekrocenim

Hrani¢ni feky.
Pokud

pronéasledovatelé je dohani a dozenou je

neutekli nepozorovane,
nejpozdéji pied prekrocenim Hrani¢ni feky.
Postavim se nepodaii vybrat si zadny
vhodny terén — zadny prosté neni dostupny
a pronasledovatelé jim funi na paty. Maji
Cas pripravit sami sebe, udélat néjaky
zakladni lektvar. Rozhodné nemaji ¢as na

klidné medita¢ni spanky.
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3. Pokud utekli nebo

nemaji koné, podari se pronésledovatelim

vyloZzené népadné,

postavy pfedbéhnout a nastrazit 1écku,

vybrat si terén apod. mohou
pronasledovatelé.
Pokud se néjak provalilo, Ze postavy zdrhaji

s kralem, je vojaki 2x tolik.

Par véci k pfepadu. Je do zna¢né miry na vas, jak ho
provedete. V kazdém piipadé nejde o likvidaci
druzinky, ale o sledovani toho, jak se postavy
pripravi (o pronasledovani vi) a jak budou
reagovat. Pronasledovatelé jsou 4 a jsou to elitni
vojaci. Kazdy ma kdispozici magicky prsten s 15
magy a mohou pouZivat rtizna kouzla jako rychlost,
let, tma, ticho, protoplazma, svaz postavu, ale i
metamorfézu, zdvojeni apod. Nemaji zadné blesky.
Preferuji nen4padny a Géinny piepad pied silovym
utokem. Stakovyma podminkami jste schopni
druzinu klidné vybit — opakuji, to neni cilem! ©
Dal§i véc — po zabiti pronasledovateli nebudou

postavy
takového nejde okamZité jen tim, Ze si prsten ¢lovék

schopny jejich prsteny pouZit (néco
nasadji).

CCA 2 HODINY HERNIHO CASU

hlavniho

5. Prijezd do Roveny
mésta Vychodniho kralovstvi

Rovena je rozlohou, staiim i architekturou dosti
podobna Velehradu, kralovskému meéstu Cormaku
(jen je na roviné). Oproti béZznym zvyklostem se ted
ve mésté pohybuje vice vojakl, protoZze zemé je ve
vale¢ném stavu, na samotny zdejsi zivot to vSak vliv
velky nema4, zvySeny vojensky stav je zde spise pro
ubezpeceni obyvatelstva. Vojaci neprovadéji zadnou
nadbyte¢nou aktivitu. Teda do okamziku, neZ banda
ozbrojenych dobrodruhdi prozradi,

Ze jsou z

Cormaku, pak obyvatelé obezietné volaji bifice,
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nebot vSude se ma za to, Ze pravé Cormak je

agresorem.

Druzinka se bude nejspise chtit dostat ke krali. Pfi
trochu obezfetnéjsim patrani (nechme je chvili
patrat a pokud budou divtipni, nechf narazi na toho
pravého), nebude tézké se dozvédét, ze i kral Heryk
prijima audience ¢i predseda vefejnym soudtim,
podobné jak tomu ¢ini kral Ctirad v kralovstvi
Cormak. Nanestési, pfi ne¢ekané nastalém vale¢ném
stavu se této ¢asti svého trfadu nebude moci se vsi
pravdépodobnosti Gcastnit, bude zastupovan svym
nejbliz§im radcem Bonifacem III., ktery je mezi
prostym lidem znam jako oddany a moudry kralav
sluZebnik (Ze by byl kral zastupovan Zenou v téchto
konéinach nehrozi; krom jiného je také vdovec a
jeho dceri — princezné Johance — je teprve Sestnact
let a navic je na prazdninidch u vévody Véaclava
z Ambery — bézné obyvatelstvo o tom, Ze je drzena

v zajeti nevi).

na Utrad

verejného styku a komunikace se statni moci.

Diive ¢i pozdé€ji budou odkizani
(Pokud se budou snazit Fesit situaci jinak, napiiklad
vplizenim se do kralovskych komnat, mélo by jim
byt vice nez diirazné naznaceno, Ze to neni zrovna
dobry a proveditelny napad vzhledem k vale¢nému
stavu, tudiZz neustdlému napéti, hemzZeni se vSude
spoustou  vojaki pravdépodobné i proti-
kouzelnickych/zlodéjskych/alchymistickych
udélatek.)

Tam se jich ujme Vilém z Dobronic (neboli

a

Dobrorisky). Ten jim bude patfi¢cné ndpomocny v
radéch, nikoliv vSak v skutcich, jako kazdy spravny
statni aparatnik. © Aby je mohl pustit dile,
potfebuje od nich mit soupis celé skupiny lidi,
zajimaji ho jména a prijmeni kazdé jednotlivé osoby,
kterd podava zadost, u kazdé z nich musi byt také
uvedeno jeji pracovni zatrazeni, stav (co se tycCe
manzelského 1 Slechtického), misto soucasného
pobytu adresu dlouhodobého

setrvani. A tyto tdaje zpracovat i pro rodice. Vse

(doc¢asného) a
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stvrzeno mistopriseznym prohlasenim a vlastnim
podpisem.
Jakmile tyto informace obdrzi, jiz dale se nebude

zajimat o Gcel jejich navstévy a posle je do vedlejsi

kancelate. Tam se jich ujme Waldemar
Dobronsky (neboli z Dobronic), na druhy pohled
rozpoznatelny  bratr  (star§i) predchézejiciho

ufednika. Waldemar po nich bude chtit védét, za
jakym 0cel sem prisli. Nebude chtit znat pfimy
dtivod, bude se ptat jen kvili zarazeni do navstévni
kategorie. Rozhovor by mohl vypadat: ,Prisli jste
kvali
zalezitostem? Dobre, slechtickym. Tyka se to
heraldického

znaceni nebo néceho jiného? Néceho jiného, dobre.

cirkevnim, svétskym nebo Slechtickym

volebni sily, povinného odvodu,
Znamend to tedy, Ze jste prisli kvili lennim

pravim, lzemnim  stiznostem,  poradnim
zvyklostem ¢i nééemu jinému? Nic z toho? To
znamena ,kvuli nééemu jinému“ nebo chcete jit zpét
o wvolbu napred?..“ Chvili je takhle potrapte,
prohoiite je mezi par Gredniky.

5.1. Varianta ,Spatna odpoved™

Pokud by se zminili, Ze jsou vyslani z Cormaku, ¢i
dokonce prozradi, Ze je s nimi kral Ctirad, ubezpeci
je ufednik, Ze pro tyto situace si mohou dovolit
prreskocit vSechna administrativni pravidla, Ze posle
pro zodpovédnou osobu, ktera jim zatridi okamzité
spojeni s panovnikem. Mezitim je usadi do malého
salonku a dal§i afednik jim donese dostate¢né
mnozstvi ¢aje a suSenek.

(K této varianté se dostanou i v pripadé, ze uz ve
mésté na né praskne, Ze jsou cormacéti. To budou
zatéeni bifici a uvrzeni do Satlavy. Za néjaky cas se k
nim vSak dostane nize uvedeny kapitan, ktery se jim
bude

nedorozumeéni.)

omlouvat za vzniknuté nediplomatické
Po nedlouhé dobé éekéani (asi po dvaceti minutich)
je k nim priveden kapitin Radomil Suchy, velitel
hradni straze Jeho Velicenstva. Jedna se o urostlého

muZe s dobfe stavénym télem, hned od pohledu
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velmi schopny a razny distojnik (pokud by po té
informaci pfimo patrali, nedostanou se k ni jen tak
mezi Feci, mohou se dozvédét, Ze Radomil neni
zadny andilek, rad pouziva fyzickych tresti, 1épe pro
lepsi moralku a pamatoviaka vojakd. Pokud by
hledali informace jesté podrobnéji, dozvi se, Ze jesté
pred dvéma lety kapitan Suchy velel pod generélem
Darekem. Doba jejich spoluprace byla kolem sedmi
let a dle kolujicich fam si v mnohém rozumeéli. Ve
skutecnosti je dokonce jeho velkym obdivovatelem a
pfiznivcem, ale tuto informaci mohou maximélné

dostat z né;j.)

Privitani kapitanem hradni straze
Spolu s kapitanem dorazi jeho doprovod — 4 elitni
vojaci. Radomil se jim omluvi za dlouhé cekani,
provede patti¢né tklony Jeho Velicenstvu Ctiradovi
(paklize byl predstaven) a vysvétli, ze v tak krusny
¢as si nemohou dovolit poradat schiizky na tomhle
misté a proto je prosi, jestli by jej nemohli
nasledovat do zabezpecenych prostor, kde budou
mit panovnici (nebo panovnik s vyslanci...) klid na
projednavani. Kral Heryk uZ je také na cesté tam.
Poprosi je také, zdali by si nechali z bezpe¢nostnich
dtivodt odebrat zbrané a zavazat oc¢i. Bude se tvarit
zkrousené, Ze je musi o néco takového pozadat, ale
bude

poradat

vzhledem ktomu, Ze se schtizka

z bezpetnostnich  divodi v tajnych
komnatach kralova bezpecnostniho §tabu, nebot se
obavaji prirozeného i nadptirozeného zasahovani.
Bude se je snazit co nejdiplomatic¢téji presvédcit.
Pokud vsak budou jednoznacné proti (zkusi nejdiive
tieba i zavazat o€i postavam a ne krali apod.) bude
po nich chtit prisahu a po kréli jeho kralovské slovo,
Zze informace (umisténi) které timto ziskd nijak
nezneuzije a pak bude ochoten nezavazovat oci
nikomu ale zbrané ponechat pouze Ctiradovi (pokud

se vi, Ze je to Ctirad).

Past
Radomil je zavede do sklepnich prostor (pokud se jej

budou dotazovat, proc zde, je to kviili bezpecnosti a
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utajenosti (moc lidi tohle misto neznd a nejde
ostrelovat)) — bud'te presvédcivi, do mistnosti 12 x 8
sahli. V prostfed mistnosti je nidherné prostieny
stil (hezké jen na pohled, jsou to laciné falzifikaty),
okolo dostatek zidli. Pii vstupu do mistnosti
kouzelnik pozna, Ze tato oblast je chranéna proti
artefakt, jaky ma Darek).

Z mistnosti vedou jesté jedny dvere, které jsou

kouzlim (stejny
naproti vstupnim, jsou vSak zavieny (nevedou ale
nikam jinam neZ do obvodni chodby, kter4 je kolem
celé mistnosti). Po uvedeni vSech osob do mistnosti
se Radomil s druzinou rozloudi, Ze je nebude rusit v
jednani, ze pocka prede dvermi. Kral Heryk Zze hned
prijde.

Druzina ale namisto pfichodu krale zaslechne
zaklapnuti zamkd, povoleni uzavérd, chvili hukot
nad hlavami a za¢ne do mistnosti ze stropu tryskat
proudem voda. Jeji pritok je 10 coult vysky za
kolo, pokoj je vysoky 3 sahy, bude tedy trvat
maximélné 30 kol, nez se mistnost celd zaplni
vodou. Cas leti netiprosné a tak zde piejdeme na nas
oblibeny realny ¢as. Hrace panikaite $plouchanim
a polykanim vody, kluzkou podlahou, ¢imkoliv.
Vzduch z mistnosti odchézi otvory u stropu.
Mistnost pak bude celou jednu hodinu zaplnéna a
nasledné stejnym tempem voda odtece podlahou
pry¢. Pak projdou mistnost prohlédnout 2 elitni
vojaci a 6 vojaka 1. kruhu, ktefi maji na starosti
odstranéni mrtvol. Stejna skupina hlid4a mistnost i v

pribéhu napousténi.

