Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti
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Cast 2

1 CASOVA 0SA

Cas Udalost

00:15 | Rekapitulace 1. ¢asti

00:15 | Popis ostrova, pfijezd do pfistavu

00:15 | Uvod do turnaje, proslov piratskych kapitant Ghufrana a Ghan Al Daffa

00:10 | Ziskavani penéz v Mahrebu

00:05 | Nevitany host - kudtk Zafar

00:05 | Nabidka, ktera se neodmita - Mrakesh

00:10 | Byvali vitézové Turnaje hrdind

00:05 | Aida posila treti zpravu

00:20 | Zafar a jeho kuduci

00:35 | Bushra (lovkyné zvifat)

00:20 | Mrakesh (piratsky kapitan)

00:30 | Drachen (pan Majaku) prvni a druhé setkani

00:40 | Zahra (Carodéjka)

00:30 | Pranik do Jaffy

00:05 | Narab Hakhshakdv ddm

00:15 | Unos rusovlasky Barbaragh

00:05 | Aidina ¢tvrta zprava

00:20 | Rezerva & zpétnd vazba

05:00 | CELKEM

2 PROSTREDI 2. CASTI

Celd druha &ast se bude odehravat na
ostrové v piratském meésté Mahreb. Ostrov je
pomérné maly, zhruba Ctvrtinu zabira samotné
mésto, polovinu dZungle, skaliska a plaZe a zbylou
Ctvrtinu pak koufici sopka.

Postavy vétSinu casu stravi v samotném
mésté. Za mésto se dostanou maximalné k majaku.
Neni dlvod, aby couraly po ostrové.

2.1 Historie ostrova

Ostrov se v minulosti jmenoval Dakhana,
podle stejnojmené aktivni sopky uprostied
ostrova. PGvodné zde Zili divosi, ktefi byli vytlaceni
civilizovanéjS$im narodem, ktery zde zaloZil
rybarskou osadu a pozdéji pfistavni mésto Mahreb.
BohuZel Dakhana o sobé davala védét v

pravidelnych, asi desetiletych cyklech, kdy
obyvatelé Zili v nejistoté, zda se horka lava nevyleje
do ulic ¢i se neudusi jedovatymi vypary. Proto se
mésto pfilis nerozvijelo a nakonec zacalo pustnout.
Posledni kapkou byla velkd erupce doprovazena
zemétiesenim, kterd srovnala Mahreb se zemi.

Opustény ostrov si oblibily nekalé Zivly v
podobé piratl. Ti se sem uchylovali, kdyz jim teklo
do bot. Pozdéji si zde mésto a hlavné pristav
obnovili v plné krase. Ostrov Dakhana, resp.
Mahreb se stali trvalym pirdtskym utocistém.

Sikovnému alchymistovi Abu Bakr al Razimu
se podafilo zkrotit Dakhanu, Zze Dakhana prakticky
utichla, pouze poustéla bily dym, ktery alchymista
dokdazal obratné smérovat i proti sméru vétru tak,
aby byl ostrov neustale skryt pred zraky lodi.
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2.2 Mahreb

Mésto Mahreb lezi v jizni ¢asti ostrova. Je zde
velky pristav pro bézné lodé, na zapad od néj je za
skaliskem mensi zatoc¢ina pro lodé nejbohatsich
pirdtd - vladch ostrova a mofi. Pristavni ¢ast je
velmi chudad, uzké, smradlavé a upocené ulicky plné
chudych a je$té chudsich lidi. Cim dal se €lovék
dostane od pristavu, tim se ulice rozSifuji,
projasnuji a vzduch zacina vonét. Zde se nachazi
domy femeslnikll a vlastnik( lodi. Zcela mimo
hlavni mésto se nachazi étvrt bohaéa Jaffa, kterd je
od zbytku Mahrebu oddélena vysokou zdi. Zde
bydli jen par vyvolenych vcetné téch, co fidi turnaj
hrdind. Jaffa ma také vlastni, soukromy pristav.

2.3 Ctvrt Jaffa

Zde Ziji piratsti vidcové - étyfi kapitani,
jejichZ rody v minulosti staly za obnovenim ostrova
Dakhana a mésta Mahreb. Funguji na principu
piratské rady. Kazdy viidce ma jeden hlas a vSechny
hlasy jsou si rovné. V ptipadé umrti ¢lena rady se
¢lenstvi prenasi na potomka a nebo se vybira ¢len
novy podle prava silnéjsiho/schopnéjsiho, které se
posuzuje pomoci Turnaje hrdinq.

V Jaffé také bydli Narab Hakshak a to vdomé
“chybéjiciho” pateho piratského kapitana.

3 UKOLY 2. CASTI

Stale plati, Ze hlavni dlivod, proc je druzina v
Mahrebu je Narab Hakshak a unesend Sadia (a
Marwa). Z posledniho spojeni s Aidou vyplynulo, Ze
Naraba s velkou pravdépodobnosti potkaji, pokud
zvitézi v turnaji. Nicméné alespon ze zacatku se jevi
jako jednodussi vlibec nefesit turnaj, soustredit se
na patrani po Narabovi a najit Sadii s Marwou.

Pozdéji postavy zjisti, Ze projit turnaj je
jedind mozZnost, jak se setkat s Narabem a
osvobodit rukojmi. Aby v turnaji druzina uspéla,
méla by se maximalné snazit zjistit vice o turnaji,
napf. jaké pasti, jaké nestviry a dalsi prekvapeni na
né cekaji v Mahrebskych katakombach. A
samoziejmé, ziskat potfebné zdroje, které jim v
turnaji pomuzou (protijedy, magy, vybaveni atp.).

Celkové je druha ¢ast ve znameni sandboxu.
Konc¢i v momenté, kdy postavy jednak zjisti
skutecny vyznam Turnaje (volba patého piratského
kapitana) a zjisti, Ze Aida “spolupracuje” s Narabem
Hakshakem, spoji se Aida s druzinou a pozada je o
“setkdni”. Zédosti kon¢i druhd ¢ast..

Na zacatku druhé ¢asti by se mél Age znovu
spojit s Aidou pomoci kufiva dhuaan a

vv v

oznamit ji, Ze druZina se Uspésné dostala do
Mahrebu.

4 TURNAJ HRDINU

Nase druzina by stdle méla zit v pfesvédcent,
Ze Turnaj hrdin( je viceméné Cista zalezitost. Tuto
iluzi by vSak méla postupné béhem druhé c&asti
prokouknout. Kam se hrabe cesky fotbal na
pirdtsky turnaj hrdin( v Mahrebu. Pirati z podstaty
nejsou pfilis mordlni a cestni. A to plati i o
organizaci turnaje jako takového.

Turnaj se kazdou sezonu trochu méni,
vidycky se pfijde s néjakou atraktivni novinkou,
ktera pritahne vice pozornosti. Méni se nestvlry,
pasti, hlavolamy a predevsim moznosti, jak umfit.
Tyto zmény samozifejmé znamenaji Upravu
katakomb, spoustu prace, spoustu zapojenych lidi.
A vic lidi znamend pravdépodobnéjsi nezadouci
unik informaci.

Poradatelé turnaje tak nékdy v rdmci
minimalizace nakladl provadi nepékné véci - vrazdi
femeslniky nebo jim v lepSim pfipadé neplati.

Jak je to vlastné s ucastniky turnaje? Ze
zhruba dvacitky druZin postupuje do finale - do
katakomb - jen pét druzin. Nepostupujici maji na
vybér - bud' se stanou piraty a ziskaji ,svobodu” a
nebo se stanou otroky.

Druziny, které se dostanou do findle, ale
nevyhraji, vétSinou v katakombach umiraji. Pokud
néjakym zazrakem preziji, opét maji na vybér stat
se piraty a nebo otroky. Vyherce turnaje to maji
nejhorsi. Turnaj skutec¢né vyhrdvaji, cenu za vyhru
dostanou, ale pak ... zmizi. Piratsti kapitani prosté
nechtéji vyplacet vysoké vyhry.
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| z tohoto dlvodu nejsou k dispozici
dostatecné informace o turnaji, krom letdk( a
vypravéni podplacenych fejkovych “vyherci”.
Ucastnici, co se stali piraty, vétSinou ml¢i a

“dopreji” osud i ostatnim naivnim druzinam.

V minulosti se samoziejmé néktefi oklamani
Ucastnici snaZili utéct z podrudi piratd. Byli vsak
tvrdé stihani a koncili jako potrava pro ryby.

5 ZiSKAVANI PENEZ V MAHREBU

5.1 Vybirani kapes

Sicco Tufik a lupi¢ Sagir mohou vyuZit
schopnosti vybirani kapes. Vybirat kapsy mdzou i
ostatni povoldni, ale s mensi pravdépodobnosti
Uspéchu. PFi tomto zpuUsobu ziskavani penéz se
bude standardné hazet na k%. Tabulka vybirani
kapes shrnuje pravidla.

V pfipadé, Ze dojde k nelspésnému hodu,
zlodéj nic neukradl a nebyl odhalen. Pro dalsi pokus
se snizuje pravdépodobnost Uspéchu v daném
stupni o 10%. U ostatnich stupnich obtiZnosti se
pravdépodobnost neméni. Zlodéj mlze zkouset
kazdou hodinu jiny stupen obtiznosti vybirani
kapes, ma-li nenulovou pravdépodobnost Uspéchu.

5.2 Soutéze vSeho druhu
Do otevieni portal( do katakomb se konaji
po mésté rlzné akce, kde si postavy mohou

Tabulka vybirani kapes

privydélat. Napf. zdpasy v kleci, precizni
lukostrelba, alchymistické soutéze ve zrucnosti, Ci
carodéjnické mentalni zapasy, atd. Kazdé povolani
mlze hrat a vyhrat. Pro jednoduchost plati

nasledujici ceny:

e zapisné ucastnika = 20 zI
e vstupné pro divaka =5 zI
e cena pro vitéze = 100 zI (5x vklad)

Byla sestavena Tabulka uspéchu v soutézi.
Hra¢ si hazi k%. V pripadé vyhry postupuje do
dalSiho kola a nebo se stava vitézem. V pfripadé
prohry konci. V pfipadé remizy se hazi znovu.

Soutézici postavu lze “vyboostovat” pomoci
zakdzanych prostfedkd (kouzla, lektvary atp.).
Jakdkoliv investice zvysi pravdépodobnost Uspéchu
- hrdc hazi, jako by hrdl nizsi kolo.

Pfi soutéZich se dd sazet. Sazky pfijimaji
pouze poradatelé turnaje. Turnaje jsou vzdy na pét
kol. V prvnim kole je maxi. sazka 100zl, v druhém
200z| atd, Kurz je vidy stejny 1:2 - v ptipadé vyhry
dostane clovék dvojndasobek vsazené castky.
Postavy mohou sdzet i na soupete a “schvdlné”
nechat soutéZiciho prohrat. Tento trik vSak mlzou
pouzit jen jednou, podruhé jiz bude prokouknut.

Kazda postava se mUlZe zucastnit turnaje
jednou za den a nesmi délat nic jiného.

