Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 3

Cast 3

1 CASOVA 0SA

Cas Udalost

00:15 | Rekapitulace 2. ¢asti

00:30 | Setkani s Aidou za branami Mahrebu

00:30 | Osvobozeni Zafara

00:30 | Ziskani mapy / lodé k opusténi Dakhany

00:05 | Jehlickova mistnost

00:05 | Zvonkova mistnost

00:10 | Lavova mistnost

00:05 | Labyrintovd mistnost

00:05 | Zrcadlova mistnost

00:10 | Mistnost hadanky

00:05 | Finalni mistnost

00:20 | Setkani s Narabem

00:20 | Uték dle planu

00:30 | Zavérecny pokec/souboj s Narabem

00:20 | Rezerva & zpétnd vazba

04:00 | CELKEM

2 UKOLY 3. CASTI

Ve druhé ¢asti druzina ziskala dvé dualezité
informace:

e Turnaj hrdinG je ve skute¢nosti volbou
nového, patého, piratského kapitana

e Aida néjakym zplsobem spolupracuje s
Narabem

V zavéru druhé casti Aida vyzvala druzinu k
“spojeni” za Mahrebem, kde jim chce vysvétlit, jak
to je s Narabem. Po revizi vSech informaci a setkani
s Aidou vyplynou pro druzinu o¢ekavané ukoly:

e  Zjistit od Zafara, kde udélal v katakombdch
vézeni

e  zajistit si lod na uték z ostrova

e nechat si sundat naramky

e projit katakombami

e osovobodit Sadii, Marwu a Salome

e Uték z ostrova

3 NARABOVY PLANY

Celou dobu se Narab Hakshak snaZi dostat
nasi druzinu do findle turnaje. Vi, Ze na ni ma paky
a mulzZe ji “potrestat” pokud mu nepomizou
dosdhnout jeho cile. Tim cilem je stat se patym
pirdtskym kapitanem.

Dosud (a stale) to déla zplsobem, aby ani
druzina ani ostatni piradtsti kapitani nepojali
podezieni, Ze se o kapitanstvi pokousi. VSechny
ukoly v prvé i druhé casti si druZina fadné
“odpracovala”, ale pod dohledem Naraba, ktery byl
pfipraven druZiné pomoci prekonat prekazky na
cesté do findle Turnaje. Co druziné podstrdil, byla
truhlicka s checklistem. Nechal ji volné pfistupnou
v jeho domé, aby si pojistil, Ze se druzina (jako
jedina v turnaji) dozvi o poloze portall.

Narab potrebuje, aby se nase druZina dostala
az do finalové mistnosti katakomb (s vystupem do
laffy), kde teprve odhali svij plan postavam.
Teprve tésné pred koncem turnaje nafidi
postavam, aby jej po vylezu do Jaffy prohlasili
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kapitanem piratd. Pokud tak ucini, slibil, Ze
osvobodi Sadii a Marwu a vyplati Ageho se Stigem,
atp. Pokud tak neucini, vSichni zemfou.

Dualezité: Kdyby se druzina rozhodla
nevstoupit do katakomb (napf., Ze se pokusi
na Naraba pockat v Jaffé, ¢i Ze budou patrat
na vlastni pést po Sadii a Marwé), ma Narab
v planu se postavam zjevit dfive a jejich plan
jim rozmluvit.

4 SETKANI S AIDOU

Obecné predpokladame, zZe findlové druziny
si zajistili z Narabova domu checklist, kde je
potvrzeno, Ze Aida s Narabem “spolupracuje”. Co
neni jisté, zda-li své zjisténi postavy Aidé sdélili
skrze Ageho kufivo dhuaan. Pokud ano, Aida se jim
vSe na setkadni pokusi vysvétlit. Pokud ne (a nebo
informaci o spolupraci Aida - Narab druZina viibec
nema), tak se Aida na setkadni s postavami bude
svérovat, Ze existuje spoluprace Aida - Narab.

4.1 Misto setkani

Postavy maji dle instrukci dorazit k velkému
kameni na puli cesty mezi Mahrebem a majakem.
A to v noci. Aida jiZ na misté bude, schovana za
onim balvanem. Postavy asi budou prekvapené,
kdyz uvidi Aidu na vlastni oci...

4.2 Priznani Aidy

Aida bude na prvni pohled beze zbrani,
smutna a i vystrasend. Nasleduji informaci, které
Aida druZiné prozradi. Pfedpokladdme, Ze druzina
Aidu konfrontovala se zjisténim o Aidiné spolupraci
s Narabem.

e vSechno je jinak, neZ jak to wvypada
(klasika!)

e Aida ma stale stejny cil dopadnou Naraba,
stejné jako druzina

e Narab ma ve svém zajeti Aidinu malou
dcerku Salome - je na tom stejné jako Kadir
¢i Tufik, moZna jesté har

e Aida s Narabem “spolupracuje”, protoze ji
Narab jednoduse vydira

4.3

Narab daval od Unosu dcery Aidé rlazné
ukoly, které se snazila plnit, aby zajistila
dcefi zivot

Béhem plnéni ukol( délala vse pro to, aby
se Narabovi pfriblizila a mohla osvobodit
svoji dceru

Narab s Aidou komunikoval vyhradné
pomoci dhuaanu

Aida se dostala na ostrov Dakhana skryté v
pirdtské lodi

Aida vi, Ze dostat se z/na ostrov je problém
diky vééné mlze, ktera ostrov obklopuje.
Jedinou moznosti je mit specidlni mapu,
ktera dokaze kazdou lod bezpecné provézt
skrz mlhu.

