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Zanr a naro¢nost

Toto dobrodruzstvi, jehoZz autory jsou Pavel Ondrusz a Filip Goldman, bylo vytvofeno pro ukazkove
hrani Dra¢i Hlidky v ZS Halenkov (21.01.2019). Bylo navrzeno tak, aby ho mohlo odehrat nékolik
PJi zaroven a to velmi podobnym zplGsobem. Proto zde existuje kapitola ,,Pfedpokladany pribéh
dobrodruzstvi. Tu mtizes pouzit jako ,,berlicku®, ktera t€ povede vypravénim (zvlasté pokud jsi teprve
zacinajici PJ). Neméla by vSak slouzit jako ,,pevny skript®, kterého se musi$ drzet za kazdou cenu.
Pokud hraci zareaguji na n€jakou situaci jinak nebo najdou lepsi feSeni, méli by k nému dostat prostor.

Toto dobrodruzstvi je navrzeno jako volna soucast vétsiho celku (tazeni). Jde o prvni dil z trilogie
zvané ,,Cerna krev*. Je vSak jen na tob¢, zda pozd¢ji odehrajes i jeho dalsi pokracovani, nebo zda
odehrajes prave jen nékteré z nich. Kazdy dil je napséan tak, aby Sel pouzit samostatné.

Toto dobrodruzstvi 1ze pouzit nejen pro Drac¢i Hlidku, ale také pro DrD, D&D a dalsi RPG hry.

Pozn.: Tento piib¢h neni piili§ obsahly. Je zde zahrnut popis minulych udélosti, aktualni situace a
navrh jednoho z moznych feseni hry. Pro snadnou kontrolu nad dobrodruzstvim ti vSak postaci stru¢né
shrnuti, které najdes na stran¢ 13 (,,PFibéh ve zkratce a moiny pribéh uddlosti.... )

Herni Zanr: Zachranna akce a Gt¢k ze zajeti
Obtiznost: Piib¢h je urcen pro druzinu naprostych zacateénika

Toto dobrodruzstvi je navrzeno tak, aby §lo dohrat béhem jediného herniho setkéani. Zabere to
zhruba dvé hodiny cistého Casu. V piipadé potieby je mozné na né&j dale navazat pokracovanim
S nazvem: ,,Cerna krev — Stoly Agan-Dolu“.

Celkova herni doba 2,5 hodiny

Ocekavana sestava 3-5 postav (1.-3. urover)
Lokace lesy a skaly

Ro¢ni obdobi zima (leden)

Tajemno, horor a drama DDDDC]
Akce a bojové situace @@@@D
VySetrovani a sbér informaci @DC]DC]
Roleplay a komunikace @@@DG
Humor a veselé scény DDDDC]
Héadanky a hlavolamy OO0

Pozn.: Cim vétsi pocet symbolii @ tim veétsi duraz na danou oblast

Verze: 03022019




Tato prirucka je psana vvhradné jako pruvodce Pana Jeskyné (vypravéce).

Pokud jsi hrac, prosim, nec¢ti dal!
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1. Pribéh v kostce

V tomto piibéhu se postavy ocitnou na vzdalené jizni hranici kralovstvi. Nedavno tam doslo k Utoku
skfetll na lidské usedlosti a farmy. Skieti pfi ném zabili vSechny vesniCany, ktefi se branili. Ostatni pak
byli odvleceni kamsi do divo¢iny. Mezi unesenymi je 1 ptibuzny jedné z postav (mlynar Erin). Druzina se
musi rychle vydat po stopach hordy. Jejim Ukolem je najit a osvobodit Erina a vratit se s nim zpét.

Mozny priabéh udalosti:

Postavy se vydaji po stopach skieti tlupy a brzy piekroéi hrani¢ni feku. V divokych lesich brzy narazi
na predsunuté skieti hlidky. Pokud si jich postavy v§imnou vcas, mohou je zlikvidovat a pokrac¢ovat
nenapadné dal. V opacném piipad¢ je vsak bude ¢ekat neptijemné prekvapeni. Zalarmovany skieti oddil o
sile tficeti a vice skietl se je pokusi zajmout a odvléct do zajateckého tabora.