Osoba Jistota Stredni riziko Velké riziko Sebevrazda
Tufik 90% 68% 34% 17%
34 zI / hodinu 50 zI / hodinu 100 zI / hodinu 200 zl / hodinu
Sagir 90% 82% 41% 20%
41 z| / hodinu 50 zI / hodinu 100 zI / hodinu 205 zI / hodinu
Ostatni 70% 50% 25% 12%
10 zl / hodinu 15 zl / hodinu 30 zI / hodinu 65 zI / hodinu
Tabulka Gspéchu v soutézi
Hod k% 1. kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo
Vyhra 00-72 00-58 00 -42 00 - 28 00-17
Remiza 73-83 59-72 43 -58 29-42 18 - 28
Prohra 84 -99 73-99 59 -99 43 -99 29-99
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5.3 Pujcka

Na ostrové je nékolik lichvara, kteri jsou
ochotni postavam pujcit s vysokym drokem. Ale
budou chtit penize splatit dfiv nez vstoupi do
katakomb. Jsou tu tfi lichvafi, kazdy jim pajci
max. 350 zl. S urokem 200%, tj. budou muset vratit
1 050zI. Pokud penize nevrati, tak budou mit na
krku lichvare, ktery se bude snazit je dostat jesté
dfiv, nez vstoupi do katakomb.

Postup druziny v druhé casti bude dosti
zavisly od toho, kam investuje penize. Téch
maji malo (500 zI) a druZiny si budou muset
vySe uvedenymi zpUsoby vydélat.

6 SICCO AJEHO SIT

Vzhledem k tomu, Ze v druziné je sicco, je na
misté, aby po vstupu do Mahrebu zacal budovat
svoji vyzvédnou sit s jedinym cilem - zajistit si
informace, které by druziné mohly pomoci k
vitézstvi. Vybudovani siccovy sité bude jednim z
hodnoticich kritérii.

Podle urovné sité dostane sicco rlzné
kvalitni odpovéd na nize uvedené okruhy otdazek.
Za kazdy reSeny okruh otazek dostava druzina bod.

6.1 Turnaj hrdint

probiha praveé ted, kdes byl, Ze nic nevis?
kona se jednou za 3 roky

kazdy rocnik je krvavéjsi a zajimavéjsi

pro ucastniky je to vétSinou posledni Stace
podvadi se, sazi se, nadrzuje se

LA T e

bud’ nikdo nevyhraje nebo ti co vyhraji, tak
se upiji ksmrti a nebo vSe utrati; ti co
prohraji se stavaji otroky a nebo piraty

6.2 Jaffa

Ctvrt pro bohaté

dobfe hlidand, zakdzany vstup se trestd
kdo krade v Jaffé, je synem smrti

Jaffa neni moc hlidan3, trest odrazuje

PP O

Zije tam i par nejvérnéjich sluzebnikd, ktefi
se staraji o pohodli kapitanu

5. za uplatu se tam clovék snadno dostane,
ale pozor, kdo je Uplatny jednou ...

6.3 Vstupy do podzemi

nikdo nevi, kde jsou, natoz jak vypadaji

1. letosjsou vstupy jinde, nez minulou sezonu
vstupy maji byt kouzelné a maji se otevrit
pfi zahfméni sopky Dakhany

3. vstupy jsou jinde nez minule, plvodni jsou
zalité ldvou a nedostupné

4. vstupy vytvarela carodéjka Zahra

5. Zahra se skryvd, zifejmé se boji, ze skonci
jako Zafar Ci Bushra

6.4 Nestviry v podzemi

mluvi se o lavové stvire z Dakhany

1. minule byla med(za a bazilisek, takze letos
bude urcité néco jiného

2. vétsSinou jsou v katakombach tfi naprosto
odlisné nestviry

3. dva typy nestvlry dodala lovkyné Bushra,
otdzka je proc jen dva

4, do ateistického Mahrebu prijely knézky
bohyné Tariri (nemrtvi, nevidéni)

5. Bushra ulovila Elfocvaky a pak néjaky sliz,
co imituje zdi katakomb

6.5 Pasti v podzemi

nic nevi

1. do mésta prijeli kudlci, co to umi s
“vécickami”

2. partu kuddkd fidi Zafar a pry nedostal
zaplaceno od Habibiho

3. ty pasti, co instalovali jsou pry dost
dlmyslny a nékteré i s jedem

4. postava vi, kde Zafar bydli

5. jedy jsou kurare a jable¢nd viné

6.6 Amulet soutézicich

pomaha odlisit soutézici od obyvatel

1. byly zavedeny relativné neddvno (dva tti
béhy zpatky)

2. neniradno nékoho s naramkem otravovat,
majitelé jsou nedotknutelni

3. naramek lze sundat, ¢lovék prijde o ruku
naramek umi sundat poradatelé turnaje

5. pyrofor Eldelin za tu¢nou odménu 2 000zl
umi sundat Amulet
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6.7 Narab Hakshak

tohle jméno jsem nikde neslysel

1. Narab Hakshak? Tak mu tu nikdo nefika, je
to nas Habibi (pfitel)

2. organizator turnaje - odpovédny za
realizaci, slouZi piratskym kapitantm

3. je tu vidy jen na dobu turnaje, pak odjizdi
a vraci se rok pred dalSim

4. Zije v Jaffé, kde ma svij dim

g

dlim se nachazi v severni ¢asti Jaffy

6.8 Zahra - carodéjka (portaly)
tohle jméno jsem nikde neslysel

tohle jméno jsem nikde neslysel

neni to ta ¢arodéjka, co ma radéji zeny?

wnN = o

Carodéjka, ktera tu pfipravovala portaly do
mahrebskych katakomb

se schovava, rozlobila si piratské kapitany
5. je v nevéstinci Modra Ustfice u Isry

6.9 Drachen - pan Majaku
0. pdan Majaku
1. podivin, ale déla svou prdci dobre, Mahreb
je v bezpedi

2. plesnivej starec, co nevychazi z Majaku a
nechava se obsluhovat

3. Drachenlv sluha Laban je stejny pavouk
jako Drachen

4. Drachenovi je nejméné 80 let a i tak ma
stale zalibu v mladych divkach

5. Drachen tu byl vZidycky, odnepaméti a znd
velmi dobre katakomby; pry je dokonce
navrhoval

7 THEURGH A JEHO SFERY (A
NARABUV ZUB)

Alchymista Fahim se miZe pokusit vyuZit sfér
a zjistit néco o Narabovi. Nabizi se sféra
Jésael (6. uroven), kdy za 300 magli se muZe zeptat,
co zrovna Narab déla. Je to dost draha zaleZitost se
40% pravdépodobnosti Uspéchu. Pokud se o
spojeni Fahim pokusi, za jeho drzost bude
odménén 100% uspéchem (je to preci hrdina a PJ
mUZe naznacit, Ze to ma smysl).

Fahim se ze setkani se sférou dozvi
nasledujici:

“Spatris Naraba Hakshaka v néjaké temné kobce, kde mad pred sebou asi desitku statych hlav v celkem
zachovalém stavu. Narab pomoci tenkého a dlouhého noZe se snaZi opatrné vydloubnout oko z diilku.
Jakmile se mu to povede, namifi oko na stil s hlavami a fekne “Vula”. Na zdi vedle néj se objevi obraz
stolu i s hlavami. Poté rekne Narab “Vala” a obraz ze zdi zmizi. Toto zopakuje jesté nékolikrdt, neZ oko
vezme a hodi jej do sklenéné nddoby do néjakého roztoku, kde jiZ minimdlné tucet oci plave...

Dobrd zprdva je, Ze ani jedna hlava nepatri Sadii ¢i Marwé...”

Narablv zub, ktery ma Fahim u sebe se v
druhé Ccasti neuplatni. Postavy, které se
pokusi zub nosit v Mahrebu, aby pfipadné se
Stéstim narazili na Naraba, neuspéji.

8 UVOD DO 2. CASTI

Druzina proplouva skrz podivnou mlhu cely
den a celou noc. K ranu se mlha postupné zveda s
vychazejicim sluncem. KdyZz vyjede lodka z
chuchvalcli mlhy postavam se naskytne pohled na
ostrov a mésto Mahreb. Z pfistavu se k nim blizi

mala plachetnice. Na jeji palubé je “Urednik”, ktery
je privita a pozada je o zakotveni u mola €. 5. Tam
uz je minimalné tucet stejnych lodék, jakou
pfiplouvaji postavy.

U mola €. 5 si vS§imnou, Ze podobnych lodék,
jakou maji postavy, je tu jiz vice (tucet minimalné).
Na molu stoji nejen vojaci, ale i dalsi “poradatelé”.
Jakmile postava vstoupi na molo, poradatel ji
vyzve, at natdhne ruku a zacvakne mu specidlni
naramek - Amulet soutézicich.
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Jakmile jsou vsichni z lodky oznaceni, mlze
druZina pokracovat na Namésti otrokd, kde bude
za chvili zahdjeni Turnaje. Je to rovnou za nosem,
nemUzZou zabloudit.

9 AMULET SOUTEZICiCH

Je to specidlni kouzelny perlovy naramek.
Jakmile si jej postava nasadi, aktivuje se. Prvnim
projevem je, Ze se prizplsobi velikosti zapésti
nositele. Jemné jej obejme, neskrti, na druhou
stranu jej nelze sundat. Jakoby se tomu ndramek
sam branil. Jedinou moznosti je si ruku useknout a
nebo deaktivovat, coz umi jen poradatelé. A nebo
projit Mahrebskymi katakombami.

Pokud jej postavy védomé skryji (pod rukav,
Satkem atp.), zacnou se perly zahfivat:

1. kolo - perly se postupné zahtivaji
kolo - noSeni ndramku je neptijemné
kolo - perly zplsobuji znacnou bolest,
kterou lze vydrzet jen se zatatymi zuby

4. kolo - postava ztraci 2 zivoty, hazi na Past
0dI~2~nic/bezvédomi

5. kolo - postava ztraci 4 Zivoty, hazi na Past
Odl~4~nic/bezvédomi

6. kolo - postava ztraci 6 Zivot(Q, hazi na Past
0dI~6~nic/bezvédomi

Pokud si postava naramek odkryje, teplota
perel rychle klesne na obvyklou teplotu. Postava
ztrati jesté 2 Zivoty, ale na bezvédomi si jiz nehaze.

Dalsi nepfijemnou vlastnosti naramku je
fakt, Ze exploduje (a utrhne ruku) v pfipadé, ze se
postava dostane 100 sahi od bfehu.

Pokud postavy odmitnou nasadit si naramek,
budou upozornéni, Ze bez néj se nemUZou turnaje
Ucastnit. KdyZz i tak budou postavy tvrdohlavé,
poradatel doplni, Ze do finale to fakt bez naramku
nejde. Pokud se tomu postavy stale budou vyhybat,
poradatel pokréi rameny a pusti postavy dal do
mésta. Jen doda, Ze pokud si to rozmysli, tak v
kancelari na Namésti otrok( je mozné si naramek
kdykoliv vyzvednout, ale s taxou 50zl.