Jak to bylo s ukoly od Naraba

Aida se méla usidlit ve mésté Arkus a
postupné davat dohromady novou druZinu
¢leny druziny vybiral sdm, Aidé vzdy sdélil,
kde se vybrani ¢lenové nachazeli

vsichni méli mit néjaky zdjem o dopadeni
Naraba (Kadir - Sadia, Tufik - Marwa, Age +
Stig - ukradené jméni, Sagir - slava)

pouze Nasima a Fahima vybrala sama, ale
Narab je schvdlil

cilem druziny mélo byt chytit samotného
Naraba Hakshaka, cemuz Aida vlbec
nerozuméla pro¢, ale pro ni to bylo téz
vyhodné - kdyby se druZiné podafilo
Naraba chytit, tak by mohla osvobodit
dceru Salome

nakonec Narab chtél, aby Aida pfiméla
druZinu vydat se do Mahrebu a zlcastnit se
Turnaje hrdind - Aida stale nechdape pro¢,
ale je si jista, Ze v Mahrebu je Narab a tak
skute¢né nasméfuje druZinu do Mahrebu
na Turnaj

po odjezdu druzZiny Aida patrala dal, aby o
Narabovi zjistila, co nejvice. Diky novym
informacim zjistila, Ze Narab ma néjaky
vétsi vyznam v samotném Turnaji a mozna
i Mahrebu

2/14




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 3

e Narab sice slibil, Ze jakmile druzina uspéje
v Turnaji hrdin(, vrati ji dceru Salome, ale
tomu Aida moc nevéri

e Aida si uvédomila, Ze druzinu chce Narab
néjak zneuzit a zlikvidovat, proto se
rozhodla do Mahrebu téz vydat

e Aida citi, Ze v Mahrebu vse skonc¢i bud
velkym neStéstim pro vSechny a nebo
(snad) zachranou vsech a smrti Naraba

4.4 Cojesté Aidaviadruzina asi nevi:

e Narab je organizator Turnaje hrdin(

e Narab neni piratskym kapitdnem, pouze
pro kapitany soutéz zajistuje

e Narab je z Jihu a ovladad tamni “krvavou
magii” - vyzadujici obétiny

e krvava magie je nekompatibilni s magii
zbytku Al Qary - blbé se proti ni bojuje

e porazit Naraba je velmi tézké, ALE je tu
moznost - pouzit jeho “krvavou magii”
proti nému, chce to ale obét

e Narab netusi, Ze je Aida v Mahrebu - to
mUze byt pro druZzinu vyhodné

e Aida ma u sebe dost penéz, aby postavdam
pomohla se dobfe pfipravit na boj s
Narabem ¢i na uték (5 000zl)

4.5 Jakdal

Aida se bude snaZit postavy presvédcit, Ze je
opravdu na jejich strané a Ze stale ma stejny cil,
jako druzina - dostat Naraba a osvobodit svoji
dceru Salome. Je na druziné, zda-li ji uvéri.

DuleZité: Pokud druZina neuvéri (¢i dokonce
Aidu zabije), nevadi. ZlGstanou v boji s
Narabem sami.

4.6 Aidin navrh jak porazit Naraba

Kazdopadné Aida ma jasno - zachrana jeji
dcery je prioritou a pro to udéla vse. Bude-li to
znamenat nejprve porazit Naraba, prednese svoji
myslenku, jak to udélat.

Aida se domniva, Ze proti ¢ardm Naraba je
nutné pouZit stejnou, nebo alespon pftibliznou
magii, kterd je zaloZena na krvi. Mysli si, Ze kdyz

postavy posili své zbrané a magii krvi, tak budou
schopni Naraba zranit a zabit.

Nabidne se, Ze ona sama se stane krvavou
obéti. Zni to Silené, ale Aida tomu véfi (co jiného ji
zbyva, Ze?). Pozada tedy postavy, aby ji navstivili
hodinu pred otevienim portall a posilnili se z jejiho
téla (Aida bydli v jedné fancy taverné kousek od
Jaffy). Tim ma na mysli, Ze:

e Age, Nasim a Stig ji kazdy usekne kus téla
(levou ruku - v zapésti, v paii, v lokti), ¢imz
si posili své zbrané krvi

e Fahim vylepsi své lektvary kapkou Aidiny
krve

e vsichni se napiji Aidiny krve, do které
zamichaji prasek z rozemletého Narabova
zubu

e vsichni si namoci své zbrané do Aidiny krve

Aidé pak zranéni ovazou a ona pocka, az
osvobodi Marwu, Sadii a Salome a ptidd se k nim v
Utéku. Postavy mizZou samoziejmé odmitnout at uz
ze strachu ¢i ze svého presvédceni.

5 USTUPOVA CESTA Z OSTROVA

Druzina by si méla v prvé fadé zajistit
ustupovou cestu z ostrova. AZ zabiji Naraba ¢i
osvobodi unesené, nebude cas zjistovat, jak se
dostat pryc. Jedinou moznosti je mit lod/mensi a
schopnou posadku, ktera umi lod' fidit.

DaleZité: Ani Aida, ani druZina nema s
moreplavectvim zkuSenost! Jsou zcela
odkazani na pomoc zvendi.

Jako idedlni se jevi najmout lod zlodéjky
Barbaragh, kterd stdle kotvi v Mahrebském
pristavu. Barbaragh ma specialni “docasnou” mapu
na priplav mlhou obklopujici ostrov Dakhana.
Barbaragh neni piratkou, neplanuje ndvrat do
Mahrebu a pomoc postavam ji mlze prinést dalsi
penize — za odvoz bude chtit 1 000zl.

Dalsi moZnost je uplatit néjakého ndmoriniho
kapitana jiné lodi, ale tam je riziko, Ze kapitdn
nahlasi pirdtskym kapitantim, Ze se néco chysta.
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Posledni moznosti je najmout v pfistavnich
Speluikdch ndmorniky a lod unést. Zde je vsak
riziko, Ze Unos lodi bude trvat po utéku dlouho a
nemusi se povést.

6 KDE JE V KATAKOMBACH
VEZENI

Dalsi ukol, ktery si musi druZina splnit pred
vstupem do katakomb je zjistit, kde si nechal Zafar
v katakombdch vybudovat vézeni. Tedy musi se
vratit zpét k Zafarovi a informaci od néj ziskat. Véc
je komplikovana tim, Ze Narab vydal prikaz Zafara
odstranit.

Zafar se nyni ukryvd v jednom domé na
vychodé mésta u méstskych hradeb. Kde se presné
schovava lze zjistit pomoci Siccovy sité nebo v okoli
levné taverny, kde se se Zafarem drive potkali. Par
zlatakl vidycky pomdize. KdyZ druZina dorazi na
misto, kde Zafar pobyva, zjisti, Ze ten je v ohrozeni
Zivota.

6.1 Zafar v ohroZeni zivota

Na Zafara a jeho partu kudlk( si vyslapli
zabijaci z mistniho podsvéti. Par kuddkd je jiz
mrtvych, ale Zafar s hrstkou prezivSich se
zabarikadoval v pokoji v prvnim patte a doufaji v
zazrak.

Nase druzina pfichazi do ulice k domu, kde se
ma ukryvat Zafar. Tam uz je vSak rusno.

Vstup do ulice je zatarasen dvoukoldkem a
dva hlidajici bijci. Za nimi je u vstupu do domu vidét
dalsi tfi bijce. Na druhém konci ulice je vstup
zatarasen dvéma stanky a i u nich hlidaji dva bijci.
V oknech v prvnich patrech jsou vidét hlavy ¢umild,
jak se divaji, co se v ulici déje.