Skieti tabor lezi na pomezi divokych lest a skal. Je zde mnoho zajatcti a to jak lidi, tak trpasliki. Jednim
z nich je samoziejmé i Erin. Pokud jsou postavy zajaty, budou muset kacet stromy a fezat dievo (a budou
perfektné strezeny). Ve dne pak budou zavieni ve velkych klecich s ostatnimi zajatci. Zde se mohou
dovédét vic o ttoku skietd, co tu vlastné chtéji a dovi se také o tajemstvi trpasli¢iho mésta Agan-Dolu.

Je potieba vymyslet plan, jak utéct ze zajeti. Pokud postavy budou chtit pozadat trpasliky o pomoc,
dostane se jim kladné odpovedi. Zato vSak budou muset zaplatit protisluZbou, ktera je soucasti navazujiciho
dobrodruzstvi (Stoly Agan-Dolu).

V ptipadé, Ze postavy pronikly k tdboru nepozorované, maji vyhodu prekvapeni. Tak jako tak vSak
musi Erina dostat pry¢ (ten vi, co trpaslici potrebuji a miize tak druzinu navest na dalsi ukol).

Mise je splnéna pokud se podaii dostat Erina zpét za feku. Je nutné zajistit, aby se dostal do bezpeci.

Cim vice lidi se druziné podaii zachrénit, tim 1épe, aviak iték se stane vyrazné slozit&jsim.




2. Pozadi pribéhu (jen pro PJ')

Skaly a hory na jihu Othionu ukryvaji vzacné tajemstvi. Jde o prastaré zkamenéliny magickych brouk.
Nikde jiné v celém svété podobné nalezisté neexistuje. Tyto zkamenéliny maji obrovskou cenu a to ze dvou
divoda. Po odstranéni kamenné krusty totiz ¢lovéku zlstane neporuSeny drahokam ve tvaru brouka.
Vybrousit néco takového by bylo jinak takika nemozné. Tyto drahokamy navic obsahuji velké mnozstvi
many. Trpaslici s timto vzacnym artiklem obchoduji zdsadné jen mezi sebou navzajem.

Pied zhruba ¢tvrt rokem doslo k transportu mensi zasilky hloubéji do hor. Nanestésti v té dob¢ prisla
mohutna snéhova boufe, ktera strhla lavinu. Trpaslici, ktefi zasilku zkamenélin prevazeli, pfi ni zemfeli.
Po boufi je vsak objevili skieti zvédové. Mrtvoly trpaslikti z odveéké nenavisti zohavili a nahézeli do strze.
Jejich véci ale vzali s sebou. Tak se zasilka broukt dostala ke skietimu vladci Azogovi. Jeho $aman Urug
Vv nich okamzité rozpoznal velky magicky potencial. Nabidl Azogovi moznost, jak vyuzit manu téchto
zkamenglych tvora K nadptirozenému ritualu. Béhem néj by dokazal Urug spoutat démony skietich boht
do Azogovy zbroje a jeho mece. Stal by se z n¢j diky tomu nezranitelny a mocny nepfitel.

Azog (stejné jako ostatni skreti) zil téméf cely zivot ve vyhnanstvi. Do toho byly klany skietd zahnany
trpasliky uz pfed mnoha desitkami let. Skieti tak dlouho zili rozpraseni daleko na vychodé v nehostinnych
pustinach a skalach. Sance na odplatu proto znéla Azogovi i vSem ostatnim vic nez lakave.

Nacelnik dal proto dohromady skieti vojsko a vydal se s nim na zapad. Znicujicim a piekvapivym
atokem pronikli do Agan-Dolu a obsadili jej. Vétsinu trpasliki povrazdili a jejich Zeny a déti zajali, aby je
poté odvlekli jako rukojmi do pustiny. Zbytek trpasliki pak, pod hrozbou zabiti zajatct, donutili kopat
zkamenéliny. Zaroven si Azog v Agan-Dolu zridil své velitelstvi. V hlubinach podzemi ubytoval vétSinu
svého vojska. Stejn¢ tak zde nechal navézt veskeré zasoby, které mél k dispozici. Potieboval jich velké
mnozstvi, proto jeho armada zacala obléhat mésta Khazad Harog. To mél Azog v planu udrzet v oblezeni
az do doby, nezZ ziska dost zkamenélin potfebnych k ritualu. Teprve pak by mél Azog silu poloboha a
dokéazal by prorazit trpasli¢i obranu.