Moznosti druziny:
1. Vyrazit dvere. Oboje dvefe mohou vyrazet

dvé osoby. Je to past na Sil ~ 15 ~ ¢tvrtina
zniena, 1k6 zivotll zranéni
/ 2ké

vyrazejici. S kazdym ponicenim dveii se

dveri pro

vyrazejici Zivoti zranéni pro

nebezpecénost pasti snizuje o jedna. Se

stoupajici vodou se vyraZzeni stava

komplikovanéjsi, za kazdych padesét cisel
nebezpecnost nartista o jedna.

2. Pomoci kouzel. Démon proti kouzlim je
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délan presné na rozmeéry této mistnosti
(kopiruje wvnitini strany stén a dveid,
kouzelny utok vedeny na né tedy neni
mozny), neni tedy moZné pouiit
hyperprostor z této chranéné kopule ven, ale
je mozno provadét kouzla zde. Je mozZno
tedy seslat Vodni dech, metamorfézu v
rybky, posouvat predmeétem, ktery naraz
prendsi na dvere, zkusit odpafit urcité
mnozstvi vody.

Alchymistickymi prostiredky. Lektvary
vodniho dechu, mlhovinou (misty voda ve
dvetich protéka, tiebaze to neni nic
dramatického), vyrazit dvefe pomoci ohnivé
hliny ¢i jiné vybusniny.

Telekinezi. Otevtit dvere ze strany strazi.
Hlida¢i jsou k zapadce otoceni zady a k
vécnému vrzani jsou nevS§imavi, napousténa
mistnost a topici se postavy délaji obvykle
hluku dost, nezbystii tedy zvuk oticené

petlice.

Jestli se i zde druzina zachovd nerozumné, necht
schytd fadné rany. Pokud se bude snazit, at svij
prehmat pouze pociti. Takhle mala epizodka je
totiz drobné vytrestani za sifeni dévérnych
informaci - o krali Ctiradovi a jejich poslani
by neméli mluvit jen tak, obzvlast, kdyz vi, Zze
se jedna o iniciativu ¢asti armady a nejde o

akei samotného krale.

Jakmile se osvobodi, ¢eka je drobné prosekani se
strazi. O incidentu nebude védét nikdo jiny nez
Radomil, vSechny ostatni druzina pobila. A Gfednici
nic netusi, takZe to u nich mohou zkusit znowvu,

tentokrate s nad€ji v ,dobrou odpovéd™.

5.2. Varianta ,,dobra odpovéd™

Podstatnym zakladem této ke Stésti vedouci

moznosti je zlstat neustéle v utajeni, neprozrazovat,

Ze jsou z Cormaku a hlavné ne, Ze s sebou maji krale
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Ctirada.
Z doposlechnutych informaci by se méli snazit o
audienci u krélova radce Boniface III. (o jehoz
nim mohou mluvit naprosto oteviené, bude jim
bedlivé a spravedlivé naslouchat. Pfi prvni mozné
kdy

divéryhodnosti (mutze to byt pomérné rychle, tento

prilezitosti, u né nabudou patficné
rozhovor neni dtlezity, tak je zde nezdimejte, at se
nemusi opakovat), se rozhodne uvést je rovnou pred
krale. VSe samoziejmé v utajeni a komornim
prostiedi.

Zde se setkaji oba panovnici tvaii v tvar a jen nechte
hrace (pfedevsim toho, ktery ma na starosti kréle
Ctirada) fadné roleplayovat, at se ukaze, co v nich je.
Kral Heryk je totiz navysost zvédavy, jaky je davod
utoku Cormackého kralovstvi a ¢im to, Ze ma pak

jesté Ctirad tu drzost a objevi se pfimo pted nim.

Johanka

Af uz je ale ptislib krale Heryka jakykoliv, s litosti
oznami, Ze jej nebude moci naplnit, nebot je v
nezavidénihodné situaci. Neni Zddnym tajemstvim,
Ze jeho jediny poklad, dcera Johanka, je nyni na
prazdninach u vévody Vaclava z Ambery. Fakt, Ze se
nejedna o dobrovolné prazdniny, uz tak znidmy neni.
S vévodou se totiZz nepohodl a ten si ji nechal jako
prostfedek klepsi vyjednavaci pozici. Az ted tedy
Herykovi doslo, Ze to bylo vykonstruované, protoze
vévoda Vaclav je blizkym ptitelem Dareka a zjevné
jde o pokus Heryka zpacifikovat. Do okamziku nez
jeho dcera bude vysvobozena nebude Vychodni kral
provadét jakékoliv éinnosti. Pokud tedy chtéji
pomoci svému kralovstvi, necht nejdiive pomiiZzou
jemu samotnému, hned na to uéini kroky, které
obéma zemémi

zastavi véaleéné masakry mezi

(nahradi generala Dareka a jeho nohsledy).

CCA 3,5 HODINY HERNTHO CASU
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6. Zachrana princezny

Kral Heryk je pozada, aby se vypravili do Ambery za
zachranou jeho dcery. Nemohou v$ak vystupovat, Ze
jednaji z jeho prikazu, to by mohlo ohrozit zivot
Johanky, nebudou mit tudiz zadnych privilegii. Také
musi jednat co nejrychleji, to predevSim kvili
Cormaku, protoze kazdy den znamena o krok blize k
vitézstvi Dareka a Tomislava.

Také je krél

nezabijeji, ze si to pak s nim vyfidi osobné skrze

pozada, af vévodu Vaclava
pravni systém jeho zemé, jeho smrt by mohla

maximélné popudit sympatizujici darekovskou
Slechtu, ktera by to brala jako jednozna¢ny ttok na
jejich postaveni, vyhlésili by vzporu, svrhli krale a
zabili jeho dceru. S vévodovym zivotem tedy
opatrné, je stale jednim z nejmocnéjsich Slechticti v

zemi.

Ambera se nachazi asi dva dny na jih od Roveny, je
to malé méstecko, v jehoz stfedu se ty¢i tvrz vévody
Vaclava. Mésto jako kdyby viibec nejevilo zndmky
véaleéného stavu, vSe zde bézi v poklidnych kolejich,
nanejvy$ se mistni divaji na nové ptichozi trochu
podeziivavéji, ale chapou jejich situaci, proti
utedenclim a ztroskotanclim z vedlej$i zemé vlastné
nic nemaji, alesponn do okamZziku neZ provedou

néjakou lumparnu.

Ukolem postav (je s nimi stale kral Ctirad, kterého
nemohou jen tak nékde zanechat, nebof tim by jej
vystavili nebezpeci, které nemohou odvratit) je
dostat se k vévodovi. Ten se vyhradné nachazi ve své
tvrzi a mélokdy ji ted opousti. Navic jeho sidlo se
zdad byt pomeérné dobie stfezené. Nastésti vsak
posledni dobou ¢im dal castéji porada oslavné
vecirky (pro utvrzeni spojenectvi apod.) a zrovna
takovy potrad4 i dnes (nikterak se netaji z radosti, zZe
valka je uspésné vedena ve vedlejSim kralovstvi).
Pozvani dostanou jen velediilezité osobnosti, ale

cest, jak se tam dostat je vicero.
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6.1 Prunik do Amberské tvrze

2 w2

Pozn. V této casti budeme po hracich chtit
takze

uspésnost postav (tedy naroénost souperii

trochu kreativniho roleplayingu,

apod.) prFizpiisobte tomuto pozadavku.
Prakticky to znamena, 7e se nestane to, Ze
by se vsechny postavy dostaly dovniti tim,
Ze ukradou dost pozvanek, probiji se
zapasem, nechaji se najmout do kuchyné,
prolezou potrubim apod. Aspoit nékdo bude
muset néco predvést, zahrat, zatancit apod.
Pokud si vymysli, 7e kouzelnik vsechny
dostane iluzionistickymi triky, pak jelikoz
tluze zavisi na kreativité a schopnostech
tvitrce, nechte ho to co nejlépe popsat a

ztvarnit na papir nebo tak.

Falsovani / zcizeni pozvanky
Vévoda zaklada

spolecenském vlivu a nikdy si neodpusti vyuzit

Vaclav si  velmi na svém

prilezitosti jej jesté vice zdlraznit ukazanim se se
Z toho

divodu dostalo pozvani na dnesni vecirek velké

znamymi ¢i vyznamnymi osobnostmi.
mnozstvi okolnich i pFespolnich (sympatizujicich)
obchodniki,

predstavitelG piedsednictev a jinych pohlavard.

Slechticy, predsedi cechd,
Pozvanky jsou provedeny opravdu mistrné, bez
vzoru ¢i dikladného pozorovani nebude mozné
vyrobit falzifikat. Na pozvince jsou uvedeny osoby,
pro které pozvani plati, u slavnéjsich osob bude tedy
tézké se za né vydavat.

Pozvanku lze uplatnit pil hodiny pied zapocetim

vecerni show (16:00), vchazi se hlavnim vstupem.

Souboj nejudatnéjsich gladiatoru

(16:30 — 18:30)

O vévodovi je znamo, ze upfimné obdivuje rtizné
silové souboje, zdpasy a gladiatorska utkani. Proto je
soucasti jeho vecirku také wutkidni nejlepSich
bojovniki. Protoze oslava ma byt velkolepa, je ddna

moznost komukoliv, aby se zkusil nominovat do
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findlového vecera. Vysledkem nominaénich souboji
je Sestnactka vale¢nikd, z kazdé kategorie dva, kteri
vzajemné souboje predvedou pred samotnym
vévodou. Je mozno byt nominovan v nékolika
kategoriich:

1. Zapas: Kklasicky zapas beze zbrani, pouze
kdo

protivnika umlati do bezvédomi. Nesmi se

péstmi a kopy. Vitézem je ten,
Gcastnit krolové.

Na palice: kazdy ze zacastnénych dostane
dlouhou hil a jdou proti sobé. Vitézem je
ten, kdo protivnika umlati do bezvédomi.
Klasi¢éti gladiatofi: mohou pouzit
jakoukoliv svou kontaktni zbraii a zbroj,
vyhrava ten, jehoz soupef upadne do
bezvédomi nebo to vzda.

krve:

zbranémi ale beze zbroje se mezi sebou

Do prvni vyzbrojeni vlastnimi
utkaji, prohrava ten, ktery prvni ztrati
alespon jeden Zivot.
Zapas — souboj dvojic: podminky stejné
jako u klasického zapasu, jen proti sobé stoji
dva péry.
Gladiatori — souboj dvojic: totozné
podminky jako u gladidtord, jen
zacastnénych je dvakrat tolik.
Pro kazdou kategorii je pak v bestidfi uveden
patfiény souper, je tam vzdy ve tiech stupnich, to
podle toho, jak se budou probijet houfy ostatnich
uchazeét. Tedy, postava, kterd se chce zucastnit,
musi porazit tfi soupere, aby byla nominovdna na
vecerni show.
V Zzadném ze zapasl se nehraje na Zivot na smrt,
vSichni jsou na to upozornéni. Pokud nékdo nékoho
zabije, je diskvalifikovan a je to Setfeno jako vrazda
(ptinejleps§im jako Umyslné tézké poranéni s
nasledkem smrti).
Pozn. Pokud budete mit druzinu samyjch valeénik,
prizpiisobte soupere tak, aby se nedostala do tvrze
timto zpitisobem vice neZ polovina druziny. Chceme
po nich trochu kreativity a ne vybojovant si vstupu

pouze kostkami.
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s w7z

Akrobatické ¢i kouzelnické cislo, nebo jiné
kejklifoviny (18:30 — 19:30)

Vévoda dokédze ocenit opravdu kazdy um, takze
pokud predvedou necekanou akrobacii, necht jsou
prizvani k vecernimu piedvedeni. Musi ukézat ale
opravdu néco originalniho, Zongléri, polykaci

ohn, provazochodcti i fezatelli pilou jsou zde houfy.