10 NAMESTiI OTROKU - UVOD DO
TURNAJE

Kdyz druzina dorazi na ndmésti, zjisti, ze je
zcela vyklizené, pouze po jeho obvodu stoji
obyvatelé mésta a cekaji, co se bude dit. Zavodni
druziny, které dorazily dfive, jiz stoji v hlouccich
pod pddiem. Netrva dlouho a na pdédiu se objevi
Ctyfi postavy v drahych zdobnych Satech - Faist,
Ghan al Daff, Ghufran a Mrakesh. Jsou to piratsti
kapitani - vladci Mahrebu. Spolu s nimi je tam
vysoky kroll Urdoka a barbarka Sarat - echtovni
valecnici.

Slova se ujima nejtlustsi z nich - Ghufran.
PleSaty muZz s dlouhym s cdernym vousem
ozdobenym zlatou krajkou:

Urdoka - vitéze Turnaje hrdini pred deviti lety!

“Slovutni dobrodruzi! Vitejte ve svobodném meésté Mahrebu. Ne kaZdému se postésti spatfit jeho krdsu
na vilastni oci. | to je diikaz, Ze jste ti nejlepsi z nejlepsich v Turnaji hrdind. Ale... kdo z vds je opravdu ten
nejlepsi? To zjistime v ndsledujicich dnech! Dovolte mi predstavit nds vsechny na pddiu - jmenuji se
Ghufran, po mé levici stoji Faist a po pravici Ghan al Daff a Mrakesh. My jsme kapitdni mésta, sprdvci,
co dostali divéru od prostych ob&anti svobodného mésta Mahrebu. A dovolte mi pfedstavit Sarat a

NeZ se pustime do formalit, ujistéte se, Ze jste vSichni dostali Amulet soutéZicich - nddherny perlovy
ndramek. NejenZe vds bude zdobit do konce vasich dni, ale zdroven kaZzdy v Mahrebu bude védét, Ze
jste nasi hosté, a Ze poZivdte zvldstnich vyhod. Noste jej proto viditelné a nikdy jej nesunddvejte.

Nyni si pfipijme na vds, na nds a na budouciho vitéze turnaje!”
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Slicné otrokyné daji kazdému ucastnikovi
stfibrny pohar s rudym vinem. Vsichni Ctyfi muzi
peclivé koukaji, kdo se napije a kdo ne. Pokud se
néktera postava nenapije, jeden z poradatell se na
ni uprené podiva a bud pozvedne obodi ¢i se mirné
usméje. Jde jen o zvySeni napéti v druziné. Je vino
v poharu otrdvené, je magicky ocarované?

Vino v poharu je neskodné a vyborné.
Alchymista ma moznost pomoci
lakmusového papirku neSkodnost ovéfit.

“A nyni vam Ghan al Daff vysvétli pravidla turnaje (preddvd slovo...).

Prdtelé, hrdinové! Obcané Mahrebu vds vitaji ve svém mésté! Necht se tu citite jako doma, at uZ jste
odkudkoliv. Aby se k vam lidé Mahrebu vZdy chovali s ndleZitou uctou, nezapometite ddt na odiv své
perlové ndramky. Naramek vam zajisti jidlo a piti zdarma v kazdé taverné a v nevéstincich ziskdte
vyraznou slevu na sluzby. Ndramek vam zajisti bezpecnost i v nejtemnéjsi ulicce v docich, na to vam
ddvam své slovo. A nakonec, jen s ndramkem miZete vstoupit do findle turnaje do povéstnych
Mahrebskych katakomb. Opatrujte jej proto jako oko v hlavé.

Oproti minulému turnaji jsme provedli nékolik zmén, které udélaji turnaj jesté férovéjsi a jen opravdu ti
nejlepsi postoupi do findle.

Do Mahrebskych katakomb je mozZné vstoupit jednou z péti magickych bran. Jakmile brdnou projde
prvni ¢len druZiny, vSichni ostatni budou tézZ teleportovdni do katakomb. Pro ostatni druZiny se brdna
do konce turnaje uzavie a neni sily, kterd by brdnu znovu otevrela. Ano, sprdvné prdtelé, do
Mahrebskych katakomb se dostane jen pét nejrychlejsich druZin...”

V davu druZin to zacne vfit a nékteré z nich se uz uz chystaji opustit ndmésti a jit hledat brany do
katakomb.

“Prdatelé, pratelé, bratfi a sestry. Neni potfeba pospichat. Brdny katakomb se oteviou v den uplriku v
pravé poledne, tedy presné za pét dni, pokud se nemylim.

Posledni véc. Jen ta druZina, kterd projde Mahrebskymi katakombami bude mit tu cest vstoupit do Jaffy
a stdt se vitézem turnaje. Ostatnim je vstup do Jaffy zapovézen. Preji vam Stésti”.

11 KUDY DAL

Nasleduji tfi impulzy na zacatku 2. casti,

11.1 Nevitany host - kudak Zafar

které by druZinu mohly navést, jak dal ubirat své
snazeni. Kazda scéna je zdrojem informaci, které
mlZou navést na Naraba Hakshaka (Habibiho).
Trochu jako zachranna brzda mze slouZit treti
spojeni s Aidou skrze koufeni dhuaan.

Na konec proslovu se odkudsi z davu ozve
pronikavy pisklavy hlas se silnym prizvukem, kficici
na Ctyfi postavy na podiu:

“A kdy zaplatis ndm, co ti tuhle Saskdrnu pomohli postavit, co? A nebo nds vsechny pohibis jako tyhle
blazny? Nedélej, Ze nepozndvds muj hlas Ghufrane! Habibi mi slibil pytel zlatdki pro mé a pro my hochy,
ktery si mohli pazoury utahat, abyste méli soutéZ plnou hezkych hracek!”
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Ghufran se na pddiu mraci a kfi¢i na straze, 11.2 Nabidka, ktera se neodmita -
at se kfiklouna okamzité chopi, a sam rychle Mrakesh

opousti pédium v doprovodu Faista, Ghan al Daffa Jeété na namésti si odchyti jednoho ¢lena

a Mrakeshe. Postavy maji jesté Sanci zahlédnout, druziny tajemny mu. Ponifené a? vlezle vnuti

jak to v davu kus od nich zacina vtit a straze z celého postavé svitek s dovétkem:

nameésti se derou na misto, kde onen muz castoval

Ghufrana... “Prosim, zvaite nabidku, kterd vdm muize

zasadné pomoci uspét v turnaji...”

Kudik  Zafar byl najat  Narabem

Hakshakem (Habibim), aby mu pomohl dobudovat . . . .

o ) ) ) ] o , haceZ se rozplyne v davu lidi. Na svitku je
soutézni podzemi. Opravit pasti, vyhloubit a vycistit . iy
B . ) o L nasledujici text:
jamy, zadélat diry po vybusich. Zafar je predak

arty kududkad, ktefi jsou mistfi v oboru, co se tyce L e, ey
party J y “Vyhravaji v turnaji ti nejlepsi? Urcité ne.

Vyhrdvaji ti nejmoudrejsi. Je jen na vds, jak
moudri budete. Jde prece jen o nehynouci
sldvu a tak ddle a tak ddle. Jsem ochoten vam
vyrazné pomoci k vitézstvi. Mdte-li zdjem,
evidentné ma pifku na poradatele a mlze znat pfijdte dnes vecer do taverny Bily pisek.

Naraba Hakshaka (Habibiho) a tudiz by nemusel mit

zabrany podélit se o néjaké informace.

“zabezpeceni” jeskynnich systému.

Ocekdvame, Ze se druzina  pokusi
kontaktovat Zafara. Evidentné néco vi o podzemi a

Mrakesh”

Hodnoceni: Postavy nemaji moc mozZnosti, jak muze

zastavit, ale pokud ano, nic moc dalsiho jim

* 0bodu - postavy nezareaguji a nedojde jim, nefekne. Omluvi se, 7e jen plini p¥ikazy svého péna

ze muze byt Zafar uzitecny a vice, Ze nevi. Posli¢ek slouzi jednomu z piratskych
* 1bod - postavy si uvédomi vyznam Zafara, kapitand - Mrakeshovi. Ten si na druZinu vsadil a

“" e n”n v v
ale “prozatim” ho nefesi samoziejmé, stejné jako jini vsazejici, si snazi svoji

® 2 body - postavy se snazi min. ziskat jméno sazku pojistit zvy$enim $ance na Uspéch v turnaji.
Zafara, v lepsim jej rovnou sleduji ci DruZina by méla nabidky na setkani vyuZit.
kontaktuji

e 3 body - postavdm dojde, Ze pokud Zafarovi Taverna Bily pisek je lep3i restaurant v CistSi
nepomiZou v Utéku z namésti, tak se od Casti Mahrebu. Neni problém ji najit.

néj uz nestihnou nic dovédét , P , . . o
11.3 Byvali vitézové Turnaje hrdinu

Zafarovi se podafi z ndmésti utéct a schovat Barbarka Sarat a kroll Urdoka nejsou
se do jedné bezejmenné taverny. Je vsak jen skutecni vyherci Turnaje hrdin(i, to ale postavy
otazkou Casu, kdy si ho piratsti kapitani (zatim) nevi. Pro druZinu pfedstavuji zajimavy zdroj
najdou.

informaci, at uZ o organizaci turnaje, o
katakombach, ale i o Narabovi (pravdépodobné jim
predaval vyhru). Oba jsou ubytovéani v levnéjsim
Pokud si druZina vzpomene do tfi hodin
herniho Casu, je Zafar k dispozici. Poté bude

zatéen a uvéznén a nebude jednoduse
pfistupny. nedavaji smysl a protifedi si.

hostinci. Jsou ochotni za piti pustit néjaky ten
pribéh. Cim vic budou opili, tim vic jejich historky

Postavam by mélo rychle dojit, Ze jsou to
fejkovi vyherci. Postavy by se mély pidit, kdo je
podplatil, aby se za vyherce vydavali. Stopy vedou
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k Habibimu, Jizanovi, co ma rlzné oci. Ten si
Urdoka a Sarat vyhlédl predevéirem v jedné
taverné. VyuZil toho, Ze do mésta také dorazili ve
stejny den a tudiZ jejich ksichty jesté nebyly
okoukané. Za vydavani se za vitéze Turnaje zaplatil
Narab Urdkovi a Sarat hodné penéz - 200zl, které z
poloviny utratili.

11.4 Aida posila treti zpravu

PJ tuto scénu muizZe zaradit kdykoliv v
pribéhu druhé ¢asti, ale vidy ai poté, kdy Age
nahlasi Aidé, Ze druZina dorazila do Mahrebu. V
dobé, kdy Aida posila treti zpravu, je uz sama na
cesté do Mahrebu. Tteti zpravou se snaZzi druzinu
navést jak na zachranu rukojmich, tak i na ucast
v Turnaji hrdind:

potiebuji vas.

Aida.”

“Kge, jsem tak rdda, Ze jste to dokdzali! Jste opét na stopé Narabovi Hakshakovi. VSechno jde zdd se
podle planu, coZ ve mé vyvoldva pocit napéti. Neni to néjaky Narablv uskok? Neni to nakonec Narabiiv
pldn? Nebo se na nds konecné usmdlo stésti? Nevim.