Z ulice, resp. z domu, kam mély postavy
namifeno, se ozyva kfik, bouchani palice a stipani
dreva. Uvnitf domu je pul tucet bijcl, ktefi se
dobyvaji do Zafarova pokoje - o nich postavy nic
nevi. Ulice, ktera vede za domem je volnd, nicméné
dlm je od ni oddélen dvousahovou zdi (diim, kde

Zafar pobyvd, ma zadni dvorek) se zadnim
vstupem. Tam je vidét, jak do prvniho patra $plhaji
tfi bijci, dalsi dva jim Zebf¥ik pfidrzuji a jeden hlida u
zadniho vchodu.

6.2 Zachrana Zafara

Druzina musi jednat rychle, jinak o Zafara
pfijdou. Jsou v podstaté dvé moznosti. Vzit to skrz
bijce do ulice, do domu azZ ke dvefim od Zafarova
pokoje. Nebo to vzit zadni ulici stejnym stylem. Asi
nejlepsi moznosti je prolézt do domu po stiese ze
sousednich domdi, probourat se stfechou do
pokoje a bijce konfrontovat aZz v mistnosti se
Zafarem.

Hodnotit se budou dva aspekty:

e rychlost s jakou se postavy dostanou k
Zafarovi

e 7adni svédci na strané bijcQ, ktefi by mohli
dat zprdvu Narabovi, Ze se jim uatok
nepoved|

Pokud by druZina s Gtokem véhala, mize PJ
dobarvit scénu nasledovné:

e néjaci bijci vytahli na ulici dvé zakrvavena
mrtva téla kudikl celd domlacend a
posekana

e z horniho patra vyskocil kuddk z okna
(branil toho ¢asu schodisté a v beznadéjné
situaci zvolil skok z okna vedle schodisté), s
kfikem dopadl na tvrdou dlazbu a zlamal si
obé nohy; kdyzZ se vzdaval, borec s kopim
se ho zeptal, zda-li je Zafar, kdyz kuduak
zavrtél, Ze ne, bez milosti jej bodl do bficha

e chvili na to vykoukne z okna trpaslik a hlasi
muzi u vchodu, Ze se Zafar zabarikadoval v
pokoji a uz nema kam utéct

Charakteristiky bijcd jsou shrnuty na
nasledujici strance. NepouZivaji Zadnou magii:
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# | Umisténi Zbrané uc oC VT Rasa

1 | UliceA Siroky me¢ | 8/0 7 (krouz) 50 Clovék (B)
2 | Ulice A Kratky me¢ | 6/-1 4 (koz) 40 Hobit (A)

3 | Vchod Kopi 7/0 4 (Supin) 60 Barbar (B)
4 | Vchod Kratky me¢ | 7-1 5 (3upin) 50 Clovék (B) - velitel
5 | Vchod Sekera 5/+1 7 (krouz) 60 Trpaslik (A)
6 | Ulice B Sekera 6/+1 4 (koz) 50 Trpaslik (A)
7 | Ulice B Savle 7/+2 5 (3upin) 60 Clovék (A)
8 | Zebrik Palcét 5/+1 7 (krouz) 70 Kroll (C)

9 | Zebrik Kratky me¢ | 5/-1 4 (3upin) 40 EIf (B)

10 | Zebrik Obusek 6/-2 3 (vycp) 30 Kuduk (A)
11 | Dvorek Dlouhy me¢ | 10/-1 6 (krouz) 50 Elf (B)

12 | Dvorek Sekera 4/+1 5 (koz) 60 Trpaslik (A)
13 | Dvorek Kopi 7/0 5 (ko) 50 Clovék (B)
14 | Ptizemi Palcat 5/+1 6 (koz) 70 Barbar (B)
15 | Pfizemi Sekera 6/+1 4 (koz) 50 Barbar (B)
16 | Prizemi Mec bastard | 8/0 5 (Sup) 70 Kroll (C)

17 | 1. patro Sekera 5/+1 4 (koz) 50 Trpaslik (A)
18 | 1. patro Dlouhy me¢ | 9/-1 6 (krouz) 70 Clovék (B)
19 | 1. patro Savle 8/+2 7 (krouz) 80 Clovék (B)

7 CO ZAFAR POVI 0 VEZENI

Jakmile bude Zafar a zbytek prezivsich
kudlkd v bezpeci, povi jim v navalu adrenalinu
vSechno co vi:

e zhruba ctyfi mésice zpatky, nez Habibi
odjel na kontinent, poZadal Zafara o
rozsireni katakomb

e dal na to Zafarovi Cas jen tfi mésice - pred
zavodem mélo byt vSechno nachystano

e s klukama na mistnostech museli délat
prescasy, aby to vSechno stihli

e Habibi jim presné fekl, kde maji mistnosti
vykopat a zaroven nam fekl, Ze narazime
na chodbu - do které nesmime za zadnych
okolnosti chodit

e ten parchant mél pravdu, na sah presné
védél, kde ta chodba je

e do chodby jsme nikdo nesli, bal jsem se, Ze
nas zabije - mél takovy divny oci - ten
pohled byl naprosto presvédcivy

Postavy by se mély doptat a dostanou
odpovédi:

kde jsou ty mistnosti - zacali kopat v
mistnosti, kde byli troje dvere s reliéfy
zvitat (Liska, Velbloud, Had)

jak vypadaji nové mistnosti - nejprve kopali
asi pét sahl dlouhou chodbu, potom po
pravé strané udélali dle instrukci ctyfi
odbocky asi sah dlouhé zakoncené
mistnGstkama 2x2 sahy

mistnGstky opatfili dvefmi se zamkem a
zavorou zvenku

pak pokracovali v kopdni hlavni chodby,
kdy asi po deseti sazich narazili na strop
chodby, ktera vedla kolmo na tu kopanou
nové kopanou chodbu zahloubili, aby
plynule navazovala na nové objevenou
pokud by se pokracovalo dal objevenou
chodbou, tak vlevo vedla dolli, vpravo
nahoru (a to dost prudce)

I'v chodbé byla citit viiné slaného more !
vstup do novych C(Casti je zajistén
kamennymi dvefmi, které lze zasunout do
podlahy - ovladani je vsak ze strany nové
objevené chodby; ta zed'je tlusta asi 10-15
could (dvere jsou opatfeny protizavazim,
takzZe je clovék otevre i jednou rukou).
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Nové Ctyri mistnosti slouzi jako vézeni pro
unesené divky/Zeny. Narab je tam ma pro své
ritudly.

