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Uvodem

Letosni dobrodruzstvi navazuje na lonské svymi redliemi. Postavy se tak rekrutuji z fad Slovénd.
Nejsou vsak Bésobijci, ale obycejnymi lidmi z osad na jihovychodé zemé. Tomu odpovida jejich nizka
uroven zkuSenosti.

Celé dobrodruzstvi se bude odehravat mimo Slovénské Uzemi. Postavy byly totiz zajaty Kirunskymi
(Kentaurimi) otrokari, ktefi je odvlekli hluboko do svého Uzemi - Panonské niziny (dnesni
Madarsko), do jejich hlavniho mésta Hrynku (quiritsky Sirmium).

V prvé ¢asti budou mit postavy za Ukol utéct z hlavniho mésta. Ve druhé ¢asti budou postavy putovat
skrz Kirunské uzemi a ve treti ¢asti se budou muset dostat na druhou stranu feky Donavy zpét na
Slovénské uzemi.

Hlavnim motivem postav je dostat se zpét domuU. Hraci budou mit predpripravené postavy, kazda z
nich bude mit sv(j vlastni silny ddivod se vratit. V3e je postaveno na vazbé s nékym z jeji minulosti, se
kterym mUze navazat kontakt v ramci snéni, Zivotniho pouta, ¢i skrze Navu (dédky).

Aby to nebylo tak jednoduché, do hry je zabudovan konflikt mezi postavami. Ten je tvoren tak, ze
jedna postava je pod vlivem upyrky Morrigain a jina zase pod vlivem dédka lvana. Ostatni postavy ve
hre se pak skrze své “kontakty” budou moci priklanét k jedné ¢i druhé strané sporu.

Mechanismus vedeni hry je zaloZen na ovliviovani chovani postav skrze jejich kontakty (Morrigain,
Ivan a ostatni). Jednim z hlavnich kritérii hodnoceni je pak RP hrace.

Obecné informace

Hrynek

Hrynk/Hrynek je sidelni tabor kirund. Ma cca 10 000 obyvatel z toho jsou % kiruni. Zbytek jsou lidé
jinych narodnosti. Dale je zde silna vojenska jednotka, ktera zajistuje bezpedi tdbora a okoli, asi 1000
vojakll. Ne vSechno jsou kiruni, je zde i silna posadka Zoldnéfskych vojsk.

Po celém Hrynku je postaven systém magicky oSetfenych studni, nikdo nebere pitnou vodu z feky. U
feky jsou pak kupadla, stromové hajky, kde je opét magii podporeno Cisténi vody a kde se tak kiruni
mohou chodit umyt.

Postavy jsou rozesety do tfi lokaci, moc se v tdbore jeSté neorientuji, jsou zde cca 2 mésice z toho
mésic a pul stravili zavieni u Chormyka. Nedavno Chormyk prodal dva slovény, ktefi uméli trochu
kirunsky Kiefe (Hrozka) a Mosmimu (Kosma). Ostatni si nechal jako pomocnou silu.

Pravd ¢ast Hrynku neboli vychodni breh, je obydlend prevainé kiruny a panuje zde prisny zakaz
kouzleni, v€etné alchymistické vyroby, vstupu do sfér a hrani¢arskych kouzel, zkratka vse co vyuziva
aktivné magenergii. To je zajisténo siti magickych totemu (tfi sahy vysoké drevéné kaly s kirunskou
naboZenskou drevorezbou), které jsou rovnomérné rozprostieny po celé pravé casti. Pri poruseni
zadkazu se rozezni alarm a na misto je rychle vyslana jednotka zkuSenych vojak( se samanem, ktefi
nejdrive rozddvaji udery, pak se teprve ptaji. Otroci pfistizeni pfi takovém c¢inu, ¢i jen na takovém
misté jsou popraveni bez nahrady.
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Hrynek je na vychodnim bfehu prakticky bez opevnéni je dodriovan raz plvodniho kocovného
tabora kirund predtim, nez byl Hrynek zaloZen. Pfesto uZ dost staveb mé pevnou podezdénou ci
dfevénou podsadu. Levy, zapadni bfeh je naopak opevnén valem z vnitfni strany a palisddou z
venkovni. Je to monumetdlni palisdda a ma jen jednu verejnou brdnu. Druhou soukromou ma
vojensky tabor u reky.

Navic jsou vsSichni novi otroci pred vstupem do Hrynku testovani na magicky potencidl. Test neni
stoprocentni, ale vétSinu magik( odhali. Cizinci si museji vyzadat k provozovani magie povoleni, ale
dostavaji ho jen velmi tézko, spise vyjimecné.

Kolem Hrynku i v ném neustale hlidkuje jednotka, ktera namdtkové kontroluje pfichozi i odchozi.

Pohyb otrokiti po Hrynku a tetovani
Otroci jsou ocejchovani nasledujicim zplsobem:

e Tetovand znacka na hrbetu ruky - dle znacky se pozna majitel otroka
Znacka na Cele - takto oznaceny otrok ma volny pohyb po Hrynku
Vypdlena znacka na Cele pres tetovani - otrok, ktery se provinil a zneuzil volny pohyb,
pfipadné utékar

e Bez tetovani i cejchu - novi otroci, ktefi ¢ekaji na svého majitele

Nase postavy maji nasledujici tetovani:

Kosma - armadni tetovdni volného pohybu na ¢ele, Mosmiho znacka
Hrozka - znacka Kiery, tetovani volného pohybu na cele
Slava, Mila - znacka Chormyka

Kopfiva, Vatecha, Gora - zna¢ka Chormyka

V ramci pohybu po Hrynku je asi nejlepsi dlivod pracovni vychazka pro dfevo. Je zima, vSichni kiruni
si doma topi a po Hrynku se tak pohybuje dost “téZarskych” skupinek otrokd, ktefi pod dohledem
dozorcl vyjizdéji za Hrynek a dovazeji dievo ze sklad, které lezi u lesli na vychodé. Movité;jsi kiruni
maji dostatecnou zasobu u svych sidel, ale ta se da pofad doplfiovat.

POZOR: Postavy neuméji skoro viibec kirunsky (krom Kosmy a Hrozky) a vétsina obyvatel neumi
slovénsky. Vétsina CP, které hraci potkaji, tak nebudou umét s nimi komunikovat. U vSech postav
je specifikovano, jestli se mohou domluvit a s kym. POZOR NA TO!

Dale je moiné, Ze postavy pri prozkoumavani moznosti Utéku z Hrynku pfijdou k néjakému zranéni ¢i
Srdmum, napftiklad v rdmci prohlidky pfi scéné Kontrolni otdzka. VSe hrajte s citem a postupujte
logicky. Otrok je zbozZi a kdyZ se vam zbozi vrati poskozené Ci rozbité, tak to nenechate byt, ale fesite
to a zjistujete co a jak.
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Otrokari

Kiera - osvicena Kirunka

Kiera je lidumilka, kazdy rok na vyroci Umrti svého muze vybere jednoho svého otroka a dda mu
svobodu. Mezi ostatnimi kiruny je povazovana trochu za podivinku, militantnéjsi kiruni s ni
nesouhlasi a pohrdaji ji. Je proto i vice pod drobnohledem kdyz se naptiklad nékam vydava. Kiera je
vdova. Jeji manzel Stroda byl bratrem soucasného kagana Bajara.

Postava Hrozky je u Kiery néjakych 14 dni. Kiera Zije v modernim sidle, které je naptl dim, napdl
stan, ma zdi, ale stfechu ma z platna na stanovych tycich. Je to styl, ktery je obliben u mladych kirunt
a téch, kterym nové usporadani kirunské spole¢nosti vyhovuje (Chormyk).

Kiera své otroky spiSe chrani nez hlida. Dokud plni své povinnosti, funguji vice méné jako sluhové.
Kiera tak nebude fesit, Ze se Hrozka pohybuje kde chce. | postavam pfi spravném RP dokdze pomoci
s pohybem ve mésté (jeji otrok bude mit velkou volnost pohybu), Kiera je také jediny Kirun, kterému
se da svéfit fakt, Ze se postavy snazi utéct a ona jim bude (alespon pasivné) pomahat. Nikdy ale tak,
aby ohrozila sama sebe (mUZe ale otrokovi dat povoleni vstupu tam, kam on potfebuje; nebude mu
branit v pohybu; je ochotna ho vybavit béZznym vybavenim, které se u ni da najit apod.)

U Kiery je otrokem Hrozka. Kiera umi slusné slovénsky.

Chormyk - otrokar

Chormyk je jeden z nejvlivnéjsich kirun v Hrynku. Zbohatl diky obchodovani s otroky. Je prakticky
vyhradni “dodavatel” otrok(l ze severozdpadu (Slovéni, Quirité atp.). Plati vybranym kirunskym
najezdnim skupinam za to, aby otroky trochu Setfili pfi prepravé do Hrynku moc neponicili a on tak
mohl prodat vice kusd. Rychle pochopil, Ze o své zakazniky z vyssich kruh( musi pecovat a tak jim
prodava jen to nejlepsi zbozi. Ma dost kontakt( a pochopil, Ze pokud se chce nékam posunout, musi
zacit hrat kromé obchodni hry i hru politickou.

Je taky vyhradnim dodavatelem otrokl pro kirunské vojaky. Tuto smlouvu si vyjednal, aby mohl do
vojska posilat své vybrané cvicené otroky jako Spehy a tak mél prehled o tom, co se chysta.

Jako pravy obchodnik je “poctivy”, ale dost mazany, takZe si jeden musi davat pozor, jakou dohodu s
Chormykem uzavira. Jde o povéstné kazdé slovicko. Dava si pozor, aby splnil jen to, co doslova slibil,
ani o trochu vice. TakZe jestli si to hraéi nepohlidaji, mize je i oSulit, protoZe nastavi dohodu
vyhodnou jen pro néj. Chormykovi otroci jsou pod dohledem, to znamena, Ze kazdé rano a kazdy
vecer probihd kontrola jejich poctu. Na noc jsou zavirani v ubikacich na Chormykovych pozemcich.

Chormyk umi vyborné slovénsky (i quiritsky). U Chormyka jsou otroci Slava, Mila, Vafecha, Kopftiva
a Gora.

Bultan - velitel v Kirunské armadé

Vojensky velitel, na vrcholu sil, ambicidzni, 1dka ho stat se hlavnim velitelem kirunskych vojsk.
Aktudlné md na starosti Hrynek a okoli. S postavami prakticky nebude komunikovat, vSe fidi pres
svého pobocnika Mosmiho. Jeho sidlo je mimo vojensky tabor.
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Na Bultana se da zjistit, Ze tajné podporuje Lasdana, vybojného pomstychtivého kandidata na
kagana. Postavy se toto dozvi od Chormyka, pokud dostanou ukol ve scéné VyZivné setkani. Navic se
da vyposlechnout, Ze stary kagan asi nezemfe jen tak. Je sice nemocny, ale asi by mohl jesté néjakou
dobu vladnout, ale Lasdan je netrpélivy a uz nechce cekat. Proto se chystd na nasilny prevrat. A
Bultan je tohoto planu soucasti, ma za ukol zajistit podporu zdpadni ¢asti armady.

Bultan neumi viibec slovénsky.

Mosmi - Bultaniiv poboc¢nik

Mlady, ale zkuSeny vojak. Bultana posloucha na slovo. Je vSak poprvé v sidelnim mésté a jelikoz je z
chudych poméru, ¢asto mésto navstévuje. Mosmi ma na starost hlavné Zoldaky, které moc nemusi,
protoZe to nejsou kiruni a tak nechava tento kol na svém otrokovi (Kosmovi). Ten si tak mize udélat
docela dobrou predstavu o tom, jak to v tdbore chodi, coZ je dlleZité, protoZe pouze tady jdou ziskat
normalni zbrané pro lidi. Ty kirunské jsou pro normalniho clovéka nepouZitelné. Ma na starost
Zoldackou cast tdbora a své povinnosti plni svédomité. Hodné ukolu vSak lamanou kirunskou
slovénstinou deleguje na Kosmu. Ten ma tak docela volnéjsi pohyb, ale musi pfesné plnit rozkazy.

Mosmiho minuly otrok byl Chormyklv Speh. BohuzZel pro Mosmiho ma Chormyk monopol na otroky
pro vSechny kirunské vojaky a tak i dalSiho si musel vybrat u néj. Proto zvolil ¢erstvého slovéna, ktery
navic neumi moc kirunsky, tim si chtél zajistit, aby zase neméli Speha v tabore. Vlastné ani otroka
moc nepotiebuje, protoze moc prace pro néj nem3, je to ale trochu péza, protoZze mezi mladymi
dlstojniky je to ted'v mddé a Mosmi je prosté takovy vesnicky floutek.

U Mosmiho je otrokem Kosma. Mosmi umi lamané slovénsky.

Historie postav a jak s ni pracovat

VSechny postavy maji letos pfedem pfipravenou historii. Pro jednoduchost jsme stanovili 4 hlavni
charaktery a druZinky s vice hraci maji pak charaktery, které maji podobné volené motivace ¢i jsou
néjak na hlavni charaktery napojené.

Je velmi duleZité se s témito charaktery a jejich pfibéhem seznamit, protoZe letos budeme
srovnavat druZinky i podle toho, jak se chopi téchto jednotnych srovnavacich postav. Snaha je, aby
pravé jednani a ¢iny postav ve hie odpovidaly tomu, co maji hraci napsané u téchto postav a my to
vime takeé.

Navic postavy maji informace obecné, které o sobé védi nebo se mlizou dozvédét od sebe béhem
hry a tajné informace, které by mély na svétlo vyjit az ve vyhrocenych situacich, které vyvola PJ nebo
i hraci samotni. | toto je hodnotici kritérium.