Snad jsem vds uZ nezastihla v mahrebskych katakombdch, snad se jesté pripravujete. Snad mdte cas
pdtrat po Narabovi. Nezapomerite, kromé vasi Sadii a Marwy md Narab i dcery, divky, manZelky jinych
lidi. Cekaji na vds. J& vim, chcete smrt Naraba, za to co vdm udélal, ale Sadia a Marwa a ti ostatni

KézZ bych mohla byt s vami a pomoci vam. Spinte svij ukol a v pordadku se vratte.

12 ZAFAR A JEHO KUDUCI

Druzina muize kudlka Zafara zastihnout v
zaplivané ¢asti pristavu v jedné levné taverné (do
hodiny jsou k nalezeni). Sedi u stolu spolu s pul
tuctem jemu podobnych. V ruce drzi hlinéné
poharky a smutné koukaji na naptl vypitou lahev
ostré koralky. Kdyz druzina vejde, ani ji
nezaregistruji.

Druzina by se méla pokusit ze Zafara
vymamit néjaké informace o podzemi. Nicméné
Zafar ani jeho lidé nemaji motivaci jim cokoliv jen
tak sdélit ¢i jim jakkoliv pomdhat. Informace od
Zafara:

e viichni v Jaffé jsou parchanti, mocni
parchanti, co se nestydi okrast ty, co na né
tézce vydélavaji

e celd soutéZ je jedna velkd zabava se
spoustou mrtvol - lidé z Jaffy maji néjakou
moznost sledovat postup druzin pomoci
magickych obrazt

e tuhle soutéZ nelze vyhrat, tedy pokud
nepovazujeS zkripleni svého téla za

vitézstvi (nase pasti jsou fakt smrtici, kdo o
nich nic nevi, chcipne v bolestech)

e celd soutéZ vydélava neskutecny prachy,
ale Habibi neni schopen zaplatit ani délniky
jako je Zafar a jeho parta

e Habibi dluzi Zafarovi 500 zlatych za
odvedenou praci a 100 zlatych na hlavu
jako bonus za véasné dokonceni oprav a
Uprav

e Zafara by zajimalo, jestli Habibi nema rad
jen kuddky a nebo podved! i ostatni, co v
podzemi pracovali - jmenuje Bushru
(“Busru”), Zahru

e kdyby tak nastrazené pasti vybuchly
kapitandm a Habibimu do ksichtu...

e kéZ by Zafar nikdy nepostavil Habibimu ty
vécic¢ky do podzemi

12.1 Jak na Zafara

Druzina nema pro Zafara dostatek penéz,
aby byl ochotny pustit néjakou informaci. Zafar
touzi po pomsté. Neuvéfi slibu, Ze by postavy napfr.
dokdazaly Habibiho ¢i piratské kapitany zabit, ci
okrast. Sam vi, Ze Habibi a kapitani bydli v Jaffé a ta
je obycejnym lidem nepfistupna. Na druhou stranu,
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kdyby druZiny védély o vSech pastich, co Zafar
vymyslel, tak by dokonale prekazit zdbavu lidi v
Jaffé a udélal ostudu pirdtskym kapitanim. To
ostatné sam druziné nepfimo navrhne (“VSichni
budou ¢umét na tu moji pasticku, co jsem navrhnul,
takovou sfindrnicku jesté nikdo nevidél. A co z toho
mam ja? Ani médak. VSichni se budou bavit nad
mym vyndlezem a ja tu budu pit nejlevnéjsi
chcanky. Ti by cuméli, kdyby past nesklapla.
Zkurveny Habibi a jeho pasaci.”)

Postavy by mohly navrhnout Zafarovi, aby
vSem druzinam odhalil vSe, co o podzemi vi a tim
udélal podzemi “nudnym”. Nebo mu mohou
zaplatit, co mu Habibi dluzi (1 200 zl). Na obé
navrhy Zafar kyvne a postavam sdéli vse co vi (staci,
kdyZ postava da 1 000zl).

12.3 Past1

12.2 Co Zafar miize postavam rici o
katakombach
e Past 1 - Jehlickovd past (Kurare + Jable¢na
viné)
e Past 2 - Na&slapna past s casovacem
(Nevidény)
e Zafar nezna cestu do katakomb, vidycky
méli zavazané oci
e Bushra je lovkyné vzacnych zvifat - dobra
Zenska do nepohody - méla za ukol sehnat
néjaky potvory z lesa
e Zahra je carodéjka - pékna kost, co
nenavidéla snad kazdyho chlapa - délala
néjaky teleporty ¢i co

Svanda.”

“Na tudle past jsem ndleZité hrdej. Chtéli po nds, abychom celou mistnost po spusténi zaplnili tisicovkou
litajicich sSipek. Jsem jim rekl, Ze je to blbost, Ze to by vSechny zdi musely byt prospikovany dirama a v
téch dirdch ukryty ty Sipky. A ten spoustéci mechanismus by stdl stejné jako jeden bardk v Jaffé. Navic
na téch sténdch méli povéseny samy bariky, takZe ty diry jsme neméli kde stejné vyvrtat. KdyZ jsem jim
to polopaticky vysvétlil, tak jsem jim rovnou rek, Ze ty Sipky mizZu nahradit hiebikama a pak jich klidné
muZe po mistnosti litat i deset tisic. To se jim moc libilo, ale furt, Ze ty hfebiky nesmim ddvat do stén.
Tak jsem jim rek, Ze to nejni problém, Ze je ddm do hliny, kterou nechdm vybuchnout. Z toho byli upiné
nadseny. Hrebiky mi pak dali svoje. Byly potfeny takovym hovnem hnédym, prej, Ze s tim bude vétsi

Postavy se mliZou doptavat:

e jaky tvar ma mistnost - kruhova - jeden
vstup, jeden vystup

e co bylo v téch barkach na zdi - néjaka cir3,
mirné rdzova tekutina

e jak past funguje - hnédé 4x koule velikosti
lidské hlavy jsou zaveSené na provaze, pod
nima jsou stojany s miskou oleje, jakmile
do mistnosti nékdo vstoupi, po chvili (2
kola) se olej v miskach zapdli a do koule
zaCne prohofivat zapalny knot (ten nikdo
nem(zZe na prvni pohled vidét), jakmile
knot prohofi do stfedu koule, ta vybuchne
a tisice malych hrebikll se rozleti do
mistnosti

e do ¢eho omatlali hfebiky - vypadalo to jak
tmavy hovno, ale bez zapachu

e citil jsi néco v mistnosti - ano, kvaseny
kalvados

e do kolika mistnosti jste tuto past instalovali
- do péti identickych mistnosti

Mistnost ma fungovat nasledovné. Po
zapaleni ¢ty kouli se tyto zapdli a
vybuchnou, ¢imZ rozmetaji tisice hiebik(l do
prostoru. Hrebiky jsou pomazané jedem
kurare, ktery ma za cil otravit obét a hlavné
rozbit desitky flakonk(i po sténach. Ve
flakéncich je jed jablecna viné, ktery je
podstatné nebezpecénéjsi.
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12.4 Past 2

“Tudlenctu past jsem moc nechdpal. Vlastné to ani podle mé neni past. Uprostfed mistnosti jsme udélali
jednu ndslapnou dlaZdicu. KdyZ na ni nékdo slapnul, tak po chvili mély zacit zvonit tfi malé zvonky ukryté
za falesnou zdi. Jakmile zvonky docinkaly, tak se méla otevrit mald kovovd truhlicka schovand za jinou
falesnou zdi, kterd se nachdzela na druhé strané mistnosti. A to je vSechno. Nic dalsiho.”

Postavy se mliZou doptavat:

e jaky tvar ma mistnost - obdélnikova - jeden
vstup, jeden vystup - oba na delsi strané
mistnosti

e kde se nachazely falesné stény - na kratsich
sténdch zhruba v Urovni pasu

e jak vypadaly faleSné stény - tenkd latka
imitujici zed' a kryjici vyklenek ve zdi

e co bylo v kovové truhlicce - nic, byla
naprosto prazdna

e do kolika mistnosti tuto past instalovali - do
péti identickych mistnosti

Past funguje tak, Ze nejprve donuti postavy
resit zvonky. Poté dojde k cvaknuti a otevieni
schranky. Ve schrance je nevidény, ktery si za
obét vybere tu postavu, ktera se jako prvni
podiva smérem na schranku (tj. ta postava,
ktera byla od zvonk( nejdale). Nevidény pak
bude postavu neunavné pronasledovat a
ubirat ji Zivoty.

12.5 Protijedy

Vzhledem k tomu, Ze protijedy umi jen
pyrofor, ktery v druziné neni, musi se obratit na
nékoho jiného. Jednou z moZnosti je pyroforka
Maira, kterou postavy (mozna) zachranily v 1. ¢asti
a dale jeji znamy pyrofor Eldelin, ktery Zije v
Mahrebu.

DruZina bude potfebovat protijedy pro
kurare - eraruk a jable¢nou vini - Smolkovou sil.

Cena na trhu je stejna jako v pravidlech s
vyrobni pfirdzkou 50 zlatych. Alchymista v druzZiné
mUze “zaplatit” svymi zdroji (magy, suroviny) a
nebo zlataky, pficemz 1 mag stoji 5 zlatych.

PIna cena vyse uvedenych protijedd je:

e eraruk - 3 magy, 145 zlatych + 50 zlatych
pfirdzka = 200 zlatych

e Smolkova sul - 1 mag, 38 zlatych + 50
zlatych pfirazka = 90 zlatych

13 BUSHRA JE MRTVA

Klicovym CElovékem (barbarem), ktery zajistil
do katakomb nemagické nestvlry byla lovkyné
Bushra. Postavy se o ni mohly dovédét diky siccovo
siti Ci ze setkani s preddkem kuddka zafarem ci
pirdtskym kapitdnem Mrakeshem.

Bushru najal Narab Hakshak na jedné své
pouti po Al Qare. Bushra se ubytovala u Zapadlé
brany, ktera vede z mésta do vnitrozemské
dZungle. Tam méla svdj velky dim s velkou
zahradou a kotci, kde prechovdvala ulovena
zvifata. Normalné se Bushra Zivila na kontinentu
lovem vzacné zvére, kterou pak prodavala bohatym
lidem (kdze, kosti, vycpaniny, i Zivé exemplare).
Busfe se podafilo nachytat nékolik dospélct
Elfocvakli a mensiho jedince Slizovce skalniho.
Tyto nestvary uzZ stihla predat Narabovi Hakshakovi
(Habibimu). Méla téz ulovené Trpoie, nicméné tém
se néjak v noci podafilo dostat z kotcl. Ve spanku
Bushru rozsapali a zalezli do sklepa domu.

13.1 Prizkum Bushiina domu

DUm je zcela jisté nejvétsim v ulici vedouci k
Zapadlé brané. Ma pfizemi a prvni patro a pres
vrata se da dostat za dim, kde je velkd zahrada
obehnand dva sdhy vysokou zdi. Podél zdi je
spousta kotcll na zvirata a par koln s naradim.