Taneéni soutéz (19:30 — 20:30)

Jesté vétsim obdivovatelem neZz potradné sily je
Véclav nadSencem do Zenské krasy. Proto si rad na
svém vecirku neché zatancéit ptivabné dévce. Jelikoz
uchazecek je velké mnozZstvi, je nutno tfidit i mezi
nimi a tak se provadéji tanecni soutéze. Zde hrace
trochu poduste, nechte je to podrobné popsat ci
pripadné i piredvést. Na prvni pohled zde maji Sanci
pouze dévcata, nominacni radci ale dokazi ocenit i
patfiéné originalni muzsky vykon. SoutézZit se mtize
ve skupinich i jednotlivcich, ptipadné i za
doprovodu vlastni hudby ¢i ,divadelnich® efekt
(kouzla dym, svétlo, ohniva koule, alchymistické

hokusy a podobné).

Amatérské divadlo (20:30 — 21:30)

Konkurenceschopnych divadelnich soubort zde
mnoho neni, kultura se v tomto kraji zrovna
nepéstuje, bude tudiz stacit, pokud ukazou alespon
kousek své hry (i tento kousek by mél mit hlavu a
patu, mél by byt vypointovany). Je jedno, jestli je to
komedie ¢i tragédie, jediné se nesmi jednat o
politickou satiru na vladu vévody Véaclava. Politicka

satira na vévodovy politické odpiirce je vitani. ©

Exoticka ukazka (21:30 — 22:00)
Vévoda si nechce nechat uniknout jakoukoliv
roztodivnost. Jestlize si druZinka pfipravi expozici
motské panny, predstaveni blestho cirkusu, ukazku
samohoného stroje ¢i jakoukoli jinou bizarnost
(kterou budou muset ukazat jiz komisi), budou

vpusténi do tvrze.
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Soubor mnicht modlicich se za tuspésnost
mise (22:00)

A¢ je to k nevife vévoda z Ambery ma za to, Ze za
mnohymi z jeho uspéchti stoji podivné obéti
bozstviim. S velkym nadSenim tedy privitd zastup
mnichti, ktefi po slavnostni vecefi budou moci
provést hromadny obfad. Po zakonceni modlitby
bude oc¢ekavat néjaké okazalé znameni, Ze prani jsou
vyslySena. Pokud se tak nestane, bude je pozadovat a
jestli tak nebude ucdinéno ani po jeho vyzvé, necha
zaviit mnichy jako podvodniky a Sarlatany a jako
dlitbu bozstvlim je necha radné zmrskat.

Pro povoleni vstupu neni potteba predvadét cokoliv

komisi, postaéi patii¢né odéni a vystupovani.

Vyse zminéné kategorie vybirané komisi (miiZete si
prizvat putéka, af jste spravna rozhodcovska trojice
jako v téch televiznich soutéZich; rovnéZz pro
dodrZeni latky) dostanou po tspésném absolvovani
pozvanku, ktera je uplatitelnd hodinu pted za¢atkem
velirku (tedy v 15:00)

a lze pouZit jen u

zaméstnaneckého vehodu.

Kuchatska ¢i jiné roboty vypomoc

Pii poradani takovychto banketti je pochopitelné
obrovsky frmol. Proto kazda pomocna ruka prijde k
dobru. Nanestésti je spousta mist jiZz obsaZena
mistnimi, zbyvaji jiz jen dvé tfi, ke kterym neni
aplné snadné se dostat (tedy reknéme ne vic, nez
tietina druziny). Nastup je okamZzity.

Tato cesta je pouze pomocné a zachytné pro tapajici,
je velmi jednoduché se ji dovtipit a oproti ostatnim
moznostem také velmi snadné ji postoupit dat. Proto
tuto variantu neumoznujte hned do zacatku,
sméfujte hrafe jinam. Pokud by na nic nemohli
prijit nebo jim zbyvalo uZ jen par ¢lent druziny
dostat do tvrze, pak at je jim i tato cesta
zpfistupnéna. Volnd mista jsou ale pouze dvé,
maximalné tfi. A kazdou takovouto povolenku hlaste

putakovi, at maji vSichni rovné podminky.
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Pouzitim odpadniho potrubi

Meéstem a predevsim tvrzi samotnou vede spletité sit
kanalizac¢nich potrubi. A¢ jsou tyto chodby nevabné,
téZko dostupné a neprostupné, mohou dovést
druZinku do strategicky ddleZitych mist. Vice ndm o

tom fekne mapa.

Vkradeni se

Dostat se dovnitt jakymkoliv vstupem ¢i prelézt
hradby je nemozné, podobné pokusy jsou od zacatku
odsouzeny k zaniku diky extrémné silnym strazim
na vSech pozicich (Vaclav si uvédomuje, Ze je valka a
7e ne u kazdého je kvtli svym nézorim zrovna
oblibeny, navic bude mit dnes vecer diim plny VIP).
Vstupni brana i dalsi mozny vchod — vstup pro
zameéstnance — jsou dnes hlidany také magicky —
stejny artefakt jako mél Darek a ktery zabrani
priuchodu magie.

Vloupani se do objektu tudiz nebude zrovna
nejjednodussi zaleZitost, ale pokud napadne hrace
néco opravdu origindlntho a nenapadného
(napriklad metamorféza v hejno vlastovek), nechf je

jim to po domluvé s putidkem povoleno.

6.2 UvnitF tvrze — ¢ithana na Vaclava a
Johanku

Pozn. — ¢asy u jednotlivjch moznosti jak se dostat
do turze jsou ¢asy ve kterych prijdou tato ¢isla na
radu v pritbéhu vedera. Postavy, které se toho maji
tcastnit musi byt ktomu p¥ipraveny. Budou-li
chybét, mistru ceremonidii bude jasné, Ze se
pohybuje po paldaci neékdo, kdo se sem moznd
vloudil za bithvi jakym ucelem a vyhlasi po nich
patrani. Postavam tedy kdyz projdou viybérem na
vecerni show oznamte cas jejich predstaveni a
neustale aktualizujte jak v priubéhu vecera bézi ¢as

a davejte pozor, jestli na své ,,¢islo“ nezapomnéli.

V tvrzi se dolad'uji posledni tipravy pred vecirkem,
ktery za chvili zaéne. Uéinkujici jsou do tvrze

vpusténi v 15:00. Pokud se budou postavy kdykoli
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do 16:30 ptat po vévodovi Vaclavovi, dozvi se, Ze
nejspis odpociva ve svém pokoji (ano) nebo je nékde
s hosty a soukromeé si s nimi povida (ne). Od 16:30
se bude vitat s hosty a castnit se oslavy. Jestli se
budou ptat po princezné Johance, nikdo nebude
védét, kde se nachazi. Personal si bude jisty, Ze
princezna byt nékde musi, protoze se vecer urcité
mé ukazat, po pravdé feceno ale nikdy neméli to
S$tésti, aby ji na hradé vidéli a nevi, kde by mohla
byvat. Hosté sice nevi, kde se nachazi, ale
nemohou se doc¢kat az ji spatfi po vévodoveé
boku, vsichni totiz oéekavaji, Ze dnes vecer
ohlasi jejich zasnuby. Princezna tedy neni k
nalezeni, kazdy si je ale naprosto jisty, ze se
dnes vecer jesté ukaze (jako kdyby to bylo
souc¢asni neformalniho oznameni, které
dostali k pozvance). Jednd se o velmi diilezitou
informaci, se kterou se postavy musi setkat
(samozrejmé ne, pokud neucini zadné kroky jak se
Jji dozvédet). Postavy si must byt védomy, ze pokud
Johanku nenajdou, minimalné v pritbéhu vecera by
méla byt dostupna na oslavé, prestoze nejspis
dobre Taky by
vyplynout, 7e at uz byva Johanka kdekoli,

strezenad!!! ztoho mélo
neni to misto nijak dostupné a nikdo o ném
nevi. Tzn. Jedina jistota, kdy by se kni
mohli dostat je dnes béhem oslavy. Kdyby
vtrhli k vévodovi, ani tam ji nenajdou, dokonce ani
svym
dekadentnim zpiisobem se jim vysméje do tvare,

Véaclav jim to nefekne, nadfazenym
protoZe tato informace je jeho trumf. Informaci by z

néj nedostali ani mucenim ¢i ohrozenim na zZivoté.

Pokud by nahodou postavy napadlo pockat
na ziskani Johanky tieba po oslavé nebo tak,
méli by se k témto informacim dostat i pri
vyptavani tireba ve mésté — poskytnéte jim
takové info (asponi trochu piece budou
muzou to Kklidné i

patrat vidycky

zaslechnout na trzisti apod.)
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Kde je Johanka
Ve skuteCnosti se princezna Johanka nachazi
uzaviena vnenapadné artefaktni krabici, ktera je
zamaskovand a soucasti dievéného poddia
pripraveného pro projevy, umélecké kousky apod.
Bedna je zneidentifikovatelného materidlu, se
kterym se postavy jesté nesetkaly. Alchymista v ni
uvidi pomérné silny magicky predmét. V ptipadé, Ze
budou postavy patrat i pod podiem (dostat se tam
bude velmi tézké (nemaji-li na sobé montérky ©),
protoZe po sale neustale pobiha spousta lidi), bednu
najdou, ale nebude mozné ji od tama dostat, a uz
vilbec nedokdzi prijit na zptsob, jak se dostat
dovniti. Johanka spi umélym spankem, po otevieni
rakve se probere a snalezitymi iluzionistickymi
efekty vystoupi, ale bude pod trvalou hypnézou a
nadvladou vévody Vaclava. Plisobi trochu neduzivé a
neptitomné, ,mrtvolnost je v§ak dobfe maskovana.
Vévodu poslechne na slovo, udéla piesné to, co ji

fekne i kdyby to mél byt sebevrazedny prikaz.

Ovladani Johanky

Hypnézu Johanky mé Vaclav zaji§ténu pomoci
kouzelného pfedmétu — riiZe, kterou ptipravil proto,
aby se na ni nemusel stale sousttedit. Ruzi (Zivou)
nosi stale u sebe a pokazdé, kdyz chce dat Johance
néjaky ptikaz, tak si k ni pfivoni. Toto neni tézké
zpozorovat. Staci, kdyz to PJ bude neustale
popisovat a druzinka by se méla chytit. Druzinka
muze rizi ziskat — pak mohou Johance sami davat
prikazy a nebo znic¢it — pak bude Johanka docela

zmaten4 a bez vlivu hypnozy.