Jak uz bylo fe¢eno, udrzet tak velké vojsko neni jednoduché. S kazdym dnem obléhani se zasoby jidla
snizuji a Azog potiebuje jest¢ aspont mésic Casu. Stejné tak se jednotky v horach neobejdou bez dreva.
Mréz umi byt hrozny a nemilosrdny nepfitel. Z toho divodu se Azog rozhodl ponechat mensi posadku
skietti v podhuti. Jejich Ukolem bylo lovit a zpracovavat zvér a posilat ji do Agan-Dolu a odtud dal do hor.
Stejné tak méli zajistovat dostatek dieva, pro jednotky v Khazad Harogu. Aby piedesli nepiijemnému
ptrekvapeni ze strany lidi, mé¢li narychlo zbudovat ve skalach kolem tabora pevnost. Pro splnéni vSech
téchto tkolu potiebovali skieti pracovni silu. Tu ziskali diky utoktim na usedlosti lidi za fekou. Zajatci,
doplnéni o nemocné a ranéné trpasliky z Agan-Dolu pak museli plnit jejich rozkazy, jinak jim hrozila smrt.

3. Aktualni situace

Agan-Dol je nyni obsazen hordou (zhruba dva tisice skietii). Ta zde ma také vSechny zasoby, které si
pfitahla a dalsi jidlo, které se dovazi z tabora v podhiiii. V Agan-Dolu sidli i viidce hordy Azog. Ridi odsud
obléhani armady (zhruba pét set skretii), kterd je vysoko v horach u Khazad Harogu. Potiebuje jesté 30 dni,
nez bude mit natéZeno dost zkamenélych brouku k rituélu.

Skieti armada u Khazad Harogu si vybudovala leZeni ve skalni rozsedlin€ pfed branami pevnosti. Vic
se jich tam nevejde (a neni to ani potreba). Trpaslici se nemohou dostat ven a skieti zase dovnitt. Trpaslici
sice maji dost zasob az do jara, ale nemohou jit na pomoc svym piibuznym zajatym v Agan-Dolu a podhuii.

V tabote pod horami je posadka sta sktetll. Ti lovi zvéf a dohlizi na praci zajatct (patnact trpaslika a
Ctyfi desitky vesnicanil). Jednou tydné sem piijizdi Saman Urug a odveze brouky dovezené z Agan-Dolu.




4. Uvod do hry (jen pro PJ!)

Je 21. ledna roku 672, kdyz druzina piijizdi do mésta Karmak. Zde vladne pochmurna nalada a zmatek.
Pied par hodinami totiZ dorazil do mésta vydéSeny vesnican z jihu. Byl velmi vy¢erpany a plakal. Lidem
fekl, ze po svém névratu z trhi v Karmaku nasel svou osadu (Javorovy Vrch) vypalenou a lidi v ni pobité.

Ve mésté je bohuzel pouze mala vojenska posadka (30 muzit). Ta ma primarné za cil chranit Karmak
pfed moZznym utokem. Zdejsi kapitan, Brenen zvany Ohat, proto nechal vypsat odménu. Hledaji se
dobrodruzi, ktefi by se vydali na jih a celou udalost prosetiili. Odména bude vyplacena tomu, kdo zjisti
detaily udalosti a potresté viniky (100 zl na druZinu + moznd dalsi odména, pokud bude odiivodnéna).

DruZina je slozena ze zaé¢inajicich dobrodruhti. Vétsinou zna pouze tento kraj. Ma tu své koteny a lze
proto predpokladat, ze nékdo z nich pochazi pravé z Javorového Vrchu. Ma tam své blizké a je v jeho
zajmu ovéfit, co se stalo a ptipadné je zachranit nebo pomstit.

ZAHAJENI HRY:

- Pokud chces, dej pied hrou nékteré postavé text o jeji historii a pfibuzném na Javorovém Vrchu.
- Precti postave text pro start hry uvedeny nize.