Prizkum by nemél postavam zabrat pfilis
Casu, dulezity je boj.
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13.2 Prizemi

Do domu se vstupuje pres velka vrata, které
jsou vsak zevnitf zaviend na zdvoru. Do ulice vedou
dvé okna, ktera jsou zaviena okenicemi. S trochou
Stésti Ize prostréit mec do Skviry mezi vraty a zdi a
nadzvednout zavoru (Past Sil~*8~nic/zneskodnil
zavoru). To samé lze ucinit s okenicemi (zlodéjské
otevirani objektl). V nejhorsim se lze dostat do
budovy pres okna v prvnim patre, které nemaji
zaviené okenice.

Po prekonani vrat se postavy ocitnou v
prQjezdu. Dal rovné se jde na zadni dvlr, vpravo v
prijezdu se nachdazeji dvefe do hlavniho domu.
Dvete jsou zamcené, ale pro zlodéje neni problém
je otevtit pomoci kli¢e ¢i nacini.

V pfizemi se nachdzi pouze jednoducha
svétnice - kuchyn, jidelni stdl, lavice, police s
trofejemi. Jsou zde také schody, které vedou do
prvniho patra, ale také do sklepa.

Pozorna postava si mize vSimnout krvavych
stop na zemi, které patti néjakému zvireti. Krvavé
stopy vedou po schodech nahoru i dold.

Pozor! Je zde citit nepfijemny zdpach
neznamého plvodu. Mistnost je zdpachem
celd nasycend (Trporova kourova clona).

13.3 Dvir

Na dvofe se nachazi celkem 10 kotcd. Ctyfi
kotce maji oteviené dvere a jsou prazdné (zde byli
“ustdjeni” Trpofi). DalSich pét kotcl je taky
prazdnych, ale dvefe maji zaviené a zajisténé. V
poslednim je papousek se zlomenym kridlem.

Kolny v rozich dvoru schovavaji rlzné
lovecké nacini a jidlo pro zvifata. Nic, co by postavy
mohly vyuZit.

13.4 Prvni patro

V prvnim patfe se nachdazi dvé mistnosti,
které oddéluje chodba od schodisté. Jedna slouzi
jako pracovna a uschova Basfiného loveckého
vercajku. Dvere do ni jsou zaviené. Druha mistnost

pak slouzi Bashre jako loZnice. Dvere do ni jsou
dokofan oteviené.

V pracovné mohou postavy najit Bashfinu
vybavu (dlouhy luk, stahovaci dyka, velky vak s
vybavenim do pfirody, nastrazné pasti a oka, atp.),
chybi pouze rucni zbran na blizko. Je zde také svitek
s objednavkou nestvir do podzemi podepsanym
samotnym Habibim.

V chodbé si postavy vSimnou, Ze je celd
ohozend jakymsi tmavym nafialovélym slizem,
ktery je pak i v loZnici. MnoZstvi krvavych stop je
zde podstatné vétsi a misi se praveé s tim slizem.

V loZnici najdou u postele rozdrbanou
mrtvolu Bushry. Velka barbarka je napal snéden3,
celd rozsapana. Vsude je ostry nepfijemny zapach a
ten podivny tmavy fialovy sliz. Bez vyvétrani nelze
v mistnosti vydrzet. Vedle mrtvoly lezi zakrvaveny
kratky me¢ a tesak. Zidle i no¢ni stolek jsou
rozlamané na tfisky.

Hrani¢ar, ale i ostatni si asi jednoduse
domysli, Ze zde radilo néjaké zvife, resp. zvifata.
Bushra bojovala proti presile a neméla sanci.

13.5 Sklep

Sklep je vytesan do skaly a postavy musi sejit
mnoho schod(, neZ se do néj dostanou. Ve sklepé
je tak prijemné chladno, po chvili nepfijemna zima.
Je tu tma, nastésti tu neni ten Stiplavy smrad z
prvniho patra.

Zde se nachazi sudy s masem, resp. zbytky
masa (urcené bud na krmeni ¢i nastrahy) a
potraviny pro Bushru. Je tu také jedna lahldka - v
jednom témér prazdném sudu se nachazeji kusy
lidskych tél (chodidla, lytka, stehna, paze, hlavy
atp.). Podrobnéjsim pohledem Ize zjistit, Ze
vSechny hlavy patfi elfim (jemné rysy, vlasy, usi).
Nahoda? Urcité ne! Tento sud obsahoval navnadu
pro Elfocvaky.

12/22




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 2

Dale jsou na stole dvé témér prazdné
prepravni kamenné nadoby (na Slizovce skalniho).
Jsou to malé kamenné misy s tézkymi kamennymi
viky, které jsou vloZzené do masivnich drevénych
nositek. V nadobach jsou zbytky zkfehlych kosti a
silné rezavych kousk( draténé kosile.

A samoziejmé se zde nachdazeji Trporové.
Jsou Ctyfi a jakmile jsou vyruseni svétlem, zautoci
na postavy.

Trpot

ZVT: 8 (65 zivoth)
UC: (+3+6) = 9 + zvl.
oC: (+2+4) = 6

ODL: 16/+2
VEL: C
BOJ: 8
INT: 1/-5

Trpof je ohavné chundelaté stvoreni asi 1,5
sahu vysoké a 3 sahy dlouhé, tvarem ponékud
pfipominajici rosomaka. Zivi se predeviim
trpasliky, ale nepohrdne ani hobitem ¢i kudtkem.
Vyskytuje se v temnych jeskynich, poptipadé v
hlubokych lesich. V lese mouhou byt i smecky 2-5
kusQ.

Trpof Utoci pouze svymi paraty; teprve kdyz
obét rozsape, zacne ji poZirat.

ZVL: Boj s nim je velmi nesnadny, nebot
nejen Ze je velmi silny a obratny, ale je-li pfipraven
o vic neZz polovinu svych Zivotl, vypousti cerné
fialovou, straslivé zapdachajici mlhu.

Tuto mlhu pocitej jako past s nebezpecénosti
7, poutzitd vlastnost je odolnost; postava, kterd v
hodu neuspéje, ma na 1-3 smény postih -2 k hodlim
na utok i obranu.

Jestlize ovSem po vypusténi svého oblaku
trpof nedocili rychlého vitézstvi (béhem tfi kol),
zpravidla prcha.

14 MRAKESH V TAVERNE BILY
PISEK

Druzina by se méla do taverny Bily pisek
trochu vymadit, aby byla viibec vpusténa. Jedna se
opravdu o luxusni podnik a ochranka u vstupu bude
v tomto ohledu nekompromisni. Odvolavka na
Mrakeshe nepom(ze, naopak. Ochranka se zept3,
zda postavy chtéji v téch smradlavych Satech udélat
Mrakeshovi ostudu.

Poznamka: Neni tfeba ztracet herni ¢as nad
sehravanim scény, kterak druzina shani saty.
Staci, kdyz obétuji 10 zlatych a je
vymalovano.

14.1 Taverna Bily pisek

U vstupu stoji dva strdzni v uniformach.
Dovnitf poustéji jen “zndmé tvare” ¢i lidi na
pozvani. Nicméné je vidét, Ze maji prehled, kdo a
kdy je ocekavan. To neni ptipad nasi druZiny.
Postavy se budou muset “legitimovat” a uvést, za
kym jdou. Strazni vSe ovéfi a po chvilce je do
taverny pusti.

Taverna je protahla obdélnikova mistnost se
vstupem na kratsi strané. Je to velmi bohaté
zdobené misto, které je uzplsobeno tak, aby svym
hostiim poskytlo maximum soukromi a presto
zachovalo vzdusny raz jedné velké mistnosti. Sedi
se na zemi na vysivanych polstafich a kobercich v
jednotlivych “hnizdech”, které jsou rozmisténé
podél stén. Nejvétsi a nejhonosnéjsi “hnizdo” se
nachazi pfimo naproti vstupu. Tam jsou postavy
uvedeny obsluhou, nebot tam se nachazi samotny
Mrakesh v doprovodu nékolika mladych lechtivé
odénych divek. A taky tfi goril v uniformach.

14.2 Mrakesh

Je to muz (clovék) v nejlepsich letech,
poZitkarsky rozvaleny na mékkych polstafich - ten,
co byl na zahdjeni turnaje na pddiu. Bohatstvi z néj
jenom stfika. Kdyz spatfi narychlo sehnané
obleceni postav, soucitné se usmeéje a pokyne jim,
aby si k nému prisedli. Celkové plsobi Zovialné,
kamaradsky a dost bezstarostné. Druzina si mlze
objednat co chce, vse jde na ucet Mrakeshe.
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14.3 Co se muiZe druzina dozvédét

Nize je struény vypis informaci, které
Mrakesh postavam sdéli, pokud kyvnou na jeho
nabidku, Ze se spolecné podéli o vyhru. Jako
spravny obchodnik chce stejny dil jako dostane
kazdy prezivsi ¢len druZiny):

e cely turnaj je jedna velka show

e na prvnim misté je zdbava, aZ potom
néjaka pravidla a fair play

o kazdy z piradtskych kapitan( z Jaffy si vybere
druzinu, na kterou pak sdzi nemalé ¢astky

e oteviend podpora druzin je zakdzdna, ale
co oko nevidi, to nikoho netrapi

e Mrakesh si vybral pravé nasi druZinu na
podporu (neni tedy jeding, ale to druZina
nemusi védét)

e nestvlry do podzemi dodala Bushra -
pékna divoZzenka, mizZe poradit, jak na ni

e architektem katakomb je pan Majaku
Drachen - m{zZe jim poradit, jak na néj

e dodavatelem pasti je Zafar - bohuzel, nema
ted' lidi z Jaffy a pofadatele turnaje pfilis v
lasce - viz jeho vystup na zahajeni

e Carodéjka Zahra byla odpovédna za portaly
do mahrebskych katakomb - s tou
jezibabou v3ak nechce mit nic spole¢ného,
chtéla za své sluzby nehordzné penize,
které dostala, ale pak zacala vydirat
Habibiho i piratské kapitany, Ze prozradi
polohu portall druzindm dfiv, nez nastane
ten spravny cas - Zahra se ted nékde
schovdva a nebo byla schovana - a je ji
Skoda, protoZe to byla velmi atraktivni
Zena, ale studena jak psi cumak (lesba).

e Narab Hakshak alias Habibi je vykonny
organizator turnaje - zajistuje Uplné vse a
je vtom fakt dobry

14.4 Jak na Bushru

Mrakesh vi presné, co ma Bushra rdada.
Parfémy. Silné, sladké, exotické. A jaké je Stésti, Ze
zrovna Mrakesh ma jeji oblibeny parfém k prodeji.
Stadi zaplatit 100 zI a je jejich (po smlouvani 50 zl s
tim, Ze 50 zI doplati z vyhry v turnaji).

14.5 Jak na pana Majaku Drachena

Mrakesh druziné potvrdi, Ze pan Majaku je
mirné feceno vybiravy a je si moc dobre védom, jak
cenné mohou byt jeho informace. Pan Majaku
vyzaduje platbu otroky. BéZzna sazba jsou tfi otroci
na otazku, pét otrokd na dvé otazky a sedm otroki
na tfi otdzky. Pan preferuje mladé elfky v rozpuku.
Mrakesh doporucuje investovat do Drachena. Jeho
informace mulZou byt rozdilem mezi vyhrou a
prohrou.

