Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 1

Cast 1

1 UVODEM

V  poslednim MoreSumu jsou hraci
informovani, Ze mifi na Turnaj hrdin(, resp. do
prismyku Al Tariq v zapadnim poho¥i Al Zala.

DruZina se ma dostavit na registracni misto
do chaty u prismyku Al Tarig, kde dostane
“instrukce” v podobé mapy a priavodniho dopisu,
jak se dostat na samotny ostrov do pirdtského
mésta Mahreb.

2 CASOVA 0OSA

Samotnd cesta do prismyku se herné
neodehrava. Postavy diky zkusenému chodci
Nasimovi prekonavaji Uspésné vSechny prekazky a
nakonec se v plném poctu dostavi na start turnaje.

Nutno dodat, Ze tato ¢ast turnaje je dobrym
sitem pro ,radoby druziny“, které si o sobé mysli,
ale na turnaj nemaji. DalSim sitem je obsah prvni
Casti. Prichod dzungli a hledani zplsobu, jak se
dostat na piratsky ostrov. Opét, cesta dzungli neni
pro kazdého a opét se jednd o sito horsich druzin.

Cas | Udalost

00:15 | Technické véci s druZinou

00:15 | Uvod do dobrodruzstvi, dotazy druziny k MoFedumam
00:10 | Chata u prismyku Al Tarig

00:10 | Lusténi turnajové mapy

00:20 | Inverzni bobrodlaci

00:15 | Cekani na svétlo

00:05 | Aida posila prvni zpravu

00:10 | Most pres feku

00:15 | T¥i vysileni hrdinové

00:10 | Kadirav flashback + Tufikova jistota
00:25 | Skalni véz

00:05 | Aida posild druhou zpravu

00:15 | Rozlamana pyroforka

00:35 | Setkani s konkurenéni druZinou
00:20 | U lidojedt

00:05 | Lod na pobrezi

00:10 | Rezerva & zpétnd vazba

04:00 | CELKEM

3 PROSTREDI 1. CASTI

Celd prvni ¢ast se bude odehrdvat v zapadni
Casti velkého kontinentu, kde Zije nase druZina. Nez
se postavy dostanou aZ k pobrezi, musi prekonat
velkou poust (nehraje se) a dostat se az k horam,
resp. k prasmyku Al Tariq, ktery spojuje poust s
Pobteini  krajina je

pobfeini  krajinou.

dZungloidniho charakteru, vlhko, vedro, strmé
homole, mékka plda prechdazejici do baZin,
meandrujici feky atp. Pobteini krajina je zcela
odfiznutd od zbytku kontinetu horami. Prlsmyk Al
Tariqg tak rozdéluje dva zcela rozdilné svéty.
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4 TECHNICKE VECI PRED
ZACATKEM HRANI

4.1 Penize

DruZina ma na zacatku vidy celkem 500zl,
nezdvisle na poctu postav v druziné. Déleni mezi
postavami je nasledujici:

e carodéj Kadir - 100zl

e bojovnik Age - 50 zl (ptipadné 100zl, pokud
nehraje Stig)

e sicco Tufik - 100zl (pfipadné 150z, pokud
nehraje Sagir)

e theurgh Fahim - 100z|

e chodec Nasim - 50zI

e |upic Sagir - 50zI

e bojovnik Stig - 50zl

4.2 Kadirovy flashbacky

Tyto flashbacky nema Kadir absolutné pod
ochromi Kadirovo télo a pokud si rychle nesedne,
nelehne, miZe se volnym padem na zem zranit.
Flashback zac¢ina prudkou bolesti hlavy, kterd vede
k celkové slabosti téla a konéi ztrdtou védomi. Po
ztraté védomi se Kadir dostava do nicoty - cerného
nekone¢ného prostoru - do kterého probleskuji
obrazy, ktera “prozivd” Kadirova ucitelka Sadia.
Jsou neurcité, surrealni a jejich interpretace
obtizna.

Flashbacky vznikaji v momenté, kdy Sadia
proziva néco traumatizujiciho.

4.3 Ageho kuiivo dhuaan

Jedna se o vzacné listi, které dostal Age od
Aidy. Celkem ma Age pét davek kufiva. Pokud si
Age o samoté zakouti a podiva se do plamend,
dostane se do transu. V ném je schopen z dymu
kufiva vytvorit oblak pripominajici ptaka - drozda -
a tomu predat zpravu. Dymovy drozd se pak rozleti
k Aidé a preda vyréenou zpravu. Z popisu je jasné,
Ze jde o jednostranné spojeni s Aidou.

PJ pfipomene hrac¢i Ageho, e dle instrukci
Aidy mda postava “kontaktovat” Aidu v
momenté, kdy se dostanou do prismyku,
kdy se dostanou do Mahrebu a kdy narazi na
Naraba. Zbylé dvé davky maji pro pfipad, Ze
se dostanou do Uzkych a nebo budou chtit
pomoci.

Aida ma své davky kutiva a ma tak moZnost
se s Agem spojit. Dymovy drozd prileti k Agemu, ten

jej nasaje nosem. Spolu s vini tabdku uslysi “v
hlavé” i zpravu od Aidy.

5 CHATA U PRUSMYKU AL TARIQ

Tato chata, nebo spiS bouda, se nachazi
ptimo pfi vstupu do prismyku. Postavy se sem
dostanou po nékolikadennim vycerpavajicim
prechodu pousté. Prismyk neni obchodni stezkou,
nebot vede do dzungloidni oblasti nulového
vyznamu. Presto u néj stoji chata, kterou obyva
jediny clovék. Ne clovék, ale nemrtvy ghul Khalid
(arabsky nesmrtelny), ktery ma na starosti
predavani mapy a informaci pro ucastniky piratské
soutéze.

5.1 Interakce s Khalidem

AC by jeden cekal, Ze si ghul bude chtit s
kazdym popovidat, aby si ukratil a trochu zpfijemnil
svlj vécny Zivot, tak opak je pravdou. Khalid miluje
svlj katatonicky stav a velmi nerad jej opousti.
Postavy se proto pokusi odbyt, tj. bude mit
tendenci jim pouze dat obdlku s mapou a
informacemi a vypakovat je z chalupy ven. Uplaceni
u néj fungovat nebude - jednak, za co by prachy v
pousti utratil a taky je vlibec nepotfebuje. Khalid
mluvi pomalu, nikam nespécha.