Plan vévody

Plan Véaclava z Ambery je takovy, Ze nejdiive chce
udélat pompézni oslavu a jako hieb vecera chce
véem pritomnym predstavit svou nastavajici —
princeznu Johanku (timto tahem nechce ohrozit
Darekovo narokovani na trin, vi, Ze proti jeho
vale¢né sile nic nezmutize. Namluvil ale Darekovi, aby
prrevrat probéhl hladceji a i za souhlasu vox populi,

vSe zjednodusi snatkem s panovnikovou dcerou a
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bude mu délat radce. Mysli tak na blizkou
budoucnost, kdy armady jiz nebude tolik potieba
nebo kdy si tam navaze dost silné kontakty, aby
mohl uchopit moc pro sebe. Zatim je to ale jen jeho
soukromy plan.). Mlad4d panovnice vyjde na konci
veCera jako utajend kraska z kouzelné krabice a
nadsen€ na nabidku snatku kyvne, nebot bude pod
vlivem hypnozy. Predaji se sliby, prsteny, manzelsky
polibek a tanecéek, pak odkraci princezna zpét do
magické rakve. V jediném tomto okamziku je mozné
princeznu zachranit, artefakt je véc nerozbitna a i
kdyby, té€lo Johanky je mimo prostor (a rozbitim
kouzelného ptedmétu by jiz nikdy nemohlo dojit k

navratu).

Druzina mé piiblizné deset minut na zachranu
Herykovy dcery.

Pokud byli dimyslni, mohli si situaci pfipravit
dopredu, ovlivnit nékteré zacéastnéné, aby jim v
konfliktu

moralizujicim plynem, otravenim jidla & piti,

pripadé pomohli, omamenim
svazanim nohou obecenstvu ¢i cokoliv.
Presny plan a aktivity bude zahrnovat mapa

prostoru.

Jednani vévody z Ambery bude néasledujici. Cely

veer se bude dobre bavit, sledovat rizna

predstaveni, jist, stfidmé pit a konverzovat
sriznymi Slechtici. Dobfe se bavi u jednotlivych
Cisel a vypada Ze ma dobrou naladu a tési se na dalsi

pribéh vecera.

Po 22:00, kdyz ptijde vévodovo prohlaseni a
nastoupi usmivajici se Johanka, je v sile kolem 150
hostii, 20 strazi (15 hlidka 2. kruhu a 5 hlidka 3.
kruhu), pticemz téch 5 lep$ich se pohybuje v okoli
podia a vévody sJohankou a =zasahnou hned
vdruhém kole po jakékoli akeci postav. Navic 10
hosti — pratel vévody (Ize vypozorovat asi 15
Slechtici ¢i obchodnikd, ktefi jsou ozbrojeni a velmi
si svévodou rozumi a hodné se snim bavi) —

zasdhne se zbranémi rovnéZz vjeho prospéch.
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Vévoda sam pohotové sesle zdvojeni a pouzije
veskerych svych schopnosti ktomu, aby chranil
Johanku pred tim, aby ji ziskaly postavy a predevsim
sebe pred likvidaci. Zac¢ne-li mit vévoda namale
(kolem 1/3 zivotl), zkusi seslat tmu a zmizet i
s Johankou. Nepovede-li se to, zkusi nechat
Johanku se zasebevrazdit a spasi sviij Zivot tieba

atékem.

Nejspise nelze popsat dopodrobna jak by se to
mohlo odvijet, protoZe zaleZi na tom, jak se pripravi
postavy. Nechame na Vé&s, odehrat zavér velera a
budeme hodnotit jednani a pfipravu postav. Navic

budou tak tfi druzinky a puték je dobie prostiida.

Ukolem druziny je uniknout s Johankou z tvrze a
pritom Vaclava nezabit. Kral Ctirad také nesmi
zemfit. Jakmile budou asi hodinu jizdy od méstecka

Ambera, miiZete zbytek dovypravét.

Nejlepsi vysledek je, pokud se podafi vyvaznout
vSem zivym a zdravym spolu s princeznou Johankou

a vévoda Véaclav to preZije.

Druhou pfipustnou variantou je tmrti Johanky a

preZiti Vaclava. To se pak Heryk nastve, Dareka
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sesadi, sdim sedne do cela armady a smete

Amberskou tvrz z povrchu zemského.

Pii preziti Johanky ale umrti Vaclava vyvstavaji
problémy na vnitropolitické scéné, kral Heryk neméa
tak silny majestdt a nemtze tedy tak rychle
zpacifikovat svou armadu. Respektive své vojsko
zvladne, ale nezbude mu cas délat razie ve vedlejsim

kralovstvi, coZ je pro postavy prohra.

Nejhorsi variantou je, kdyZ zahyne Johanka i Vaclav.
To pak nema Heryk silu vzdorovat natlaku Slechty a
sdm se zasebevrazdi. Byvaly kral Ctirad je tak

odsouzen k celoZivotnimu psanstvi.

Pokud postavy nevyuZiji prileZitosti dostat Johanku
béhem vecerniho banketu, vévoda ji nech4 zavienou
vrakvi, do které se prosté bez jeho dobrovolné a
védomé spoluprace nedostanou. Dalsi prileZitost uz
se konat nebude, dokud Darekova a Tomislavova
armida nepotdhne na nepfipravené Vychodni
Kralovstvi a Ctiradova Sance jak ziskat zpét sviij triin
(resp. prezit) bude vesmés nulovi. Postavy by se
do té situace dostaly totiz tim, ze by bez
jakychkoli informaci spoléhaly na to, Ze

budou mit jakoukoli dalsi Sanci.
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Kral Ctirad II.

Rasa: ¢lovek

Povolani: Sermit

Veék: 27

Urover: 6

Sila: 17 +3

Obratnost: 13 +1

Odolnost: 16 +3

Inteligence: 14 +1

Charisma: 17 +3

ocC 12/+3 magicky dlouhy meé (9/+3)

oC 7 magicka krouzkovd zbroj
(sila zbroje 7).

Zivotd 43

Charakter

Narodil jsi se pied sedmadvaceti lety. V mladi jsi byl
fadné vychovavan dobrymi uditeli, jim vdécis za
mnohé. UC¢il jsi se i Sermovat, dnes ti to mozZna
zachrani zivot, ale mas trochu strach, dlouho jsi uz
necviéil. VZdyt ted to nebude trénink, ted t€¢ mtzou
zabit! A to bys tedy nerad! Doufas, Ze se na ty
jednotlivé finesy zase rozvzpomenes, ale asi chvili
potrva, nez si na to troufnes. (Zatim miizes jak hrac
studovat Sermirova pravidla).

Nicméné béhem studii byl kladen diraz predevsim
na etiketu. Jak na korekini vyjadfovani, tak na
chovani. Snazi$ se podle ni stéle fidit — mit pf{jemné
vystupovani, na vSechny se usmivat, plsobit
vzneSené a spravedlivé, snazit se ostatnim zalibit, i
tém $ilenym nickam, které uvidi$ jednou a pak uz
nikdy. Ale obcas uZz toho méas plny zuby, zvlasté
v posledni dobé, kdy je toho na tebe tolik. Uz jen
¢ekas, kdy to pretece miru a nékoho sefves.

U¢ili té i umeéni, kulturu, historii, zemépis, sam si o
sobé myslis, Ze mas celkem dobry vkus. Snad ted

béhem palacového pfevratu tva porcelanova sbirka

neptijde k thoné!

Chces byt dobrym a velkym kralem. Vzdycky jsi
chtél byt. Nez jsi se kralem stal, mél jsi jasnou
predstavu, co vSechno bude potfeba udélat pro
blaho zemé. To jsi jesté neveédél, jak je tézké se vSem
tém Slechticim zavdécit. Nevédél jsi, Ze se nedaji
dé€lat rozhodnuti, kterymi se zavdécis vsem, daji se
d€lat jen rozhodnuti kterymi se zavdécis co vétSiné —
a takova rozhodnuti jsou vétSinou obecné Spatni. A
kdyZ udélas nepopulérni, ale potfebné rozhodnuti,
tak vsichni brblaji, jaky jsi Spatny kral. Nevédél jsi,
jak tézké je nemit diru v pokladné. Ano, bylo by toho
potieba zménit stra§né moc — ale na to jsou potieba
prachy a téch moc neni. JeStéZe Marta obcas
prichéziva na néjaka neobvykla a vétSinou i ic¢inna
feSeni. Jestéze ji m4as. Neboha Marta.

Jesté pred dvéma tydny jsi drzel vSechno pevné
vrukich. Ted prchas zvlastniho palace, aby té
nezabili. VSechno se drobi, v§eho je na tebe moc, a ty
toho zac¢inas mit plné zuby.

Ted té tedy nastvali, hlavné ten malej smrad
Tomislav. Tohle si nenech4$ libit. Ty jim zatne$
tipec! Ty jim das co proto! Uz Zadné ohledy v dalsi
vladé. Vezme$ vSechno pevné do svych rukou,
nebude$ brat ohledy zda se jim to libi nebo ne,
etiketa neetiketa, kdyz pouzivaji silu, budes taky
vladnout silou. Ty jim das!

Zacneme utékem z ohroZeni. V pohodé, znas to tady,
oni maji jen popis od Tomislava. On spolupracuje
s Darekem, ale ten je tady bez védomi svého krale.
TakZe nez se vrhne$ na domaci scénu, smazes
Dareka. VypraviS se za Herykem, kralem
Vychodniho kralovstvi, vyslal jsi knému pred
nedavnem posly, takze uz by mél védét, co se déje, a
dosdhnes Darekova odvolani. Pak d4$ dohromady
armadu — urcité jde s Tomislavem jen hrstka jemu
vérnych - a Tomislavovi ukazes! Takze, ted ven

z palace! Nez té zase premiiZze depka a inava.

Odchod z palace
Hele, mas v kapse mapku horniho patra palace. To

je ale nahoda!
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Tak, hlavni a vedlejsi brana. To jsou jediné oficialni
vychody. Hmmm, asi je budou hlidat.

Pobliz vnitfni brany je vchod pro sluzebnictvo. Ale
ten budou hlidat taky a navic je presné na opacné
strané palice. LedaZe by se to vzalo pres dvir, ale
tam je nepratel plno.

Zkaple vede tajnd chodba a ty vis, jak ji oteviit.
Tomislav o ni nevi. Bohuzel, vede jen na dvir.

Pak tu je tajna kaplanova chodba. Ta sice vede na
opacnou stranu... ale ven do skaly. A to je péknej

sraz dold. A pak zas nahoru.

Pokud se nékdo bude ptat na dopravu materialu
mezi patry a podobné véci, vzpomenes si, Ze ve
skladu se nachazi vytah. Clovék by se do né& mél
vejit.

Pokud se nékdo bude vylozené ptat na tajné chodby,
vzpomenes si, Ze je tu jesté chodba z rodinné galerie
do katedraly. Je ale brutalné€ maskovana a slozit4 na

otevieni. Ale je tu.