Pokud mlZe a Mrakesh doporudit, tak se
poohlédnout kolem nevéstince Modra ustfice, kde
je spousta volného masa.

15 ZAHRA CARODEJKA

Carodéjka Zahra byla organizatory turnaje
najata pro vytvoreni magickych portal( jako vstup(
do katakomb. Portal( je pét, nachazi se v Mahrebu
a jsou maskované za studny na ndméstich. Po
zahfméni sopky Dakhany dojde k jejich aktivaci a
vyjeveni portal. To se projevi tak, Ze ze studen
vytryskne k nebi valcovy proud zeleného svétla
(né&co jako Cerenkovovo zafeni pfi jaderné havarii
Cernobylské elektrarny). K jeji smdle nabyli
organizatofi turnaje dojmu, Ze by znalost portald
mohla “zpenézit” a tak se rozhodli ji odstranit.
Zahra to vSak tusila a proto se pfed organizatory
uklidila ke své lasce - prostitutce Isfe do bordelu
Modra ustfice. Organizatofi ji vypatrali a nechali
potrestat. Nafidili Drachenovi (upirovi), aby ji
proménil v upirku, aby méla celou vécnost na
pfemysleni, zda-li se ji wvyplatilo oponovat
piratskym kapitanam.

K této uddlosti dosSlo presné den pred tim,
nez se k Zahfe dostanou postavy. Béhem navstévy
Zahry dojde k jeji (prvni) proméné v upira. Coz bude
pro druZzinu znamenat problém. Zahra dostane
velkou Zizen. A zadroven nezvladatelny vztek /
strach, co se to s ni déje. Prosté bude ve stavu, kdy
bude pro postavy extrémné nebezpecna. Az tak
moc, Ze jedinou a sprdvnou moznosti bude od
Zahry utéct co nejdal.
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15.1 Bordel Modra ustrice

Tento podnik patfi k tém lepSim ve své
kategorii. Dbd na cistotu, vyssi kvalitu nabizeného
zbozi a bezpecnost. Jak zaméstnankyn tak
kuncaftd. Do Modré Ustfice neni problém se
dostat, staci vypadat trosku vic zdmoznéji a Cisté.
Uvnitf to funguje naprosto standardné. Hlavni sal
vypadd jako lepsi taverna trochu vic utopend v
namodralém svétle. Je tu nékolik spofe odénych
spoleénic a néco malo hostll. Pokud ma host zajem,
mUiZe poodejit za zasténu, kde jsou na pohodinych
polstarich usazené vsechny divky, co zrovna nemaji
zdkaznika.

15.2 Isra

Isra na polStatich neni a ani zrovna nema
zakaznika. Isra se orientuje vyhradné na zakaznice -
Zeny. TakZe pokud v druziné neni Zena, maji
postavy smulu. Lze to obejit kouzlem ¢&i lektvarem
metamorfdza a pak je mozné se k Isfe standardné
dostat. Néjaky natlak ¢i uplatky se pro obsluhu
podniku jevi jako hodné podezielé a postavy
nejprve slusné poprosi o odchod. Pokud to
nepomulzZe, ze stinl se vyloupne osvalend
ochranka...

Poznamka: Vice zakaznic najednou je draZsi.
Jedna zdkaznice zaplati 15 zlatych. Dvé zakaznice
zaplati 2,5 nasobek bézné sazby. Tri zakaznice 4
nasobek. Vice zdkaznic se do pokoje nevejde.

15.3 Proména Zahry

Jakmile se dostanou postavy do pokoje Isry,
mlzou Zahru najit ukrytou v malé toaletni
komdrce. Isra se bude vymlouvat, Ze Zahra je jeji
sestra, kterd je tu na ndvstévé. Pokusi se ji
nendpadné dostat z mistnosti. Je na postavach, jak
se uvedou.

Zahra je pobledld a vypada na prvni pohled
velmi unavené, jakoby snad ani nespala, coZ mohou
postavy mylné interpretovat jako dlsledek strachu
z pronasledovani. Pravda je takova, Ze zapocala
pfeména Zahry v upira. Tato proména vygraduje
praveé pfi setkani s druZinou.

Z divodu unavy neni Zahra schopna sesilat
kouzla!

Nasledujicimi fazemi promény si Zahra
projde pred ocima postav:

e Zahra je vystrasena, protoze si mysli, Ze ji
jdou postavy zabit

e Zahra je klidna a relativné sdilna (viz dale,
co prozradi)

e Zahra zacina vnimat postavy jako chutné
sousto. Zacéind se na postavy divat s
neskryvanym zajmem (na div¢i postavy
obzvlast), olizuje si a kouse rty, jeji bledost
prechazi v nachovou Cerven

e Zahra se pomalu pfiblizuje k postavdm -
poposedava si ¢im dal tim bliz, je-li to
mozné, snaZi se postav dotknout

e Zahra je plné ovladnutd upifim instinktem
a zautodi na postavu nahle se objevivsimi
tesaky (automaticky vyhrava iniciativu)

e Zahra si po utoku uvédomi, co se stalo,
resp. v co se proménila a s poslednimi
zbytky lidstvi prosi postavy a lIsru, aby
okamzité utekli...

Zahra

ZVT: 9 (100 Zivotd)

UC: (+7+6/+3) = 13/+3 (paraty)

oC: (+7+3) = 10

ODL: 21/+5

VEL: B

BOJ: 12

INT: 1/-5 (néco na trovni
berserkra)

15.4 Co stihne Zahra postavam rici

Nez dojde k proméné, nestihne Zahra
povédét jen to, co postavy minimalné tusi. Bude
predevsim pomlouvat pirdtské kapitdny a jejich
poskoka Habibiho, kterému uvéfila, Ze dostane za
vybudovani portal( dobre zaplaceno.

15/ 22




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 2

Prozradi nasledujici:

e mahrebské katakomby jsou navrzené tak,
aby zabily kohokoliv, kdo do nich vstoupi

e katakomby jsou jatka

e Narab alias Habibi umi pomoci
Carodéjovych odi zajistit pfenos obrazu z
katakomb na mahrebskda namésti - je to
néjaka hodné silnd magie, které nerozumi
(a radéji nechce rozumét)

e kdyZ se bavila s pirdatskymi kapitany, ti se
netajili tim, Ze cely Turnaj je show, kterd
ma jediné vitéze - jejich kapsy a truhlice, jez
se po turnaji zaplni zlatem

e piradtsti kapitani opovrhuji  ucastniky
Turnaje, berou je jako maso pro zédbavu a
zdroj prijma

e Habibi mél davat Zahte prapodivné navrhy;
nabizel Zahte spojenectvi, ale znélo to dost
désivé, ze odmitla - mluvil o obétovani
otrok( a bezvyznamnych lidi

e Habibi si pfivedl do mésta harém, ma ho u
sebe doma v Jaffé (neni pravda, ale to
Zahra nevi)

Zahra nestihne postavam fici nic o portalech.
Teprve aZz bude napll upirka bude blabolit
cosi o Zizni a vodé.

16 DRACHEN - PAN MAJAKU

16.1 Majak

Dvacetimetrovy majak se nachazi na vychod
od Mahrebu. Je to zhruba mili od méstskych hradeb
ve stinu dZungle podél plaZe. Budova majaku je
impozantni, postavena z cerného vyvrelého
kamene, ktery nepékné kontrastuje proti bilému
pisku a svétlemodrému mofi. Jedna se o prosty
valec Siroky asi deset sahu, ktery je na vrcholu
zakoncéen hradbickou. V prosklené mistnosti na
vrcholku je umisténa misa s olejem, knotem a
systémem otocnych zrcadel, ktery odrazi svétlo
ohné na Siré more.

Do majaku se lze dostat jen dubovymi
dvefmi u paty budovy. Mezi jednotlivymi patry se
Ize pohybovat po dfevénych schodech, které je
umisténo u obvodovych zdi. Jednotliva patra:

e sklepeni 3 - ndhradni rakve pana Majaku
e sklepeni 2 - vézeni

e sklepeni 1 - zasobarna potravin

e pfizemi - sklad

e patro 1 - ubikace dvernika, kuchyné

e patro 2 - spoleenska mistnost

e patro 3 - pracovna pana Majaku

e patro 4 - ubikace pana Majaku

e patro 5 - hlavni rakve pana Majaku

16.2 Dvernik Laban

Jedna se o sluhu pana Majaku. Je to stary
muz, ktery vzhledem pfipomind bezdomovce o
holi. Na sobé ma vypelichany koZich nasakly starou
modi. Zplihlé chomace vlasl odhaluji flekatou ki7Zi
na hlavé. Pohybuje se pomalym, Souravym krokem.

16.3 Drachen

Jednd se o slabsiho upira, jednoho z
poslednich, ale vyznamnych architekt
Mahrebskych  katakomb. Upirem se stal
nedobrovolné. Poradatelé turnaje mu slibovali
vécnou slavu, ale to netusil, Ze s vécnou slavou se
poji i vé€ny Zivot. Upirem se stal tak, Ze nevédomky
vypil upifi krev, kterou mu poradatelé turnaje
podstrcili. Pan Majaku i pfes tuto zradu zUstava dal
na ostrové a pomaha vylepSovat katakomby. Moc
dobfe tusi, Ze venku jako upir by Zil jako psanec.

” Drachen ma alergii na lidskou krev.

Drachen dostal za ukol zlikvidovat Zahru,
ktera méla na starosti tvorbu magickych portald do
katakomb. Jednak nedostala zaplaceno a jednak tu
bylo riziko, Ze si pfivydéld prozrazenim umisténi

portald. Drachen Zahru “navstivil” v bordelu Modra
Ustfice den pred pfichodem postav a kousnutim ji

proménil v upira.

Diky své alergii nyni Drachen strada ve svém
Majaku a viibec mu neni dobre. Je cely bledy, jako
by chtél zvracet, ale nema co (je nemrtvy).
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Maximalné chrchle zbytky cerné Zahtiny krve.
Vypada na umfeni a jeho sluha Laban se o néj musi
peclivé starat.

16.4 Co Drachen vlastné vi?

e zna strukturu katakomb (5 témér stejnych
vétvi, pro kazdou findlovou druZinu jedna)

e znd organizaci jednotlivych mistnosti v
jedné vétvi (typové které mistnosti se ve
vétvi vyskytuji)

e vi o posledni hadankové komnaté, kde se
muizZou potkat findlové druziny a jak je
feSend

e neznd aktudlni pasti, nestvliry a jiné
nastrahy - ty se kazdou sezonu méni

e nezna aktualni vstupy - zacatky vétvi jsou
feSeny jako jednosmérnymi portaly (neni
navratu zpét)

e viopravém vyznamu Turnaje hrdind (volba
piratského kapitana)

16.5 Prvni setkani s Drachenem

Jak jiz bylo fe€eno, Drachen je pfi prvnim
setkani velmi nemocen a pfijme druZinu ve 3. patfe
Majaku - ve své ubikaci. Tam bude lezet v posteli,
zada podlozena polstari. U ust neustale kapesnik,
CasteCné zakrvaveny. Vypadd hrozné, mluvi
pomalu a dost ¢ast déla pauzy mezi vétami.