Hodnotit se bude, nakolik se postavy
nenechaji odbyt Khalidem a kolik ziskaji informaci.

e pouze mapa (dostanou do ruky obalku s
rozstfihanou mapou)

e mapa + verSovany navod (obalka s
navodem k mapé)

e mapa + verSovany navod + umisténi prvni
runy na strese chaty

2/13




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 1

Pozndmka: Pred vstupem do prlsmyku Al
Tarig ma Nasim - hobit hrani¢ar chodec posledni
moznost nabrat si do svych kapes poustni pisek,
ktery potfebuje pro sesilani nékterych kouzel
pocestnych (na zacdtku dobrodruistvi pisek v
inventari nema). Hodnotici kritérium.

5.2 Mapa putovani

Ghul Khalid predd druZiné zapeceténou
obdlku s mapou. Na peceti je symbol zavodu a také
jedna zvlastni runa.

Mapa sama o sobé je velmi specidlni. Je
rozstiihand na ctverecky (3*4 = 12 ctvereckd),
které bude nutné sestavit k sobé, aby mohla
slouzit.

Na jednom c¢tverecku je uprostied zobrazena
mala chalupa v pozadi prlsmyku se zvlastni runou
na stfese. Runa na stfeSe odpovida runé na peceti
obalky. Tento ¢tverecek je “startovni” a zobrazuje
chatu u prasmyku Al Tarig, kde se postavy pravé
nachazeji.

Zbylych jedenact ctvereckl je prazdnych.
Vsechny ctverecky pak maji zdobny okraj, které se

mirné na kazdé strané lisi (vyfezy, zafezy, preruseni

atp.) - viz ¢ervenad kolecka na obrazku nize.

Startovni dilek + runa na stfese

Klic k spravnému sestaveni mapy je
jednoduchy. Staci rdznost okrajl ¢tvereckl objevit
a mapu lze pohodIné sestavit.

Pro odhaleni obsahu (vnitfku) mapy na
zbyvajicich jedendcti Ctvereccich je nutné splnit
zvlastni podminku. Napf. na dilek musi dopadnout
mésicni svétlo a nebo na néj postava musi koukat
skrz zaviené oci. VSe prehledné shrnuje tabulka
nize.

Co je nutné pouiit je skryto v fikankach v
Privodnim dopise, ktery Khalid postavam ned3,
pokud se na néj nezeptaji (staci se zeptat “a to je
vSechno?” nebo “nechybi néco?”. Pak jim teprve
preda obalku s dopisem:

vyvolenych, Magie?

“Cesta je dlouhd a strastipind, ale cil stoji za to! Vitejte dobrodruzi na své Zivotni pouti! JiZ ted" vam
miZeme zarucit, Ze s ucasti nebudete litovat. Co vds muZe potkat?

Rozpdlené Slunce nad hlavou jiZ mdte za sebou. Ponofite se do Temnoty lesa, kde vdm kosti
pfipomenou Smrt, jeZ ¢ihd vsude okolo. Potkdte bdjné Vikodlaky v pobledlém svétle noci, i zatracené
Upiry bazici po vasi krvi? Nebo prastaré elementy svéta? Rdno vds vzbudi Undina, béhem dne vasi mysl
rozcefi Sylfa a v noci k rozjimdni pfivede Salamandr, abyste s védomim ulehli do ndruc¢e Gnoma! MozZnd
staci zavrit OCi a podivat se na vse Zrcadlem svého vnitiniho ja? Nebo snad vse vyresi matérie

To zjistite sami a na konci cesty spatfite pfi trose stésti brany bdjného Mahrebu...”
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Podminka zobrazeni Navodné slovo Dotceny dilek
sluneéni svétlo Slunce 4R 1S chata, start
lidska krev Upir 2R 1S vesnice
mé&siéni svit Vlkodlak 3R 2S bobrodlaci
ranni rosa Undina 1R 1S mote vlevo
vitr / dech??? Sylfa 2R 3S orli skéla
hlina Gném 4R 3S poust
alchymistickd magie Magie 4R 2S skala

odraz Zrcadlo / odraz od hladiny 3R 3S priirva

ohe# Salamandr 2R 25 dilek shofi v ohni
kost Smrt 1R 2S more stred
tma Tma 3R 1S most
zaviené oci Oci 1R 3S mofe vpravo

R = Fadek, S = sloupec

Jakmile je splnéna podminka pro zobrazeni
mapy na ¢tverecku, mapa se zobrazi a jiz zUstane
zobrazenad. Uprostied jednotlivych dilk( bude vidy
zndzornéna vyznamna lokace (velky strom,
solitérni skala, jezero) spolu s unikatni runou (na
kazdém dilku bude jind). Pokud mapu/dilky
zkouma theurgh, zcela jisté zjisti, Ze je/jsou
magické.

Na obalce bude “startovni” runa, ktera bude
téz namalovand na dilku s vyobrazenim chaty u
prasmyku Al Tariq (zacatek dobrodruzstvi).
Postavam by mélo dojit, Ze maji v okoli chaty hledat
dalsi runu, ktera se shoduje s runou na jiném dilku
mapy. Tento dilek mapy je pak jejich dalsi cil, ve
kterém v okoli vyznamné lokace najdou dalsi runu
odkazujici na jiny dil mapy.

Takto budou postavy putovat dilek po dilku,
hledat v okoli vyznamych lokaci runy pro urceni
dalSiho postupu. Na konci se pak dostanou na
posledni dilek mapy, kde se bude nachazet cil jejich
snazeni - misto, odkud se dostanou na pirdtsky
ostrov.

Z vySe uvedeného vyplyva, Ze Prvni ¢ast bude
ryze linearni.

Poznamka: Mapa je schématickd. Ve
skute¢nosti je na kazdém dilku krom obrdazku s
runou i néjaké blizsi okoli, takZze mapu lze skute¢né

pouzivat i jako mapu a Ize pomoci ni cestovat “mezi
dilky”.

Pozndmka: Mapa neni koncipovana tak, ze
druzina projde vsemi dilky. Nékteré dilky jsou tam
prosté navic a druZina jim maximalné prochazi.

Prvni runa je umisténa na stfeSe Khalidovy
chaty - ostatné, takto je to zobrazené i na
pfislusném dilku mapy. Sdm Khalid vi, kde se runa
nachazi, ale postavam to neprozradi. Lakonicky jen
odvéti: “Ja nevim, Buh vidi”.

5.3 Runy na mapach

Na skladané mapé jsou runy zobrazeny
zhruba uprostifed a i pozice na obrazku napovid3,
kde se runa ve skutec¢ném svété nachazi (napf. runa
na prvnim dilku je zobrazena na stfeSe chaty, coz
odpovida i skutecnosti, nebo runa na dilku se
zemskou prarvou je zobrazena na dné prarvy v
tlnce, coZ téZ odpovida skutecnosti).