Do hlavniho mésta Vychodniho kralovstvi — Roveny
— v podstaté vede jen jedna cesta, pies Hranice a
Desnou. Jiné trasy prili§ nepfichdzi v avahu - trvaly
by dvojnidsobné déle. A vboji o trin budou

rozhodovat dny a hodiny, nikoliv tydny.

Ctirad druhy, kral z Cormacu
Syn krale Vladimira z Cormacu a jeho choté Evy
nedoslo

z Hegger. Béhem Ctiradova narozeni

k Zddnym neobvyklym nebeskym ukazim, jen
dvorni méag Jarek prorokoval, Ze prvorozené dité
bude syn. Bylo jasné déano tradici, Ze se stane
kralem, a byl k tomu od mala vychovavan. Etiketa,
Serm, kultura, diplomacie, uméni, vale¢na taktika.
V této diilezitosti a tomu odpovidajici intenzité.

KdyZ mu bylo sedmnéct, spatiil na lovu v jezere
koupat se krasnou divku. Koupala se bez plavek, a
tak se do ni bezhlavé zamiloval. Marta uz tehdy byla
inteligentni vyrazni divka, tiebaZe z vesnice, a uz
tehdy zastavala nézor, Ze Zeny by mély mit ve

spole¢nosti stejna prava a postaveni, jako muzi.
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Ctirad se témito jejimi mySlenkami a nazory velmi
bavil, neZ zjistil, ze je Marta mysli vazné, a Ze je
nerikd pouze proto, aby Ctirada zaujala a pobavila.
Tim ho velmi Sokovala, protoZe z kralovského dvora
nebyl zvykly na to, Ze by krasné mladé damy myslely
néco prilis vazné, pripadné ze by viibec myslely.
Tehdy pochopil, Ze nasel vyjimeénou zenu a chtél si
ji vzit. Jejich vztah byl pro kralovskou rodinu
Marta byla

neoblibend nejen mezi vétSinou Slechtict, ale i

vzdycky problematicky, protoze
v kralovské rodiné. VSechno vsak vyfe$ila otcova
smrt.

Na triin Ctirad nastoupil po smrti svého otce, kdy
krali ndhodou zaskodilo pti hostiné. Korunovace,
konana tradi¢né tfi mésice po tmrti Vladislava, byla
spojena se svatbou s Martou (které mezitim daroval
Slechticky titul Marta z KubiSova, ostatné stejné jako
to udélal jeho otec s choti Evou).

Béhem své kratké vlady toho bohuzel nedokézal
ovlivnit. Pres veSkeré své ambice

prilis a

ctizddostivost byl po tfech letech kralovani svrzen
svym  bratrem, a

jesté  ambici6znéjsim

svého hradu, kdyZ nasedal na koné. Po jeho smrti
jeho chot Marta vedla selské boute, nez byla zajata

armédou svého $vagra.

Heslo ,,Ctirad druhy, kral z Cormacu®
z ,Bulvarntho pritvodce politickymi éiniteli
od starovéku po soucasnost” vydané jednoho roku

vydavatelstvim Widdlefhnoyi

Obecné Informace o Cormaku

Kralovstvi Cormak nese jméno po svém zakladateli a
legendarnim prvnim krali.

Na vychodé lezi Vychodni kralovstvi, zjihu je
Jezerni kralovstvi a ze zapadu kralovstvi Arden.
Mezi kralovstvim Cormak a jeho sousedy vladnou
dobré politické a predev§im obchodni vztahy.
Posledni vyznamnéjsi konflikt, ktery musely vytesit
armédy v poli, se odehral naposledy pred ctyficeti

lety a to mezi Cormakem a Vychodnim kralovstvim.
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Ctiradiv otec, kral Vratislav, se o tom Kkofliktu
parkrat zminil, tehdy byl jesté dit€, chranéné zdmi
kralovského palace.

Uzemi Cormaku pokryvaji piedeviim roviny,
pastviny a louky a vesmés mirumilovné obyvatelstvo
se zabyva nejcastéji péstovanim vselikych plodin a
hlavné vynikajici vinné révy, procez vino tvori
zakladni vyvozni artikl a dilezity prvek obchodu

kralovstvi.

Rodina

Na smrtelné posteli uznal Vratislav jesté dalsiho
syna, levobocka Borivoje (chudék Bofivoj, ten je ted
uz mrtvy). Mozné, Ze se bal, Ze se mi néco stane a
nechtél, aby Tomislav nastoupil na trin. Podnikl
jsem kroky, aby se Bofivojova pozice trochu
zrovnopravnila s nasi, Borivoj sim ale byl tak trochu

proti. Rikal, Ze si jesté chtél uzivat zivota a nemit jen
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samé povinnosti. Docela jsem mu tu svobodu
zavidél.

Tomislav byl odmala drzej spratek. Z uéeni ho bavil
jen Serm, etiketa, uméni, historie apod. viibec. Taky
se podle toho choval. Viibec nechapu, pro¢ se tak cpe
na trln, nevi, ziskA tim jen hospodarskou
mirumilovnou zemi. On si snad mysli, Ze pak dobije
vSechny ostatni kralovstvi? Je jesté hloupé€jsi, nez
jsem byval ja.

Jsem hrdy na to, Ze je Marta mou Zenou. Kdyz vidim
vSechny ty nudné zaby na kralovském dvofte.
S zadnou jinou bych si nemohl rozumné popovidat,
s nécim se svéfit, zeptat se na nazor ¢i radu. Jen
stim nucenim rovného smysleni vSem by to
nemusela tak prehanét. Zbyteéné si d€la spousty
nepratel a ni¢eho tim nedosahne. Jenze tohle si
vysvétlit nedd a mné tvrdi, Ze to ja to nechapu.

Zenska!



Prilohy — Vojaci, obludky apod.

Vojaci, obludky apod.

Bachar

Zivotaschopnost: 4+2

UC: (3 + 5/+2) = 8/+2 (vale¢né kladivo)

0oC: (1+3/-1)=4/1

Odolnost: 17

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Hlidka 1. kruhu

Zivotaschopnost: 3

UC: (2 + 5/0) = 7/0 (Siroky mec)

oC: 1+2)=3

Odolnost: 16

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Hlidka 2. kruhu

Zivotaschopnost: 4

UC: (3 +5/0) = 8/0 (Siroky met)
(3 + 4/+6) = 7/+6 (halapartna)

0C: (1+3/+2)=4/+2

Odolnost: 17

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Hlidka 3. kruhu

Zivotaschopnost: 5

UC: (3 + 5/0) = 8/0 (Siroky me¢)
(3 + 4/+6) = 7/+6 (halapartna)
(3 + 8/-2) = 11/-2 (dvé Savle)

0oC: (1 + 4 /+2) = 7 (halapartna)
(1+ 4 /+3) = 8 (dve savle)

Odolnost: 18

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Valec¢nik na 5. trovni atoci 3 krat za 2 kola.
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Hromada suti levitujici

Zivotaschopnost: 8

UC: 6/+8, 6/+8 (kontaktn)
2/+6, 2/+6 (stielecky)

oC: (1+3)=4

Odolnost: 17

Velikost: B

Zranitelnost:  zvife + N

Na prvni podhled vypadi jako obycejnd hromada
suti. Jakmile se k ni vSak né€kdo pftiblizi, lehce se
nadnese a okamzité 1to¢i. Prvni utok je s
prekvapenim.

V bezprostiedni blizkosti atoé¢i kontaktné, na dalku
vrha kameny. M& dva futoky na kolo, miZe
kombinovat kontaktni i stielecky. Nema predek ani

zadek.

Kniha létajici

Magenergie: 0
Zivotaschopnost: 3+2
UC: 5/+3 + zvl.
oC: 5

Velikost: A
Zranitelnost:  zvife + N

Zvlastni atok: pokud svou obét uhodi, je mozné,
Ze postava bude srazena k zemi. Past: Obr + Odl ~ 6
~ ustoji / spadne. Pokud padajicim nepftitel byl
magicky tvor s vlastni magenergii, odebere mu
kniha 1k6 magt. Tyto magy stfada a jakmile jich méa

dost na seslani Modrych bleskd, ucini tak.

Ludistnik

Zivotaschopnost: 4

UC: (3 + 4/-1) = 7/-1 (kratky me¢)
(3 + 5/+1) = 8/+1 (dlouhy luk)

oC: 1+3)=4

Odolnost: 17

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid



Prilohy — Vojaci, obludky apod.

Svitky plazivé

Zivotaschopnost: 20

UC: 5/0, 5/0, 5/0

oC: 1

Velikost: C

Zranitelnost:  zvire, ale ohen (G, K) 2 + N

Velké mnozstvi svitkli, které v nestfezeny okamzik
vypadnou z polic a obklopi nepratele. Ty se snazi
zavalit, udupat, usustit a ptipadné i udusit.

Se svitky se pracuje jako s hejnem.

Jejich aktualni pocet je pocet zbyvajicich Zivotu
déleno 1,5.

Svitky uatoéi tiikrat za kolo. Pokud jejich pocet
klesne pod polovinu, pak uz jen dvakrat.

Zvlastni atok: Pokud je na postavu veden ttok
uspésné tri kola po sobé (ne tfi utoky), je to
znamkou toho, Ze svitky se dostivaji nepftiteli
dostate¢né blizko k télu, navrsily u néj svitkovou
horu a budou se jej nyni snazit udusit. Past: Sil +
Obr + Odl ~ 10 ~ uhnul / svitek se prisal na oblice;j.
Pokud mé postava svitek na obliceji, nemiiZe tto¢it,
miZe se pouze snazit sundat svitek. To hazi proti
stejné pasti s nebezpe¢nosti o jedna vy$si. Uspéch
znamena strhnuti pergamenu, nedspéch ztrata 3
Zivotd a navySeni nebezpefnosti pasti o bod.
Strhnuti svitku druhou osobou je automatické.
Zvlastni obrana: Jednou ranou lze zneSkodnit
vice svitkd. PTi atoku stfedni jednoruéni zbrani je to
1k3 pergamend, dlouhou jednoru¢ni ¢i stfedni

obouru¢ni 1ké a tézkou obouru¢ 1k1o.
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Vojak elitni (pripadné dustojnik)
7
(3 + 8/-2) = 11/-2 (dvé savle)

Zivotaschopnost:
UC:
(3 + 7/+1) = 10/+1 (obouruéni mec)

(3 + 6/+2) = 9/+2 (trojzubec)

oC (1+5/+3) = 6/+3 (dvé savle)
(1+5/-1) = 6/-1 (obouruc¢ni mec)
(1 + 5 /+2) = 6/+2 (trojzubec)

Odolnost: 18

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Jedn4 se o bojovnika na sedmé drovni, tudiz mé 3
atoky za 2 kola, neztraci iniciativu, Gtoc¢i drtivé (na
atok proti nepratelim velikosti A ¢ B +1 k
atoc¢nosti) a prirazné (proti velikostem C,D aE +1k

UC). Kdyby bylo mélo zibavy, mfize se zménit v

berserkra.