Objevena chodba Usti nahofe do Narabova
altanku, co ma v zahradé za svym domem. Dole pak
vede do pfistavu Jaffa do malé kolny s rybarskym
¢lunem. Touto cestou pfrivedl skryté Narab své
vézenkyné do Jaffy, resp. do nové zbudovaného
vézeni.

Poté, co Zafar sdéli vSe, co chtéji postavy
védét, Zafar se s postavami rozlouci a pokusi se
zmizet v Mahrebu.

8 SUNDANI AMULETU
SOUTEZICICH
Pfed utékem se postavy musi zbavit
naramkd. Pokud tak neucini, tak 100 sah( od brehu
ostrova Dakhana jim naramky exploduji a utrhnou
ruku. Schvalné kolik hracd si vzpomene (hodnotici
kritérium).

Pokud Sicco vybudoval sit alespori na paté
Urovni a zeptal se ji, jak se zbavit Amuletu, tak vi, Zze
to za poplatek 2 000zl/ndramek umi pyrofor
Eldelin. Dalsi moznosti je vyhrat turnaj - vstupem
do Jaffy se naramky automaticky sundaji. Dalsi, kdo
umi sundat ndramek je sdm Narab Hakshak. Ten je
postavam muze sundat v rdmci vyjednavani o jeho
planu stat se pirdtskym kapitanem (viz dale).

Poznamka: Pokud druzina dopravila do
Mahrebu zranénou Mairu, pak bude poplatek za
sundani jednoho naramku jen 1000zI.

Pozor! Postavy musi mit u sebe (na sobé)
amulet, pokud chtéji projit portdlem do
katakomb!

9 PRUCHOD KATAKOMBAMI

Druzina by méla védét o portélech a tudiz by
pro ni nemél byt problém vstoupit do katakomb.
Jak jiz bylo napsano, portaly jsou studny, ze kterych
v poledne v den uplinku vytryskne zelené svétlo.
Staci do studny skocit a po doteku s hladinou dojde
k teleportu do katakomb.

Pozndmka: Predpoklada se, Ze druzina ma
informace o vétsiné mistnosti v podzemi, takze
neni potfeba prichod podzemi hrat dlouho. PJ vidy
popiSe mistnost a pokud druzina zareaguje, ze vi, o
co jde a co v ni Ize ¢ekat, tak staci aby hraci popsali,
jak postupuji a pfipadny konflikt (past, nestvlra
atp.) se vyresi jen Ustné.

9.1 Jehlickova / hrebikova mistnost
(Zafar)

Popis mistnosti:

kruhova mistnost

e jeden vstup a jeden vystup (naproti sobé)

e na zdech rozvésené banky s Cirou az
nardzoveélou tekutinou

e na Ctyfech lanech visi ze stropu koule
velikosti hlavy

e pod koulemi jsou stojany s misami a
néjakou tekutinou

e mistnost smrdi po kvaseniné

Mistnost popisoval Zafar s tim, Ze po 2 kolech
od vstupu se zapali olej v miskach pod koulemi a
jakmile se zavésené koule zahfeji, tak vybuchnou.
Hrebiky v koulich prospikuji vSe, co jim pfijde do
cesty. Rozbiji také barky, které jsou na sténach. V
nich je jed jablecna vané, kterd vSechny potrapi.
Jed je také na hrebicich - kurare.

V podstaté staci do mistnosti vstoupit a opét
se skryt v chodbé. Do mistnosti vkrocit aZ tehdy,
kdy pary jedu vyprchaji. Postavy by u sebe mohly
mit protijedy, aby nemusely dlouho cekat na
vyprchani jed(.

Jableéna viné - Past OdI~7~nic/k6+1 Zivotd

Kurare - Past Od|~4~nic/k10 Zivotu
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9.2 Zvonkova mistnost (Zafar)

Popis mistnosti:

e podlouhld obdélnikova mistnost
e vstup a vystup naproti sobé uprostied
delSich stran

Zafar dodal, Ze uprostfed mistnosti je
naslapna dlaidice a na kratSich sténach jsou
falesné zdi skryvajici vyklenky. V jednom vyklenku
jesou tfi zvonecky, v druhém kovova truhlicka.
Pokud se Slapne na dlazdici uprostfed mistnosti,
zvonky zacinkaji, jinak nic.

Co Zafar nevédél, a nevi to ani druzina je, Ze
v truhlicce je schovany nevidény. Tedy, kdo
truhlicku otevre, na toho nevidény zautoci. Ne
hned, ale po néjaké dobé. Jedna se o Chtivou hrlizu:

Chtiva hrtza

Zvt: 30

UC: +4/+1 (dotyk)

oC: 7

Oodl: 21/+5

Vel: B

Magy: 30

Zran: kouzelnd zbran, hranic¢arskéa
kouzla, Uto¢nd kouzla (blesky),
bild strela, mentdlni utok

Int: 1/-5

Char: 1/-5

V této mistnosti se staci vyhnout ndaslapné
dlaZdici a pokracovat dale.

9.3 Lavova mistnost (Drachen)

Popis mistnosti:

e mistnost je hrubé otesana do skalniho
masivu

e je zhurba obdélnikova

e vstup a vystup je na kratSich stranach

e uprostfed mistnosti je asi 2 sahy Siroky
kanal s proudici horkou lavou

e vychod z mistnosti je zatarasen zavojem
lavy, ktery vytékd nad chodbou a kanalkem
je odvadéna do stfedu mistnosti do
velkého kanalu

V této mistnosti je jedinou prekazkou horka
l[dva. Preskocit horkou lavu zvlddne kazda postava,
ale s rdznou mirou pravdépodobnosti Uspéchu (PJ
sdéli postavé, nakolik se citi, Ze to zvladne):

e Kadir = 80% Sance na Uspéch
e Age =50% $ance na Uspéch
e Tufik = 99% Sance na Uspéch
e Fahim =95% Sance na Uspéch
e Nasim = 70% Sance na Uspéch
e Sagir = 80% Sance na Uspéch
e Stig =50% Sance na Uspéch

Problém je horko, smrduté vypary a hlavné
blizkost [dvové zaclony na druhé strané kandlu.
Nestaci jen preskocit, ale dopadnou a neudélat dva
kroky dopredu do lavové zaclony.