Runy v realu jsou vytesany do (velkého)
kamene a zvyraznény fosforeskujici barvou, ktera v
noci tlumené zari cervenym svétlem. Vyjimky v
zobrazeni runy jsou uvedeny v textu.

Kameny s runami jsou magicky chranény a
jsou neznicitelné. Poradi run je uvedeno nize.

sV O YO
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6 INVERZNi BOBRODLACI (3R 2S)

Plivodné bobfi, ktefi jsou za tmy bobry, ale
pres den se méni v lidi. Lidska podoba je jim cizi a
vnimaji ji jako prokleti. Nastésti pro bobry se do ni
dostavaji pres den, kdy normdlné spi. V noci se
chovaji jako klasicti bobfi, kaceji stromy, stavéji
hraze, vylepsuji sva hnizda.

v vy

Druzina potkd pouze jednu “pocetnéjsi
rodinku bobrodlakll a to na konci dne. Nase
rodinka Zila doneddvna na bfehu jezera, kde méla
postavené dvé hnizda, kterd se tvarem podobala
“Capimu hnizdu”. Prosté dvé kopule z kmend,
klack(, sldamy a ras. Vstup do kopuli byl tunelem v
podlaze, ktery se nachazel uprostfed hnizd.
Bohuzel, tyto dvé hnizda vypalili icastnici soutéze
nékolik dni pfed ptichodem nasi druziny.

Bobrodlaci nasli nové, bezpecnéjsi utocisté
uprostifed jezirka, kde si postavili nové hnizdo.
Pokud se k nému postavy chtéji dostat, museji
prekonat vodni hladinu (plavanim, na voru).
Bobrodlaéi rodinku tvofi samec (“Bé”), samice
(“NG”), starsi syn (“Cha”), prostfedni dcera (“ik”) a
nejmladsi dcera (“Uk”).

6.1 Kde se nachazi runa

Bobrodlaci vi, kde se runa nachazi - v malé
jeskyni, jejiz vstup je zatopen. Pro postavy je
nemozné bez ndpovédy nalézt vstup do této
jeskyné. Vstup do jeskyné je také velmi narocny.
Voda je kalna a vstup ve skdle dost klikaty. Druzina
ma v podstaté dvé mozZnosti, jak se do jeskyné
dostat a ziskat runu. Bud' vyplytva zdroje (kouzlo
vodni dech, elementdl sylfy, ...) a nebo poZadaji
Bobrodlaky, aby jim ukazali na mapé, kterd z run se
nachazi v jeskyni.

Runa v jeskyni je vytesana do kamene a diky
puklindm ve sténdch je ¢astecné osvétlend a v noci
zati fosforeskujicim svétlem.

6.2 Interakce s bobrodlaky

Pfes den bobrodlaci spi v lidské podobé na
podlaze hnizda. Spi celkem tvrdé, lidska chlize di
Splouchani vody je neprobudi. Kaceni strom( jiz
ano. Bobrodlaci v lidské podobé neumi mluvit
(nelze pouzit kouzlo Babelska rybka). Vydavaji
pouze skiehotavé zvuky. Lze s nimi vsak
komunikovat pomoci kouzla Mluv se zviraty (3
magy za prvni kolo, 2 magy za dalsi kola, pficemz v
kazdém kole jen jedna otazka).

Bobrodlaci vSak budou po predchozi
zkusenosti s dobrodruhy bojacni. Pokud budou mit
moznost, pokusi se utéct. Budou-li nuceni plavat
vstupnim tunelem v lidské podobé,
pravdépodobné se utopi - neumi totiz dobre plavat.

V bobfi podobé se bude postavam velmi
tézko bobry hledat, protoze budou rozlezli vSude
po okoli a budou provadét klasické ¢innosti. Navic,
budou spoléhat na své smysly a postavy vcas
zmerdéi a uteou/uplavou jim. Pokud se postavam
podafi bobrodlaka chytit, je mozné opét pouzit
kouzlo Mluv se zvifaty.

7 CEKANINA SVETLO (3R 39)

Postavy dorazi na poZzadované misto, kde se
nachazi hlubokd a Gzkd propast. Dle obrazku se ma
dalsi runa nachazet na dné propasti v jakési tlrice.
Kdyz postavy slezou do propasti, najdou na zdi kol
dokola reliéfy mésici v rGznych fazich cyklu.
Paprsky z mésice mifi jen smérem dold, jakoby na
tlnku, ktera je uprostred dna propasti.

5/13




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti Cast 1

V tlnce se Zadna runa nenachazi. Postavam bod dostane druzina, ktera na zakladé predchozich
by mélo dojit, Ze se runa objevi jen tehdy, kdyzZ na zkusenosti, bude resit mlhu v noci.
thnku zasviti mésicni svétlo. To ma vsak hacek. Za
prvé, tlnka se nachazi v zemské puklingé, kam je Bod dostane druzina, ktera si dskali mlhy
uvédomi hned prvni noc. Druzina, kterd se
rozhodne pockat na dalsi den (a zkusi Stésti)

nedostane nic.

velmi tézké slézt, ale da se to. Za druhé, puklina je
hodné mala, zato hluboka. Mésic ma Sanci zasvitit
pfimo na hladinu tlnky jen kolem druhé hodiny

ranni. V. ostatni hodiny se svétlo do pukliny Jak vyfeSit mlhu? Jednou z mozZnosti je pouzit

nedostane. Za treti, diky vytrvalym destlim v noci sylfu na rozhanéni mihy, pipadné undinu, kterd by

kondenzuje vzdusna vihkost a tak vytvafi mohla alespori na chvili vstfebat mlhu do sebe.