Vojak obycejny

Zivotaschopnost: 2

UC: (2 + 5/0) = 7/0 (8iroky mec)
ocC: (1+2)=3

Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid



Gladiatori — viz 3. ¢ast

Zapasnik 1. aroven

Rasa/povolant: ¢lovék/valecénik

Zivotasch./Zivoty: 2/10
UC: 1

oC: 1

Sila: 13

Odolnost: 12

Zapasnik 2. iroven

Rasa/povolant: barbar/valecnik

Zivotasch./Zivoty: 4/34
UC: 3

0C: o]

Sila: 18

Odolnost: 17

Zapasnik 3. Groven

Rasa/povolant: clovék/lupic

Zivotasch./Zivoty: 6/30
UcC: 2/+7 (pést)
1/+10 (dlan)
3/+15 (kop — jen 1x)
0C: 2
Sila: 12
Odolnost: 13

Palicista 1. aroven

Rasa/povolant: ¢lovék/valeénik

Zivotasch./Zivoty: 2/14
UC: 5/-1
0C: o]

Palicista 2. aroven

Rasa/povolant: trpaslik/valeénik

Zivotasch./Zivoty: 5/42
UC: 8/-1
oC: -2

Prilohy — Gladiatori

Palicista 3. aroven

Rasa/povolant: barbar/valecnik

Zivotasch./Zivoty: 6/50
UC: 9/-1
oC: -1

Gladiator 1. aroven

Rasa/povolant: ¢lovék/valeénik

Zivotasch./Zivoty: 3/20
UC: 7/-1 (dlouhy mec)
oC: 3 (koZené)

Gladiator 2. roven

Rasa/povolant: ¢lovék/vale¢nik

Zivotasch./Zivoty: 5/39
UC: 8/+1 (dlouhy mec)
oC: 6 (Supinové, stit)

Gladiator 3. Groven

Rasa/povolant: elf/sermir

Zivotasch./Zivoty: 7/42
UC: 11/+1 (dlouhy mec)
0oC: 9 (krouzkové, §tit)

Utok 2x za kolo, ttok v obrané

Prvni krev 1. Groven

Rasa/povolant: ¢lovék/vale¢nik

Zivotasch./Zivoty: 3/20
UC: 7/-1 (dlouhy mec)
0oC: 0

Prvni krev 2. roven

Rasa/povolant: élovék/vdle¢nik

Zivotasch./Zivoty: 5/39
UC: 7/-1 (dlouhy mec)
oC: 1
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Prvni krev 3. troven

Rasa/povolant: hobit/Sermir

Zivotasch./Zivoty: 6/40
UC: 8/0 (Siroky mec)
oC: 2

Utok 2x za 3 kola, Gtok v obrané

Zapas dvojic 1. Groven

2x zapasnik 1. Groven

Zapas dvojic 2. Groven

Prilohy — Gladiatori

2x zapasnik 2. troven, ale jeden clovek (stejné

statistiky)

Zapas dvojic 3. aroven

Zapasnik 3. Groven + 2. Grovenl
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Gladiatori — dvojice 1. Groven

2x gladiator 1. Groven

Gladiatori — dvojice 2. troven

2x gladiator 2. Groven

Gladiatori — dvojice 3. troven
Rasa/povolant: ¢lovek/sermir
Zivotasch./Zivoty: 7/48

UC: 11/+1 (dlouhy mec)

oC: 7 (krouzkové, stit)

Utok 2x za kolo, Gtok v obrané

Rasa/povolant: trpaslik/bojovnik
Zivotasch./Zivoty: 6/53

UC: 8/+3 (valeénéa sekera)
oC: 6 (platové)

Utok 3x za 2 kola, m@iZe mit +1 k Gtoku a -2 k obrané

nebo naopak.



Prilohy — Nehracéské postavy

Nehracské postavy

Borivoj
Nejmladsi bratr krale Ctirada — levobocek. Jeho
vlastnosti, popis apod. neni dilezity — hrat libovolné

Vice informaci str. 3, 4. odstavec.

Kral Ctirad II.

Rasa: ¢lovek
Povolani: Sermit
Urovei/Zivoty: 6/43
Veék: 27
Sila: 17
Obratnost: 13
Odolnost: 16
Inteligence: 14
Charisma: 17

Zv1astni vybaveni (pro 3. ¢ast): magicky dlouhy mec

(9/+3) a magicka krouzkova zbroj (sila zbroje 7).

Popis: mlady, ambiciézni, cilevédomy, pomeérné

charismaticky s prijemnym vystupovanim, se
smyslem pro vkus. Na trin usedl po smrti svého
otce pted 3 lety. V pribéhu dobrodruZstvi ptisobi
unavené az vycerpan€, zklamané, pod velkym
tlakem apod. a ma pocit, Ze to nezvlada.

Vice informaci str. 3, 3. odstavec a samostatny

soubor.

Tomislav, kraltiv bratr

Strlijce  atentatu, pritel Dereka. Ambici6zni,
mocichtivy, zaludny, drzy. Postavy se snim
nesetkaji.

Marek, kouzelnik
38lety clovek, chytry, ne prili§ komunikativni,
oddany sluzbé kralovstvi. Schopnosti nejsou pitilis

dtlezité — nemél by byt postavam nijak napomocen.
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Kral Heryk
Clovék 58

povinnostmi a svou Sestnactiletou dcerou (Zena mu

star let, ktery zije vladafskymi
zemiela pred deseti lety na tuberkul6zu). Diky
svému véku také pamatuje posledni boje mezi
kralovstvimi, v té dobé byl mladikem, ktery mél na
starosti vlastni Cast vojska a dvakrat se acastnil
opravdové bitvy. TtebaZze od té doby se z néj stal
moudry a se¢tély muz, tato zkuSenost v ném nechala
osklivou vzpominku. Rozhovor s nim nebude
jednoduchy, misty bude autoritativni (zvlasté pokud
uciti, Ze vladai druhé zemé neni tak silny v
kramflecich), avSak vécny a nakonec se dovede k
vysledku (0 némz vSak rozhodnou diplomatické

schopnosti druZiny).

Marta, kralovna a obét atentatu
oblibena chot

Ctirada. Vice informaci str. 3, 3. Odstavec.

Ponékud feministickd, neprilis

Baran, alchymista nedouk
Kdyby existovala nulta aroven, tak by se na prvni
nedostal. SlouZi k navedeni na Venatia.

Vice informaci viz str. 7.

Venatio, druid
Zije v Dubovém hvozdu ve Vychodnim kralovstvi.
D4 informaci o chramu, o byliné, a o hadance.

Vice 2. polovina strany 9 a 1. polovina strany 10.



Prilohy — Nehracéské postavy

Vévoda Vaclav z Ambery
Rasa: clovek
Povolani: carod€j

Urovei/Zivoty: 9/43

Magenergie: 57 (lazurit)
Veék: 48
Sila: 12
Obratnost: 13
Odolnost: 12
Inteligence: 19
Charisma: 17

Popis: ambiciézni a mocichtivy ¢lovék. Bézné vsak
nepiisobi zle nebo neptatelsky a je docela oblibeny
(chape, jakou silu ma vox populi). Je pouze
S Darekem se dobie zna a vzdy v ném vidél mocného
spojence a $anci jak se sim povznést. Jeho cile jsou
vSak jesté vétsi a ma v imyslu pracovat pro to, aby
Dareka nakonec jako kral vystfidal. Johanku je
pouze vhodny prostiedek, jak posilit moc. Neni
straspytel a zmizi az kdyZ to bude hodné Spatné a

beznadéjné.

Neni tajemstvim, Ze je kouzelnik (jestli ¢arodéj nebo

mag neni bézné dostupna informace).
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Kouzla: Hyperprostor I a IT

Hypnoéza
Magicky stit
Metamorfoza I a 11
Modré blesky
Montyho ¢ard4s
Neviditelnost
Rychlost
Sugesce

Tma

Clona myslenek
Cerny blesk
Cteni myslenek
Fata morgana
Najdi kouzla
Poslani

Rozptyl kouzla
Zdvojeni
Dusevni rozstép
Tipytiva zar

Vidéni dvojmo
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Prilohy — Vstup do Chramu
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— Vstup do Chramu

Prilohy
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Prilohy — Chram, prvni patro
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Prilohy — Chram, prvni patro

Mrtovamuze s mapou
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1. _loZnice 8.  sklad

2. loZnice 9. sklad

3.  loZnice 10.. laboratof
4. knihovna 11.  posluchéarna
5. kuchyné 12.. laboratof

6. jidelna - studovna . 13.sklad
7. _koupelna - toalety

Hromada suti Ievutu]n:u

Ziyotaschopnost: 8

uc: 6,’ +8, 6/ +8 (kontaktni)
/+6 2/ +6 strelecky)

ot: (L+3)=

Odolnost:

Velikost:

Zranltelnost: zvite + N

Erwﬁ pudh!ed"yy{)adé jako obytejna hromada suti. Jakmile se k ni
vsak nékdo priblizi, lehce se nadnese a okamZité atoti. Pryni Gtok je s
prekvapenim.

V¥ bezprostredni blizkosti titoti kontaktné, na dalku yrha kameny. Ma
dva ttoky na kolo, méize kombinovat kontaktni i stielecky. Nema
predek ani zadek.

Kniha létajici
Magenergie: 0
Ziyotaschopnost:3 + 2

ug: 5/+3 + zvl.
oc:
Vellkost

Zvlastm utok _pokud svou obet’ uhodi, je mozné, Ze postava bude
srazena k zemi. Past: Obr + Odl ~ 6 ~ ustoji / spadne Pokud pada-
jicim neprltel byl magicky tvor s vlastni magenergii, odebere mu kniha

6 . Tyto magy stfada a jakmile jich ma dost na seslani Modrych
hleskﬁ uclnl tak.

Svitky plazivé
Ziyotaschopnost: 20
C / 0, 5/0, 5/0

\lellk t: C
2Zranitelnost: zvite, ale ohei (G, K) 2 +
Velké mnozstvi svitkd, ktere v nestrezeny ol amzuk vypadnou z polic a
ogkln{n nepratele. Ty Se snazi zavalit, udupat, usustit a pfipadné i
udusi
Se svitky se pracuje jako s hejnem.
Jejich aktualni Eocet je potet zbyvajicich Zivotu déleno 1,5.
Svitky utou tn rat za kolo. Pokud jejich pocet klesne pod polovinu,

uz jen dvakr
Zvlastn% utok: Pokud je na postavu veden utok tispésné tii kola po
sobé (ne tfi Utoky), je to znamkou toho, Ze svitky se dostavaji neprltell
dostatetné blizko telu navrsily u nel svitkovou horu a budou se
nyni snazit udusit. Past: Sil + Obr + Odl ~ 10 ~ uhnul / svitek se rlsal
na oblitej. Pokud ma postava swtek na obliteji, nemiize utotit, muze se
pouze snazit sundat svitek. To hazi proti stelne pasti s nebezpecnostl o
jedna vy: péch znamena strhnuti pergamenu, nedspéch ztrata 3
zivotdi a ‘navySeni nebezpetnosti pasti o bod. Strhnuti svitku druhou
osobou je automatické.
2vlastni obrana: Jednou ranou lze zneskodnit yice svitkd. Pfi Gtoku
stfedni jednorutni zbrani je to 1k3 pergamen, dlouhou jednodutni T
stfedni obourutni 1k6 a téZzkou obouruc 1k10.

Bludna dlazdice

int~ ? ~ nic se nestalo / dotyEny se z Eistajasna vratil o dva kroky
nazpe

Dlafdlce je dlouha 3 sahy, Ize preskotit.