Je opravdu velmi dulezité, aby PJ spravné podaval postavam jejich informace ve spravnou chvili, jak
ho bude navadét text. Snaha je, aby postavy byly napsany jednoznacné a jasné, takze by nemély
vzniknout nejasnosti.

U scén v prvni i druhé ¢asti jsou uvedeny jména postavy, které dostdvaji zpravu. V tu chvili nesmi PJ
zapomenout predat zpravu hraci. Na tom stoji cely vyznam predpfipravenych postav a celého
dobrodruzstvi.
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Hradi by si neméli v pribéhu dobrodruistvi pfedavat tajné informace, které dostanou od Ple.
Tajné informace smi pouzit pouze v ramci RP.

Zajeti a otroctvi

Postavy pochazeji ze tfi dédin: Novy Bor, Stromosad a Mladé Duby. Tyto tfi vesnice byly prepadeny
pred necelym pul rokem kirunskou najezdni jednotkou. Zajato bylo pres 60 slovént, zbytek byl bud’
pobit nebo utekl.

Zajatce pak odvlekli na kirunské Gzemi, pfima cesta trva necely mésic, ale kvali ze zacatku ¢astym
pokusim o Uték, zranéni velitele a nutnosti jit rychlosti dvounohé chlize a nakonec i volba cesty
oklikou, aby vyhodné prodali nejproblémovéjsi otroky, dorazili do Hrynku po vice jak tfech mésicich.

Slovéni byli predani Chormykovi, ktery je jako problémové jedince nejdrive drzel zavrené a tridil je
podle svych potieb. Téch néjakych 20 slovénl, ktefi dorazili az sem pak bud prodal nebo si je nechal.

BohuzZel na vSechny slovény zvyklé na Zivot v malych komunitach v Uzkém sepéti s prirodou, byl
prichod do tak velkého sidla Sokem. Néktefi ho nezvladli a zblaznili se, néktefi dokonce spdchali
sebevrazdu. Je tfeba toto postavam hned na zaddtku pripomenout, prestoze to maji vSechny
napsané v historii.

Kromé nasich sedmi postav je tak v Hrynku moZné potkat jen Osleka, slovéna z scény na trzisti, ten
ale ma Spatny kotnik a proto pozadd postavy, aby pockali aspon tyden. Je ale nasledné zabit. Postavy
Gory, Kopfivy a Vafechy jsou mrtvé pokud nehraji. Varecha se zabil a Goru zabili pfi pokusu o uték.
Kopfivu si odvedli k Jugurovi potom, co spustila alarm (kontaktovala ji sestra Bobule).
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Casova osa
Cilem neni odehrat s postavami vSechny scény popsané v prvni €asti. Jsou tu pouze popsané ty
nejschidnéjsi moznosti, a které jim lze nahintovat v pfipadé, Ze si nebudou védét rady.

Casova osa nenf zcela zavazujici. Pouze poskytuje informaci, co by se zhruba kdy mélo odehrét. Je na
PJovi, aby odhadl tempo hry a postup druZiny. Je-li tteba, mlze sled modifikovat, aby hra méla spad,
¢i, aby mu postavy nezacaly fesit blbosti.

PJ by mél s druZinou odehrat scény zabyvajici se shanénim zbrani, jidla a vybaveni (resp. jak je
schovat), magii (pro alchymistu) a scénami, které je dostanou na svobodu (interakce s hlavnimi CP) Ci
jim pomuUZou v Utéku. VSechny niZe popsané scény, které nejsou dale rozepsany maji ¢asovy fond cca
5 min. / scénu.

Pokud bude druZina pomald a marnd (nepostupuji do finale), je moiné vyuzit zmatku béhem
prevratu a postavy “vylifrovat” z Hrynku na konci dobrodruzstvi. Tuto taktiku je mozné pouzit i pro
druZiny, co jen nestihaji (coz je chyba Ple), ale dostanou minusové body na hodnoceni.

1.den

a. Zdravotni stav kagana Bajara se zhorsil, byli povolani vsichni jugurovi uéednici, aby mu
pomohli. Nékteré totemy tak zlstaly bez obnovené magické moci.

b. Dédek Ivan mluvi k Hrozce (zacatek dobrodruzstvi).

c. Hrozka jde za ostatnimi, jakmlie se vrati ke Kiefe, dozvida se, Ze Kiera brzy odcestuje.

d. Chormykovi otroci provadi rutinni prebirku véci, vybaveni a cennosti zabavenych ostatnim
otrok(, vse tfidi a ukladaji do vybranych skladd. Slava a Mila (pripadné kdokoliv z ostatnich
slovénd) jsou poslani k Udogan pro desinfekéni prostfedek na nové otroky - postavy se
nedostanou do stanu Udogan, pouze ke vstupni zasténé.

e. Chormyk se dozvida drb, Ze néjaky byvaly ¢len Strodovy strdZze umird a blouzni o tom, Ze
Stroda nezemtel pfirozenou smrti.

f. Mosmi fekne Kosmovi, Ze do tadbora pfijede zitra nova skupina Zoldakd, pro které se musi
pfipravit prostor. Pokud bude potfebovat pomocné ruce, ma si sehnat otroky u Chormyka.

2.den

a. Do vojenského tabora dorazi Zoldaci pod vedenim byvalého quiritského vojeviidce Strycia.
Bultan uréi Mosmiho jako kirunského velitele Zoldaka.

b. Hrozka jde rdno s Kierou na trh a tam je svédkem Lasdanova ,,utoku” na Osleka, slovéna z
Mladych Dubli (viz scéna Hrozka s Kierou na trzisti)

c. Do Hrynku pfijel tajné Marbos, velitel zapadnich vojsk na setkani s Bultanem. O jeho pfijezdu
se dozvidad Chormyk.

d. Kosma dostava od Mosmiho (Bultana) za ukol, aby udélal seznam vybaveni Zoldaku

e. Chormyk posle vétsi skupinu otrokli (nase slovény) do sypky a sklad(i potravin pro pridély
jidla pro otroky
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3.den
a. Androgus pfijizdi do Hrynku vydirat Kieru. Kieru navstivi nejprve jeho posel a poté on sam
(viz scéna Hrichy minulosti)
b. Bultan vysild Mosmiho k Marbosovi, aby mu predal informace. Marbos nic nepredd a
vyZada si tajnou schlzku.
c. Chormyk se dovidd o Mosmiho navstévé. Nyni uz mlze nabidnout postavam ukol - zabranit
setkani Marbose s Bultanem (viz scéna VyZivné setkani)

4.den

a. Kiera zada o financni pomoc své pratele, aby se vykoupila od Androguse. Pokud jesté Kiera
neoslovila Hrozku, nyni se ji svéfi se svym problémem. Hrozka poté odchazi za Androgusem
vyfidit mu, Ze Kiera zaplati do tydne.

b. Mosmi nese vzkaz a dary Marbosovi o hodiné a mistu tajného setkani s Bultanem (dnes po
pllnoci), bere si sebou Kosmu. Po cesté zpét si jdou prohlédnout bardky vhodné k setkani.

c. Kosma dostane za ukol zajistit a pripravit misto tajného setkani Bultana s Marbosem.
Zaroven dostdva za ukol zajistit vyzvednuti voru s otrokem u Chormyka.

5.den

a. Bultan se potkava tajné s Marbosem tésné po pllnoci, pokud tomu postavy nezabranily.

b. Chormyk jde navstivit Kieru, protoze se doslechl, Ze potfebuje penize. Ma pfipravenou
historku ohledné drbu o vrazdé Strody, Kiera se vsak sesype a fekne mu o vydirani. Zjisti od
ni, ze i kdyby si ho vzala, tak Androgus vse stejné prozradi. Chormyk ji nabidne dohodu -
Androguse vyresi, ona si ho pak vezme. Kiera si vezme den na rozmyslenou.

c. Bultan jde béhem dne na inspekci jednotek do kaganova dvora, setkdvd se s Lasdanem a
predava mu pfislib spoluprace pfi pfevratu.

a. Bultan s Lasdanem pldnuji svrZzeni kagana Bajara.

b. Chormyk se dozvida o pldnovaném prevratu a mobilizuje své spojence.

c. Vecer je zahajen prevrat. V Hrynku nastava chaos. Vydésena Kiera ve spéchu opousti Hrynek
a utikd ke své rodiné na jih spolu se svymi otroky.

a. Bultan s Lasdanem dokoncuji prevrat, kagan Bajar umira.

b. Jugur vyhlasuje volbu nového kagana. Lasdan vyhrava a nastava vSeobecné plenéni a
vrazdéni otrokd.

c. Chormyk se vykupuje a odchazi do exilu. Do vecera opousti Hrynek.

d. Hrynek se zacina bourat, kiruni opét vyrazeji vybojné kocovat.
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Moznosti utéku

Postavy jisté pfijdou na sto a jeden zpUsob, jak se dostat z tdbora na svobodu. Je na PJovi, aby
posoudil ndpad druZiny a pfipadné jej zkonzultoval s “putakem”. Aby byla druzina dobfe hodnocena,
musi pfi planovani utéku zohlednit nasledujici body:

Zajisténi potravin

Zajisténi vybaveni (teplé obleceni, nastroje pro preziti v divociné atp.)
Zajisténi magie (plati predevsim pro alchymistu) - scéna Misto smrti
Zajisténi zbrani (minimalné pro boj s divokou zvéfi) - scéna Do zbrané
Uschova véci pfed samotnym Gtékem (otroci nemaji pravo vlastnit véci)
Pohyb po Hrynku (tetovani / cejchovani postav)

NemoZnost kouzlit bez odhaleni

Rychlost planovani (¢im déle planuji, tim je vétsi Sance na odhaleni + v tabofe mUze dojit k
prevratu a vyvrazdéni otrok)

Pokud si druZina u prvnich ¢tyfech bodl zdlGvodni, pro¢ je nepotiebuje obstarat, je na Plovi, aby
zdGvodnéni posoudil, zda-li je opravnéné. Obecné plati, Ze pokud druZina vyresi vySe uvedené, méla
by uspét. | v pfipadé, ze ne viechno zohledni, stejné druZina Uspésné utece, aby mohla nastoupit do
semifindle. Nicméné bude hodnocena zdporné.

Krom planovani utéku na vlastni pést se postavam naskytuje i mozZnost vyjednat si pomoc ¢i pfimo
svobodu u svych kirunskych pant. Zde vsak bude tfeba davat velky pozor na roleplaying, protoze i
Spatné zvolené slovo pfi vyjednavani bude mit katastrofalni nasledky. PJ by nemél planovité tyto
moznosti nabizet, ale spi$ naznacit, Ze tato moZnost existuje. Pokud budou postavy bezradné, mize
PJ skrze kiruny niZze uvedené moznosti nahintovat:

Kiera - je vydirana obchodnikem Androgusem - scéna Navstéva obchodnika
Chormyk - chce, aby Kiera byla jeho

Chormyk - chce informace o smrti Strody, manZzela Kiery

Chormyk - potfebuje odstranit kiruna Marbose - scéna VyZivné setkani

Vsechny informace k jednotlivym moZnostem a scéndm jsou popsané nize, nejdilezitéjsi kritérium
pro celé dobrodruZstvi je motivace postav a zplsob jednani, jak mezi sebou, tak s ostatnimi.

Pokud budou hraci v hernim case dlouho planovat a fesit véci mimo déj, ma PJ za ukol je prerusit a
zaradit jim do hry dalSi scénu z ¢asové osy.

Hraci by méli odehrat minimalné t¥i velké scény (zisk zbrani, navstéva Udogan, Androgus, Marbos,
pfiprava vybaveni a zasob, vlastni napad utéku, ...)

Pokud druzina bude v ramci Utéku planovat pozar Hrynku na odlakani pozornosti, je to v poradku. Je
vsak tfeba resit jestli po zaloZeni pozaru ihned utikaji nebo jdou teprve zajistovat zasoby a zdroje.
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Pokud totiz vznikne poZar, maji kiruni jasny postup. Je ptivolan Jugur s adepty a ti pouzivaji magii.
Vyjede vojenska jednotka z tdbora a zablokuje cely bieh feky. Za prvé, aby méli pfistup k vodé na
haseni, vojaci délaji fetéz. Za druhé proto, aby zabranili hromadnéu utéku otroka.

Druzina, které po zaloZeni pozaru ihned neutikd, narazi na tuto prfekdzku. DruZina, kterd okamzité
utika ma hotovo.

Pokud si budou chtit otroci pfivlastiiovat néjaké ndstroje napfiklad jako improvizované zbrané, tak
toto maji taky kiruni pod palcem. VSechny nastroje jsou pocitany, kiruni kontroluji jejich vraceni.
Jedinou vyjimkou je, kdyz jim Chormyk na zdkladé dohody povoli si néjaké nastroje vzit do uzivani,
ale to si musi druZina vyjednat.

Pred zacatkem dobrodruzstvi
PJ pfed samotnym zacatkem dobrodruZstvi zajisti nasledujici:

e zkontroluje, Ze hraci maji v poradku osobni deniky v ptipadé, Ze se tak jiz nestalo pred
zahajenim GC po mailu

e zapiSe do karty druziny kontaktni osobu a telefon, na ktery se bude psat SMS o (ne)postupu
druziny do finale

e zapiSe do karty druziny az dva Ple, které druzina pokud mozno nechce na semifindle
OVEéfFi, Ze druzZina zna vSechny mésicsvity, pfipadné jim jejich obsah ve stru¢nosti pfiblizi

e PJ vysvétli hracim, jak funguje pohyb otrokl po Hrynku (tetovani), jak je to s magii (zakaz
kouzleni, totemy)

® predd tajné informace hracdim k jejich zvolenym postavam (a upozorni je, Ze tajné informace
Ize pfedavat jen formou RP, nikoliv sdilenim papiru)

® postavé Hrozky predd prvni vzkaz od dédka Ivana (viz nasledujici scéna)

Den 1: Scéna Dédek Ivan a zacatek
Duch dédka lvana je vdzany na malou drevénou sosku velikosti [dhve od piva. Ivan je slovén, ktery
pfed cca 60 lety utekl z kirunského otroctvi pod MuZakovym vedenim. Zemfel jako jeden ze
zakladatel( nékolika dédin, ctén a milovan svymi blizkymi. | diky tomu pak v tézkém obdobi vyslysel
volani a modlitby a vratil se z Navy do této sosky.