Pozor! Voda s ldvou prudce exploduje a
popali vSechny okolo nehledé na zamlzeni
celého prostoru. Nabizi se cokoliv, co
pomlze lavu odklonit jinym smérem a nebo
upravit jeji tok, aby neprekazel. Ultimatné
staci pouzit ochranu proti ohni a je vyreseno.
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9.4 Labyrintova mistnost (Drachen)

Popis mistnosti

e obrovsky dom, kde nelze spatfit strop ani
konec mistnosti

e cely dém je prepazen vyzdénymi prickami,
které jsou jakoby nahodile poskladané
(labyrint)

Do této mistnosti se vstupuje skrz zaviené
dvere, stejné tak i vystupuje. Do této mistnosti byly
vypusténi Elfocvakové. Ti jsou nyni rizné rozlezli v
labyrintu. Krom toho jsou nékteré stény tvorené
Slizovcem sklanim.

O obou stvlrach mlze druZina védét ze
Siccovy sité (“Bushra ulovila Elfocvaky a pak néjaky
sliz co imituje zdi katakomb”), o elfocvacich pak
jesté z indicii v Bushfiné domé (sud plny elfich
ostatk().

Elfocvak

Zvt: 30 (je Jich dJako &lent
druziny)

UC: (+2+46/43)
oC: (0+6) = 6
Oodl: 21/+5
Vel: B

Boj: 12

Zran: oby&ejna, kouzelnd, stfibrné
zbran, ohnivd hlina %*, rachejtle
¥, hotrici olej %3, mraz %, magické
alchymistické lektvary,
hranicarska kouzla, ohniva a
mraziva kouzla %, fyzicka kouzla,
bild strela

= 8/4+43 (kusadla)

Elfocvak je 2 sahy dlouhd nestvlira podobna
rohaci, oviem bez ktidel. Jeho télo je zarostlé do
chitinového pancite, mé Sest nohou a v predu dvé
strasnd kusadla. EIfové maji v boji s elfocvaky postih
-2 k hoddim na Utk i obranu.

Elfocvakovi neni tézké uprchnout, ale projit
chodbou, ve které hlida, je zhola nemozné. Poku
svymi kusadli zasdhne postavu, nemusi ji pustit;
kazdé dalsi kolo ji zplisobuje zranéni za 3 Zivoty, na
nikoho dlasiho v3ak pfirozené nemlzie Utocit.
Sevre-li takto postavu s odolnosti alespor 15, mize
na néj tato postava jesté utocit s bonusem +2,
dokud pocet jejich Zivotl neklesne pod jednu
tretinu plvodniho poctu.

Tyto odporné obludy vsak maji jednu
slabinu: jejich pancife nejsou odolné vici sekyram
- zbrani, kterou elfové obvykle nebojuji. (Elfocvak
ma postih -2 k hodu na obranu proti utoku
sekyrou.)

Slizovec skalni

Zvt: 3

UC: 1 (dotyk) + zvl.
oC: 4

0dl: 21/+5

Vel: A

Boj: 12

Zran: ohnivd hlina, rachejtle,
hotici olej, mréaz, utoénad kouzla,
ohnivd a mraziva kouzla

Slizovec dokdze ze svého téla, které je
teplejSi nez skala a na omak slizké, vytvofit
napodobeniny stén, stropl nebo celych chodeb .

Slizovec uto¢i dotykem. Drevo, kizi a
podobné materidly rozleptd rychlosti 1 coul za kolo,
Zelezo rychlosti 1 coul za 5 ko, skalu neni schopen
rozleptat vliibec. Pfi styku s holou kiiZi ubira slizovec
své obéti 2k6 v kazdém kole.

Tento cihajici dés je mozno znicit jenom
ohném, blesky a ohnivymi kouzly. Pfi utoku na
leptajiciho slizovce dostava polovinu zranéni jeho
obét.
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9.5 Zrcadlova mistnost (Drachen)

Popis mistnosti:

e hodné podlouhla mistnost
e vstup a vystup na kratSich sténach
e najedné dlouhé strané je zrcadlo

V této mistnosti neni nic nebezpeéného.
Zrcadlo se mize proménit v “okno” a ukazat ,jak si
vedou jiné druziny. Pokud je cas, PJ miZe popsat,
co postavy vidi v zrcadle. Napf¥.:

e postava pravé preskodila lavovy kandl, ale
nestihla zastavit a zahucela do lavového
zavoje a zahynula ve strasnych bolestech

o elf byl zezadu napaden elfocvakem, ktery
ukousl postavé nohu tésné nad kolenem -
vidi, jak se sviji na zemi, zatimco z néj stfika
krev a jeho druhové dobijeji elfocvaka

e druzina se vali v kaluZich krve, jednotlivé
postavy jsou celé brunatné v obliceji a v
kredich pomalu umiraji na jed/vykrvaceni

9.6 Mistnost hadanky

Druzina vstupuje do mramorové mistnosti,
kterd oproti predchozim mistnostem pUsobi
opravdu luxusné. Jak by ne, konec katakomb je na
dosah ruky. Mistnost je prazdnd, uprostred je
podium. Mstnost je ozarena svétlem bez urcitého
zdroje. Opustit mistnost lze jedinou chodbou,
se zdobenymi dvefmi.

Jakmile druzina komplet vstoupi do
mistnosti, na pddiu se objevi iluze Naraba
Hakshaka. lluze vypada jak nekvalitni hologram.

Narab koukda smérem do chodby, kudy
druzina do mistnosti vstoupila. Cely hologram je
trochu porouchany a laciny, takze iluze Naraba
bude koukat jinam, nez se postavy nachazi (PJ mlze
simulovat tim, Ze bude mluvit tfeba z okna, nikoliv
na hrace). Narab spusti:

CtyFi klice vlastni EtyFi zvitata Al Qary - Liska, Sokol,
jistotou lharem. Co o klicnicich vime?

....1. KdyZ jsou Liska a Velbloud Ihadri, pak IZe i Had.

....3. Pokud Had IZe, pak IZe i Sokol.

....4. Pokud Liska neni Iharem, potom je lhdarem Sokol.

I//

rozhodnete, jiz neni moZné volbu zménit

“Pratelé, jsem na vds pysny! Tak daleko se dostat v tak kratkém case. Ohromujici vykon pred kterym se
upfimné sklanim. Nyni vds cekad posledni zkouska. Pokud ji sloZite, moZnd budete prvni, kdo vystoupi do
Jaffy a stane se vitézem turnaje hrdind. Zkouska je jednoduchd, staci zvolit spravny kli¢ ke dverim, které
vedou do Jaffy. Klice jsou Ctyri, ktery je vSak ten sprdvny? Pozorné poslouchejte!