nepfekonatelnou milhu. Drasti¢téjsi metoda je zapaleni okolostojicich ket

71 Reseni scény a stromU. Horké spaliny odpafi mlhu a pfi trose
' Sléadn ie hod o s bodv. Sléadni $tésti erny kouF nezahali mésic. S dalimi napady
ézani je hodnoceno jen par body. Slézani je
v {v , . jenp Y ) jisté prijdou Sikovné druzinky.
pomérné obtiZné (penalizace 15% k hodu k% u

zlodéjli, u ostatnich Past Obr~9~nic/pad), stény 8 AIDA POSILA PRVNi ZPRAVU

jsou sice clenité, ale porostlé mechem a kluzké. ; ] o .
L r v 1 .. Poznamka: Tato scéna nemusi byt nutné v
Idedlné, pokud postavy pouziji néjaky lektvar Ci ) . L
. ) i . tento herni moment. Je to na PJi, kdy ji zaradi, ale
kouzlo nebo alespon lano (puklina je 30 sahl ) . o ] .
i . L L L musi to byt do konce prvni ¢asti, nejpozdéji s
hluboka, lano maji 2x10 sah(l). Navazani obleceni ]
, . N L druhou zpravou!
na lano taky dobry. PouzZiti vSudy pfitomnych lidn

také. Age pociti zavan znamé viiné dhuaanu. S

. , kazdym dalsim nadechem jej citi intenzivnéji a po
Extra bod dostane druzina, ktera si ihned _Yv . ) .J ) . ) ) P
. L. ) . chvili¢ce zacina slySet Aidin hlas. Nejprve potichu,
uvédomi, Ze hloubka pukliny omezuje dobu, po L ) R
. . . e pozdéji na urovni bézného hovoru:
kterou mésic bude svitit na hladinu tlnky. Extra

“Drahy Age,

jsem rdda, Ze vase cesta pres poust aZ k prismyku Al Tariq byla tspésnd. Vyrid’ mé podékovdni Ndsimovi
za vedeni celé druZiny. Zatimco jste putovali na zdpad, snaZila jsem se zjistit néco vice o Turnaji hrdini
a Mahrebu. Turnaj je sice vyhldseny, ale ucastnici se hledaji hir neZ kapka vody v pousti.

Nakonec jsem méla stésti. Na trhu s otroky jsem potkala vyherce turnaje! Obtloustly trpaslik ovéseny
zlatem ldakal lovce lidi na ucast v Turnaji. Na prvni pohled podvodnik, ale fekla jsem si, Ze ho proklepnu.
MJdj instinkt mé nezklamal. Nikdy se Turnaje nezucastnil a nikdy ani nebyl v Mahrebu. Prozradil mi, kdo
jej najal, aby Idkal druZiny do turnaje. Jakysi Narab! Nabidl mu slusné penize. A co vic, s Narabem se
potkal osobné. Narab je Jizan, hubeny, mrstny a “presvédcivy”. KaZzdé oko ma pry jiné. Jedno svétle
hnédé a druhé zelené. Narab mad konecné svaoji tvdr.

Pdtrala jsem jesté dal u posddek pirdtskych lodi. Pirati nebyli moc sdilni (necCekané), na jméno Narab
Hakshak nereagovali. A pfitom si jsem jistd, Ze nékteri pripluli z Mahrebu.

Opatrujte se. Snad se brzy dostanete do Mahrebu.

Aida.”
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9 MOST PRES REKU (3R 1S)

Toto je pouze kratka scéna. Dle obrazku na
mapé se vyznamné misto nachazi na kamenném
mosté pres reku. Most plvodné strazil veleobr. Ten
ted leZi na druhé strané mostu, je cely ohoftely,
bficho ma rozparané a vyvrhnuté. Jednu nohu
ustfelenou pod kolenem, jednu ruku utrZenou v
rameni. Hlava mu visi z trupu jen na kousku kiZze.
Kolem se nachazi ¢tvrt tuctu humanoidnich tél v
rGzném stupni poskozeni. Od promacklych
hrudnich kos, pres utrzené hlavy, trupy, rozdrcené
koncetiny apod. Samotny most je téz v puli tézce
poskozeny. Chybi kamenny okraj a z prostfedniho
pilite odpadlo nékolik velkych kament do feky.

U mostu doslo k situaci, kterou poradatelé
turnaje neocekdvali. Namisto vyjednavani se
dorazivsi druZina rozhodla na veleobra zautocit. Boj
se nevyvijel pro druZinu dobfe, dokud pyrofor
druZiny nezasahl obra do bficha dobfe mifenou
rachejtli.

Nase druZina tak ma snadnou cestu. Staci
najit runu pro dalsi postup. Ta se nachazi na velkém
placatém kameni, ktery se skutdlel z konstrukce
mostu do vody (runa se nachdzela na kameni
uprostfed mostu). Ten je nutné otodit, coZz pro
druZinu neni problém.

Mrtvoly je mozné prohledat, ale nic u sebe
nemaji, nebot je jiz prohledali pfeZivsi z postizené
druZiny a jina druZina.

Tato scéna md byt pro druZinu druhym

varovanim, Ze v dzungli neni sama a Ze tu jsou i dalsi
druziny, které se pokouseji dostat do Mahrebu.

Reakce na toto skryté varovani se hodnoti
nasledovné:

e 0 bodu - druZina nijak nereaguje a neresi
pritomnost cizich druzin

e 1 bod - druZina si uvédomi, Ze tu jsou jiné
druziny, ale jeji chovani se neméni

e 2 body - druzina si uvédomi, Ze tu jsou jiné
druZiny a pfizplsobi své chovani

e 3 body - druzina od zacatku pocitd s
moznosti potkani se s cizi druzinou

e 1 extra bod - druzina si uvédomi, Ze
minimalné dva clenové z postizené druziny
jsou asi naZivu (Turnaje hrdind se ucastni 5-
7 ¢lenné druziny)

9.1 Tri vysileni hrdinové

Skutecné, tfi domlaceni, popaleni, hladovi a
unaveni hrdinové se kréi v kifovi na dohled od
mostu. Jsou to dva bratfi kudici — Jeriri a Hariri a
hobit Ferdrd. KdyzZ spatfi nasi druzinu, rozhodnou
se ji opatrné sledovat a dostat se tak az do
Mahrebu.

Poznamka: Vysileni hrdinové jsou zcela
neskodni, pokud je nase druzina odhali, budou
Zadat o pomoc, rozhodné se nepokusi nasi druzinu
néjak poskodit. Budou radi, pokud jim postavy
prekresli mapu, aby se mohli dostat zpét do
prasmyku Al Tarig. PJ by se mél spiSe snazit o to,
aby se tito tfi hrdinové nepfipojili k druziné - kvl
komplikovanéjsimu hrani.

10 PRVNI KADIRUV FLASHBACK +
TUFIKOVA “JISTOTA”

V této scéné se projevi propojeni dvou
postav z druZiny s unesenymi od Naraba Hakshaka.
Narab Hakshak pravé dorazil do vesnice lidojedl
(jedna ze zastdvek vsech ucastnikd Turnaje - viz
dale). Aby bez uhony prosel, vybere jednu
unesenou postavu a nabidne ji k ogrilovani nad
ohném. Shodou okolnosti je vybranou postavou
elfka, kterd je jednak podobna Marwé (Tufikova
mild) a kterd je Marwinou/Sadiinou oporou v
nelehké situaci.
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Kadirova ucitelka Sadia “prozZije” sok, kdyz
Narab vybere elfku a preda ji lidojedim k roznéni.
Flashback nastane pred pfichodem druziny na dalsi
vyznamné misto - Skalni véze (a samoziejmé pred
pfichodem do vesnice lidojedd). Kadirova ucitelka
Sadia projde nervovym Sokem, diky kterému Kadir
uvidi v mlze to, co Sadia proziva.