O néj a dalsi dédky se starala strazkyné Bara, kterd obchdzela dédiny a komunikovala s dédky a
starala se o to, aby slovéni Zili v souladu se svymi predky. Také ona byla zajata a protoZe vSichni dédci
jsou spojeni se Svétozarem a bez sily svétoZaru slovénska duse skomirda, pohotové se ji podafilo
jednoho dédka vzit, kdy? ji chytili kiruni. Byl to pravé dédek lvan.

Cestou se s nim snazila komunikovat a radit co maji zajatci délat, ale bylo to ¢im dal tézsi. Kdyz uz se
bliZili k Hrynku podafilo se ji spojeni navdazat, ale protoZze nebyla opatrna, byla pfistiZzena velitelem
jednotky, ktery ji na misté probodl, jako provozovatelku zakdazané magie.

Pfed smrti vSak Bara stihla predat dédka svému ucednikovi (postava Hrozka), kterému také rekla
dédkovo poselstvi, Ze utéct mizou jen vsichni a Ze maji ¢ekat na znameni.
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ProtoZe se vSak postavy dostaly do oblasti, kde je magie hlidand a omezend, Ivan se s Hrozkou
nedokazal spojit.

Dnes rano se vsak zhorsil kaganlv zdravotni stav a proto vsichni Jugurovi ucednici byli odvolani na
pomoc. Diky tomu se u nékterych totem{ neobnovila magicka ochrana a Ivan se tak mize s Hrozkou
na chvili spojit.

Pro Hrozku - mluvi dédek Ivan (vzkaz €.1):

“Hrozko, dité nestastné. Uz dlouho se snaZim s tebou spojit, ale néco v okoli mi v tom neustdle
brdnilo. Dnes konecné ti mohu rict, Ze sam Svarog mé posild, abych tobé a tvym blizkym sdélil, Ze uz
ddle nestrpim vase otroctvi pod kirunskym kopytem. JakoZe se Ivan jmenuji a jakoZe byl MuZak mym
ndcelnikem, pokud se dostanete mimo tento proklaty tdbor, budu schopen se vdm znovu zjevit a
dovézt vds zpét domi. Tam kam patfite vy, i jd. Jednejte rychle, ale skryté, ¢as viddce kiruni se
nachylil. VyrazZte k zdpadu, tam kde uvidite dva vrcholy a mezi nimi soutésku. Tam budete v bezpeci a
pak teprve se budu moci znovu zjevit. Svarog s vami.”

Kdyz se toto Hrozka dozvi, zacina nas pfibéh a prvni ¢ast, protoZe je nyni na ni, aby obesla vSechny
zbylé slovény a presvéddila je, Ze nyni nastala ta prava chvile na uték.

Den 1: Uvodni scéna otrokti u Chormyka

Chormykovo sidlo je u feky a hned na prvni pohled je jasné, Ze je to velmi zdmozna kirun. Bydli v
honosném stanovém domé s kamennou podsadou s vyhledem na druhy bfeh. Na jeho sidlo pak
navazuji ubikace otrokl. M4 to chytfe vymyslené tak, Ze vSechny budovy jsou ve svahu a nema tak
zadny plot. Otroci se ven dostanou jen jakymsi tunelem, kde na zacatku je brana, ktera se otevira
pouze z venku a kterou neustdle nékdo hlida (viz sidlo v serialu Spartacus). Nepotfebuje tak zZadny
plot smérem do mésta. Jen cesta k Fece je zahrazena palisddou. Otrok, ktery je vyvadén ven za praci
si taky vZdy musi vzit kamenou znacku “docasného volného pohybu” s Chormykovym symbolem.

V otrocké ¢asti jeho sidla tak jsou ubikace otrokd (na noc se zaviraji), sklady nastrojd, zabavenych
véci a vybaveni. Kazdy den se tu pracuje pod dohledem dozorc, tfidi se véci ve skladech, vyrabéji se
stolarské a truhlafské vyrobky, také rybarské lodky. Veskeré budovy nejsou ani pfes den, ani v noci
moc hlidany. Systém tu funguje uz Iéta bez néjakych udalosti, takZe dozorci spoléhaji na svou povést
a otroky kontroluji horlivé jen, kdyz je Chormyk pozoruje.

Jidlo ma vsak Chormyk umisténé ve svém domé, otroci dostavaji pridély dostatecné, ale nikoliv
takové, aby si z toho dokazali odkladat na jindy.

Chormyk s oblibou pozoruje své otroky z terasy, kterou si nechal vybudovat a kde také pfrijima
vétsinu svych obchodnich partner(.

Kamenna znacka na volny pohyb se da padélat, ale postavy museji zafidit, aby mély original. Navic je
znacka vydloubana do kamene, ktery je dost specificky. Najit takovy podobny je téZké, postavam se
ho za smysluplnou dobu hledani podafi najit jen max. 2x.
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Cilem Chormykova proslovu z mésicsvitu je, aby postavam naznacil, Ze je ochoten odménovat ty, co
mu jdou na ruku a Ze kazdy mad svoji cenu. Pokud vSak postavy nenapadne jit za Chormykem a
licitovat o svobodu, je na Pli, aby vyuzZil vhodny okamzik a postavam skrze Chormyka nabidl
spolupraci.

Setkani s Chormykem ohledné uUkolu je vidy prostorem k roleplayingu. Chormyk bude jednat s otroky
pres svého prekladatele Liase. Pokud za nim pfijdou se Zadosti o vyjedndni ceny za jejich svobodu,
Chormyk posle Liase pryc a zacne s druzinkou mluvit slusnou slovénstinou sam.

Postavam mUze nabidnout celkem tfi Ukoly:

e 7zjistit, jak zemrel Stroda, bratr sou¢asného kagana Bajara a manzel Kiery - viz. scéna vydirani
e presvédcit Kieru, aby se stala jeho choti (asi jen na zakladé informace o Strodovi)
e prekazit jedno setkani mezi odpurci soucasného kagana - viz scéna vyzivné setkani

Prvni a druhy den nabidne druzinkdm ukol pfijit na to jak zemrel Stroda, slySel néjaké drby a protoze
mu velice zaleZi na Kiefe a jeji povésti, chtél by zjistit co je na tom pravdy.

Poté co se dozvi o Marbosové pfichodu a scéné na trzisti dava primarné ukol zbavit se Marbose. Ma
podezieni, Ze je v ohorzeni sdm kagan.

Pokud mu toto postavy slibi, navrhne tedy dohodu, Ze poté nechd postavy jit, nikoliv, Ze jim da
svobodu. Jednd se mu o toto frazovani specificky, protoZe potom jim pouze umozni uték, neda jim
opravdovou svobodu. Pokud ho nechaji pouzit tato slova, tak je to pro druzinu minus. Jeho postoj je
takovy, Ze takhle mize potom fict, Ze postavy utekly, ne Ze jim dal svobodu.

Nebude se s nimi vybavovat. Prosté jim oznami co olekdva za jejich propusténi a upozorni je, Ze
pokud se dozvi, Ze ho zradili, bez milosti je popravi. Tedy aZ potom, co je bude dlouhé tydny mucit.

Rozhodné postavdm neda Zadné zbrané, maximalné je ochoten zafidit, aby si mohly vzit néjaké
pracovni nastroje. Zaridi vsak, aby postavy nemusely byt pfitomné na scitani, ale zase jen pokud to
postavy budou chtit. Dobrovolné jim prosté sdm nic nenabidne (PJ mGze pokud jsou hraci marni, ale
je to za minus body).

Den 2: Scéna Hrozka s Kierou na trzisti
Délka scény: 5 min.

Potom, co Hrozka kontaktuje postavy ostatnich hracq, se vraci ke Kiefe. Ta se ji zeptd, kde byla, ale je
to jen ze zajmu. Pozada Hrozku, aby ji pomohla s balenim. Pristi tyden se vyda opét na jih, aby tam
navstivila svou rodinu, kterd ko€uje nékde u mofte. Viditelné se tési, bude o tom mluvit sama a rada.
Po obédé se shodne s kuchafem, Ze je tfeba nakoupit néjaké potraviny na dlouho cestu a tak si na
pfisti den rdno naplanuje cestu na trzisté.

Druhy den rano po ranni toaleté vyrazi Kiera s polu s Hrozkou a druhym otrokem na trZnici.
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“Dorazili jste na trZisté a pani Kiera ti rikd, co ji mds prinést a kolik za to miZes zaplatit. Stacis obejit
jen pdr trhovcd, kdyZ pozornost vsech strhne hluk a kfik blizko jednoho z vétsSich stant. Nakukujes a
vidis, Ze i pani Kiera se otocCila tim smérem a pozoruje celou uddlost. Snazis se zahlédnout co se déje a
najednou zkameni. Vidis jednoho z dédinc¢and, chuddka kulhavého Osleka, jak kle¢i pred obrovskym
kirunskym bojovnikem a drZi se za krvdcejici tvdr. Nestihds pochytit, vse co ten kirun na néj kFici, ale
chdpes, Ze do néj Oslek asi vrazil nebo ho néjak zaspinil. Vidis, jak se snaZi omluvit a jeho tvdr je
zkfivend bolesti i zdésenim. Najednou ale kirun zakrici a zacne ho bicovat. Vidis, jak se Oslek krouti
bolesti a krici o pomoc. Nikdo se ale nepohne.”

“Podivds se na pani Kieru zda snad by ona nemohla néco udélat, ale vidis jak si v hriize zakryvad usi a
vydésené pozoruje celou scénu. Najednou se ozvou dvé tézké rdny a do toho podivné prasténi. S
hrozivou jistotou se otdcis zpét a vidis jak kirun znovu zvedd svd obfi kopyta a ty dopadaji na jiz
bezvlddné a polamané télo. Jesté pdrkrat na néj kirun dupne, pak na néj plivne a otoci se na
prihlizejici. Ted’ uZ si vsak ddvd zdlezet, aby mu rozumélo co nejvice lidi. Jeho hlas se rozléhd po
ztichlém trzisti:

“Tak se md jednat s tou dvounohou zvéfi. Na co potiebuje kirun otroka? Kdo se o sebe neumi
postarat, nepatfi mezi nds. AZ se stanu kaganem, obnovim staré pordadky. A v§echnu tuhle verbez
poslu Tengrimu jako dékovnou obét.”

“Poté pysné odejde a dav se zacne pomalu rozchdzet. Mrtvého téla si nikdo nevsimd. Snazis se
protlacit zpét k pani Kiefe, ale zjistila jsi, Ze tu neni. RozhliZiS a nakonec zahlédnes jeji robu, jak mizi
smérem k domovu. KdyZ ji nakonec doZenes, je podivné tichd, zaraZend a md zarudlé oci. Vis Ze na
verejnosti na ni nesmis promluvit, ale kdyZ dorazite domd, tak ti nedd cas se zeptat a rychlé zmizi ve
svych komnatdch. Takhle rozrusenou jsi ji jesté nevidéla.”

Po této udalosti odchazi Kiera s Hrozkou zpét domda. Kiera je velmi rozrusend. Pokud se postava
zeptd, co tak Kieru rozrusilo, tak ta odpovi, Ze ji rozrusilo jednak zachazeni s otrokem a také posledni
slova toho kiruna - vraha.

PFi dalSim vyptavani a dobrém RP Kiera prozradi, Ze nemusi trvat dlouho a vSichni otroci padnou v
nemilost. A to s bliZici se smrti kagana Bajara. Proslycha se, Ze novy kagan bude chtit rozbit Hrynek a
odtahnout na vale¢nou vypravu, aby ziskal respekt svych poddanych. No a tolik otrokd, kolik je v
Hrynku pfi tazeni nebude potreba.

Po zbytek dne dostane Hrozka volno a mUlzZe tak kontaktovat ostatni postavy. Je tfeba ale byt za
soumraku zpét. PJ by mél jemné naznacit postavé, Ze se stmiva. Pokud ta na to nezareaguje, pak
mUze PJ prijit se scénkou Kontrola. Otroci s volnym pohybem se sice mohou v noci pohybovat
Hrynkem, ale musi k tomu mit dobry divod a mlzZe se stat, Ze budou pfivedeni do sidla majitele, aby
byl tento dlivod ovéren. CozZ se sem tam Kiere stane, protoze neni Uplné oblibena praveé kvuli svému
postoji vici otrokiim a tak je ji to takto pfipominano.
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Den 3: Scéna u Kiery - Prijezd Androguse
Délka scény: 5 min.

Dalsi den je u Kiery opét ve znameni pfiprav na odjezd. Bali se véci, sidlo se pomalu pfipravuje na
dlouhou nepfitomnost obyvatel. Hrozka je tentokrat vyslana na trh sama. Kdyz se vrati, potka se ve
vchodu s pfichazejicim kirunskym poslem.

Ten Kiefe pfeda zpravu, ze vaZzeny obchodnik Androgus si preje Kieru navstivit. Kiera, kterd se uz dala
trochu do poradku posla pfijme, ale ozndmi mu, Ze se dnes neciti dobfe, Zzadnou navstévu dnes
nepfijme. Kirunsky posel vSak arogantné odvéti, Zze to nebyla Zadost, ale ozndmeni a Ze Androgus
dorazi zvonéni pred soumrakem.