....2. Pokud Liska IZe, potom IZe taky Velbloud nebo Had a nebo oba dva.

Rozmyslejte peclivé, ale neotdlejte. Ostatni hrdinové jiz mohou odemykat dvere do Jaffy! Jakmile si
budete jisti, vemte si kli¢ a pokralujte zdobnym vychodem do dalsi mistnosti. Pamatujte, jakmile se

Velbloud a Had. Spravny klic ma ten, kdo je s
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Jedna se o klasickou logickou hadanku, kterou Ize vylustit vyfazovaci metodou. Moznych kombinaci

Ihara a pravdomluvkl je 16. V tabulce niZe jsou oznaceny ty kombinace, které odporuji ¢tyfem tvrzenim

Naraba. Po vyfazeni chybnych kombinaci je zfejmé, Ze jedinym “jistym” lharem je Sokol. (0 = Ihaf, 1 =

pravdomluvka).

Liska Sokol Velbloud Had Kolize s
tvrzenim €. ?
0 0 0 0
1 0 0 0
0 1 0 0 3
1 1 0 0 3,4
0 0 1 0
1 0 1 0
0 1 1 0 3
1 1 1 0 3,4
0 0 0 1 1
1 0 0 1
0 1 0 1 1
1 1 0 1 4
0 0 1 1 2
1 0 1 1
0 1 1 1 2
1 1 1 1 4
Kdyz Narab odvyprdvi hadanku, vytdhne Posledni mistnost % mahrebskych

spoza svého plasté truhlicku ve které jsou celkem
Ctyti klice. Klice jsou od sebe odliseny hlavici, na
které je rytba prislusného zvifete. Jakmile si
postava vezme jeden kli¢, ten se ji zhmotni v ruce a
ostatni zmizi. Jesté neZ zmizi Narab rozloudi se s
postavami:

“Hodné Stésti a brzy na shledanou!”

Jakmile vsichni clenové vkroci do chodby,
vstup do mistnosti se uzavfe a nelze se jiz vratit.

9.7 Finalni mistnost

katakombach. Nachdazi se zde troje dvefe. Na
levych je rytina Lisky, pak je misto, dale jsou dvere
s rytinou Velblouda a na pravych rytina Hada.
Ocekavané dvere s rytinou Sokola chybi. Ty tu jsou,
ale jsou “tajné” nachazi se v mezere mizi dvefmi s
Liskou a Velbloudem. Pokud toto postava vyrkne,
neni problém najit klicovou dirku. Za tajnymi
dvefmi jsou schody do Jaffy.

Od Zafara postavy vi, Ze se zde nalézaji dvere
do noveé vytesané Casti katakomb a kde potencialné
jsou uvéznény Sadia s Marwou a ostatnimi.

Krom vySe uvedeného jsou zde vstupy do
dalSich ctyr vétvi katakomb.

V tento moment mohou postavy udélat
spoustu véci. Napriklad se pokusit dostat za nové
vybudované “Zafarovy” dvefe, nebo jit rovnou do
Jaffy, nebo cokoliv jiného... Jakmile se vsak pro
néco hraci rozhodnou, vstoupi do hry PJ v roli
Naraba.
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10 SETKANI S NARABEM

Kdyz uz se postavy rozhodnou pro néjakou
¢innost, uslysi za sebou tleskani a podivny smich.
Kdyz se otoci, spatfi dokonalou iluzi Naraba ani ne
pét sahl od nich (trpaslik pozna diky infravidéni,
hobit diky cichu).

“Vyborné. Védél jsem, Ze to dokdZete. Dobre
jsem si vybral. Konecné je ¢as se sezndmit a
trochu si popovidat o vasem osudu...”

Pravé zacind findIni ¢&ast dobrodruZstvi.
Narab se bude chovat pratelsky, sebejisté a s
pocitem, Ze ma postavy v hrsti. Nebude mit
problém se pochlubit se svym dokonalym planem.

V bodech zhruba to, co Narab postavam
fekne, neZ jim umozni néjaké otdzky Ci reakci:

e Narab prokdzal postavam velkou cest, Ze si
praveé je vybral jako soucdst svého planu

e velky dik patfi Aidé, kterd i pres jeho
pocatecni pochybnosti, zda je schopna mu
pomoci, dokdzala dat dohromady
uchazejici particku dobrodruh

e dnes konecné dojde k Uspé&Snému zavrseni
jeho nékolikamésicniho snazeni

e aznovu, nase druZzina ma tu velkou Cest byt
u toho a byt klicovou soucasti

e dnes naSe druzina udéld =z Naraba
Hakshaka patého pirdtského kapitana

e Narab zopakuje pradavny vyznam Turnaje
hrdinl (viz Drachen(v proslov)

e Narab zdurazni, Ze on, jako organizator, se
nesmi prohlasit pirdtskym kapitanem, ale
vitéz mlze prohlasit kohokoliv

e za normalnich okolnosti se logicky vitéz
Turnaje sam prohlasi za piratského
kapitana, ale pravidla nezakazuji, aby vitéz
prohlasil nékoho jiného

e a to je pfipad nasi druZiny; na otdzku
poradatell, zda-li si krom vyhry preji jesté
néco jiného (standardizovana formule),
odpovi nase druzina, Ze prohlasuji Naraba
Hakshaka za patého piratského kapitana

e co by se stalo, kdyby to druZina neudélala?
Ano, Narab by zabil vSechny rukojmi (Sadii
i Marwu) a nakonec nechal zabit vSechny
ostatni ¢leny druzZiny - o to by se sam
postaral - vytrvalosti na to ma dost

e pokud druzina prohlasi Naraba za
piratského kapitana, tak jim slibuje, Ze
propusti Sadii i Marwu, trpaslikim vrati
jejich jméni a zdroven vsem zdvojnasobi
vyhru z turnaje (20 000zl na hlavu).