Mechanismus se spousti stlatenim dotyiné dlazdu:e nachézi se pod ni,
diikladnym zkoumanim jej lze nalézt a zneskodni

lizko ventilace a ty vypusti silnéjsi koncentrat zamorovacl latky.

Past Ize zneskodnit odstranénim vatkd (pozor ale pfi manlpulacl $ nimi).

Puvuleny sloup / zed’

ol 4 ~ obet’uskotila / 2k6 + 4 Zivotd 2
Prgnltivnl lankovy mechanismus strhne zchatraly sloup na postavu, jeZ
zakopla.

Lovecka sit’

int + obr ~ 10 ~ obét’ uskoclla chycena

Na stropé v zméti paw: ycena i jim podobna sit’. Jakmile se
pod ni pohne néco vetsihn (kategﬂrle A a vys), sama se spusti (dejme
tomu princip priivanu).
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Prilohy — Chram, druhé patro

loZnice

loZnice

loZnice

loZnice

loZnice

pracovna

koupelna - zachody

0O N O U AW N e

. pracovha
9. sklad
10. labolator

11. poslucharna

A Svitky plazive
Zivotaschopnost: 20

ug: 5/0, 5/0, 5/0

ot: 1

Welkost: C

Zranitelnost: zvire, ale oheri (G, K)2+ N

velké mnoZstyi svitkd, které v nestiefeny okaméik vypadnou z polic a obklopi nepfatele. Ty se snafi
zavalit, udupat, uSustit a pripadné i udusit.

Se svitky se pracuje jako s hejnem.

Jejich aktudini pocet je pocet zbyvajicich Zivotu déleno 1,5.

Svitky Utodi tiikrat za kolo. Pokud jejich pocet klesne pod polovinu, pak Uz jen dvakrat.

2Zvlastni Utok: Pokud je na postavu veden Utok Usp&3né thi kola po sobé (ne tii utoky), je to
znamkou toho, Ze svitky se dostavaji nepfiteli dostatecné blizko k t&lu, nawrily u né&j svitkovou horu a
budou se jej nyni snazit udusit. Past: Sil + Obr + Odl ~ 10 ~ uhnul f svitek se pfisdl na obliej. Pokud
mé postava svitek na obliceji, nemize Utotit, miize se pouze snait sundat svitek. To hazi proti stejné
pasti s nebezpecnosti o jedna vys, Uspéch znamend strhnuti pergamenu, nedspéch ztrita 3 Fivotd
a navyéeni nebezpecnosti pasti o bod. Strhnuti svitku druhou osobou je automatické.

2Zvlastni obrana: Jednou ranou lze znekodnit vice svitk(l. PR Utoku stfedni jednoruéni zbrani je to 1k3
pergamend, diouhou jednoduéni & stfedni obouruini 1ké a t&2kou obourué 1k10.

12, praocvna

byliny

Lovecka sit’

int + obr ~ 10 ~ obét’ uskodila / chycena

Na strop@ v zméti pavucin je pfichycena i jim podobna sit’, Jakmile se pod ni pohne néco vétiho (kategorie A a vyE), sama se
spusti (dejme tomu princip priivanu).

Zneskodnit ji lze rychlyrm vstupemn a vystupem (pokud to déli postava uvédoméle, mélo by se ji to podafit autornaticky (z3lefi na
wisce stropu)), priiskokemn, strhnutim nebo prohozenim vtich zavazadel.

Sit’ sama o sobé nijak neublizuje, je pouze velmi obtiEné se ji zbavit (ma pfilnavou strukturu jako pavucina) a znesnadiiuje tak
situaci v soubaii.

Pavucinovy dym

odl ~ 5 ~ 1k6 Zivot § 1k6 + 3 Fvotd

Strhnutim pavucin jsou uvolnény drobné ventilaéni zaklopky, které proZenou veduch drobnymi vacky umisténymi blizko ventilace
a ty wypusti singjsi koncentrat zamofovaci latky.

Past lze zneskodnit odstranénim vackd (pozor ale pii manipulaci s nimi).

welice hoflavd oblast

Mistnost je pokryta nepatmymi Easteckami vysoce hoflavého materidlu. Kdyz tam postavy vstoupi s osvBtlenim vyzafujicim teplo,
materidl se zane zahfivat a po néjaké doby, kdy postavy dojdou do stfedu mistnosti, kde je koncentrace materidld nejvyssi a
rozehFatost dosahla kritickéha bodu, celd mistnost vzplane. Pastavy jsou tak kaZdé kolo stravovany ohném za 1k6 + 1 Fivot(l.
Bez piikladani vydrZi oheri v mistnosti 2 hodiny a dalsi 4 hodiny je podlaha tolik rozZhavena, Ze co krok, to ztrata Zivota,
Podrobnym alchymistickym zkoumanim lze tuto pfimés zde odhalit.

Mistnost se da projit bez svétel tepelného vyzafovani (pfed chili rozsvicens sv8tla musi byt uhagena vodou).

Pedvoj bez osvétleni mliZe mistnost zamést a pfi préichodu s lucernami bude hofen pouze po stranach, okalni sélani postavy
pouze zapoti, nikoliv zrani.
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Prilohy — Chram, tteti patro

A velmistry straZce
Zivotaschopnost:  NfA

U (3 + 8/-2) = 11/-2 (dvé Zavle)
(3 + 7/+1) = 10/+1 (obourucni mec)
ot {1 +5 /+3) = 6/+3 (dvd Zavle)
(1 +5 /-1) = 6/-1 {obouruéni me)
Odolnost: Nf&
Velikost: C
Zranitelnost: NfA
Jedna se o valecnika z kamene, ktery byl vytvofen velmistrern pro jeho

ochranu. Jeho ginnost je rozdélena na dvé pasma reagovani. Pryvni, kdy
jen otevie modre zafivé ofi a vwhodnocuje cil, nataci se k nému. P

B rovoleny sloup / zed’
obr ~ 4 ~ obét’ uskotila [ 2k6 + 4 Fivotd
Prirnitivii lankowvy mechanismus strhne zchatraly sloup na postavu, jez
zakopla,

C  Kniha letajici

Magenergie: 0
Zivotaschopnost: 3 + 2

Ue: 5/+3 + zvl.
oc: 5

Yelikost: A
Zranitelnost: zvire + N

Zylastni utok: pokud svou obét’ uhodi, je mozné, Ze postava bude
srazena k zemi. Past: Obr + Odl ~ 6 ~ ustoji f spadne. Pokud padajicim
o s nepfitel byl magicky tvor s vlastni magenergii, odebere mu kniha 1k6

1. loZnice - pracovha 4, sklad magtl. Tyto magy st¥ada a jakmile jich ma dost na seslani Modrych

N bleskd, utini tak.
2. sklad 5. posluchérna

3. toaleta - zachod
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Prilohy — Tabor armady
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Ptilohy — Tabor armady

=P @

fopoupal peroyadzaqez U
Apewue jwanBai ueys ]

!:—oﬂavigca

= whipmy |

= o | afers 1l

pono0 = -

fogonoecan  8uooo B08RRRRRERD -

Ogop00ona anloo gEaocta pno i

DO0cnpoaogn mDOQOQ a.monooocmoc y i o

e oogoBdf g oooog gg adpmmaton

000%9g0goad DDOQDDDD (OT200 g I;C
poo00Donaog FooSaoan

Qo0o0o ¢

DODDDDDDDD NOoRDO00 QooQns

gogoaoade0io ODUDDGODDQ DDDQQU

anaQao0n a DQQDDD 860
8t ppadooon 82085 B0 0og meoua
%Dooocooooo Oooonmocco [
a [aY=l=islakels alale} DODDOQWDDO 500000
jajs) DOOGDD ODD n0DDo
aflnQo DDD

rQooo ®

o 1 0boooono

0 OUO0DN

65



GENERALE DAREKU,

JAKOZTO SLUZEBNIK DVORA VAs
ZADAM, ABYSTE POKUD MOZNO §
OKAMZITOU PLATNOSTI ZASTAVIL
VYCVIK VOJSK V OBLASTI HRANIC §
CORMACEM. J1Z VAM NENT
DOVOLENO SPOLUPRACOVAT S TAK
VELKOU JEDNOTKOU.

ZASOBOVANI JE VASIM
SESTITISICIHLAVYM VOJSKEM ZDIMANO
AZ NA HRANICI MOZNEHO.

POKUD CHCETE I NADALE VEST VYCVIK
S TAKTO VELKOU ARMADOU, JE
NUTNE, ABYSTE TAK KONAL V
BLIZKOSTI NASEHO HLAVNIHO
VELITELSTVI. TEDY POBLIZ MNE.

Jako VAS DRUH VE ZBRANI VAs
PROSIM O UVAZENI MYCH SLOV.
NERAD BYCH BYL NUCEN UZIT

SILNYCH VAZEB S KRALEM.

GENERAL TRAMIN,
SPRAVCE 7 LiLig

Predmét: Terénn prizkum

Obsah: Zdejii krajina nenabizf nejlepsi strategické
podminky k zaloeni tibora. Vhodnéji situaci vice na
jih. Pochopitelné kviili blizkosti Cormacu (hl.k.m.).
Hilavnf stan na rovince. Lepii manévrovaci schopnost,
dobry piistup k vodé (pichrada, zavl. sys. zeméddc).
Koiistvo raddji bokem. Dobré misto jest nedaleky
pahorek s vastni zésobou vody. Pistup do Cormacu
pes piivoz v Hranicich (dopor. vlast. Zenist. podporu).

Vypracoval: plk. Ignic Jarny

nazdar dareku!

toz kofimo do nich je nejlep3si,
bot pFed cormacem je
rozjezd. akorat je chybka s
tim pFivozem, bot to je fuska
na dliihi dobu. to sak nejdriv
fdké chlapce od fuss titvari,
tito zabezpecuju, udélaju si
naskok a pak my s Semikama
Jje dozenem acestu
protluéem. no probléma. uz
satésim.

plk. gRun graublich,
kotisky bijec

Prilohy — Dopisy v generalove stanu

DAREKU,

TAK TI NOVI JELIMANI SI NEDALI BACHA
A SE VS PARADOU VLEZLI DO
NEJTUZSIHO OBRANNEHO PASMA. CO §
NEMA?! JSOU ROZDRAPANE, ZKRVAVENT,
DVE TEZCE POPALENI A JEDEN DOKONCE
SV¥M ZRANENIM PODLEHL. LITOVAT JE
NEMUSIS, MUZOU SI ZA TO SAMI. JEN
BYCH NAVRHOVAL, ABY BYL TENTO
TYDEN V TABORE ZAKAZANY VESKERY

CHLAST. A 70 1 RUM! TOHLE BY JE
MOHLO NAUCIT.

MEDVED ZET

Se v$i tictou a pokorou Vas zdravim
generdle Dareku,

Jje mou nemilou povinnosti Vam

it, Ze pla 1 odchod z téch
mist budeme muset o dva dny
posunout, nebot' nezbytné zasobovaci
vozy maji dva dny zpozdéni. Na viné je
prilisna aktivita generla Tramina,
spravee Lilie. Vérime, ze se podobny
stav nebude jiz vice opakovat.