Necha zaraZenou Kieru stat v hale a odejde. Do Kiery jakoby uhodil blesk, chvili to dokonce vypadalo,
Zze omdli. Nakonec se opre o stanovou ty¢, pozada té o pohar hojuu (¢ti hodZu), silného alkoholu.
Vypada, Ze je na tom jesté hlife neZ vCera a to byla dost otfesena.

Vecer dorazi obchodnik Androgus. PrestoZe se snaZi plsobit honosné a vystupuje sebevédomé, je
vidét, Ze jeho Sat uz zazil lepsi Casy a tradi¢ni dary, které se vzdy nosi hostiteli, jsou naprosto
obycejné. Kiera ho pfijme ve své nejlepsi robé a uvede ho ptfimo do svych komnat, misto do
spolecenského stanu. Poté co je jim doneseno obcerstveni vyda prikaz, aby je nikdo nerusil.

Je slySet rozhovor, ktery postupné nabyva na intenzité. Nakonec se rozhrnou chlopné a Androgus
razné odchdazi. Otoci se jesté zpét a prohlasi:

“Sama vis, Ze nemas na vybranou. Nedélej nam to obéma tézsi nez to musi byt. Nejpozdéji pozitfi
ocekavam tvého posla. Pro tvé dobro véfim, Ze se dohodneme.”

Poté odejde a zanechdva za sebou placici Kieru, ktera je totalné na dné.

Scéna Hrichy minulosti
Délka scény: 35 min.

Kierino tajemstvi

Kiera je vdovou po bratrovi sou¢asného kagana, Strodovi. Jeji manzel zemrel cca pred deseti lety,
kdy vedl kirunsky bojovy oddil na jedné bojové vypravé. Zemfrel pti ném, ale jeho zranéni pry nebylo
tak vazné, aby ho zabilo, takzZe se fika, Ze to byla otrava, nékdo fika, Ze byl proklet ¢i uhranut.

Stroda byl pomérné zkuseny bojovnik, bratr kagana Bajara. Casto ved| vybranou vojenskou
jednotku pfi ndjezdech na sousedni narody. Z politickych dlvodu (jak tlaky z nizSich nastupnickych
vrstev na kaganat, tak ze strachu, aby se ho nepokusil odstranit jeho bratr, kdyby nabyl dojmu, Ze
Stroda si brousi zuby na kaganat) byl pomérné paranoidni co se tyce své bezpecnosti. V jeho blizkosti
vZdy byli osobni strazci, mél ochutnavace jidla.

Stroda byl surovec a ndsilnik, vlastnosti, které se mu pfi boji velmi osvédcovaly. Problém byl ten, Ze
se tak choval i mimo bojisté. Byl popudlivy a svou zlost a hnév si vybijel na prvnim kdo mu pfisel pod
ruku. Bézné to byli jen otroci, ale kdyz nebyl Zadny po ruce, neostychal se $dhnout i na Kieru. Ta to
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néjakou dobu snasela, ale kdyz zabil prvni otrokyni, mladou téhotnou divku, tak to byla ona povéstna
posledni kapka.

Kdyz se tedy Kiera rozhodla, Ze manzZela musi odstranit, dlouho premyslela, jak to vzhledem k
vysokym bezpeénostnim opatifenim provést. Nakonec se rozhodla pro dvouslozkovy jed, ktery si
opatfila od zcestovalého kirunského obchodnika Androguse, ktery se ve mésté objevoval vétSinou
jen jednou za nékolik let, protoze vétsinu Zivota stravil obchodovanim po celém zndmém svété.

Kiera vyuzila faktu, Zze Strodovi domdaci ochutnavaci byli jini nez ti, ktefi s nim vyrazeli na najezdy.
Doma proto presvédcila domaciho otroka BiStu, ktery se Strodovi staral o pfipravu jidla, aby mu
podaval prvni ¢ast jedu a poté presvédcila jednoho kiruna z jeho bojové jednotky Celtera, aby mu do
piti pfidal druhou sloZzku jedu. ProtoZe se na najezdu vyménili ochutnavaci, tak na né jed nepuUsobil,
ale na Strodu ano. Ten proto uprostied bojové jizdy zeslabl, byl ranén a nakonec zemftel daleko od
domova a profesionalni pomoci.

O celé véci vi tedy celkem ctyfi osoby, Kiera, obchodnik Androgus, lidsky otrok slovén Bista a
kirunsky valecnik Celter.

Androgustiv poZadavek

Obchodnik Androgus se nyni zase po nékolika letech vratil do mésta. Na posledni cesté ho potkaly
velké neptijemnosti, priSel o vétSinu zbozi a druziny, je tésné pred krachem. Jiz davno si dal
dohromady, na co byl pouzity jed, ktery kdysi Kiefe prodal a taky byl za mléeni kralovsky zaplacen.
Nyni se ale dostal do takovych potiZi, Ze se rozhodl, Ze bude Kieru vydirat a bude chtit za své mlceni o
vrazdé Strody zaplatit znovu. Vzhledem ke svym ztratdm chce po Kiefe velké ¢astky penéz, které by
Kieru pfivedly na mizinu.

Dohoda s Kierou

Postava Hrozky je svédkem setkani Kiery s Androgusem. Sice nevi, co, Kieru tak rozrusilo, ale vi, Ze za
to mlze Androgus. Pokud ho to napadne, opatrnym rozhovorem a dal$im povzbuzovanim alkoholem
muze hrac Hrozky (RP bez spole¢ného védomi) zjistit, Ze Androgus ji vydira ohledné jedné staré
zalezitosti, tykajici se jejiho mrtvého manzela. Kiera nebude chtit prozradit o co jde, pouze naznadi,
Ze Androgus ma jeji zivot v hrsti. Pokud mu nezaplati, tak ma praser.

Nyni je mozné zkusit na Kieru vytahnout néjaky rozumny navrh na spoluprdci na Utéku a navrhnout,
Ze kdyz ji Hrozka pomuze, Kiera by mohla pomoci Hrozce. Vzhledem k tomu, Ze se blizi ¢as, kdy Kiera
dava svobodu jednomu svému otroku, tak by se postava Hrozky méla snazit si zvysit Sance na to, Ze
to bude zrovna ona, ktera tu svobodu ziska.
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MozZnosti postavy, jak naloZit s Kierou:

1) Postava slibi vyfidit Androguse - Kiera pomUzZe X postavam utéci

2) Vydirani Kiery (pokud védi o tom co udélala), stejné jako to déla Androgus - Kiera pomUze Y
postavam utéci

3) Prodani informaci o Kiefe Chormykovi - Chormyk na opladtku pomlZe postavam utéci

Ad 1) Jakmile postavy pfijdou na starou dohodu mezi Kierou a Androgusem, mohou nabidnout Kiere,
Ze ji pomUZou Androguse vyresit / odstranit, aby ji prestal vydirat. V Gvahu pfipada pouze vraida, tj.
stav, kdy Androgus nemiZe mluvit a informaci o Kiefe predat dal. Hodnotit se bude zpUsob
provedeni vrazdy. Pokud bude planovéna jako nehoda (upiti se k smrti, ...), druzina dostane nejvice
bodl, nejméné pak, pokud ho jen zavrazdi (hrozi vySetfovani, ...).

Za odstranéni Androguse nabidne Kiera postavé Hrozky svobodu. Nicméné Hrozka muze vyjednat
lepsi dohodu. Napf. Hrozka muiZe poZadat o vybaveni pro uték ¢i v extrémnim pfipadé muze
pozadovat odkup dalSich ¢len( druZiny a jejich osvobozeni. To se vsak stane jen v pfipadé
excelentniho roleplaye ze strany hracu. Kiera pak skute¢né proda ¢ast svého majetku a odkoupi od
Chormyka ¢i Bultana dalsi slovény a protahne je branou pry¢ z mésta.

Ad 2) Pokud se postavy rozhodnou pomoci ziskanych informaci Kieru vydirat, tak je to za 0 bod(.
Kiera zkusi argumentovat, ze pokud ji uz vydirad “kdekdo”, pak bude jednodusi jit s pravdou ven a
nést ndasledky (tim se pomsti Androgusovi, ktery neziska nic a postavy budou popraveny za pokus o
vydirani). Ale jsou to jen plané vyhruzky. Pokud na ni postavy budou opravdu tvrdé tlacit, tak na to
pfistoupi, ale protdhne ven maximalné ¢tvrtinu postav (musi ji z(stat prachy na Androguse).

Ad 3) Pokud postavy predaji informace o Kiefe Chormykovi, tak jim Chormyk nabidne svobodu,
pokud to spravné podaji, tedy hned nevypali co a jak. Samoziejmosti je, Ze to postavy Kiere
netfeknou. Je to ale feSeni za nejméné bodd..

Kiera se ohlasi k nékolika svym zndmym a pratelim, véetné Chormyka.

Jak ziskat informace o smrti Stroda

Otrok BiSta byl prvnim otrokem, kterému pak Kiera dala svobodu a jiz témér 10 let se v tabore
nevyskytuje. Pokud by se ale postavy vyptavali ostatnich Kiefinych otrokd, tak si na néj vzpomenou,
dokonce pfti diikladném rozhovoru a dobrém RP by si vzpomnéli, Ze nemél rad praci v kuchyni, vidy
remcal, kdyz ji mél vykonavat. Kuchar je pak ale schopen si vzpomenout Ze se to zménilo. Zacal se na
ni hlasit dobrovolnég, ale prestoze nebyl nesikovny, byval néjaky roztékany. Kuchar si na to vzpomina
proto, Zze mu tehdy rozbil jeho nejkrasnéjsi keramickou misu na tradi¢ni kirunsky pokrm. Bylo to
nékdy v té dobé kdy zemfrel Stroda.

Bista ve skutecnosti neznal Kiefin plan (Kiera tvrdila, Ze latka, co Strodovi ptidava do jidla je néjaky
|ék; pfesto ho ale zapfisahla mlcenlivosti), ale néco malo si domyslel. BiSta byl slovén, zemfel pred
nékolika lety, nikdy se mu nepodafilo vratit se dom.

Pokud druzina ziska Zlaté oko K&, muze se od néj celou zaleZitost dozvédét za cenu jedné otazky.
Jeho duse stale bloudi po kirunské Fisi.
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Kirunsky valecnik Celter je nyni na smrtelné posteli ve vojenském tdbore (Kosma se k nému
dostane). Kierou dostal zaplaceno za ml¢enlivost, Strodu nemél rad a Kieru by nezradil, ale jiz nékolik
dni umird ve svém stanu na nemoc a blouzni a povida ze spani. Pfistup k nému ma jen jeho rodina a
otroci, co se o néj staraji, vSichni vi Ze uz tady dlouho nebude. Otroci si ale mezi sebou povidaji, Ze
blouzni o svém Zivoté, vykrikuje rizné bludy a posledné vykrikoval i néco o Strodovi a o tom, Ze muze
za jeho smrt. Tato informace dobublala az k Chormykovi a toho zaujala natolik, Ze se rozhodl
vypatrat, o ¢em to Celter mluvi a co by to mohlo znamenat. Kiera se to dozvi jediné od druzinky.
Pokud ji to reknou, vysvétli jim dlvody proc¢ to udélala a bude apelovat na to, aby ji pomohli. Ona
zase na oplatku bude ochotna pomoci jim.

Informace od Celtera se daji pouzit hlavné k sesbirani mozaiky toho, co se stalo Strodovi a k
vyjedndvani s Kierou.

5. den: Scéna Vyzivné setkani
Délka scény: 40 min.

Marbos

Druhy den pfijizdi tajné do Hrynku Marbos, poradce vojenského velitele zadpadniho kfidla vojska. Ma
zde mit schlzku s Bultanem ohledné planovaného vojenského prevratu. Soucasny kagan ma byt
odstranén Lasdanem s podporou Bultana a Marbose. Pro zachovani poradku je potfeba mit
zajiSténou podporu armady. PrestoZe je Marbos previeceny za prostého obchodnika, Chormyk se o
navstévé Marbose stejné dozvidd a necha ho sledovat.. PFijezd Marbose je tajny schvdlné, jeho
pfijezd pfed koncem zimy by byl neocekdvany a urcité by vyvolal spekulace, Zze se néco “chystd”.
Zapadni vojska maji byt aZz do konce zimy na tazeni.

Hned po Marbosové pfijezdu do mésta se na néj povésil Chormykuv Speh a zjistil, Ze velmi brzy byl
Marbos navstiven poslem od Bultana (Mosmim), aby u néj vyzvedl zpravu. Marbos Mosmiho
nastvané vyhodil se slovy, Ze informace, kterou pro Bultana ma, je pfilis dlleZitd na to, aby ji svéfil
pergamenu. Mosmi byl povéren, at Bultanovi vyfidi, Ze ma zajistit setkani.

Bultan to tedy vymysli a posle s odpovédi Mosmiho, ktery pfibere Kosmu, aby mu nesl dary pro
Marbose. Mosmi bude instruovat Kosmu at drzi hubu, Ze uz nechce byt podruhé sefvan. Po setkani s
Marbosem pak jde obhlidnout misto schlizky, Kosma s nim jde, ale Mosmi ho necha opodal hlidat,
sam si podrobné prohlédne tfi budovy v lidské ¢asti mésta.

Ukol pro druzinu

Chormyk druziné nabidne, aby schlzce Marba s Bultanem zabranili, tedy nejjednodusi je Marba
zlikvidovat. Je ve mésté tajné, maskovany za obchodnika, nikdo ho tedy nebude postradat. A Bultan
nebude moc vyjevit, Ze zde Marbos byl, protoZe by se pfiSlo na to, Ze spolu pletichafili.