e Narab potvrdi, Ze Marwa je Ziva - tu by
nezabil, je to jeho trumf proti Tufikovi

e Narab potvrdi, Ze po vstupu do Jaffy
pfijdou o Amulety soutézicich

Nyni je na postavach, aby reagovaly na
Narablv monolog, doptaly se na v3e, co je zajima.
Par odpovédi na ofekavané otdzky jsou:

e kde je Sadia a Marwa? - jsou v bezpeci v
celach pobliz

e kdy dojde k predani? - ihned po jeho
nominaci na kapitana bude oslava, které se
postavy musi zUcastnit - jakmile si splni
spoleCenskou povinnost, odvede je do
pfistavu Jaffy, kam privede vézenkyné a
pfinese vyhru i jméni; dostanou lod s
minimalni posadkou, ktera je vyveze nasiré
more a odveze do nejblizSiho obydleného
pristavu - pak si mGzZou délat, co chtéji

e jaky ma Narab dikaz, Ze jsou vézenkyné
nazivu? - nemQzu vam je ted ukdazat a kdyz
vam je ukdiu pomoci kouzla, tak mi
neuvérite, musite mi zkratka véfrit

e co bude s Aidou? - Aidé unesl dceru, ta je
mezi vézenkynémi, tu odvedou sebou také

e jaké maji postavy zaruky, Ze Narab dodrzi
slovo? - Zadné, nyni je to o dlivére a o volbé
mezi zivotem a smrti

e jak probiha findlni vyhlaseni? - postavy
pljdou tajnymi dvefmi (sokol), za kterymi
jsou schody do Jaffy az na ndmésti, tam
bude cekat s piratskymi kapitany a
vybranymi hosty z Mahrebu; kapitani je
privitaji a predaji vyhru a zaroven polozi
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otazku - “Prejete si kromé vyhry jesté néco
jiného?” - na kterou musi odpovédét, ze
prohlasuji Naraba piratskym kapitdnem
e nebudou piratsti kapitani nastvani, kdyz
jim zvoli patého kapitdna? - spiS nez
nastvani budou prekvapeni; Narab bude
mit v davu své lidi, ktefi na mavnuti zachou
Narabovi provoldvat slavu a nikdo z
kapitdand si  netroufne jeho pravo
zpochybnit; jisté, mozna pozdéji budou mit
“nekalé” myslenky, ale s témi si Narab
poradi. (“Nejsem nikdo, ale nékdo!”)

DulezZité! Narab investoval do svého planu
dost penéz a Usili. TakZe i nase druZzina muze
Naraba do jisté miry vydirat. Urcité mulze
trvat na tom, Ze chce vidét unesené Zeny
Zivé. To je Narab schopen splnit. Druzina
mUzZe trvat na vyssi odméné, ale to je asi tak
vSechno. Kdyz si budou postavy moc
vyskakovat, Narab je uzemni prohlasenim, ze
si v nejhorsim maze celou akci zopakovat
dalsi rocnik s jinou, rozumnéjsi druzinou.

Jakmile postavy kyvnou na Narablv plan,
jeho iluze se rozplyne a maji cca 2 - 3 smény klidu
na akci. Poté Narab pochopi, Zze postavy do Jaffy
nevstoupi a neprohlasi ho za kapitdna. V ten
moment se vytrati a zacne po druZiné patrat.

10.1 Druzina chce dtikaz, Ze je Sadia a

Marwa nazivu

Narab na naléhani bude souhlasit, Ze
postavam ukaze Sadii i Marwu. Postavy si budou
muset chvili pockat. Narab povéfi dva pohtinky, aby
sesli tajnou chodbou do nového vézeni. Jeden
pohlinek vezme Marwu i Sadii, otevie tajné dvere
a v nich ukaze Marwu i Sadii. Pak tajné dvere zase
zavie, vézenkyné odvede zpét do cel a vrati se do
Jaffy.

DuleZité: Od souhlasu Naraba s ukdzanim
Zzen do jejich objeveni v tajnych dvefich
uplynou bezmala dvé smény. Z toho si
postavy mohou domyslet, Zze z Jaffy do
podzemi do findlni mistnosti je to dost
daleko.

11 DRUZINA
VEZENKYNE

Poté, co se druzina domluvi s Narabem, je

OSVOBOZUJE

nejvyssi €as se pustit do osvobozovani zajatych zen.
Od hrac lze ocekdvat velkou kreativitu a rznych
pristupl k osvobozeni. To vSe i v zavislosti na tom,
jak se na podzemi a potencidlni boj s Narabem
pfipravili.

Nyni je jasné, ze jde o cas - ¢im rychleji se
druzina dostane s vézenkynémi do pfistavu.

11.1 Pfrekonani kamennych tajnych
dveri
Postavy mély od Zafara védét, jak tajné
dvere vypadaji a mély by mit jasno, jak je prekonaiji.
Klasické moZnosti:

e vyraieni kamennych dvefi Past
Sil¥15~vyrazil/zranéni za k10-1 Zivot;
vyrazet mohou dvé postavy, tzn. Bonus za
SIL z (SIL silnéjsiho + % SIL slabsiho)

e elementdl zemé

e alchymistova bomba

e alchymistické lektvary typu mlhovina

11.2 Pirekonani zamki na celach

Sadia a Marwa sdili jednu celu, Salome
(Aidina dcera) je v jiné cele. Kazda cela je opatiena
zamkem a zavorou. Zamky jsou ocarovany
Carodéjovym zamkem, otevieni je mozné bud:

e kouzlem Zaklep

e lupi¢ovym klicem (investice 7 mag)

e vyraZenim Past Sil~12~nic/vyrazil

e heslem, které postavy nemaji Sanci zjistit

Dullezité: Vsechny vézenkyné jsou pod
vlivem oblbujicich drog. Jsou malatné,
duchem nepfitomné. Tento stav lze vylécit
kouzlem uzdrav lehkda zranéni a nebo
lektvarem rudého kfiZe. Bez vyléceni je velmi
obtizné s vézenkynémi prchat chodbami!

12 /14




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 3

11.3 Cesta chodbou do pristavu Jaffy
dolG do pristavu Jaffy. O tom, Ze postava vede
minimalné k mofi vi od Zafara. Poté, co jim Narab
nastinil, jak ma v pladnu jim predat po splnéni dkolu
vézenkyné, by si mély postavy uvédomit, Ze chodba
dol vede do pfistavu v Jaffé. Byt to je jen
domnénka. Cesta chdobou do pfistavu trvd 1
sménu.

Chodba usti do drevéné boudy na mofi, kde
je uschovdn maly rybarsky ¢lun. V pfistavu se nikdo
nenachazi - vSichni jsou zaujati turnajem. Z pfistavu
lze v Clunu obeplout skalu a doplout do
Mahrebského pfistavu (2-3 smény).