DualeZité. Narabovo obétovani probéhne
v noci a proto tato scéna KadirGv flashback
musi probéhnout v noci.

“Najednou se ti podlomi kolena, kdyz ti tupd bolest projede mozkem. StéZi potlacis pocit na zvraceni a
tvé télo radéji upadd do mdlob, aby nemuselo celit prudkému ndvalu nevolnosti. V temnoté, kterd té
obklopuje, slysis jen pulzovadni krve v tvé hlavé. Temnota neochotné ustupuje oranZové zdri ohné, kterd
ti vyplnuje zorné pole. Zacind té pohicovat strach, ktery vsak nepatri tobé. Je to strach z blizké, hriizné
smrti pIné bolesti. Z ohné zacnou vystupovat mandlové hnédé oci, se zornickami roztaZenymi hriizou.
Krici a volaji o pomoc. Z ohné se vynoruje bledd, ztrhand tvdr zbrocend lesklym potem. Vidis sSpicaté usi
mezi splihlymi hnédymi vlasy a usta dokordn, lapajici po dechu. Tvar Zeny té nakonec pohlti... Dusis se,
nemiiZes se poradné nadechnout a do toho se nadavujes. Dostdvas krece po celém téle. Pokud se rychle
nenadechnes, umres. Rves si Saty z hrudi, pdli té v plicich... Nakonec se pfeci jenom nadechnes, kaZdy
nddech strasné boli, ale Fikds si, Ze dokud citis bolest, tak jsi viastné naZivu. Silené obrazy a pocity

celkem rychle odeznivaji a tvd posledni myslenka patfi Sadie a tomu, co ted musi prozivat.”

Pokud se hrac¢ bude doptdvat, dalsi klicové
informace, které by mél dostat:

e denni doba ve flashbacku byla stejna, jakou
pravé ted maji postavy (noc)

e Sadia sama nebyla v ohroZeni, Kadir necitil
jeji (fyzickou) bolest, ale spiS bolest z toho,
co vidéla, resp. proZivala

e zcelajisté se Sadia nachazela nékde u ohné

e tu elfi divku poznavala, citila k ni lasku a
soucit (zfejmé ji potkal stejny osud jako ji -
byla unesena Narabem)

e ve scéné se sice Narab neobijevil, ale Sadia
jej ve svych myslenkach vnimala

e vsude kolem Sadie bylo zlo (lidojedi)

e Kadir si neni jisty, jestli elfkou byla Marwa
- Tufikova mila

Ostatni c¢lenové druZiny jen uvidi, jak se
Kadirem prohnala télesna kife¢ a pak se v
bezvédomi zhroutil na zem. Sménu leZel bezvladné
a na pripadné vnéjsi podnéty nereagoval. Poté si
zacal rvat Saty z hrudi a lapal po dechu. Po chvilce
se pak sdm od sebe probral a zhluboka dychal jako
by stravil hodinu pod vodou.

Pod vlivem Kadirova flashbacku se Tufik
mylné nechd vnitfné presvédcit, ze Marwa je
mrtva. Sam citil jakousi ztratu blizké osoby, ale to
byla jen Marwina projekce, kdyz ztratila svoji
kamaradku elfku.

PJ si tedy vezme Tufika vedle a smrt Marwy
a naznaci mu, Ze se asi jednalo o Marwu. Néco jako
jistota série nepfimych dlkaz(, i kdyZz se mrtvola
nikdy nenasla. Tj. PJ znovu zopakuje to, co hraje pro
potvrzeni, ze je Marwa mrtva (vlasy, elfka, velka
citova odezva Sadie na scénu).

Je na hrdci, jak zareaguje, nicméné
ocekavame RP vyzvu, nebot Marwa je pro Tufika

Zivotni laska a jeji osvobozeni cil dobrodruZstvi.

11 SKALNI VEZ (2R 3S)

Dalsi zastavka je u specifického skalniho
Utvaru, ktery lze nazvat Skalni véz. Jednd se o Stihly
valec vybihajici vysoko do oblak (100 sahd). Je v
zakladné pomérné mohutny - v prdméru asi 30
sahl. Zhruba ve % véie se nachdzi néco jako
jeskyné, kde Zije par OrlG kralovskych. Ti zrovna
sedi na vejcich.
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11.1 Kde se nachazi runa

Dle obrazku na dilku mapy je zfejmé, ze se
dalsi postupova runa nachazi na nebo ve vejci.
Tomu ostatné odpovida i skofapka jednoho
velkého vejce (a mrtvolky Orla) nachazejici se na
Upati hory (pozUstatek jiné druZiny uchazejici se o
Ucast v turnaji). Ale neni tomu tak! Chytré druZiny
si zkontroluji zbytky skofapek a zjisti, Ze Zadna ¢ast
nechybi, a Ze na skofapkdch nic neni. Ve
skute¢nosti se symbol runy nachazi na kameni v
jeskyni za hnizdem. Z Usti jeskyné neni runa vidét -
je potreba se dostat aZ za hnizdo.

Poznamka: Na ocelovych hacich visi ze
stropu dvé lidské mrtvoly. Nékdo je rozparal a
povésil za patef. Samoziejmé to byl Narab, ktery
chtél, aby Orli méli co zrat a nemuseli tolik litat z
hnizda pro potravu.

11.2 Vystup na vézZ - zranéna Zena

Na véZ se obycejny clovék nedostane. Ke
slovu tak pfichazi schopnosti lupi¢e nebo kouzla ¢i
lektvary (Hyperprostor, ...). Pro zlodéje je skala
Uplné v pohodé a staci podhodit 90%+10 dle
pravidel. Zlodéj mGze |ézt prvni a pak navazat lano
pro ostatni, ale to rozhodné nebude stacit na cely
vystup (70 saha, lana v druziné 2x100 sahu).

Zhruba 20 sahd pod Ustim jeskyné objevi
Splhajici postava na jednom skalnim vycnélku tézce
zranéného dobrodruha - Zenu Mairu (clovék
pyrofor) z jiné soutézni druziny. BohuZel spadla a
pfi padu si zldmala pater. Neciti nic od pasu dold.
Uz tu lezi tti dny, pije jen ranni rosu a ozvykava listi
a mech kolem sebe. Je pfi védomi, ale diky
vyschlému hrdlu nemuzZe mluvit - jen sipe.