- Postavy stoji nedaleko hospody ,,Devét zvonu“. V ni je i vesni¢an, ktery cely incident nahlasil.

- Dale uz je to jen na druziné. Bude potieba doplnit zasoby a vyrazit k 0sadam na jih.

Lze predist hra¢im k uvedeni hry:

Pise se 21. leden roku 672. Ledovy vichr vas zastihl promrzlé a vycerpané na
planinach. Je to uz tri dny, co jste se vyporadali s vI¢i smeckou. Dostali jste zaslouzenou
odmeénu a vydali se narychlo zpét do Karmaku. Nikdo z vas nedbal varovani starého
hostinského. Rikal, Ze prijde snéhova boure. Nebe vsak bylo jasné, zemé byla rozblacena
od tajiciho snéhu a slunce prijemné hidalo. Kdo mohl tusit, Ze bude mit ten stary hranicar
pravdu.

Blizard vas zastihl v piili cesty do mésta. Bila tma vam znemoznila orientaci a
ukrutna zima vas doslova prikovala k zemi. Nasli jste skrys u korenu vyvraceného
stromu, kde jste preckali noc. Teprve pred hodinou vanice ustala a vy jste zjistili, Ze
Karmak je na dohled.

Chvatneé jste se vydali k mestu v nadeji, Ze se konecné zahvejete a najite. Uz kdyz jste
prochazeli branou, vdm doslo, zZe je néco Spatné. Straze se tvarily zachmurené a bylo
jich na hlidce mnohem vice, nez je obvyklé. Kazdou chvili jste si vsimli modrych plastii
na hradbach, které hledeély kamsi k obzoru.

Nalada ve mésté je stejné pochmurna. Ulice jsou poloprazdné a lidé zamlkli. Na rohu
jednoho z domii vas upoutal kus pergamenu. Tohle uz neni mésto, které jste pred par
dny opoustéli...




5. Predpokladany (mozny) priubéh dobrodruZstvi

Druzina zacina svij ptib¢h 21. ledna 672 ve mésté¢ Karmak. Stoji nékde v ulicich pred vyvéskou na
stén¢ jednoho z domu. Nedaleko odsud je hospoda ,,.Devét zvonti“.

KARMAK

Od lidi nebo v kr¢mé se postavy mohou dovédét o tom, Ze byly napadeny usedlosti a statky na jihu.
Podle vesnic¢ana byli mistni povrazdéni a usedlosti vypaleny. Nevi, kdo za tim stoji. KdyZ tu hriizu vidé¢l,
utekl pryc¢. Vidél to v Javorovém Vrchu, ale spatiil také dym stoupajici z dalSich osad na obzoru.

Mistni netusi, o co by mohlo jit. Nékdo muze fict, ze slysel o loupezivych bandach kdesi na severu.

Velitel posadky postavam fekne, Ze nema dost lidi a ma rozkazy drzet v bezpe¢i mésto. Ted je to
vSak nemiize postradat nikoho ze svych muzi. Proto hledd dobrodruhy, ktefi mu pomohou a vysetii, co se
stalo a kdo za tim stoji.

OSADY A JAVOROVY VRCH

At uz se postavy dostanou jen do Javorového Vrchu nebo i K jinym osadam, najdou vSude to samé.
Vypalené domy a nékolik tél. V osadach je vzdy 10-15 domt. Hracim by mélo dojit, ze t€l je néjak malo.
Na mrtvoléch je zjevné, Ze utrpéla se¢na zranéni. Snézna boure zakryla néjaké stopy, ale hranicar by si mél
poradit. Pfeci jen putovalo tudy asi padesat skietd. Ti nadélali dost stop v bahné, které potom zmrzlo. Jisté
je, ze stopy vedou na jih. Nékteré z nich jsou lidské, jiné takové, jaké postavy jesté nikdy nevidély.

CESTA NA JIH A PREKONANI REKY

Postavy sleduji stopy do lesi na jih. Dojdou az k velké tece (Bélava), ktera tvoii hranici Othionu a
jiznich zemi. Ta je asi patnact sahti Siroka, pomé&rn¢ hlubokd, ale v téchto mistech velmi pomala a lina.
Skteti zde méli nekolik vort (jsou ted’ ale na druhé strang). Postavy musi feku néjak prekonat.