S tiklonou Vas pozdravuje

Alexandr Sovdk,
vichni velitel logistickych casti

Predmét: Pouze pro zvané

Obsah: Nazdar voe! Hosi na vycviku lesem

narazili na stido srnek. Takze dnes vecer to bude

divocina! U mé ve stanu. Zenské zafidim ji, ty
ber chlast.

Vypracoval:

66

VéaZeny generéle Dareku,

osobné Vas Zzadam, abychom
mohli navéazat obchodni styky
se zdej$imi usedlostmi za
ucelem zkupovani potravit.
Divodem je nedostatek
proviantu dovaZeny kralovskou
vojenskou sluzbou. Patrné za
to mohou navySe stavy vojaku.
Zadam tedy umozné&ni obchodu se
zdej3imi domorodci.

mjr. Juraj Jeéminek,
hlavni zé&sobovaci stan

VéZeny generéle,

dle Vasich instrukci
dokonéujeme pripravy k
okamZitému presunu. Béhem
nasledujicich dvou dnu
dokoupime potfebné mnozZstvi
proviantu a tekutin, poté jsme
schopni hned vyrazit do
sousednich kraji. Poditame -
dle VaSich rozkazu - s moZnym
obléh&nim a p¥ipadnym
vyhladovénim, Zdime tedy
zdej3i usedlosti, co to jde.
KaZdopadné stale plati, Ze za
dva dny miZeme vyrazit.

mjr. Juraj Jelminek,
hlavni za&sobovaci stan

Predmét: Mali Lhota

Obsah: Tato viska pro nds nepredstavuje nejmensi
ohroent. Jedinou zvliitnosti je pochybnd pritomnost
jednoho lesika, kter¢ho se ndm stile nedafi zajistit.
Jednd se nejépfé o pomateného zebrika Zijiciho v lese,
keery' s vesnici oblasné komunikuje. Nanestésti v
nepravidelnych intervalech. Jeho vyznam je viak vice
rizu folklémiho ne? strategického. Nenf se tedy écho

obivat.

Vypracoval: pplk. Hynek Dobrosrdeény; prizkumny
oddil plk. Ignice Jarého



PFedmét: Hromadnd pekaFskd stiznost

Obsah: CtyFi zdejsi pekafi si pridli
stéZovat, Ze je stdle pretézujeme a
vyuzivdme své pozice k lepdim
doddvkdm. VyhroZovali, Ze pi
pokra&ovdni stdvajicich podminek si
budou muset stéZovat na jesté vyssi
mista.

Vysledek: Diirazné jsem je uklidnil, ze
se to jiz vice a dlouho nebude

pakovat. Na zdkladé mého rdznék
doporuéenti oni taky prislibili, ze
stiznosti uz nebudou.

Zpracoval: ppr. Jindfich Srdce,
méstskd posddka

0Predmet: Qflasenl oerove&enl

eoz.aaouane cinneosti

bsahiu: DPozadevana cinnest v
urcen‘ycﬁ mistech 6glaerove3@na
usgesne. 'ﬂkceeouzlfelnas! gro
dalsi jednani Rodnetime velmi
kladne. Zaz?ame tec’g o

eo&mcouanl cinnesti.

q]gemcoual:

Predmét: Zlepsent zdravotniho stavu
vojska

Obsah: Hldstme vyrazné zlepsent od
predchdzejicich problémii s Fidkou
stolici, které byly zpiisobeny
bahnitym pritokem. Nyni se v
horeckatyich stavech nachdzi jiz jen
37 sedm muzi, zbytek je odkdzdn na
priibézné dolecovant béhem sluzby.
Brzy bude ale komplet armddy jiz
uplné zdrav.

Vypracoval: kpt. Magda Zlomlistovi

PS: Presto naddle berte doddvané
strevni tuzidlo; zavcasu Vis budu
informovat, kdy jej miizete bezpeiné
vysadit.

Prilohy — Dopisy v generalove stanu

Vizeny vojeviidce,

dovolte mi, abych Vds informoval o
problémech s doddvkou vody, které se
vyskytly. Ukdzal se, Ze mistni zanechali
stavby prehrady, kdyz kraj postihla
sucha. Nebylo ditvodu ve stavbé
pokracovat, zanedlouho se ale prehrada
zacala plnit a tak byla provizorné
dodéldna. Navic mistni kutilové do ni
podnikli nékolik neodbornych zdsahii,
aby dovedli vodu ke svym polim. Nyni je
prehrada nestabilni a je jen otdzkou
Casu, kdy se zhrouti. Navrhuji premisténi
tabora na bezpecnéjsi misto.

Se vsi tictou,

kpt. Ondrej Boriivka,
sluzbu konajici diistojnik

ViZEDY GENERALE,

JE 1 gri VA® ezpAmIT, ZE
POVE PRIJATE DO VACKOVSKE
POSILY SE URAZYJI POUZE V
REJLEPSIM SVETLE A ZOEJSI
_ZPUSOB VOJERSTVI JIM 6CIVIDRE
VEL®I $VEDCT.

PoOLE PREDSEZNYCS VIZEUMU
BYCHOM % DEJBLIZETH6 OKOLI
JROBLI DF ZAKLADE KRALOVSKESHO
PHRAGRAFY STABL0YT DALSICS
TRI STH MLADIU. PofUD 846
SE 0p VAS 00 TYDRE DEDOS-
LECBL OOMITAVESO POSTOTE,
ZHECREME TAK CIQIT SAMI.

Pgo SILY oA ARMADY,

MR BoORIVO]  ZLATHR"
D ESESLOVLY
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Viizeny piiteli geperdle Darcku,

sklddém Vm velkou iklopu. PFijméle
prosim priloZeny predmél jako dar 3a
Vase oddané sluzby pro pasi Ve,

Pro bladsi pribéh pripravované akee
lak¢ 3asilim slo svyeh neflepdich
lucislpikii a 8 majorem Debeslovpym
jsme se domluili pa odvodu pélisiovky
mldden<a 3 mého kraje.

Pokud bysle sezpal, Ze fe polfeba jeslé
Jigeh scpalfepi, pevdbejle se pa mpe
kdykoliv obrdlil, vZdyt vile, Ze jsi:m
“Vam paprosio paklopén a mohou Vam
rad pejen radou.

S ticlou a pidpim 3daru st loudi

vévoda Vclav 3 Ambery

Dareku,

apeluji na na3i dlouholetou
spoluprédci a doufém, Ze brzy
se finanéni problémy s

vesnicany vyfeSi. Talhle to
dal nejde!

Diky, Je&minek

Piedmér: Okoli véerejii noci
Obsah: Stdle klid. Jako véera. Predevéirem. 1 dny pied
tim. Vedl. krilovstvi nemd nejmenii podezieni.

Hranice jsou mdlo hlidané. Pak zlepsit.

Vypracoval: plk. Ignic Jamy



S LISTOSTI VAM OZNAMUJEME, ZE PO
DLOUHEM ZIVOTE PLNEHO USPECHU,
VYHRANYCH BITEV A MOUDRYCH
ROZHODNUTICH NAS NECEKANE
OPOUSTI GENERAL TRAMIN, SPRAVCE Z
LiLIE.

POHREB SE USKUTECNI TENTO PATEK V
KRALOVSKEM MESTE ROVENA.

JSTE ZVAN JAKO BLIZKY PRITEL
ZESNULEHO, JE VAM REZERVOVANO
MISTO VEDLE KRALE HERYKA.
UCASTNI BUDOU TAKE DALST VOJENSTT
HODNOSTARI A VYSOKA SLECHTA,
SOUCASTT JE PAK POHREBNI BANKET.

S UPRIMNOU SOUSTRASTI VAS ZDRAVI

RapomiL ROzZumNY,
HLAVNI SEKRETAR GENERALA TRAMINA
z LILE

Predmét: Konstvo mimo tébor - kladné

hodnoceni

Obsah: Musim uznat, Ze i pres muj negativni
postoj k tomuto feseni jsem z néj nyni nadsen,
jeho vyhoda je projevuje ve viech smérech. Uz
tu nenf takovy smrad, neni znecisténd voda,
nemusime se s hluénosti vycviku néjak
omezovat. Ani protorové. Dareku, klidné to

doporu¢ na akademii, je to viZné dobry tah.

Zpracoval: mjr. Tobids Letmy

toz sem se byl projit do toho
hustého lesa a moci ti Fict
dareku, ze oni si to tam
vébec nehlidajii. vesnica sice
mal3, ale coz. armadu pres
hvozd neprotihnes, ale zvédy
Jo. kdybych tam nepotkal
aspoii ty nase hochy, tak si
aj myslim, Ze je to tam lido-
prazdnej. toz, jak to tak cuju,
bude to skoro zadara.

gRun graublich

Prilohy — Dopisy v generalove stanu

V4zeny DArexv,

UKOL BYL PRJAT. TAKZE TOHO ZPUCHRILCE
ZACINAM OPLAKAVAT. POCKAM NA ZPRAVU O
JEHO KONCI, PAK K TOBE VYPRAVIM POSLA A
NEZ SE TA MRCHA ROZKOUKA, TAK MY
BUDEME PRED BRANAMI.

PRITEL VE ZBRANI

Dé&kuju Dareku,

prislib pozdéjsi platby
zafungoval a vesnicané uz

spolupracuji. Jde vidét, Ze
jste stdle v kondici.

Zdravi

mjr. Juraj Jecminek,
hlavni zasobovaci stan

Predmét: Zidost o docastné uvolnéni

Obsah:

Vizeny pane generile,

zidim Vis o kritkodobé uvolnéni z mé price
zastupce bezpecnostniho velitele pésich vojsk
na dobu dvou tydnii. Divody jsou rodinné,
nesneou odkladu.

Pfedem dékuji za pochopeni a nisledné
vyrozuméni.

Vypracoval: kpt. Doloméj Otrly,
zistupce bezpecnostniho velitele pésich vojsk

GENERALE DAREKU,
VSE JDE DLE DOMLUVY.

PRITEL
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DRAHY SPOJENCE VE VECI NASK,

JSEM NUGEN TE V TUTO CHVILI INFORMOVAT

O STRASNE SKUTECNOSTI. ATENTAT NA
CTIRADA NEVYSEL. VSAK NEVES HLAVU, RANU
JEMU URCENOU SI ZA SVOU VZALA JEHO CHOT.
CELY HRAD JE NA NOHOU.

Do 0BLASTI, VE KTERE JSI, BYLA DOKONGE
VYSLANA SKUPINA ZVEDU, ABY NASLA LEK.
LEK, KTERY BY JI MOHL ZACHRANIT.
NEDOPUST ABY SE TAK STALO. NEBOT JEN TAK
MUZEME POKRACOVAT V NASEM SMELEM
PLANU.

VYUZJME ZMATKU A DOKONCEME, CO BYLO
ZAPOCATO JIZ TAK DAVNO.

SE SKUPINOU MI VERNYCH OCEKAVAME
pricHop Tvuy 1 TVE ARMADY. AZ ZAPLANE
OHEN V MESTE NASEM HLAVNIM, JA BUDU
VEDLE TEBE STAT.

J12 SE NEMOHU DOCKAT SLASTI, JEZ MI
POSKYTNE POHLED NA CTIRADOVO MRTVE

TELO.

Tvuy PRITEL A SPOJENEC
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