11.3 Roleplay vyzva - dilema o

lidském zivoté

Maira bude Upénlivé sipavé prosit, aby ji
druzina zachranila. Je vSak jasné, Ze ani kouzlo
uzdrav tézké zranéni zde nepomuze (PJ na dotaz
hrade jasné odpovi, Ze zranéni Mairy by snad
dokazal vylécit Sikovny pyrofor, ktery umi namichat
i silnéjsi Zivotabudic¢e - napf. Chodce Jana). To
maximalné vyléci zlomeniny a pohmozdéniny, ale
patef nenapravi. Je na druZiné, jak se zachova.
Maira bez pomoci umre. DruZina muZe Maire
pomoci, dopravit ji tfeba do pirdtského mésta a
tam ji dat do lazaretu, ale je otdzka, jestli je ochotna
obétovat prostiedky a ¢as na pomoc cizi postaveé.
Kazdopadné Maira bude pro druZinu jen pfitézi.
Maira kazdopadné bude prosit o Zivot. Nabidne
cokoliv, aby ji postavy zachranily.

Maira nejprve nabidne druZing, Ze v
Mahrebu je seznami s pyroforem Eldelinem
(Clovék), ktery ji dluzi a mulze jim dohodit
zajimavou slevu. Maira je taktéz pyroforka, takze se
jim muiZe odvdécit svym uménim (o magy a
suroviny pfisla pfi vystupu na skalu). Tedy pokud ji
dopravi do Mahrebu (ted je ochrnuta). Pokud to
nebude stacit, vymysli si, Ze zna tajemstvi, které se
tyka Turnaje hrdin(, které jim pomUZe vyhrat. Ale
to jim samozifejmé prozradi, az bude u pyrofora
Eldelina.

Poznamka: Mairu uvidi a objevi jen ten, kdo
aktivné leze. PJ sivezme hrace dané postavy bokem
a dilema vyresi bez ostatnich c¢lenl druziny, tedy
pokud se nerozhodne o sv(j nalez podélit.

11.4 Jak na orly

Druzina by méla chvili pozorovat déni na
vézi. Jen tak maji moznost zjistit, Ze do hnizda
zalétavaji dva rdzni Orli. Pfes den se vzdy sttidaji.
Jeden Orel sedi na vejcich, druhy hleda venku
potravu. V noci jsou v hnizdé oba Orli. Ten, co hlid3,
bude vZdy spat. V noci spi oba.
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Orli jsou na pohled mohutna zvifata, kterd
oplyvaji neskutecnou silou. Navic, na véZi budou ve
svém teritoriu se vSemi vyhodami. Druzina by si
méla uvédomit, Zze Orli jsou mimoradné tézky
protivnik. (Skoda, Ze na to nejde pouZit schopnost
Odhad soupefre valec¢nika).

Orli sice nemaji dobry cich, ale postfehnou
pach néceho nového. Nebude-li na postavu seslano
kouzlo Nevycititelnost, tak se Orel vidy probudi,
jakmile vstoupi do prostoru jeskyné. Jakmile se
probudi a bude se citit ohrozen, pak zakrdkora a do
péti kol pfivold druhého Orla. Smuila pro druziny,
které netusi, Ze Orli jsou dva.

Souboj s Orlem je dle pravidel. Taktika Orla
je jednoducha - vytlacit vetrelce ven z jeskyné a
shodit jej z véZe doll. Pro vytlaceni musi Orel uspét
4x. U&inna obrana je stoupnout si zady ke zdi a

12 AIDA POSILA DRUHOU ZPRAVU

nenechat se odtlacit. Pokud se postavy dostanou
mimo jeskyni a budou i slézat, Orli na né jiz
nebudou Utocit (nestoji jim za to), ale ne v pfipadé,
Ze jim znicili néjaké vejce.

Orel krélovsky

zvt : 140

UC : (+4 +4) = 8 (zobak)
(+4 + 6) = 10 (spéary)

o : (+6 +4) = 10

odl : 23/+6

Vel : C

Zran: Zvire + M

Int : 17/+3
Char: 13/+1

Zvl : Vytlaceni (viz dole)

Past Sil + Obr ~ 7 ~ nic / orel
zatlac¢il postavu k vychodu o 3
sdhy. Stac¢i 4x uspét v pasti a
postava je nemilosrdné vyhozena z
jeskyné a shozena z véZe dolu.

Opét Age zavétfi viini dhuaanu a v mysli se mu rozezvuéi hlas Aidy:

“Drahy Age,

snad jste vsichni v porddku a Mahreb mdte nablizko. Mdm dalsi zprdvu tykajici se Naraba Hakshaka. S
Turnajem hrdini md zi'ejmé mnoho spolecného. KdyZ jsem se ptala pirdtu na Jizana s riiznyma ocima,
potvrdili mi, Ze tento se v Mahrebu cas od casu vyskytuje. Neznali jeho jméno, ale pdrkrat jej vidéli v
ulicich Mahrebu. Preci jen, JiZzana v civilizovaném svété nevidis kaZdy den. Jeden z pirati byl presvédcen,
Ze jej dokonce vidél na poslednim Turnaji hrdinG, kdy se ucastnil vyhldseni vitézi po boku pirdtskych
kapitand. Velka motivace pro vds Turnaj vyhrdt.

Narab miZe byt néco vic, neZ jen poZirac lidi. O to vic budte opatrni. Jakmile dorazite do Mahrebu, dejte
mi védét.

Opatrujte se,

Aida.”

13 DRUHY KADIRUV FLASHBACK

Tento flashback napovida postavdm, co je za chvilku ¢eka.

,Jsi cely obklopeny v mlécné mize. Pod nohama se ti houpd zem a v nose citiS pach soli. Vnimds, jak
Sadii opousti posledni Spetky nadéje, Ze bude kdy zachrdanéna. VZdyt tady na lodi nezanechdvd stopy,
které by nékdo mohl najit a sledovat... Skutecné, citis, jak se slany vzduch misi se slanymi slzami. Je
konec...”

10/ 13




Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 1

14 SETKANI S CIZi DRUZINOU

Na cesté k dalSi runé narazi postavy na
¢tyrélennou druzinu, ktera si to k nim bude rdzovat
“v protisméru”. Vypadaji nabusené, ale jsou jenom
Ctyfi, coz by druzinu mélo trochu uklidnit.