Je samozifejmé mozné ho nékde uvéznit a drZet néjakou dobu v zajeti. Pokud druzZina vymysli dobry
plan, jak udrzet silného kirunského valecnika v poutech, pak je to jen za plusové body, branit
rozhodné nebudeme.
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Chormyk druZiné slibi materidlni podporu pro zvladnuti Gkolu (a jakoukoliv jinou, kterou si mlze
dovolit, napfiklad pomoc s volnym pohybem ¢i zadanim ukolu v jiné ¢asti mésta apod.) jen na jejich
Zadost a omezené. Pokud by totiz pfistihli jeho otroky s néjakym nestandardnim vybavenim mél by z
toho zbyteéné opletacky. Pak je vysle problém vyresit.

DruZina by se méla na Marbose povésit a obhlédnout situaci. MlzZe se v pribéhu dne vracet k
Chormykovi s napady/pozadavky na materidl a pomoc, ale po nékolika pokusech nebo pokud se
druZina rozhodne jit k Chormykovi s tim, at ji schvali finalni plan je Chormyk velmi ostfe vykaze pry¢
("Co si to dovolujete vy €ubdi syni takto mé otravovat a plytvat mym ¢asem, mate ukol, at uz to bylo
cokoliv, kopani latrin nebo noseni dfivi, jdéte ho splnit nez vds necham zmrskat!") a bude u toho
nenapadné pomrkavat a posunkovat, aby druZina pochopila, Ze je sledovan a nem(ze se jim vénovat
a jsou v tom sami (pfeneseni odpovédnosti na druzinu).

Marbos se ubytoval ve stanu ve vychodni ¢asti mésta. Jde o stany, které vyuZivaji obchodnici, ktefi ve
mésté nemaji stalé bydleni. Jeho ostraha (4 kirunsti valecnici) bydli kazdy ve svém malém stanu v
nejblizsSim okoli. Jeden vzdy stoji u jeho vchodu.

Klicové body subquestu:

e obhlédnuti terénu, pfiprava na pfepadeni

® zneSkodnéni Marbose

e zbaveni se téla (pokud jej zabili)

e zahlazeni stop, pfipadné ziskani alibi nebo zameteni stop, kdyby byli vidéni
Pribéh dne

® Dbéhem dopoledne pfijde Bultan(iv posel s tim, Ze je schlizka domluvena v jizni ¢asti Hrynku s
tim, Ze Marbose vyzvednou v koZeluzné (jih Hrynku u feky) a pomoci voru ho dostanou
inkognito k mistu setkani dvé hodiny po pulnoci (tuto informaci jako takovou asi druZina
nedostane, posel pfinese zapecetény dopis, Marbos ho precte a hned spali, po poslovi zpét
posle jen Ustni potvrzeni, Ze prijde)

® Marbos své ochrance také bezmezné nevéri, na vecerni cestu tdborem si vezme jen svého
oblibence Kliska.

e do vecera si odpocine v tabore, necha si prinést jidlo z krémy, popije trosku zdejsiho vina a
pljde na chvili spat, u svého stanu nechd hlidkovat po tfihodinovych intervalech 3 ¢leny své
ochranky, ti, co nehlidaji maji osobni volno

e (tvrtému clenu (Klisko) sdéli, at si jde odpocinout a at svou sluzbu u stanu nastoupi o
pllnoci, Ze spolu v noci vyrazi za Bultanem na jim dohodnuté misto

® cca o pul druhé rano Marbos a Klisko (nebo jen Marbos, viz nize) opravdu vyrazi pres mésto,
nejde hlavnimi ulicemi, vyhyba se ruSnym promendadam a jde spiSe bo¢nimi ulickami, nechce
byt odhalen néjakou hlidkou.

e v koZeluzné vycka na pfipluti voru z levého brehu feky - ten bude ovladat otrok od Chormyka
(nékdo z druziny) a Kosma pod dohledem Mosmiho

e vjednom z opusténych domua v lidské Ctvrti dojde ke schlizce s Bultanem
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Informace, vétev Marbos

Vsechny tyto informace se daji ziskat potulovanim se ve c¢tvrti s obchodnickymi stany - od otrokd,
ktefi se staraji o Marbose a jeho ochranku, od chlapl v ochrance, ktefi si povidaji v krcmé, da se
sledovanim zjistit, Ze se ostatni tfi ¢lenové ochranky strani od Kliska (je protekcni), prskaji, Ze ma min
sluZzeb neZ oni apod. Pokud druZina bude pohotova, mlze néjak zneskodnit Marbose uz tady, ale
mélo by to byt velmi tézké (napriklad ho otravit). Marbos je docela paranoidni.

K druziné by se ale mély dostat informace o tom, Ze Marbos a Klisko v noci vyrazi pfes mésto, budou
sami. DruZina by méla mit dost hintl na to aby pochopila, Ze Marbos pujde jen s Kliskem a ne s
nikym dalSim ze své ochranky (tyhle hinty zd(raznit, pfipadné pfidat, kdyby druzinu mijely). Pokud se
druZina dokazZe zbavit Kliska (opit ho do némoty, tfeba vinem smichanym s tvrdym alkoholem, zabit
ho a schovat télo, zdrogovat ho, zchromit ho, pofidit mu otrokyni/kurvu a néjak ho odlakat) a udélat
to nendpadné (pokud ho odstrani, tak v jeho stanu vylit vino nebo tam nechat zndmky pfitomnosti
kirunské zeny apod.), tak v noci bude Marbos pod fousy nadavat, ale na cestu vyrazi sam.

Zbavit se Kliska nebude problém, pokud se o to druzina rozumné pokusi (bude mit plan vypracovany
na zakladé pozorovani).

Informace, vétev Bultan
Pokud si Kosma troufne dostat se bliz a trosku riskovat, tak se dozvi postupné:

Bultan se rozCili, kdyZ se vrati Mosmi od Marbose a fekne mu, Ze nenese dopis

e Bultan necha kolem poledne poslat svého pobocnika na severni stranu tdbora, aby pftipravil
stan v odlehlé casti leZeni (ta je od zbytku tabora oddélena valem), pouZiva se hlavné kdyz
do mésta pritdhne vétsi vojenska jednotka

e Zaroven posle Mosmiho k Chormykovi, aby mu dal k dispozici vor a otroka na jeho
ovladani, po kterém prepravi Marbose v noci z pravého biehu na levy (k ukolu se mize
prihlasit postava, pokud ma pfislusnou dovednost)

® po poledni Bultan napiSe dopis Marbosovi se zpravou, kde se uskutecni jejich schizka -
zpravu nesou Mosmi a Kosma
Po pfedani jde Mosmi s Kosmou obhlidnout domky, kde ma probéhnout setkani.

e vecer vyda prikaz, aby jizni brana vojenského tabora byla hlidani jim jmenovanymi kiruny (z
jeho osobni gardy) a pravidelné straze co chodi kolem jizni stény z(zi (namisto jednotky o 20
kirunech jim da osobni volno a necha hlidat jen 2) - nechce, aby moc o¢i mohlo vidét, Ze se
schizka stala)

® po pllnoci se Bultan presune do domku v jizni ¢asti tabora spolu se svou silnou ochrankou a
v pravou chvili vyklouzne z tabora pryc na misto setkani
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Prepadeni Marbose
Druzina by si méla doptedu ujasnit, kde chce na Marbose zautocit. Pfipadaji v avahu nasledujici

lokace:
1. ve stanu navychodé Hrynku, kde je ubytovan
2. béhem cesty do kozeluzen
3. v koZeluznach pfi ¢ekdni na vor
4. navoru
5. v lidském domku pred a nebo béhem schlizky s Bultanem

Ad 1) Jak jiz bylo napsano, Marbos bude pres den odpocivat ve stanu, ale stan bude hlidan jednim
kirunem z jeho osobni straze. Tuto variantu by postavy volit nemély - bude obtizné se dostat do
stanu a nemozné odstranit télo. Tedy nejpozdéji do vecera bude jasné, Zze Marbose nékdo zavrazdil.

Ad 2) Po cesté se nenachazi moc mist, kde by bylo mozné kiruna prepadnout a zlikvidovat - jakykoliv
souboj mezi stany okamZzité vyvold rozruch. Navic, uprostfed mésta neni vlibec jednoduché uklidit
koriské télo. Tato varianta je hodnocena zapornymi body.

Ad 3) Optimalni moznost. V koZeluZnach, resp. jatkach je moZné pfipravit dobrou past. V noci se v
kozeluznac nikdo nezdrZuje, protozZe to tam Silené zapacha a je tam hluk od vodnich kol. Navic, je to
blizko feky, kam se da odklidit télo, pfipadné dost chemikalii, kam Ize télo rozpustit.

Ad 4) Marbos neumi dost dobfe plavat. Utok na vor maze byt také zajimavou variantou, zvlasté
pokud vor bude fizen nékym z druZiny. ZaleZi na druziné, jak si to vSe pfipravi.

Ad 5) Po prepluti feky bude Marbos odzbrojen, stejné jako jeho doprovod. To mlze postavam
poskytnout vyhodu pfi Utoku. Nevyhodou je, Ze na levém brehu je spousta jinych kirun(i ve zbrani.
Po prepluti feky navic bude Marbos vzdy v doprovodu téchto vojaku.
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Souboj s Marbosem

Stfetnuti s Marbosem by mélo byt peclivé napldanované a hraci by se méli pokus ziskat nad
Marbosem vyhodu. Marbos je dobry valecnik, vysoce postaveny ve vojenské hierarchii. Ozbrojeny a
na vsech Ctyrek je prakticky nepfemozitelny. Marbose je mozné porazit, pokud:

e ztrati vyskovou prevahu (zlamané nohy, pad do jimky, povaleni)
e ztrati manévrovaci prostor (svazani, zahnani do Uzké ulicky atp.)
e ztrati zbran (Utok na ruce, vyraZzeni zbrané atp.)

Moznosti v koZeluZnach jsou nepreberné. Necht hraci feknou, jak a pro¢ by méla vypadat jimi
nastrazend past. Pokud zmini vySe uvedené body, pak by jim PJ mél umoznit past vytvofit. Napfr.,
hraci chtéji dostat Marbose do jimky, pak jim PJ ozndmi, Ze jimka je k dispozici. Nebo kdyZ budou
chtit hraci Marbosovi svazat nohy, tak jim PJ umozZni nalézt dostatecné pevné a dlouhé lano atp.

v vy

Pokud se postavy dopredu néjak nezbavili Kliska, je samoziejmé uatok na dva kiruny tézsi nez na
samotného Marbose. Kliska bude svého pana branit za kazdou cenu. Marbos, v pfipadé, Ze Kliska
bude v uzkych, je ochoten jednat o jeho zachrané.

Marbos - 65 Zivotl (Zvt 8) Kliska - 30 Zivotu (Zvt 4)

UC:  (+2 +4) =6 (kopyta) UC:  (+1+4) =5 (kopyta)
(+2 +4/+2) = 6/+2 (Savle) (+1 +4/+2) = 5/+2 (Savle)
(+2 +5) = 7 (kr. kopi) (+4 +2/+3) = 6/+3 (ostry bic)

(+5 +5) = 10 (kopi hod)

oC:  (+5+1) =6 (kGze) oC:  (+4+1) =5 (kGze)
VEL: C VEL: C
INT: 13/+1 INT: 10/+0

Zbaveni se Marbosova téla

Dalsi dlleZitou povinnosti je zbavit se Marbosova téla. Nikdo nesmi zjistit, Ze se Marbos vyskytoval
(tajné) ve mésté. To by vyvolalo spekulace o planovaném prevratu a tim ho urychlilo a situace v
Hrynku by se stala pro postavy nebezpecnou. Marbosovo télo Ize:

zatiZit a shodit do reky

roziezat a pomlyt v jatkach

rozpustit v kadich s louhem

zakopat do néjaké jamy Ci zasypat (u jatek je kafilerni jama k dispozici)

zohavit télo tak, aby ho nikdo nepoznal
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Jakmile postavy tento Ukol spini a Marbos se s Bultanem nesetka, cely plan na odstranéni kagana se
zpomali o dva tydny.

Poté co toto postavy vykonaji a navstivi Chormyka, ten bude velice spokojeny a dodrzi presné tu
dohodu, kterou spolu uzavreli. Pokud jim slibil jen to, Ze je necha jit, tak jim fekne, Ze dnes v noci jim
mUze zajistit prichod tak, aby mohli utéct z Hrynku, ale klidné pocka na jinou noc. Neda jim Zadné
zasoby ani vybaveni. MUZou uzavfit druhy obchod, pokud jesté nemaji splnény vsechny jeho ukoly,
ale nic jiného uz nebude chtit.

Pokud se dohodli na svobodé, tak zafidi postavam zménu tetovani, ale rozhodné jim pak uz neda nic
ani nebude chtit uzavtit dalsi obchod.

Je také moZnost, Ze postavy zkusi své védomosti prodat Marbosovi. Pokud to nevypali hned, ale
budou se snazit uzavfit obchod: svobodu vyménou za informaci o Chormykovi, tak jim Marbos
pfislibi vykoupeni pfes Bultana a ndslednou svobodu. Jestli slovo dodrzi vsak neni jisté.

Scéna Do zbrané
Délka: 15 min.

Vojensky tabor je umistén na zapad od Hrynku a v soucasné dobé je v ném je asi 1200 vojaka,
pficemz ne vSechno jsou kiruni. V jedné ¢asti tabora sidli asi 400 lidskych Zoldakd. Tato ¢ast tabora je
jedinym mistem, kde si postavy mohou opatfit zbrané, se kterymi budou schopny bojovat. V tabore
se da sehnat také néjaké jidlo a bézné vybaveni, ale toto se dd mnohem jednoduseji opatfit jinde.

Tabor je uzplsoben pro pohyb jizdnich jednotek, tedy Siroké cesty a velké mezery mezi stany a
pfistfesky. Velitelem tabora je Bultan, jehoZ poboénik Mosmi ma za otroka Kosmu, jednu z
hraéskych postav. Orientace v tabore tudiz nebude pro tuto postavu problém, bude zndat vSechny
béiné zvyky (stfidani strazi, zabezpeceni jednotlivych ¢asti tdbora apod.). Na druhou stranu bude
tato postava snadno identifikovatelna, jelikoz mnozi Zoldaci budou védét, Ze to je ta ,podrztaska od
Mosmiho”.