NA SKRETIM UZEMI

Cesta lesy dale na jih je obsazena skietimi hlidkami. Neni jich moc, ale n¢jaké tu jsou. Pokud si postav
vS§imnou (ale postavy jich ne), zalarmuji jednotku v tabote. Na postavy pak nachystaji past a piepadnou je
s umyslem je zajmout (piesila cca 40 vs. 5). V takovém piipadé¢ je ihned pfi zajeti piipravi o veskeré
vybaveni. Pokud postavy hlidky zlikviduji nebo se jim vyhnout, dojdou az k taboru skieti v podhtii.

SKRETI TABOR

Skieti tabor se rozklada na mensi planin€ mezi skalami a lesem. Skieti se zde prostiednictvim zajatct
snazi vybudovat opevnéni — palisddovou pevnost zapusténou do skal. Tvrz v§ak neni stale GpIn€ hotova.

V taboie jsou skieti stany, ve kterych zije zhruba stovka skietii. Dale jsou zde Ctyfti velké zelezné klece
(kazda pro zhruba tricet lidi) zasazenych do skaly. Zajatci jsou v nich zavirani vzdy pies den. Béhem noci
pak musi otrocit. Skieti jsou totiz spiSe no¢ni tvorové. Cca tticet skietl pies den hlida (polovina v lesich a
polovina v tabore). Zbylych sedmdesat pak spi. V noci je tomu naopak. Vétsina skietl (zhruba ctyricet)
lovi zvéf a zbytek hlida v lesich (deset), nebo dohlizi na stavbu opevnéni a praci otrokd (dvacet).

Zabavené vybaveni postav je v jednom stanu, ktery hlidaji dva skfeti. V ném jsou i véci trpaslikii a
dalsi uzite¢né pfedméty. Pokud by se postavy do stanu dostaly, stoji mald odména urcité za to.




22. ledna (Utery) kolem pulnoci dorazi do tabora Saman Urug (kdesi z vychodu) v doprovodu dvaceti
elitnich skieti. Po par hodinach odjede a s sebou odveze truhly s brouky, které ma ve stanu Azog.

V tabofte je v jedné kleci uvéznén Erin (pribuzny jedné z postav). Ziskal si piizen uvéznénych trpaslika
diky tomu, Ze se jednoho z nich zastal, kdyz ho skfeti trestali. Sam Erin pak schytal dvacet ran holi (je
zranény, ale skreti ho rozhodné nijak nesetri a nenechaji odpocivat).

Erin se od trpasliki dovédél:

o

(@]
(@]
o
o

Vi, Ze jim skfeti zajali Zeny a déti a odvedli je do skal.

Vi, ze pokud se trpaslici pokusi o uték nebo vzpouru, budou jejich blizci popraveni.
Doveédél se také o tom, proc asi skieti do Agan-Dolu ptisli (modri brouci — Gul-Dur).
Trpaslici mu ukézali jednoho, na kterého narazili pii tézbé skaly na opevnéni tady v Udoli.
Trpaslici mu také fekli, ze jedina nad€je na zachranu muze piijit z Khazad Harogu. Jejich
bratranci jsou v§ak v oblezeni a proto je jakakoliv $ance na osvobozeni v tuto chvili nulova.

Erin mize postavam ukazat misto s broukem a brouka samotného.

MizZe postavy seznamit s trpasliky.

Urdité se bude chtit dostat ze zajeti. Vi vsak, Ze neni mozné odvést viechny zajatce. Cim vétsi
skupina, tim vétsi pozornost a pocet hlidek. Mlize postavam nabidnout moznou pomoc trpaslikii.

Pokud se postavy s né¢im obrati na trpasliky (a zmini Erina), mohou o¢ekavat jejich pomoc.

Trpaslici mohou postavam povédét nasledujici

o

(@]
(@]
(@]
o

UTEK

Vi, ze Agan-Dol (jejich domov) obsadilo skieti vojsko a jeho ¢ast zde zistala.

Vedi, ze je vede Azog a ze se usadili v hlubinach Agan-Dolu, kde maji i své zasoby.
Védi, ze skteti chtéji, aby trpaslici tézili modré brouky.