11.4 Cesta chodbou do Narabova

domu

Méné preferovana varianta, nicméné lze ji
téz ocekavat. Po 1 sméné pochodu do kopce se
postavy ocithou v malém altanku v zahradé u
Narabova domu v Jaffé. Nikdo tam neni, opét
vsichni jsou zaujati sledovanim Turnaje hrdin(. Z
Narabova domu Ize opustit Jaffu, ale nikoliv hlavni
branou. Je nutné volit cestu pres hradby. Cesta do
Mahrebu tak mdze trvat 3 a vice smén.

11.5 Cesta do Jaffy pro vyhru

Jedna postava z druZziny a nebo vSechny se
mUlZou rozhodnout vystoupat po schodisti pfimo
na namésti Jaffy a vyhrat tak standardné turnaj.

Situace, které mUzou nastat:

1. druZina splni poZzadavky Naraba a prohlasi
ho za patého piratského kapitana

2. druZina jen vyhraje a Naraba neprohlasi za
pirdtského kapitana

3. druzina nékoho z vlastnich fad prohlasi za
kapitana

4. druZina bez varovani zautoci na Naraba

Ad 1) Skutecné po prvotnim Soku probéhne
bujaré provolani Naraba patym piratskym
kapitanem. Ihned se kona oslava, které se postavy

musi zUc¢astnit. Pfi soumraku uz mdzou s Narabem

odejit. Narab je vyzve at dojdou do ptistavu v Jaffé,
Ze tam pfivede vézenkyné. Rozhodné jim nedovoli,
aby ho néasledovaly do vézeni v katakombach.
Pokud na tom postavy budou trvat, tak nakonec
svoli a findIni boj se odehraje v nich.

Ad 2) Narab bude nastvany, ale neda na sobé
nic znat. Osud postav je tak zpecetén. Postavy se
povinné zucastni oslav. Narab si je peclivé bude
hlidat. Pokud nyni druZina neudéld nic, tak do
velera bude zlikvidovdna Narabem.

Ad 3) Sok pro viechny, ale regule jsou regule.
Po trapném tichu nakonec vsichni opatrné provolaji
jméno nového piratské kapitdna. Je vsak jasné, ze
stavajici kapitani se pokusi dtive ¢i pozdéji nového
kapitdna odstranit.

Dulezité! Pokud druZina narkne Naraba ze
snahy stat se pirdtskym kapitanem, ten to
popre. Kdyz budou postavy dobré a
presvédcé pirdtské kapitany, ti se mohou
pokusit Naraba zajmout. Narab se vsak
nenecha a pomoci své magie uprchne z Jaffy.
Poté se pokusi zabit unesené Zeny a tak se
pomstit druZiné.

Ad 4) Probéhne souboj s Narabem, ktery
(pokud jsou postavy dobie pfipravené) druzina
vyhraje. Pak uZz bude jen na RP postav, aby
vysvétlily pirdtdm, co to mélo znamenat. Pirati do
souboje zasahovat nebudou.

12 SOUBOJ S NARABEM

Dfive nebo pozdéji dojde k souboji s
Narabem. Ten samoziejmé nemél nikdy v planu
postavy jen tak pustit do svéta s penézmi a
unesenymi Zenami. Misto jejich finalniho stretu
mUze byt rlizné (viz predchozi kapitoly), ale pribéh
bude obdobny. Postavy budou na Utéku a jesté nez
se nalodi, zjevi se jim Narab. Tentokrat skutecny.

V idedlnim pfipadé jsou s postavami Sadia,
Marwa a Salome. A také Aida. A postavy jsou
vyboostované Aidinou krvi a Narabovym zubem.
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Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 3

Souboj pak bude mit nasledujici faze:

Narab si je velmi jisty sdm sebou, vi Ze na
néj neplati magie postav

Narab je velmi prekvapeny, jak na néj
pusobi zbrané / kouzla postav

Narab povola do boje vézenkyné

Narab se méni v leoparda

Narab utikd z boje

Narab Hakshak - humanoid

Zvt: 300 (13. Giroveil)

Magy: 77

UC: (+5 +8/-2) = 13/-2 (2 Bavle)
OC: (+5 +3 + 3) = 13 (koZena zbroj)
Odl: 21/+5

Vel: B

Zran: viz nizZe

Int: 20/+4

Char: 15/+42

Narab Hakshak -

ZVT:

uc:
uc:

oC:

Odl:

Vel

leopard

300
(+3 +4/-2)
(+3 +3/4+2)

= 7/-2
6/+2

(drapy)
(tlama)

(+5 +3)
21/4+5

=8

: B
Zran:

viz nize

Kouzla:

Magicky stit (2/1. kolo, pak 1/kolo - pouZije
na zacatku boje na 10 kol)

Zdvojeni (6), 1-5 dvojnikd — seSle na
zacatku boje

Cerny blesk (25) — 3k6+38 #vt

Rudé blesky (7/1. blesk, 6/dalsi) — k5 Zvt,
66% Sance na Uspéch

Hyperprostor (4)

Rychlost (2/kolo)

Protoplazma (Zvt+1, max 1 postava, k6+1
kol) — past Obr~8~0

Svaz postavu (2x Zvt, max 4 postavy) — past
Roz+Sil~5~0

Proména Naraba v leoparda trva 1 kolo.

Narab ma dva utoky za kolo, ve zvifeci
podobé utoci vjednom kole obéma tlapami i
tlamou.

Dvojnasobné zranéni zpUsobi:

e zbrané pomazané lidskou krvi

e kouzla carodéje/hrani¢are, ktery vypil
lidskou krev
e lektvary alchymisty, ktery pouzil do

lektvart lidskou krev

CtyFnasobné zranéni zplsobi vyse uvedeng,
je-li do krve pfidan prach z Narabova zubu.

Narab ma stdle pod kontrolou vézenkyné.
Jakmile se dostane do defenzivy, povold je a
ty zautoci na své blizké (vytahnou obéti dyku
z opasku ¢i jen za¢nou Skrabat oci).
Jakmile bude boj pro Naraba ztraceny, z boje
zbabéle uteCe, pricemz, pokud to pujde, zkusi
nékterou z unesenych zen zabit.

13 KONEC 3. CASTI

Pokud postavy v pfipravé na unos/boj nic
nepodcenily, tak pfibéh konéi pordzkou/utékem
Naraba Hakshaka.

Samotnd zachrana odplutim na lodi jiz PJ jen
prevypravi a cely ptibéh uzavre. Je jasné, Ze pokud
Narab utekl, bude se druziné v budoucnu mstit, coz
by PJ mél v zavére¢ném epilogu zminit.

Pokud se nékterd postava
prohldsila za patého piratského kapitana, mayr byt

PJ opét tajemny v zavérecném epilogu.

z druziny

14 /14