Vstup do tabora je hlidany, u kazdého vchodu jsou dva strazni, ktefi se stfidaji po 4 hodinach. V
pfipadé poplachu se pocet straznych zdvojnasobi. Do tabora mohou vstoupit jen otroci distojnik(,
pfipadné otroci s volnym pohybem a se specidlni propustkou ¢i poselstvim.

Obecné lze ¥ici, Ze Zold4ci se k otroklim chovaji Iépe neZ kiruni, pfece jen jsou stejna rasa. Pomahat s
utékem jim ale nebudou. Jde jim hlavné o penize a ty jim postavy nabidnout nemuizZou. Nebudou
riskovat nelibost kirun(l tim, Ze by nékomu pomohli uprchnout a je pravdépodobné, Ze otroka, ktery
se pred nimi zmini o Utéku, nahlasi kiruntim, aby se nedostali do problému, kdyby se plan provalil.

Hlavnim pfedmétem zajmu by pro postavy mély byt zbrané. Jsou dvé mozZnosti, jak je ziskat. Tou
jednodussi je provizorni sklad zbrani ve velkém stanu blizko stfedu tabora. Druhou moznosti je
okrast pfimo konkrétni Zoldaky.

Ve skladu se daji nalézt vSechny béZzné zbrané z PPZ, jsou to ale jen lehké zbrané a navic Sunty, které
oldaci vyuZivaji, jen kdyZ se jim rozbije jejich vlastni zbrar (pravidlové — vétsina zbrani ma UC i
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utocnost o jedna nizsi, neZ je uvedeno v PPZ, ty normalni je tfeba hledat). Na druhou stranu zbrané
ukradené ze skladu nebude nikdo postradat.

Zbrané jsou v ném narovnany bez ladu a skladu, takZe najit kvalitni zbrané chvili potrva (1 — 2 smény
pro konkrétni kvalitni zbrané pro celou druZinu), pokud chytnou prvni véc, co jim pfijde pod ruku,
mohou byt pry¢ za par kol.

Pred skladistém stoji na strdzi jeden Zolddak, ktery ale neni nijak ostrazity. Je tam spi$ pro to, aby si
néktery ze Zoldakl nechtél pfilepsit tim, Ze bude postupné rozprodavat vojensky material néjakym
Smelinaram.

Postavé snazici se dostat do stanu staci jakykoliv dobra ndpad ¢i zaminka, aby se pres hlidku dostala.
Neni to vSak automatické, navic se musi zamaskovat, jako otrok prosté neprojde.

V Zoldackych stanech se na druhou stranu daji nalézt podstatné kvalitnéjsi zbrané z kategorie stfedni
a tézké vahy. Nevyhodou je, ze zbrané nékomu patfi a ten je bude dfive ¢i pozdéji postradat
(nasledujici den). Je na druZiné, kterou z mozZnosti zvoli. Pokud si nechaji zajisténi zbrani jako
posledni kol pred utékem, mohou jit radéji do stanu. V opacném pripadé hrozi, Ze Zoldaci budou po
chybéjicich zbranich patrat a postavy budou odhaleny.

Postavy maji i dalsSi moznosti, jak se ke zbranim dostat, zalezi na nich. PJ by jim mél povolit
uskutecnit jakykoliv plan, ktery nebude v pfimém rozporu s organizaci tabora a vySe uvedenymi
informacemi. VZdy plati, Ze postavy by se mély soustiedit na véci, které dokazi odnést, aniz by vSude
po Hrynku vzbuzovaly neZzddouci pozornost. Také je nutné pamatovat na to, Ze kirunské zbrané lidé
vyuzivat prosté nedovedou, jsou uzplsobeny anatomii a bojovému stylu kirund.

Ziskani zbrani ze skladu

Sklad zbrani je hlidan jednim Zolddkem. Vstup do skladu je z rusné ulice, strdzného nejde odklidit
silou. Strazny neni nijak ostrazity. Je tam spiS pro to, aby si néktery ze Zoldakl nechtél ptilepsit tim,
Ze bude postupné rozprodavat vojensky material néjakym sSmelinarim.

Pro pfekondni straZzného se nabizi dobré RP, vyuZiti zlodéjskych schopnosti a néjaka historka, kterd
postavé/postavam umozni vstup do skladu. Dobré je se prevléci za Zoldaka - sklad obleceni, ktery je
pobliz neni hlidan. Pfi maskovani si postavy dat pozor na sva otrocka tetovani. Pokud je nezamaskuiji,
Zoldak jejich prevlek prokoukne (plusové body, pokud na to druZina pfijde). Po akci je nutné se satl
dlkladné zbavit, protoZe by je v pozdé;jsi fazi mohly prozradit.

| pokud se postavé previek povede, neznamena to, Ze bude automaticky vpusténa do skladu zbrani.
Bud' musi dobrym RP presvéddit strazného, Ze tam skutecné potrebuje nebo musi mit propustku od
nékterého z distojnik(l (tato cesta je ovSem hodné riskantni, protoZe pokud nevymysli skute¢né
vérohodny pfibéh, pro¢ do skladu potifebuje, mlze ji dlstojnik zacit podeztivat a pak pro néj asi
nebude problém odhalit, Ze ve skutecnosti Zadnym Zolddkem neni).
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Dobré historky:

® Postaveé se znicila zbran a nutné potrebuje novou (Ize ukrdst jen jednu zbran)
e Ziskani dlivéry, tj. Zanadavani si na nadfizené a pak bezelstna nabidka, Ze strazného postava
vystfida (Ize ukrast vice zbrani najednou)

Od hrac¢l ocekdvame pouziti zvlastnich dovednosti zlodéje - previeky a ziskani davéry.
Pravdépodobnost Uspéchu se pohybuje kolem 25-30%, nicméné PJ miZe upravit dle okolnosti (popis
hracd, jak prevlek vypada, zvolend taktika ziskani ddvéry). Hodnoti se RP zlodéje a uvéfitelnost
historky, kterou aplikuji na strazné. Neni nutné hazet.

Ve skladu jsou zbrané narovndny bez ladu a skladu, takZze najit konkrétni zbrané chvili potrva (1 — 2
smény pro nalezeni kvalitnich zbrani pro celou druzinu), pokud chytne prvni véc, co ji pfijde pod
ruku, mlzZe byt pryc za par kol. Pokud tedy ma postava vymluvu dostat se do stanu jen pro jednu
zbran, bude do dvou minut od vejiti do stanu konfrontovana hlidacem, ktery bude, byt bez zvlast
velkého zajmu, chtit védét co tam postava tak dlouho déld. Ve skladisti jsou pouze lehké zbrané a
Stity. Zbroj ve skladisti neni Zadna.

OKkradeni Zoldaki ve stanech

Tato varianta obsahuje rQizna feseni — zaleii na druzing, jakym zpCsobem to provede. Cisté nasilné
feSeni (prepadeni Zoldakd) neni nejlepsi ndpad, dokud postavy nemaji zbrané (hodnoceni za nula).
Nejjednodussi bude vyuzit schopnosti zlodéje (schovani ve stinu, tichy pohyb, previeky) a proplizit se
do nékterého z Zoldackych stand (pravdépodobné jich bude muset zlodéj prolézt vic a nejspis tam
nenajde vse, co si usmysli). Navrhuji nasledujici “napinavy” zpUsob feseni:

e Pravdépodobnosti pouzitych schopnosti zlodéje se scitaji a daji vyslednou pravdépodobnost,
proti které si postava hazi. Za prevlek dostane cca 25%, za tichy pohyb cca 25% a za schovani
se ve stinu cca 50% (plati ve tmé, pfi Seru 25%, ve dne 0%).

e V kazdém stanu nalezne pouze jednu pouzitelnou zbran, u Sesticlennych a sedmiclennych
druZin dvé

e S kazdym dalSim navstivenym stanem klesa pravdépodobnost Uspéchu akce o 10%.

e Jakmile dojde k neuspéchu, je postava vyrusena a dalsi pokus kradezZe je ji znemozZnén. Pfi
fatalnim neuspéchu bude chycena pfi ¢inu a bude se muset ze Slamastyky vykecat.

e Pokud se o vykradeni pokusi jiné povolani, staci, aby hrac¢ popsal, jak k akci pfistupuje a

procenta se mu pocitaji stejné.

Zbrané, které Ize najit ve stanech (v zavorce druha zbran pro 6+ druZiny):

Prvni stan - sekera (obusek)
Druhy stan - kopi (dyka)

Ctvrty stan - §tit (prak)

[ ]

[ J

e Treti stan - kratky luk (tesak)

[ ]

e Paty stan - Siroky mec (okovana hl)
[ J

Sesty stan - tézky kyj (palcat)
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Zbrané zacnou byt velmi rychle postradany (v pfipadé nocni akce nejpozdéji druhy den rano), takze
postavy po ziskani zbrani nebudou mit uz moc ¢asu na ziskavani dalSich zdrojl. DruZinka by sama
méla dojit na to, Ze idealni je proto, aby po ziskani zbrani ihned nasledoval uték.

Pokud by postavy chtély i zbroj, pak musi okrdst Zolddky ve spanku. Takto lze ziskat pouze
vycpavanou ¢i koZzenou zbroj. Maximalné 2 pro 5- druZiny, resp. 4 pro 6+ druziny.

Zoldak - 20 Zivot (4. Groveri)

UC:  (+2+4/-1) = 6/-1 (kratky meg) ODL: 17/+3
(+2 + 5/40) = 7/0 (Siroky mec) INT: 11/+0
(+2 + 5/+0) = 7/0 (kopi) CHAR: 5/-3

ocC: (0 +2) = 2 (vycpavané brnéni)
(0 + 3) = 3 (koZené brnéni)

Pro Ulely pravidel jsou 7oldaci valeénici na 4. Urovni. Pro pfipady, e dojde k odhaleni postav napf.
Pri kradezi zbrani ¢i pfi utéku, je pocatecni pomér postavy ku Zoldaci vidy jedna ku jedné. Statistiky
Zoldakl jsou podobné jako u valecnika, pouze pocet Zivotl je polovicni, ale Zold4ci jsou v plné zbroji

().

Jidlo

Lze ziskat bud'jednou velkou kradezi nebo pomalym sbiranim zasob sménou. Je potieba ale vymyslet
/ vyuZit co jsou postavy schopny nabidnout vyménou za jidlo. Jakékoiv smysluplné vyuziti dovednosti
¢i schopnosti postav by mélo byt Uspésné. Primarné neni dilezité jak a kolik jidla ziskaji, ale jestli to
fesi a kam ho schovaji pred utékem.

Vykrdst méstskou sypku je to nejjistéjsi. Hlidaji ji vzdy 2 kiruni, ktefi se na strazi stfidaji co 4 hodiny.
Pokud uZ byl v Hrynku poplach, tak je to naopak. Ctyfi kiruni se stfidaji co 2 hodiny. Porazit je bojem
je beze zbrani nemozné. Magii zde lze pouZit, ale pokud to bude kouzlo s viditelnym efektem, je
velka Sance 50/50, Ze to zpUsobi poplach. Idedlni je feSeni pomoci psychické magie ¢i néjaké 1écky,
odlakani pozornosti.

Vybaveni

Na Chormykové pozemcich jsou velké sklady do kterych se tfidi véci zabavené otrokim. Zde je
mozné ziskat vétSinu nespecidlniho vybaveni. Je mésic leden a tak postavy nesmi zapomenout na
véci na zahiati a rozdélani ohné.

Pokud nékdo zahraje dobie scénku, Ze si obleceni potrhal a potfebuje si ho vyménit, tak dobry napad
klidné odménte. Na druhou stranu tento sklad je velmi Spatné hlidan, véci v ném nikdo moc
nekontroluje. Je vSak ¢asové narocné zde najit néco pouzitelného. Pokud postavy jen feknou, Ze tam
jdou pro néjaké zasoby a daji PJovi seznam, tak jim musi byt feceno, Ze najit specifické véci bude
trvat dvéma lidem skoro cely 1 den. A problém je i s jejich dalsim uskladnénim.
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ProtoZe otroci nemaji prdvo vlastnit nic co nedostali, vSechnu vybavu je potifeba bud nékde schovat
nebo tuto budovu vyloupit az jako posledni v fadé. Je na Plovi, aby posoudil vhodnost skryse. Ta by
neméla byt jednoduse dostupna, spousta otrok( slidi po tabore a hleda, kde by co nasla a mohla
zpenézit. Kopani jamy je feSenim, postavy se vSak musi vyporadat s tim, aby nebyly vidény pfi
kopani.

Co nelze NIKDY v Hrynku nalézt:

e lano delsi nez 30 sah( (omezeni pro druhou ¢ast - Scéna Strz. Respektive, neni dlivod aby
shanéli vice jak jedno lano (to ma 10 sah)

Magie a magické totemy
V Hrynku je zakdzdno provadét cary, tim se mysli jakékoliv uZiti magie - kouzelnik, hranicafr,

ev rv

alchymista, kouzelny predmét. Pozor! Hranicarska telepatie, telekineze €i pyrokineze neni kouzleni!

Kiruni totiz hledi na viechny , provozovatele ¢ar a kejkli” velmi podeztivavé, bez porozuméni a se
strachem — nikdo dobrovolné proto nedava najevo, Ze umi ¢arovat. Zvlastni postaveni maji kamové —
Samani. Jednak se jich boji a povazuji je za divné. Asi tfeba néco jako v nasi spole¢nosti lidé s
nakazlivou chorobou, tfeba AIDS. Na druhé strané tusi, Ze umi nevidané véci a mohou byt uzitecni,
tak je tiSe toleruji a boji se jich. K cizinclim jsou ale nekompromisni.