Védi, Ze zbytek vojska blokuje Khazad Harog a tim i nadgji trpaslik na z&chranu.

Jsou ochotni postavam pomoci pouze tehdy, pokud to neukaze primo na né!!
(Jinak by ohrozili Zivoty svych blizkych — jejich Zeny a déti byly odtazené skrety do skal na
vychodé jako rukojmi). Za svou pomoc navic vyzaduji protisluzbu — viz niZe.

Trpaslici plan a kol pro druZinu:

» Nenapadné vykopat zkamenélinu modrého brouka ve skéle u tabora (ma velkou
cenu). Jisté za n¢j pijdou nakoupit trhaviny, které budou potieba ke splnéni tkolu.

= Poté popisi postavam cestu na starou horskou stezku. Ta vede kolem Stol Agan-
Dolu az k nepouzivanym chodbam u jezera Dunglorrin.

* Je nutné dostat se az do nejhlubsich pater jeskyné.

* Ve vodnim kolektoru je pak potfeba odpalit tfaskaviny.

» To zpisobi zatopeni Agan-Dolu (nékteré priiduchy a chodby jsou spojené)

» Hlavni ¢ast skieti armady se utopi a horni vojsko u pevnosti tak pfijde 0 zdsoby

= Trpaslici z pevnosti budou moci kone¢né proveést protidtok a postoupit do udoli.

Skfeti jsou spi§ no¢ni tvorové. Slunce je pfimo nezrafiuje, ale neni jim piijemné (boli je oci, hlava atd.)
Proto se pred nim, kdyZ je to mozné, ukryvaji ve stanech, jeskynich a podobné.

Zajatci jsou kazdy vecer rozdéleni do nékolika skupin. Jedna skupina t€zi kdmen a upravuje skalu na
uchyceni palisdd. Druzi jsou v tabofe a zpracovavaji maso zvifat, které skieti ulovi. Tteti skupina kaci
stromy a feZe je na mensi kusy. Posledni skupina chodi k fece a nosi do tdbora vodu ve dzberech. Rozdéleni
skupin se obvykle kazdy den méni. Zalezi na skfetech a chovani zajatcii. Cim vice jsou vzpurni, tim t&Zi
préaci dostanou (kamen, direvo, voda, zveF).

Jak se postavy dostanou ven, je jen na nich. Cilem je dostat Erina zpét za feku, idealné az do Karmaku.




6.

Casova osa piibéhu a jeho stru¢na forma

Tento piib¢h je psan pomérné jednoduse. Nevyzaduje zadnou velkou piipravu ani skriptovani. Je jen
na postavach, jak si povedou. Na osvobozeni ze zajeti maji teoreticky 30 dnd. Poté uz maji skieti dost
modrych brouki, aby provedli ritual. V takovém piipad¢ se Azog stane velmi mocnym, zni¢i trpasliky
Vv horské pevnosti a osudy postav budou pokracovat jinak a jinde, nicméné ur¢ité v otroctvi.

Struény prabéh questu :

Uvod v Karmaku - Postavy zjisti zakladni informace ve mésté 20 min
Cesta k osadé Javorovy Vrch 20 min
o Pocet mrtvych neodpovida mnozstvi domi
o Erin, kterého hledaji, mezi mrtvolami neni
o Najdou stopy desitek divnych tvort
Cesta pres feku - Pokracuji na jih po stopach a musi pfekonat feku 20 min
Cesta k taboru 20 min
o Narazi na skfeti hlidky a mohou (hemusi) si jich v§imnout
o Pokud skfeti dostanou moznost, zalarmuji zbytek a druzinu zajmou
o V opacném pfipadé se druzina dostane az k taboru zajatcu
Skreti zajatecky tabor 40 min
o Je nutné piezit a vymyslet plan utéku,
o Pohovofit s Erinem a pfipadné s trpasliky
o Ziskat trpasli¢i kol
Uték 30 min
o Je vhodné ziskat zkamenélinu brouka ze skaly (Gul Dur)
o Néjakym zplGsobem uniknout ze zajeti a dostat Erina za feku

150 min

7. Uzite¢né info
Skieti

- Davaji ptfednost pohybu a akci v noci.