Ackoliv Drachen vypada plesnivé, stejné jako
Laban, mistnost je oproti tomu vystavni. VSe

je napulirované, honosné, draze vypadajici.
Rlzné vécicky po policich a stolech musi stat
spoustu penéz. Pan Majaku rozhodné neni
chudas.

Poznamka: Lupi¢ by si zde mohl drobnou
kradezi pfijit az na 500 zl. Je to stfedné tézké
vybirani kapes.

Drachen bude celkem rozmrzely, Ze ho
postavy rusi. Taktné naznaci, Ze nejsou prvni, kdo
prisli. Bude se ptat, kdo je poslal. Pokud odpovi, ze
Mrakesh, jen tak si utrousi, Ze druZina je druzinou
vyvolenou (protoZe Mrakesh sazi jen na vitézné
koné).

Drachen se bude snazit zbavit postav co
nejdfive. Opravdu mu neni dobfe. Za informace
bude chtit Zzenské otrokyné. Postavam “neurcité”
sdéli, ze ¢im vic jich ptivedou, tim vice jim prozradi.
Neodbytné druziny by si mély dopredu ujasnit, za
kolik co dostanou (viz nize). Ti, co si nedomluvi
“cenu” dopredu, maji smllu, Drachen jim nabidne
méné, nez ukazuje tabulka nize.

Priklad: DruZina se spokoji s neurcitym
Drachenovym pozadavkem na Zenské otrokyné.
Pfivede mu otrokyné za 950 zlatych. Vzhledem k
tomu, Ze nebylo feceno, co za 950 zlatych dostanou
za informaci, Drachen je “03idi” a fekne jim jen
informaci odpovidajici cené max 900 zlatych (popis
tfech mistnosti).

Pozadavek | Cena

Co postavy ziskaji

3 otrokyné | 300 - 500 zlatych

Drachen popiSe mahrebské katakomby

5 otrokynn | 501 - 900 zlatych

Drachen popiSe tfi navazujici mistnosti a jejich pavodni
ucel

7 otrokynn | 901 - 1 300 zlatych

Drachen popise finalni mistnost, kam vede (do Jaffy) a
co v ni lze ocekavat (hadanku)

Ultimatni Rusovlaska Barbaragh, co ma u
sebe Faist

Drachen povi druZiné o skutecném vyznamu Turnaje
hrdinG

Poznamka: Zisk informaci je kumulativni. Tj. pokud druZina spini Drachenovi Ultimatni pozadavek,

popisSe jim o katakombach vse.
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Drachen celkem “suse” prednese svij
pozadavek, pouze v pripadé “ultimatniho”
pozadavku se mu rozzafi oci a na chvili ozije. Je na
ném vidét, Ze ma zasadni tajemstvi, kterym by se
rad pochlubil, ale zadarmo ho rozhodné neda.
Uplné stejné pliny Zivota bude v momenté, kdy
postavam bude sdélovat cenu za tajemstvi
(rusovlaska Barbaragh). Bude jak fetak, co pred
sebou vidi kvalitni matros. Bude se nad rusovlaskou
rozplyvat a je na ném vidét, Ze je to néco, co chtél
asi hodné dlouho. Postavy jen upozorni, Ze Faist by
hodné zufil, pokud by je chytil, jak mu kradou
otrokyni “s benefity”.

Drachen nikdy druziné nepovi, k ¢emu
otrokyné ma. Tato otdzka ho natolik rozcili, Zze se v
posteli vzepne a na postavy zacne kficet, az mu krev
pljde od ust. (“Co je vam do toho vy uboZdci! Taky
se vdm nepletu do Zivota. Chcete vyhrdt, nebo
alesporni preZit turnaj? Tak mi dodejte, co chci nebo
tdhnéte. Jsou tu jiné druZiny, které rady zaplati!”)

Hodnoceni:

e 0 bodl - postavy si jen vyslechnou
pozadavek a nikterak se nezabyvaji tim, co
za otrokyné dostanou

e 1 bod - postavy si stanovi, co za otrokyné
dostanou

e 2 body - postavy se doptdvaji, jak ma zbozi
vypadat, aby bylo dobfe akceptovatelné

16.6 Kde vzit otrokyné

V Mahrebu je otrokarsky rynek, kde se
neustale nabizi nové zboZi. B&Zna cena otrokyné je
100 zlatych. V pfipadé mladych a dobfe stavénych
otrokyn se mliZze cena vySplhat az na 200 zlatych.
Nakupovani ani smlouvani neni potfeba odehravat.

Pokud by se postavy rozhodly otrokyné
unést, je to akce na mnoho hodin planovani a
paleni zdroja. Navic je tu riziko odhaleni. V noci jsou
otrokyné prechovavany v klecich a s okovy na
nohou a rukou, které jsou prikované k zdi. Jsou ddle
strazené.

Pro druZinu je nakonec vyhodnéjsi pfistoupit
na ultimatni poZadavek a unést Barbaragh z
Faistova harému. Je to samoziejmé také riskantni
operace, €asové vsak méné narocnd a pfipadny
benefit zarucené prevazuje riziko.

16.7 Druhé setkani s Drachenem

Druhy den je Drachen uZ v podstatné lepsi
kondici. Opustil liZko a s postavami se setkd v
pracovné. Jeden by cekal, Ze bude mit lepsi naladu,
ale neni tomu tak. To vé¢né otravovani druzinami
mu prosté vadi. Nicméné, pokud mu dodaji
otrokyné a idealné rusovlasku Barbaragh, tak bude
ten nejstastné;jsi upir pod Sluncem (lol) a postavam
prozradi, k ¢emu Turnaj hrdint pavodné sloufzil.

16.8 Mahrebské katakomby

“Katakomby jsou z velké Ccdsti tvoreny
pfirodnimi  jeskynémi. Jen velmi mdlo
mistnosti a chodeb bylo pfitesdno. Pokud
bych mél katakomby popsat, tvarem
pfipominaji kolo od kocdru, ale bez obruce.
Celkem pét paprski chodeb a mistnosti se
sbiha do stfedu katakomb, do findini
mistnosti. VSechny paprsky maji stejny pocet
mistnosti. Trochu se liSi tvarem, ale jsou
fazeny zhruba stejné a maji také stejny ucel.
To proto, aby soutéZici druZiny mély stejné
podminky priichodu. Ze stiedu katakomb se
Ize dostat Jaffy, pfimo na ndmésti - je to
jedind cesta ven.”

Pokud se druZina bude doptdvat, Drachen
potvrdi, Ze do katakomb vede cesta jen skrz
portdly. Ani z namésti v Jaffé nelze vlézt do
katakomb - to vSe je zabezpecené, ale Drachen nevi
jak.

16.9 Lavova mistnost

“Tato mistnost ndm dala nejvétsi prdci. Skrz
ni vede ldvovd feka a chodba vedouci ddl je
zakryta Ildvovym vodopddem. Bylo velmi
tézké zajistit, aby ldva tekla do vSech ramen
katakomb.”
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6.10 Zrcadlova mistnost

mistnosti jsou obvykle umistény nestvlry,

“Tato mistnost je hodné podlouhld a na jedné
dlouhé strané je osazena magickym
zrcadlem. Skrze zrcadlo mohou postavy
vidét, jak si vede konkurencni druZina.
Nevim, jak je zrcadlo ovidddno, ale, pokud se
konkurenci déje néco “zajimavého”, pak to je
v zrcadle vidét. Zrcadlovd mistnost navazuje
na labyrintovou mistnost”.

[y

6.11 Labyrintova mistnost

kteryma druzina musi bojovat, pokud chce jit dal.

16.12 Finalni mistnost

“Jednd se ve své podstaté o velky dom, ktery
v nékterych vétvich byl rozsifen, aby vsech
pét domu mélo stejnou velikost. Dalo hodné
prdce zajistit, aby kopule domd byly pevné a
nezfitily se. Po celé plose doému jsou
rozestavéné zdi, které tvori labyrint chodeb.
Je vam asi jasné, k cemu takovd mistnost
slouzi, Ze?”

“Jsou to vlastné dvé propojené mistnosti. V té
prvni jsou podstavce se sochami, které
obvykle davaji néjaké hddanky a za sprévnou
odpovéd daji klic. Ten se pak uplatni v druhé
mistnosti. Do té usti vSechny vétve
katakomb. Zde se neziidka potkdvaji
souperici druZiny a bojuji o celkové vitézstvi v
Turnaji. Odtud uZ vede jen cesta ven do

Jaffy.”

1

6.13 Tajemstvi Turnaje hrdint

“Tajemstvi, které vam ted’ povim, znaji kromé mé jen Ctyri lidé na tomto ostrové. Faist, Mrakesh, Ghan
al Daff a Ghufran. StreZi jej jak oko v hlavé. Ortel smrti je vyiCen nad tim, kdo jej vyzradi. Mné je to ale
jedno, mé si miZou vyhroZovat jak chtéji. A co vy? Chcete zndt tajemstvi, které vds miZe stdt Zivot?

Dobrd tedy. Jak chcete. Pamatujte, Ze pokud kapitdni zjisti, Ze tajemstvi zndte, jste mrtvy. Turnaj hrding
se kdysi jmenovat Pirdtskd volba. Ano, sprdvné. Pirdtskd volba. Tenkrdt neslo o to zjistit, kdo je na Sirém
svété nejvétsi hrdina, ale kdo je hoden stdt se piratskym kapitanem. Alias (spolu)viddcem Mahrebu. Asi
nemusim fikat, proc uZ neni Pirdtskd volba, ale Turnaj hrdind.

Piratskym kapitanim moc moc vyhovuje, kdyZ jsou jen ve ctyrech. Nemusi se tolik délit ... o vsechno.
Moznd si fikdte, proc Volbu nezrusili. Ze dvou divodd.

Pivodné volbu chtéli zrusit, ale sami pirdti jim to nedovolili. Proc? ProtoZe pirdti nejsou dynastie s
dédicnym vlddcem. Pirdti uzndvaji pravo silnéjsiho. A je pirdtské zdkladni prdvo toto prdvo kdykoliv
uplatnit. Citis se byt viidcem? Nemusis byt bohaty a mit armddu. Staci dokdzat, Ze jsi lepsi. A k tomu
slouzZila Pirdtska volba. Kapitdni se zaridili, zajistili, aby po mnoho let nikdo turnaj v normdlnim stavu
nepreZil. Zddny pirdt nechce mit za kapitdna kripla. Postupem let pirdti zapomnéli na ucel Volby a
soutéZ se prfejmenovala.

Druhy divod, proc¢ souté? zistala, je prozaicky. Stejné jak Volba kdysi, tak i Turnaj dnes prindsi méstu
nemalé penize. Jen si predstavte ten zdstup neuspésnych (mrtvych) hrdini s nejlepsim vybavenim a
bohatstvim po kapsdch, co utrdceji za informace o katakombdch, o pastech, o nestvirdch a o vsem, co
jim pomduZe vyhrat. Proto pretrval. Penize na prvnim misté, Ze?