DruZinu tvori:

e Clovék carodéj - Wul’Fis
e barbar chodec - Jar Eek
e elfdruid - Pal’Ce

e barbar Sermif - Lukesh

| kdyZ je cizi druZina v oslabeni minimdlné o
jednoho clena, stiale se jedna o
bojeschopnou druzZinu, o které nic nase
druZina nevi. Hraci by se méli vyvarovat
jakémukoliv pokusu o souboj s cizi druZinou.
Bojovy stfet by vidy skoncil smrti mnoha
postav na obou stranach!

Poznamka: Do druZiny ¢tyf hrdin( patfila i
Maira, kterou nechali napospas osudu poté, co se
zfitila ze Skalni véZe a pfelamala si patef. Interakce
s nasi druZinou tak bude jina pro pfipad, Ze druZina
vzala Mairu sebou do Mahrebu.

14.1 Kam cizi druzina jde a co ma za
lubem?

Postavy z cizi druZiny jdou od vesnice
lidojed(l. Ve vesnici totiZ narazily na pozadavek, Ze
pokud chtéji vesnici projit, musi obétovat nékoho z
druziny. To se vSak postavam nechtélo (ve tfech se
Turnaj hrdinli vyhrat neda) a tak se rozhodli vratit
pro Mairu, aby ji mohli pouZit jako obét. KdyzZ vsak
narazi na nasi druzinu, zméni plany. Cizi druZina se
mdze pokusit Isti pouzit jako obét nékoho z nasi
druziny.

Poznamka: Cizi postavy prozradi nasi
druzing, Ze je Ceka prichod vesnici lidojedd, ale
nezmini, Ze pro prlchod je potfeba nékoho
obétovat. Cizi postavy budou tvrdit, Ze vesnici Ize
projit jen nendpadné, Ci Isti a nebo prosekanim se,
coz je ve Ctyfech nemozné.

14.2 Druzina ma s sebou Mairu

V tomto pripadé bude ctyrélenna druzina
trvat na tom, Ze se o Mairu sami postaraji. Jako
argument poslouZi, Ze se pro ni zrovna vraceli (kdyz
se zranila, neméli prostfedky na jeji osvobozeni a
potfebovali zaloZit tabor pfed setménim).

Samozifejmé, Maira bude jejich druhim
nadavat, Ze ji tam chtéli nechat chcipnout a Ze jim
nevéri. Na to budou cizi postavy reagovat tak, ze
byla Maira v deliriu a vibec si nepamatuje, Ze ji
slibili, Ze se pro ni vrati. Tézko fici, komu by nase
postavy mély véfit.

V pfipadé, ze Mairu odmitnou vydat, cizi
postavy to vezmou celkem nelibé, ale nebudou
kvali tomu vyvolavat konflikt. SpiSe starostlivé
nabidnou, Ze druzinu kousek doprovodi s nadéji, ze
Maira zméni ndzor. Nabidnou naSim postavam
misto ve svém tdbore. Jakmile budou v tdbote na
dohled od lidojed(, pokusi se jednu postavu z
druZiny unést a pouZit jako obét. Nemusi ji nutné
unést, staci, ze ji vylakaji na spole¢nou hlidku.
Pfipadné mohou pouzit Mairu.

14.3 DruZina nema s sebou Mairu

V této varianté se cizi druzina rozhodne, ze
nema smysl jit pro Mairu, ale radéji zkusi unést
nékoho z nasi druziny. Cizi druZina opét nabidne
nasim dobrodruh(im, aby vyuZili jejich tabora, ktery
rozbili. Hraci by méli byt podeziravi a padnout by
mély nejméné dva dotazy:

e kam cizi druZina jde (jdou opacnym
smérem)?

e jak to, Ze jsou jen ve Ctyfech (na Turnaj
hrdinG je minimum pét ¢len()?

Na prvni otazku odpovi, Ze hledali néjakou
jinou cestu, jak obejit vesnici s lidojedy, neb sami je
nedokaZou porazit.

Na druhou otazku odpovi, Ze jednoho ¢lena
druziny ztratili (pyroforka Maira spadla ze skaly).

Opét, cizi druZina nabidne nasi druziné, aby
spolu $li do jejich tdbora u vesnice lidojedli a
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odtamtud se spolecné probili pres vesnici.
Nebudou se zmifovat o nutnosti obéti. Druziné
navrhnou, aby preckali noc a “spolec¢né” hlidkovali
u vesnice. Béhem noci se pak pokusi unést jednoho
¢lena nasi druziny a toho pozdéji nabidnout jako
obét ve vesnici.

14.4 Cizi druzina neuspéla

Pokud se cizi druziné nepodafi ziskat od nasi
druziny obét (Mairu nebo nékoho jiného), stahnou
se a Ucast v soutézi odpiskaji. Normalné se vrati do
prasmyku Al Tarig. V pfipadé, Ze pfi svém pokusu
unést postavu z nasi druziny budou odhaleni, zkusi
se z toho vykoupit (50 zlatych za kazdého) ci
vymluvit, rozhodné se nepokusi bojovat.

15 U LIDOJEDU (2R 1S)

DruZina se bude muset dostat pres Uzemi
lidoZzravého kmene. Kmen sidli v relativné Gzkém
udoli, které prakticky neni mozné obejit. Pokud
postavy nezvoli opravdu dobry zpUsob, jak bez
povsimnuti projit, budou prozrazeni a chyceni.

Lidojedi maji chySe postavené kol dokola
zhruba uprostied udoli. Kolem chysi jsou vykacené
stromy a kere. Je zde roztrouseno jen par balvand,
které domorodci nedokazali odvalit stranou. Suma
sumarum, aby postavy mohly prekonat osadu,
musi projit minimalné 100 sah{ velmi prehledného
terénu, kde jediny stin poskytuji samotné chyse.

Pozor! Lidojedi si ochocili opice, jeZ jsou néco
jako hlidaci psi pred predatory).

PJ miZe zminit, Ze opice drze pfibihaji k
postavam, syCivé vyceni na ni zluté tesaky a zase
odbihaji. Cas od ¢asu prileti néjaky kdmen ¢&i
exoticky plod. Nechovaiji se jako divoka zvirata, ale
vice jako vesnicti psi. Nezohledni-li toto postavy,

budou odhaleny. (super druzina = hlida si to, maji
Sanci zGstat neodhaleni, dobra druzina = PJ zmini
ochocené opice a druzZina na to ihned zareaguje,
maji Sanci zlstat neodhaleni, horsi druzina =
nezareaguji na poznamku Ple)

Uprostfed chysi je na namésticku velké
ohnisté. Nad ohnistém je na dvou vidlich poloZena
surova ty€ na kterou je napichnuté vyvrzené lidské
télo, které se pomalu v koufi otdci. Ano spravné,
jednd se o kamaradku Marwy, Tufikovy milé (nelze
poznat, jestli je to Marwa a nebo nékdo jiny). Na
jiné tyci se toci vykuchana opice.