- Slunce je jim neptijemné a radéji se pfed nim ukryvaji ve stanech, pod stromy, v jeskynich atd.

- Skieti pouzivaji jako zbran¢ pfedevsim rizné mece a Savle.

- Luky maji jen vyjimecné a pies den stiili dost mizerné. V noci jsou naopak ve vyhodg.
Zajatecky tabor

- Je vném cca 100 skfeti.

- Stavi se zde opevnéni, které je vSak teprve v zacatcich.

- Jsou zde ¢tyti klece (pod skalnim pievisem) ve kterych je vzdy cca 300 zajatcu (trpaslici, lidé atd.).

-V jednom stanu je vybaveni postav a dalSich zajatct.

-V dalsich stanech je vybaveni na praci, jako jsou sekery, kladiva atd.

- Ve stanu velitele tabora Nagrua jsou i ¢tyfi truhly s kamennymi brouky.

-V téborte je cca 100 skietl — 70 ¢innych v noci a 30 ve dne.
Zkamenéliny Gul-Dur (modry brouk) Lidské mésto Karmak
P#ibuzny Erin Lidska osada Javorovy Vrch
Vidce trpaslika Balgur Zlatovous Reka Beélava
Skieti vojeviadce Azog Nicitel Trpasli¢i pevnost Khazad Harog
Skieti Saman Urug Jezero v horach Dunglorrin

Velitel tabora Nagru Obsazeny dul Agan-Dol




8. Cizi postavy (NPC) a nestviiry

Erin — uneseny stryc z Javoroveho Vrchu (¢lovek)
- asi 50 let
- 180 cm vysoky, Slachovity muz
- dlouh¢ vlasy a dobfe stiizeny vous
- ma vétrem oSlehany oblicej, ve kterém se misi piisnost a nostalgie

ROLE:

o

O O O O O

je ,,strycem* nékteré z postav

byl unesen z Javorového Vrchu, kde Zil sam

postavy ho musi osvobodit

v zajateckém tabofte si udélal pratele mezi trpasliky a zna jejich tajemstvi
muze postavam ukdzat zkamen¢linu brouka ve skaladch

chce utéct a pomoct vyiesit situaci v horach

Azog nicitel — skreti vojeviidce

- Asi 170 cm vysoky, svalnaty a mohutny skiet

- plesata hlava zdobena velmi netradi¢né ¢imsi, co by snad mohlo byt vousem
- od pohledu kruty a nebezpecny

- na sob¢ mé vzdy kozenou zbroj a pobliz Savli nebo sekeru

ROLE:

o

(@]
o
(@]

je se svym vojskem v Agan-Dolu

trpaslici ho mohou postavam popsat, jinak ho ziejmé v tomto dile questu neuvidi
chce udrzet mésic pevnost v horach odfiznutou, aby se dokoncila tézba broukt
poté chce projit ritudlem, ktery z n&j udéla polobozskou legendu temnych bohu

Urug — skieti Saman

- Asi 165 cm vysoky

- na hlavé vzdy s podivnou koZzenou ¢apkou

- V o¢ich ma pouze bélmo, diky kterému pilisobi zlovolné a lisi se od vSech ostatnich skietl
- vzdy ho doprovazi suita dvaceti skieti — jeho ochranka

ROLE:

(@]
(@]
(@]
(@]

sidli ve skalach den cesty na vychod od Agan-Dolu v chaté u vodopadu

sttada zkamenélé brouky, dostava je z krust a ptipravuje jejich manu na ritual pro Azoga
pobliz své chaty drzi v zajeti Zeny a déti trpaslika

ovlada né¢jakou formu knézské magie

Nagru — velitel zajateckého tdbora

- Asi 180 cm vysoky, velmi hubeny skiet
- stoji vzptimeng, jako lidé a na hlavé ma podivné rohy