Ted' uZ zndte tajemstvi Turnaje hrdind, alias Pirdtské volby. Pokud vyhrajete, jeden z vds se muzZe
prohldsit za pirdtského kapitdna. Pirdti si vzpomenou a podrZi vds - budete hrdinové. KdyZ se tak
zamyslim, tak to pro vds miZe byt jedind moZnost, jak Turnaj i po vitézstvi preZit.”
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17 NAVSTEVA JAFFY

Drive nebo pozdéji bude mit druZina potfebu
navstivit Jaffu, at uz kvali Narabu Hakshakovi a
nebo Faistovi (rusovlaska Barbaragh). Jak jiz bylo
receno, vstup do Jaffy je omezen a pro ucastniky
turnaje dokonce zapovézen. To vSak neznamenj,
Ze se postavy do Jaffy nemohou dostat. Jaffa je sice
hlidand, ale jen hrstkou vojakli. Nikdo
nepredpoklada, Ze by byl tak blby a Sel krdst
pirdtskym kapitdnim domU. Pro prevenci pred
najemnymi vrazidami pouzivaji kapitani osobni
ochranku.

MozZné vstupy do Jaffy jsou:

e hlavni brdnou vedouci z Mahrebu po
serpentinové cesté

e pres soukromé pristavisté a ddale pres
serpentinovou cestu

e pres hradby od Mahrebu

e pres hradby od dzungle

Scéna, jak se postavy dostavaji do Jaffy se
neodehrdva. Hrdci pouze nahldsi Plovi, jakou
taktiku zvoli a jaké zdroje pouziji. Hraci by si méli
uvédomit, Ze je rozhodné vyhodnéjsi stealth akce
pred hluénym “odvedenim pozornosti” a la oheri v
pllce mésta atp. Pokud maji postavy jiz informaci o

Amuletech soutéZicich, mély by aktivné fesit jejich
skryti, aby se vyhnuly problémdm.

PJ by se mél snaZit druZinu taktné varovat
dopfedu v prfipadé, Ze hodlaji udélat néjakou
pitomost, resp. zapomnéli néco zdsadniho zvazit
(ndramky, svétlo, mistni neznalost atp.). Cilem je
spise hladky pribéh a uspéch pfi praniku do Jaffy.
PJ vSak ma pravo udélit zaporné body bud'za kazdé
upozornéni a nebo pfimhoufeni oka pfi vylozené
Spatném postupu. Jednoduse - musi-li PJ pomoci,
aby byl prinik do Jaffy Uspésny, dava zaporné
body, v opatném pripadé subjektivné hodnoti
napad.

Hodnoceni scény ma rozpéti +5 az -5 bodd.

18 NARAB HAKSHAKUV DUM

DUm Naraba Hakshaka je celkem prostorna
hacienda, které vsak chybi jakakoliv vzdusSnost.
Mala okenka s mriZzovim, bytelné vstupni dvere atp.
Za domem je soukroma zahrada, kterd vsak neni
nijak zvlasté udrzovana.

Opét vstup do domu neni nijak zdsadné
chranén. Nic co by nevyresil lupi¢tv kli¢, vhodny
lektvar ¢i kouzlo Zaklep.

18.1 Strazce domu - Fext

V domé je jedina “Zivouci” prekdzika a to
nemrtvy Fext. Pohybuje se systematicky a
neunavné po celém domé. Pti delSim pozorovani
Ize pravidelnou trasu hlidky vypozorovat. Fext ma
vSechny parametry dle pravidel:

Fext+
Zvt: 60
UC :(+5 +5/+2) = 10/+2 (pataty)
(+5 + 8/-2) = 13/-2 (2x Savle)
o¢ :(+7 +3) = 10
(+7 +3 4+ 3) = 13 (se zbrani)
O0dl: 21/+5
Vel: B
Zran:nemrtvy, ale H+
Int: 13/+1
Char:15/+2

Zvl: Po zdsahu sniZi stupen sily a odolnosti na
polovinu. Lze Ié¢it lektvary za 2-12 Zivot(l denné po
dobu tfi dnli za kazdy zasah.

18.2 Co Narabtv diim skryva?

V Narabové pracovné je na stole mapa
Mahrebu, kde je naznaceno pét kruhl na riznych
nameéstich. V redlu pozice kruhl odpovida pozici
kamennych studni. Studné budou v den Uplnku v
pravé poledne aktivovany do portali do
mahrebskych katakomb.

Dalsi zajimavou vécickou je zamdcena
truhlicka. Je cela ruda od krve a lze ji otevfit jen
pokud sam clovék trochu krve neobétuje (krev za
2k6 zivotl). V truhle je svitek - pracovni checklist -
kde je popsdno, co vSsechno uz Narab Hakshak
zafidil pro kondani turnaje.
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Jsou tam tti dalezité zjisténi:

e Narab si nechal od kudika Zafara v
mahrebskych katakombach udélat vézeni
pro cca 10 lidi. Toto je dulleZita stopa pro
postavy, kde mohou najit své milé (Sadii,
Marwu).

e Aida s Narabem spolupracuje. Postavy se
dovi, Ze to ona dala druzinu dohromady na
popud Naraba a z jeho popudu se pfihl3sili
na Turnaj hrdina.

e Zahra bydli u Isry (v Mahrebu lze zjistit, Ze
Isra je nevéstka pro Zeny)

Kuddk Zafar je aktudlné uvéznény za své
vylevy na Namésti otrokd. V druhé casti
nemaji postavy moznost kudika kontaktovat
a zjistit vice o vézeni.

Lze ocekdvat, Ze postavy budou chtit
kontaktovat Aidu, jakmile zjisti, Ze
spolupracuje s Narabem a Ze vSe, co se
doposud délo byl jeden velky podvod ze
strany Aidy vici druziné. Na kontakt by mél
mit Age jesté volné kufivo dhuaan. Tak jako
tak, Aida se druziné ozve zpét s nabidkou
setkdni. PJ tuto scénu zaradi na konec druhé
¢asti.

19 RUSOVLASKA BARBARAGH

Tento Ukol dostanou postavy od pana
majaku Drachena. Rusovldska Barbaragh je
otrokyné, kterou nedavno koupil piratsky kapitan
Faist do svého pocetného harému. Drachen vsak po
rusovldsce zatouzil a nyni ji chce jen pro sebe.

19.1 Kdo je Barbaragh

Barbaragh je barbarka lupicka (12 troveri!),
kterd se na Mahreb dostala jako otrokyné v
piratské lodi s “bilymi piraty/otrokari ze severu”. Ve
skute¢nosti je Barbaragh kapitankou lodi a svoji
pozici otrokyné k prodeji jen predstird. Ma totiz
jasny cil. Nechat se nejprve za draho koupit nékym
bohatym z Mahrebu (nejvic zaplatil Faist). A potom
nestastnika pohodiné okrast v jeho domé,
zdrhnout na lod a odplout zpét na bezpecny sever.

19.2 Unos rusovlasky

Barbaragh se nachdzi v Zzenském harému, coz
je samostatny dim stojici pobliz Faistovy haciendy
v Jaffé. Dam je stfeZzen pll tuctem Faistovy osobni
straze a pll tuctem horlivych eunuchd. V harému je
také Faistova pracovna a hodovni sal pro pratele.

Ochrana jako takova neni silna. Plati, Ze jen
bldzen by si troufl sdhnout na Faistovo “zboZi”.

V dobé, kdy druZina/postavy pujdou do
harému, bude zrovna Barbaragh s ostatnima
otrokynéma v hlavnim sale. Pouze vecer odchazi do
své komnaty. Chovd se normalné jako ostatni
konkubiny v harému, nicméné peclivé obhlizi terén,
aby mohla ve spravny okamzik ukrast vSe, co ma.

Pro druZinu je samoziejmé unést Barbaragh,
pokud je sama. Ale pozor! Vzhledem k tomu, Ze ma
Barbaragh vlastni plan, jen tak se nenecha unést.
Své schopnosti da najevo necekané, ¢imz dokonale
prekvapi nase Unosce. Pouzije svlj boj beze zbrani,
postavy odzbroji a pak je bude vyslychat (PJ si mlze
vychutnat postavy, rusovlascin Uspéch je zarucen).

19.3 Roleplay vyzva - presvédcovani
Barbaragh

Barbaragh umi velmi dobfe Cist v lidech, neni
to zddnd amatérka. Je na postavach - Unoscich, jak
se k vyslechu postavi. Barbaragh ma vsechny
trumfy - postavy jsou odzbrojené a evidentné méné
schopné. Déle Barbaragh muize kdykoliv pfivolat
strdZe a tim osud postav zpecetit. Bude asi lepsi,
aby postavy ptiznaly barvu.

Barbaragh véfi ve své schopnosti a i kdyz je
hluboko v tyli nepfitele, neboji se riskovat jen aby
ziskala vice penéz. Ostatné, toto je jeji prvni a
zaroven posledni akci¢cka v Mahrebu. Postavy toho
mohou vyuzit a nabidnout rusovldsce plan - nechat
se odvést k Drachenovi, kde je také dost pokladi k
privlastnéni.

Postavy Barbaragh potrebuiji, jen diky ni maji
Sanci se dostat k dulezité informaci. To je dalsi
dlvod byt trochu vic sdilny.
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20 KONEC 2. CASTI

Druha cast konci v momenté, kdy postavy
znaji od Drachena tajmestvi Turnaje hrdinl a zjisti,
Ze Aida je ve spojenectvi s Narabem Hakshakem. V
pfipadé, Ze druzina spini obé podminky pro
ukonceni druhé ¢&asti dobrodruzstvi, ale stdle ma
jesté dost herniho ¢asu, mliZze pokracovat ve sbéru
informaci. Kazdopadné posledni scéna bude Aidino
¢tvrté spojeni, kde druzinu pozada o setkani...

20.1 Aida posila ¢tvrtou zpravu

Obsah ¢tvrté zprdvy se lisi v zavislosti na tom,
zda-li druzina tekla Aidé, Ze vi o jejim spojeni s
Narabem. Pokud ano, plati ndsledujici text.

“Prdtelé,

je toho tolik, co vdm musim vysvétlit a vy
mdte prdvo védét, jak to vsechno doopravdy
je. Svét neni cernobily. Nejsem na strané zla,
jak se ted muZete domnivat. Vse, co jsem
délala md svij davod. Duvod, ktery jisté
uzndte a pochopite. Pokud mi budete
naslouchat.

Na pdli cesty k Majdku je velky kamen, spise
kus skaly. Tam se s vdmi dnes vecer o ptlnoci
spojim.

Vase Aida.”

V pfipadé, Ze se druzina nedostala k
informaci o Aidiné “zradé” a nebo se o tuto
informaci s Aidou nepodélila, ozve se Aida sama:

“Pratelé,

jiZ déle to nevydrZim. Je tu néco, co byste méli
védét drive, neZ vase kroky zamifi tam, kde
neni cesty zpét. Je to pro mé tézké a pro vds
bude jesté tézsi az vam povim, co mdm na
srdci. Dlouho jsem se rozhodovala, zda-li vam
to mdm fici, ale myslim, Ze ten cas nastal.
Tedy pokud uzZ neni pozdé.

Na puli cesty k Majdku je velky kamen, spise
kus skdly. Tam se s vami dnes vecer o pilnoci
spojim.”

Jakmila Aida dohovori,
pomine, druha ¢ast opravdu konci.

viné dhuaanu
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