15.1 Kde se nachazi runa

Na kameni, na kterém se porcuje a
zpracovava maso je vyryta dalsi runa, ktera ukazuje
postavdm, kam maji smérovat jeji kroky. Tento
kdmen byl ze své plvodni pozice na mapé presunut
blize k ohni. Runa je zakrytd krvi a zbytky masa.

15.2 Interakce s lidojedy kmene Sita

Asabi

Lidojedi se povazuji za nadfazeny druh oproti
ostatnim lidem a opicim, které povaZzuji za zvifata.
Proto lidi bez uzardéni jedi, stejné jako jedi opice i
jind zvifata. Svoji nadfazenost si vysvétluji tim, Ze
maji na rukou a nohou o jeden prst navic. Jsou
tedy o néco “vic”. Navic, nepouzivaji “fec téla”,
prakticky vibec negestikuluji. Tim se chtéji jesté vic
odli§it od “zvifat”. Gestikulaci povazuji za
nespolecenské, hulvatské a primitivni.

Druzinu povazuji za stado zvifat a jisty zdroj
obzivy. KdyZz druZinu chyti, budou ji jako celek
nahanét dokud ji celou nedostanou do houfu.
Potom se mezi sebou budou bavit, ktery z “kusi” je
nejslabsi a ktery by si mohli snist. Ostatni pak
budou chtit normalné pustit.

Lidojedi neznaji fe¢ postav, kouzelnik mize
zakouzlit Babelskou rybku. Pozor - kouzelnik bude
rozumét, ale nebude moci odpovédét. Lidojedi
nepouZzivaji re¢ téla. Tedy pfti reci stoji jak solny
sloup, ruce u téla. Nekyvou hlavou na souhlas ¢i
nesouhlas, vSe vyjadfuji pouze slovy.
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Mistrovstvi v Dra¢im Doupéti

Cast 1

Je-li druzina odhalena, neni redlné, aby se
prosekala ven. Kmen lidojed je sice primitivni, ale
jejich ostépy a foukaci Sipky jsou otravené
(ochrnuijici jed), takZe staci par dobrych zasahu a
postavy kondi.

DruZina se muZe vykoupit tim, Ze obétuje
jednoho ¢lena své druZiny. MlzZe to byt kdokoliv,
véetné pritelickl, psG, ¢i pokud s sebou maji
zranénou pyroforku Mairu, tak mohou obétovat ji.
Kouzelnika muzZe napadnout opakovat slySend
slova a tim se jakoby naucit jazyk lidojedU
(domyslet jak na to zareaguiji).

15.3 Marwa na roZni - RP vyzva

Postavy nemaji Sanci minout roznénou elfku,
kterou Narab obétoval, coZ zcela jisté nebude
pfijemny zaZitek pro Tufika, ¢lena druZiny, ktery si
mysli, Ze je Marwa mrtva diky spojeni elfské krve.
Ale vidét na vlastni oci svoji milou napichnutou na
rozni a ¢aste¢né snédenou, by se mélo projevit na
projevu postavy. Zvlast, kdyz ve spélenych vlasech
objevi drobnou sponku v podobé motylka, kterou
Marwa nosila...

Ihostejny, mlze PJ pfitvrdit a do scény uvést malé

DualeZité: Sponu motyla vénovala Marwa
nebohé elfce.

Nechme na hrdci, jak se projevi. Pokud bude

décko, které si jde z “Marwy” ufiznout kus
stehynka. PJ muzZe jesté vic pfitvrdit a ono dité
mUiZe nabidnout kus masa z “Marwy” samotnému
Tufikovi ¢i nékomu z druziny.

Poznamka: Je mozné, ze se Tufik zachova
agresivné a vystartuje proti lidojeddm. Ocekava se,
Ze ostatni clenové druziny Tufika zadrzi, nez
napdacha vétsi skody. Preci jenom, jsou uprostied
vesnice a jakykoliv nepratelsky akt je ohroZzenim
Zivota vsech ¢lend druzZiny. Pokud by se Tufikovi
presto podafilo zautocit na lidojedy, PJ scénu
utlumi tak, aby druzina mohla pokracovat dal.

15.4 Jak projit vesnici
IdedInim fesenim je nékoho obétovat. Nabizi
se Maira ze Skalni véze, ale i pes Ci pritelicek (s

nutnym roleplayem). Nabizi se i obét z fad cizi
druziny, na kterou postavy narazi. Redenim je také
tajné navstivit vesnici a runovy kdmen si obkreslit a
poté na dalsi lokaci vyrazit po ne tak vhodné oklice.
Toto feSeni je OK, nicméné stoji druzinu zdroje. V
pripadé, Ze ma PJ dost casu do konce kola, mlze
postup vylepsit napriklad honickou s lidojedy. Dalsi
moznosti je vyvolat ve vesnici pozdvizeni
(elementdlové, zapalené chyse atp.) a pak ji prosté
probéhnout. Opét OK feseni, které stoji druzinu
zdroje, ale zde je vétsi riziko, Ze si lidojedi spoji
rozruch s druzinou a budou ji prondsledovat.

16 LOD NA OSTROV

Nakonec se druzina dostane na pobrezi
more. U rozcestniku lezi kdmen, na kterém jsou
vyryté dvé runy. Jedna runa je falesna, druha je
pravd. Ta faleSnd neni magicka jako vsechny
pfedchozi a navic v noci nefosforeskuje.

Postavy by se mély vydat na zdpad. Na
mofskych vinach se vali husta vrstva mihy, ktera
brani postavam zahlédnout morsky obzor. Na
dohled druziny je na pisek vytazena jednoducha
bila ¢tyfveslice. Alchymista mize citit, Ze lodka je
kouzelnd (100% uspéch) a do jejiho boku je
vypdlené slovo Mahreb. Je zfejmé, Ze se druZina
musi nalodit a odplout na mofe. Lodku staci
pohanét veslovanim, smér si urcuje sama, coz
postavy snadno pociti.

17 TRETI KADIRUV FLASHBACK -

KONEC 1. CASTI
Opét pro doplnéni déje.

,Studend kobka, vrzajici ocelové dvere. Kde
to jsme? Tésné pred koncem. UZ nds Cekd jen
désivd smrt kdesi v zapomnéni...”
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