- koluji

ROLE:
o veli tdboru, rozd¢luje hlidky a tyra vézné

podivné ptibéhy o tom, jak vlastné ptisel na svét




Balgur Snorsson, zvany zlatovous — viidce zajatych trpaslika

- asi 150 cm vysoky, dobfe stavény trpaslik

- na hlav€ ma rudé tetovani, vlasy po strandch vyholené po vzoru trolobijcti

- od ostatnich trpaslikti se lisi jasné zelenyma o¢ima, které jsou u nich spiSe vzacnosti
- ma poranénou nohu a je proto piilis pomaly

- V tabofe pomaha rozbijet skalu na opevnéni

ROLE:
o Balgur vi vSe o Gtoku skfet na Agan-Dol
o Je ochoten postavam pomoci s Gt€kem (néco za néco)
o Doporuci postavam, aby si vzaly brouka ve skale (kdyZ bude moznost) a utekly
o Za drahokam pak maji nakoupit trhaviny a vydat se do hor starou stezkou (kterou jim
popise). Hluboko ve staré Sachté pod jezerem maji odpalit mistnost trpasli¢iho akvaduktu

Ostatni uZite¢na jména

Skreti
Gurk
Ugrut
Wazag
Blurg
Dromozar
Glirog
Natozor
Ikur

Trpaslici
Halfur Swensson
Trimli Nordsson
Korni Gurnisson
Bjorn Larsson
Ruuki Olafsson
Rigmar Eriksson

Lidska

Janis
Kara
Edlrich
Wanda
Bofislav
Koréak
Anita




9. Dodatky

Uvodni text pro jednu z postav v druzing:

Narodil ses ve vesnici Ostroh na jihu Othionu. Vase rodina nikdy nepattila k
nejbohatSim. Snad az na stryce Erina. Pomérné bohatého a oblibeného mlynafe z malé
osady zvaneé Javorovy Vrch.

Kazdy rok ses proto velmi tésil na sklizet obili. Byl to jeden z mala vzacnych okamzikd,
kdy jste se za nim vydavali. Stryc byl uznaly a odjakZiva té tajné podporoval ve tvém
nadSeni po dobrodruzstvi. Ukézal ti svlij mec, néjaké staré mapy a zvlastni vybaveni
ukryté v truhle na jeho piadé. Kdyz byla moznost, vypravél ti pfib&hy, které znély
neuveétitelné. O dalekych méstech, monstrech z podzemi a valkach, které prozil kdesi
na vychodé¢.

Mezi lidmi se obcas Septalo, Ze byl kdysi horka krev. Teprve na stara kolena se usadil.
Za naspotené penize si koupil sviij mlyn. Néco z jeho starého ja v ném ale porad ztstalo.
Kdyz ti vypravél své piibeéhy, o¢i mu znovu zhnuly. Jako by to bylo teprve vcera, co k
oném udalostem doslo.

Byl to vlastné on, kdo v tobé rozdmychal ohen dobrodruha. Doma jsi za to pofadné
schytal. Tvlij otec mél velmi prudkou domluvu se strycem a pro tebe to znamenalo zakaz
navstév Javorového Vrchu. Je to uz pét let, co jsi Erina nevidél. A rok, co jsi opustil
svlj domov...
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10. Slovo zavérem

Zpracovani piibe¢hu do pouzitelné podoby pro ostatni je velkd vyzva. Je to tvrdy test mistrovstvi
ve vypraveécstvi a literarnich dovednostech. Dobrodruzstvi musi byt sepsano tak, aby se v ném
kterykoli jiny Pan Jeskyné rychle a intuitivné pohyboval. Pokud néco takového mas nebo si na néco
podobného troufas, budeme moc radi, kdyz se s nami spojis. Najdes nds na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruZzstvi, o které se miiZe§ podélit, udélej to!
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© 2019 Pavel “Sir Tirus” Ondrusz & Filip ,,Gamling* Goldman
Korektury: Irena Goldmanova a Roman ,,Gotrek* Konup¢ik
llustrace: Ondiej Hrdina
Mapy: Viktor Goldman

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedenych autori.
Piivodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, kterd je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz , a urcena hrdacum fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci 0 autorech a portdlu Draci Hlidky.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.
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11. Mapy

Pro potieby piibéhu je dobré mit mapu kraje (cistou) a pak mapu s detaily (podle niz budes zakreslovat
ostatnim objevené lokace). Ty najdes v ptiloze tohoto dokumentu.
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