Zkratka cary, to neni Zadnda cCest pro Kiruna! Navic kombinace strachu a nepochopeni muize byt
smrtelnd! ,,Neznam to, zabiju to, neZ to zabije mé“. Asi néco takového si mize fict Kirun, kdyz uvidi,
jak nékdo caruje. Stejné tak rhzni IéCitelé a mastickari — hrdi Kiruni vyhledavaji pomoc nékoho jiného
jen velmi neradi — tim by ukazali svoji slabost, proto ani toto femeslo nekvete. | kdyZz malé ritualy
uréené k pocté Tengriho délad kazdy Kirun a nékteré prosby mizou mit i velmi lehce carodéjné
ucinky.

Stejné tak rlizni IéCitelé a mastickafi — hrdi Kiruni je nevyhledavaji a tak jim femeslo moc nekvete.
Pro postavy plati, Ze jakékoliv vefejné pouZiti magie vede k zabiti postavy.

Magické totemy

Aby se Kiruni uchranili pred pouzivanim magie v Hrynku, mistni Saman - jugur - nechal vyrobit sérii
totemU po celém Hrynku. Totemy jsou dfevéné, fezbou zdobené kily zarazené do zemé, které se tyci
do vysky asi 3 sahl. Vzdalenost mezi jednotlivymi totemy je 200 - 300 sahd. Magické totemy funguji
jako detektory magie. Pokud se v jejich dosahu (polomér 150 sah() aktivné pouzije magie, z totemu
vyleti sokol, ktery zacne nepfirozené krakat a Utocit na plivodce kouzla. Tim velmi rychle pfivold
hlidku, ktera zacne razantné zjistovat, kdo pouZil magii.

Sokol je z protoplazmy a vydrZi |état asi sménu, pficemz se snaZi krouZit pfimo nad plivodcem magie.
Sokol utoci na plivodce kouzla. Za kazdé vykouzelé kouzlo vyleti novy sokol.

Lze ho sesttelit kamenem ¢&i Sipem. Sokol ma OC 6, UC 3 a pocet Zivotd 5.
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Moc totemu je trvald, ale totemy jsou chranény proti poskozeni a tato ochrana se kazdy den musi
obnovovat. To provadi jeden jugurlv adept, ktery ma povinnost denné obchazet totemy a zatikavat
je. Na totemu je dievorezba Tengriho znacky a adept na ni krvi obnovuje ten stejny znak (pouzivaji
krev magicky nadanych otrok, proto je taky hledaji mezi otroky):

'Y Yh

Trvd mu to cely den, neZ obejde vSechny totemy. Nikde se nemiZe moc zdrzet, aby to do vecera
stihnul. Pokud neni magicka ochrana totemu obnovena, mize postava druhy den totem bezpecéné
vyradit z provozu. Totem vsSak stdle detekuje magii, takZe je tfeba ho znic¢it nemagicky nebo
deaktivovat.

Jak na totemy

Totem prestane téz fungovat, pokud je rozpllen alespon na dvé vyznamné velké ¢asti (tj. kdyZ odleti
tfiska, totem funguje, kdyZz mu urazim ctyficet coull vrcholku, tak uz nefunguje). Pfipadné, pokud je
totem spalen, ¢i jeho povrch jinak znehodnocen (dfevorezba je necitelna).

Postavy maji dvé klasické moznosti a jednu specidlni, pokud chtéji totemy vyradit z ¢innosti:

® Zabranit obnové jejich funkce a pak jej znicit / poskodit
e Znicit / poskodit totem ptimo, ale s rizikem poplachu
e (Odcarovat totem (znegovat obé jeho funkce)

Prvni mozZnost vyZzaduje odstranéni jugurova adepta. Nejjednodussi je zabrdnit mu obnovit par
vybranych totem(, nad tim asi adept mavne rukou a obnovu ochrany provede dalsi den (se to
neposere, kdyz jich par nebude fungovat...). Adepta Ize odstranit i na cely den (otrava jidlem, vrazda
maskovana za nestastnou nahodu, zajmuti, vyslech a hypndza), ale to uz mlze vyvolat podezfeni u
jugura, Ze to neni jen tak.

Druha mozZnost - poskozeni totemu - je téZ snadno proveditelnd, ale vyvold negativni dusledky,
pokud poskozeni bude vypadat jako Umysl. V tom pfipadé nastoupi zostfené hlidky kolem totema a
mUze probéhnout i vySetfovani mezi otroky.

Totem lze poskodit nasledovné:

® Vyvraceni - kazdy pokus trva 1 sménu; pro vyvraceni secti stupen sily vSech postav, co se
pokousi vyvracet totem (max. dvé osoby najednou, v pfipadé, Ze maji lano, tak i vice).
Vysledné Cislo je % uspéchu. S kazdym dalSim pokusem se pravdépodobnost zvysuje o 10%.
Pokud postavy napadne nejprve totem podkopat, pravdépodobnost se zvysi o 20%. Pokud
neni zruSena ochrana totemu, tak jakmile dojde k pokusu o zni¢eni totemu, vyleti z néj sokol,
zacne hlasité krakat a krouzit a Utocit na pachatele.
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® Podetnuti - nutno mit sekeru, trva tolik smén, kolik je bonus za silu ponizeny o 2. Pokud
vyjde Cislo mensi nebo rovno nule, je trvani 1 sménu. Kazdou sménu se hazi na odhaleni
(dfevorubectvi je hlasité), pravdépodobnost zacind na 20% a s kazdou sménou se zveda o
15%. Pokud neni zrusena ochrana totemu, tak jakmile dojde k pokusu o zni¢eni totemu,
vyleti z néj sokol, zacne hlasité krakat a krouzit a Utocit na pachatele.

e Podpaleni - nutno sehnat hoflavy material, kterym se totem obloZi do vysky alespon 1 sahu.
K zapaleni a udrZzeni ohné je nutné obétovat 1 pochoden nebo 1 lahev s olejem. Pokud neni
zru$ena ochrana totemu, tak jakmile dojde k pokusu o zniceni totemu, vyleti z néj sokol,
zaéne hlasité krakat a krouzit a Utocit na pachatele.

e Odcarovani - sta¢i na totemu smazat / narusit spravnou znacku a namalovat ji vzhlru
nohama (ale opét krvi) a totem ma zruseny obé funkce. Tuto moznost ziskaji pouze tak,
pokud se aktivné budou ptat na fungovani totemu Kiery, ale tam jim fekne jen o Tengriho
znacce (princip negace prevracenim vzhlru nohama je mozné zjistit jen od zajatého jugurova
adepta - jako to déla ptak, kdyZ umre. Btw Avafi psali seshora dol( :-) Nebo jinak je to mozné
zjistit pouze pozorovanim Udogan, kterad po odchodu adepta znacku vidy smaze a pfemaluje.

Moznosti utéku a postupu dobrodruZstvim spojené s magii

Neviditelnost

| ten nejhorsi kouzelnik ma dost magl na dvé seslani kouzla neviditelnost. Tedy, pokud postavy
vyresi totemy, je mozné, aby se dvé postavy snadno dostaly z Hrynku ven. Hraci se mUZou pokusit
pouzit neviditelnost nékolikrat, resp. kouzelnik se mlzZe pokusit nejprve dostat vsechny ¢leny druziny
ven a pak sdm sebe. Postavy nesmi zapomenout, Ze dochazi k prepocitavani otrokd kazdy den rano a
veCer. PJ by mél umoznit pouzit neviditelnost k utéku, nicméné omezit to na max. polovinu postav,
aby mél co hrat ve zbytku prvni ¢asti. Kouzelnik musi pfed opakovanymn pouzitim kouzla zaostfit
vuli, coZ je detekovatelné totemy jako kouzleni!

Neviditelnost Ize dobfe pouzit i pro kradeni véci (véc, kterou si vezme postava zmizi). Nutno
nezapominat, Ze postava nesmi promluvit, zakouzlit, bojovat, prosté nic, jinak se kouzlo zrusi. Dale
nezapomenout, Ze neviditelna postava je stale citit, slySet a vydava teplo!

Jediné zmizeni Hrozky na noc bude bez odezvy. Ostatni otroci budou okamzité hledani.

Metamorféza

Kouzelnik miZe seslat jedno az dvé kouzla metamorféza. Alchymista potfebuje jen 13 magd,
suroviny za 50zl a koriskou moc¢. Metamorfdzy lze vyuZzit jednak k opusténi tabora, jednak k proméné
za cizi postavu v rdmci plnéni ukold, napf.:

® Androgus - Ize ho zesmésnit, i nechat udélat trestny ¢in
® Marbos - ovlivnéni svych straznych, vyreSeni Kliska
e Kiera - ukdZe se u Chormyka a vyzna mu lasku atp.

Téch mozZnosti je opravdu spousta.
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Jedy, bomba, ohniva hlina

Pozor! Jedy jsou nemagické (krom Melenovy pomsty), proto by se je mél alchymista snazit vyuzit, at
uz na zavrazdéni Marbose ¢i Androguse Ci kohokoliv jiného. VSechny jedy z PPZ Ize vyrobit, zaklady
jsou bézné dostupné v Hrynku (borlvkova stava = $tava z jinych lesnich plodd).

Lektvary mlhovina, zmensovani, étericky olej
Tyto lektvary lze do jisté miry také pouZzit k atéku. Snizuji viditelnost postavy a tak se mohou hodit
pro pfekonani prvnich metrda.

Kouzla Hyperprostor, levitace, vodni dech
Tyto kouzla lze taktéz pouZit pro uték.

Kouzla Hypndza, Montyho ¢ardas, Sugesce, Zenerova karta
Vynikajici kouzla, ktera lze uspésné aplikovat na kiruny, ktefi maji snizenou odolnost proti magii.
Staci poresit totemy...

Scéna Misto smrti
Délka: 20 min.

Neni moc moznosti, jak ziskat magické véci a jiné vybaveni. Jak jiZz bylo napsano v Uvodu, kiruni se
magii vyhybaji. Jedind moZnost, kde lze magii ziskat ve vétSim mnozstvi je u hlavni obétnice a
nastupkyni jugura Udogan. Jedna se o alchymistku vyznavajici princip Jer — su. (Zemé —voda). Ma
schopnosti theurga a ¢arodéje na 12.Urovni, tedy pfima konfrontace s druZinou je smrtici. Toto by
mély postavy védét, prosté Udogan je nebezpecna a neni radno si s ni zahravat. Viz nasledujici scéna.

U rozcesti v kirunské ¢asti Hrynku se zvedd podivny kopecek, ktery je Uplné holy, aZ na totem a stan
na jeho vrcholu. PfestoZe vSude jinde jsou stany ¢i domy docela natésndny, tady je mista dost, ale
nikdo se sem nehrne. MoZna za to muzZe i podivny pach, Stiplavé nasladly, jako kdyz se maso
dlouhodobé rozpousti v kyseliné.

Misto ma opravdu Spatnou povést a kdekdo postavdm fekne, Ze se tam v noci ozyvaji sem tam
znepokojivé zvuky a nékdy je vidét i podivné svétla. Dokonce i kirunsti strazni, ktefi zde maji
hlidkovat, radéji kopec obchazeji a vrcholku se vyhybaji. Zde bydli jugurka Udogan.

Neni proto problém udélat si o stanu dobry prehled pozorovanim. Kazdé rano je tak mozné vidét
Udogan, jak po odchodu jugurova adepta jde k antimagickému totemu a cerstvou znacku smaze,
fizné se do prstu a namaluje ji opacné.

Sama Udogan ma jednu, zadni nohu skoro celou z kamene — nepodafené vyvolani gnéma. Mlze za
to jeji byvaly lidsky sluha, ktery ji v nevhodnou chvili vyrusil. Dala ho pak roztrhat na 4 svétové
strany. Diky tomuto incidentu Udogan nenavidi dvojnoZce a chova se k nim kruté.

M4 romanek s jednim (Kirunskym) vojakem, za kterym obcas v noci odejde. Toho mohou postavy
vyuzit k ziskani magickych predmétd. Onen strazny je jediny, ktery chodi hlidat na vrcholek i pfes den
a kdyZz ma sluzbu v noci, tak naopak nahoru nejde, hlida dole dokud neni Cisty vzduch, pak vyda
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piskavy signal a zmizi v uli¢ce. Udogan za nim vyjde a spolecné tak zmizi v jednom pronajatém stanu.
Oba vztah taji (Udogan, protoZe by to uskodilo jeji povésti - vojak nema Zadnou extra hodnost a
vojak protoZe by ho ostatni oznacili za necistého, kdyz prichazi do styku s Udogan a tim i magii).

Postavy maji cca 2 hodiny na uloupeni magickych zasob. Cas je roven ¢asu, ktery Udogan stravi u
svého milého kirunského vojaka.

Zde je jedina moZnost beztrestné kouzlit bez potfeby rusit totem, Udogan si totiz kazdy den po
odchodu adepta svij totem odkouzli opaénym znamenim (nakresli znak Tengriho vzhiru nohama).
ProtoZze ma zkusenost, ze se ji kazdy vyhybda neni u toho moc pozorna. Je tedy mozné toto znameni
bez problému odpozorovat. Hrac¢ vsak musi vyslovené fict, Ze to déla, jinak by si postava toto gesto
jen tak nezapamatovala. Pokud to odpozoruje mize timto gestem zrusit funkci jakéhokoliv totemu.

Udoganin stan

Udogan nikdy nepusti dovnitf zddného dvounoZce. Vétsinu interakci za ni fesi gnédmové. Predavaji
prebiraji zprdvy a jiné véci. Udogan se bavi pouze s Kiruny.

eer

Do stanu se vstupuje skrz zavés. V jejim obydli s ni Ziji 3 gndmové v podobé 4 rukych opic. Pokud tam
neni a nedd jim néjaky prikaz jsou nékde usazeni v podobé kamenné a nehybné sochy. Aktualné se
jeden nachazi v skladu/laboratofi/obradni mistnost, kde vati zaklady pro lektvary. Zbyli dva jsou v
hlavni mistnosti ve zkamenélé podobé.

Hlavni mistnost

V hlavni stanové mistnosti jsou natazeny koberce a zavésy, na kterych jsou vyobrazeni rlzni démoni
ze sfér (strasidelni a podivni bési). Jsou v ni také polStare a podél stén rozvéseny snitky bylin v cené
50 zlatych. Dale se tam nachazi dva zkamenéli gnémové, ktefi vSak s postavami nebudou
interagovat, pokud na né nezaudtoci. A nakonec je tam Udoganin sokol na bidylku. Sokol neni
kouzelnicky pritelicek, tedy nema s Udogan Zadné telepatické spojeni. Nicméné, pokud Udogan
pozna, Ze ji nékdo navstivil, mGZe pozadat hranicare o seslani kouzla Mluv se zvifaty na sokola...
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Sokol reaguje normalné jako zvife. Nemda na sobé cepicku, co ho oslepuje. Pokud postavy budou

sokola ignorovat, Seredné se jim to nevyplati. Sokol na pfitomnost cizich postav reaguje v

jednotlivych kolech nasledovné:

vk wN e

Sokol sedi a postavy klidné pozoruje

Sokol vyda varovny vfisk

Sokol za¢ne nepretrzité viiskat a hrozivé mavat kridly

Sokol Utoci na postavy

Rozruch vyburcuje kiruny v okolnich stanech a straze, ke stanu se vSak nikdo neodvaZuje
pribliZit, nicméné opustit stan nepozorované je jiz v tuto chvili nemozné

Postavy musi sokola rychle zpacifikovat, aby se vyhly dlsledkdim. MoZnosti jsou:

Sokolu dat na hlavu oslepuijici ¢epicku. To miZe postavy napadnout pfi vstupu do stanu.
Cepicka le#i kousek od sokola a sta&i mu ji nasadit (napF. telekinezi, ktera nepodléha magické
detekci totemy)

Predhodit sokolu maso. Cim vice, tim del3i ¢as postavy ziskaji na prohledani. Pllka kufete
bude stacit.

Sokola mohou i zabit, nicméné to mize mit pozdéjsi nasledky, kdy Udogan pouZije svoji moc
k zjisténi pachatele (minusové body na hodnoceni, pfipadné PJ mlze pfimérené potrestat

druzinu)

Sokol - 16 Zivotl (zvt 3) Gnom - 10 Zivotd (Zvt 1)

UC:  (+2+3) =5 (spary, zobak) UC: 2 (pésti)

oC: (+5+1)=6 0C: 5 (kamenna kiiZe)
VEL: A VEL: A0

INT: 1 INT: 1
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Po pacifikaci sokola mohou postavy postupovat do zbylych dvou mistnosti. Cas, ktery bude postavdam
trvat na likvidaci sokola je soucasti hodnoceni. Z hlavni mistnosti Ize pokracovat skrze zavésy do dvou
mistnosti:

® Zavés vpravo - vyobrazeny jakysi zufivy démon - vstup do skladu / laboratofe / obétni
mistnosti

® Zaveésvlevo - bez vyobrazeni, nalevo zobrazeny sokol, napravo opice s lektvarem v prackach -
vstup do mistnosti s branou do sfér

Sklad / laborator / obétni mistnost

Vstupni zdvés mda na sobé nanesen ochromuijici jed - lepkava vrstvicka, ktera jde vidét na jasném
svétle. Jakmile se ho nékdo dotkne, bude automaticky ochromen na 2 hodiny. Postavy ochromeného
musi vynést, nelze Cekat az se probudi, to uz bude Udogan jisté zpét. V ptipadé, ze ochromena
postava bude ve stanu sama, tak se probudi akorat vcas, aby stihla utéct (zaporné hodnotici body).
Nefunguje prenos ochromeni pres obét. Tudiz ochromeného ¢lovéka mohou postavy v klidu prenést
nebo jinak zajistit.

Pokud postavy napadne vzit si ¢ast zavésu sebou, klidné miZou (je to za bonus body). Davka je pak
na tom kusu na 2 poutZiti.

Zavés lze prekonat napfiklad zvednutim tyci, ¢i nepfimym dotekem pres néjakou latku atp.

V této mistnosti se nachdzi posledni Udoganin gndm. Ma vSechny ¢Etyti ruce plné prace. Na postavy
nebude reagovat — je tam spiSe pro vystraseni postav. Pokud na néj postavy zautodi, bude se branit.

Mistnost slouZi jako sklad, laboratof a obfadni mistnost. Udogan se zde dostava do sfér a micha
lektvary. Lze zde nalézt:

lektvar Modré hvézdy

astron (postavam je k nicemu, maximalné je mozné ho sménit za néjaké suroviny)
suroviny za 100 zI

malé nadobky na ptipadnou tvorbu lektvar(

nGz (jako dyka dle pravidel)

Mistnost s branou do sfér

Dalsi zaveés, ktery vede z mistnosti se sokolem je brana do sfér, kterou pro ni vytvofil jeden mocny
démon, aby s nim mohla obchodovat. Udogan da svou Zivotni silu (Zivoty), démon ji zajisti magickou
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surovinu, informaci, cokoliv, co ona potfebuje. Vedle zavésu je velmi pfesna podobizna toho sokola
na jedné strané a na druhé strané je socha opice, ktera drzi v rukach lektvar. Ten se da z téch rukou
vzit. Je na ném také obrazek sokola a v ném jedna davka metamorfézy. Tu budou potrebovat, aby se
dostali skrz mistnost za zavésem. Viz ddle.

Prostor za zavésem vypadd jako dlouhé slouporadi. KdyZz vejdou dovnitf, na vSechny strany uvidi
stejné slouporadi a na konci dvere. Jenom za sebou maji zavés. Kdyz se rozbéhnou nebo rozejdou ke
dverim, ty budou vzdy stejné daleko. Nad sebou maiji vysoko nebe a v ném je asi metrova kulata dira.
Je ¢ernd a vypada, Ze je tak 50 metr( vysoko. Vypada to jako by velky cerv provrtal do nebe diru.
K tomu, aby se tam dostali, je potfeba se zménit na cokoli Iétaciho (tfeba toho sokola) a proletét tou
dirou.

[

Tou dirou se dostanou k démonovi jméném Ka. Vypada jako velkd stonozka s lidskou tvafi. Je to
démon, takZze ma podivné chovani. Je to obchodnik a je mu jedno s kym obchoduje. Zobchoduje
s nimi stejné jako s ,tou Ctyfnozkou” pred nimi. Nabizi a dd jim maximalné dvé oci, potom jiz
nebude mit “hlad”.

® Rudé oko — 75 alchymistickych magl (mUzZe Cerpat postupné jako z truhly)

e Modré oko — sesle 1 kouzlo denné - metamorfdza, rychlost na 5 kol, neviditelnost, toto oko
prestava fungovat po odchodu z Hrynku

e Sedé oko — neviditelna torna, rozméry 30*30*60 cm
Zlaté oko — 2 otazky - sféry Vehuiah — védéni napsaného a Jéliel — védéni mluveného

Za kazdé oko chce Ka % Zivotl postavy z maxima, ne z aktudlniho poctu. Tésné pred odchodem —
nez odejdou, nabidne, Ze se Udogan nezmini o tom, Ze tu byli. Bude je to stat dalsi % Zivotl (jako
dezert). Je to klasicka ztrata Zivot(, kterd se dd normalné dolécit. Nezanechava, zadné stopy (mozna
budou trochu bledsi, ale jinak nic — Zadné jizvy nebo tak).

33/35



Dobrodruzstvi MDrD 2017 Cast 1

Pokud postavy nechaji ve stanu po sobé binec (ufezany zdvés) nebo se nedohodnou s K4 na utajeni,
tak po nich Udogan zfejmé pljde. Tady to je na odhadu PJ, nakolik to byla chyba hracd nebo to
vyplinulo z jeho vedeni hry. Udogan je nepfijemny nepfitel a je chopna druZinku odhalit a zlikvidovat
sama.

V ptipadé, Ze druzina s alchymistou nebude chtit riskovat vykradeni Udoganina stanu, mély by mit
mozZnost ziskat magenergii jinak, aby ve druhé casti nebyl alchymista zcela k nicemu. Samoziejmé
za zaporné body a magtli nedostane alchymista tolik. Napf. je moZzné mimo mésto na vychodnim
bfehu feky najit magickou rostlinu/strom, ktera poskytuje magické plody (postava znd). Po
ususeni je moZné ziskat 30-50 magi (zaleZi na uvaze PJe podle toho, jak se druZina postavila k

Udogan).

Schovani zasob a vybaveni

DruZina by méla opravdu pofddné vymyslet jak a kam véci co posbird schova. Otroci nemohou
vlastnit véci, aZ na par drobnosti. Navic bydli pohromadé, nemaji soukromi. Také nemohou nikomu
vérit Pokud tedy udélaji néco ndpadného nebo budou schovani véci fesit az po cinu, tak budou mit
velké, ne-li fatalni problémy.

Reseni, které se nabizeji:

nechat véci u Kiery, které lze nejvice dlivérovat

véci si “vyjednat” v rdmci pInéni questi spolu se svobodou

neviditelnd torna, kterou lze ziskat ve stanu Udogan (scéna Misto smrti)
véci postupné vynese neviditelnd postava

Vymyslet / vyrobit vlastni skry$ (jama v zemi apod.)

Je na PlJi, aby posoudil pfipadnou skrys. V Hrynku otroci Smejdi kolem a snaZi se najit cokoliv, co se
da zpenéiit, tedy obycejna skrys nemusi uspét. Hloubeni jamy je jistéji, ale postavy musi zajistit, aby
pfi kopani nebyli vidét. Postavy nesmi zapomenout, Ze prenos vétsiho mnozstvi vybaveni po Hrynku
mUZe vzbudit pozornost hlidek.
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Casové omezeni tutéku

V Hrynku se schyluje k prevratu. Pokud vse pljde dobre, Sesty den od zacatku dobrodruZstvi
propukne povstani. To bude vzdy Uspésné a novym kaganem se stane Lasdan. Ten vyda prikaz
opustit Hrynek a zahaji tazeni proti okolnim narodim. Pro otroky a nase postavy to znamena jistou
smrt (kdo by se s pomalymi dvounoZci na tazeni zdrzoval). Je na Pli, aby daval jasné napovédy, Ze se
toto déje (viz scéna Dédek Ivan, Hrozka s Kierou na trzisti, VyZivné setkani atp.) a Ze postavy maji
omezeny pocet dni na uték.

Dalsi casové omezeni Utéku vyplyva z pfipravnych akci postav. VSechny kradeze, vrazdy, zaskodnické
¢iny miZou drive ¢i pozdéji vyvolat podezieni, Ze se néco chysta. Pokud budou postavy hodné
neopatrné, mizou byt rychle odhaleny. Jakmile se Kiruni pusti do patrani, neskondi dfiv nez naleznou
vinika. Pro postavy to znamen3, Ze za den, nejpozdéji dva budou odhaleny a zavrazdény.

Tomu se snaZi zabranit maléd klika obchodnik(, kterym se novy kirlinsky Zivotni styl vyplaci. Také
okolni kmeny podporuji tyto snahy, protoze nikdo nechce riskovat, Ze kiruni vyrazi jejich smérem.

Jak uz bylo napsdno vyse, samotné planovani a provedeni Utéku je az na druhém misté. Prvotni cil,
ktery musi hraci splnit je, aby jejich jednani bylo v souladu s jejich postavami a aby sami nezapomnéli
na jednu z téch dulezitych véci, které k utéku potiebuji.

v vy

Asi nejtézsi ukol PJU bude spravné vyhodnotit, zda je druzinkou vymysleny plan uskutecnitelny ¢i ne.
Nejsme schopni pojmout a podchytit vSechny moznosti, které hraci maji a jak je vyuziji. Je tfeba tedy
postupovat podle vyse uvedenych informaci. Proto je tfeba pamatovat na antimagicky alarm a
hlidky v Hrynku. Ty mUzZou kdykoliv namatkové kontrolovat jakéhokoliv otroka, obzvlasté pokud
nema tetovani na cele.

At uz ale druzina provede uték jakkoli, bude okamZité spustén poplach a za druzinou se vyda
skupinka prondsledovateld.

Uték a pronasledovani

PFi utéku je tfeba prekonat asi nejvétsi prekazku. Tou je 20ti kilometrovy Usek mezi Hrynkem a
prvnimi stromy. Na ném kromé trdvy neroste nic a je to tak schvalné udrZované. Kiruni jsou
predevsim jizdni vojsko a tak zde maji pfipraveny prostor pro manévrovani v pfipadé napadeni. Je to
natolik dlouhy Usek, Ze vétsina pokusl o Uték skonci pravé na ném.

“wy

Druzinka vSak bude mit “Stésti” a kiruni je na tomto Useku nedostihnou, za¢nou se k nim pfibliZzovat
az v lese, ktery pomalu stoupd smérem ke dvéma vrcholkim. Mezi nimi pak vede Uzka soutéska,
kterou se da velmi téZce projit, vede zde jen zviteci stezka.

Po ni se musi druZinka vydat. Kiruni je zde dostihnou a vypusti na né jejich psy. Postavy vsak
dostanou moZnost strhnout lavinu kameni a snéhu, stac¢i hodit ohnivé kouzlo na jeden z vrcholkd.
Staci naznacit. Moind by to mohli dostat skrze Sldvu od Morrigain. Tim se odstfihnou od
pronasledovateld a mohou se na vrcholku utdbofit, odpocinout si do rana a pockat na spojeni s
dédkem Ivanem.
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