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Zanr a naro¢nost

Toto dobrodruzstvi, jehoz autorem je Pavel Ondrusz, bylo vytvofeno pro Ostravsky turnaj v
Drac¢im Doupéti (unorovy “OstraCon” 2018). Lze ho vsak stejné dobie pouzit i pro Dra¢i Hlidku,
D&D a jakékoliv jiné fantasy hry.

r wr

Herni Zanr: ak¢ni detektivka — sbér informaci, planovani a prinik na zabezpecené misto.

Obtiznost: piibéh je navrzen pro druzinu mirné pokrocilych hra¢t s postavami na 5. urovni.
Dobrodruzstvi bylo testovano pted turnajem samotnym a nasledné na soutézicich druzinach.

Specifikem ostravského turnaje bylo velmi striktni ¢asové omezeni hry na pouhé 2 hodiny. Za
tuto dobu je potieba cely piibéh tspésné dotesit. Toto dobrodruzstvi se proto hodi ptedevsim na
krat§i herni setkani. V piipadé potieby je vSak mozné jej dale rozvinout dobrovolnym
pokracovanim. To mlze navazovat na hlavni zapletku. Naznak dvou moznych rozsifeni je ostatné
uveden i na konci tohoto dokumentu.

Celkova herni doba 2 hodiny (avsak doporuceno 3 a vice)
Ocekavana sestava 3-5 postav (5. uroveri)

Lokace meésto

Ro¢ni obdobi léto (Cervenec)

Tajemno, horor a drama @@DDG
Akce a bojové situace @ @e0
Vysetiovani a sbér informaci @@@DG
Roleplay a komunikace @@DDG
Humor a veselé scény OO0
Héadanky a hlavolamy @000

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




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

Pokud jsi hrac, prosim, necti dal!
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1. Pribéh v kostce

Druzina dostane neodolatelnou nabidku od neznamého cizince. Pro ziskani odmény je vsak nutné
proniknout do budovy alchymistické gildy a uloupit vzacnou surovinu, kterou je draéi srdce. Aby mohla
cela akce uspét, ¢ekd druzinu zjisStovani informaci o zabezpeceni budovy, prizkum terénu a piiprava
potiebného vybaveni. V pravy ¢as pak dojde na samotny prinik do budovy, odstraiovani pasti a nakonec
ziejme 1 stfet s elementalem, ktery celé skladisté hlida.

Postavy dorazi do mésta Milford, kde je kontaktuje muz, jménem Valerian. Ten nabidne druziné
pohadkovou odménu, pokud se jim podaii dostat do budovy mistniho alchymistického cechu. Nemé
bohuzel informace o tom, jak je budova zajisténa. Rovnou druziné fekne, ze prinik bude velmi obtizny a
budova bude dozajista plnd nebezpecnych pasti. Pokud budou postavy dost chytré, mély by zacit
uvazovat nad tim, KDO by mohl védét vic. Bez informaci ,,zevniti*‘ je celd mise vyloZenou sebevrazdou.
Je nutné identifikovat nékoho, kdo to uvniti dobie zna. Nékoho, kdo tam pracuje nebo zije. Druzina tedy
musi patrat v okoli cechovni budovy a vytipovat muze, ktery chodi do krémy ,,U Hada“. Jeho jméno je
Fébius a je to alchymisticky tovarys. S jeho informacemi se uz druzina mize vydat na no¢ni misi a
pokusit se proniknout dovnité budovy. Bude nutné se dostat na stiechu gildovni budovy, odstranit ¢ast
zdobeneé vitraze a proniknout dovnitf. Nasleduje odstranéni strazi, prolomeni nékolika pasti a prinik az
do hlavniho skladu. Tam druZinu (pokud nerozlusti rychle kod dveri) bude cekat tvrdy souboj
s elementalem. Pokud postavy uspé&ji, mély by ziskat dra¢i srdce (i dalsi suroviny) a opustit budovu
stejnou cestou, kterou pfiisly. Zavérem uz zbyva jen bleskovd vyména ukradené trofeje za pohadkovou
odménu a rychly uték pry¢ z mésta. Diiv, nez se spusti poplach a rozsahlé vysetiovani celé véci.




2. Pozadi pribéhu

Asi pred tiemi mésici se odehrala velka udalost, o které slysel asi kazdy. Druzina vedena trpaslikem
Rolandem ,,Zeleznou pésti“ se vratila do Othionu ze svych vyprav na zapadé. Samotné jméno Rolanda je
legendarni. Tentokrat se vSak vSechny povidacky a piibéhy toCily okolo néceho jiného. A to kolem
uspéchu, kterym se mohla jeho druzina pysnit. Kdesi daleko v horach se jim totiz podafilo narazit na
jeskyni rudého draka. A co vic, podafilo se jim ho zabit. Takové ptibeéhy maji vSichni radi. A obzvlasté
lidé, ktefi neziji tak dlouho, aby si né¢kdo z nich mohl viibec na draky pamatovat. Je to uz celou vécnost,
co se posledni z téchto tvort prohanéli nad planinami Rige. Dnes uz to byli jen tvorové z davnych legend.
Takovi, o kterych se vypravi, kdyz se v zimé pii svickach dere pefi. Tedy az do okamziku, kdy se vratil
Roland a jeho lidé.

Timto kon¢i piibéh, ktery znaji obycejni lidé. Byl vSak souc¢asti né¢eho mnohem vétsiho, o ¢em vSak
védeli jen zasvéceni. Rolandova vyprava a skoleni draka rozhodné nebyly ndhodou. Jeho druzina byla za
timto U¢elem najata jiz pied dvéma roky. Cech ,,Hexaedr” zaplatil Rolandovi a jeho lidem zavratnou
sumu. Navic mu slibil korunovaéni klenoty trpasli¢ich kralt. Ty lezely celé stovky let nedostupné
v zatopenych sinich komplexu Khaz Konaru. Chtéli vSak za to, aby Roland rudého draka nasel, zabil a
vypreparoval jeho organy, které mély a stdle maji pro alchymisty vyznam nedozirné hodnoty. Vybavili
trpaslika zvlaStnim amuletem, ktery mu pomohl majestatného tvora vystopovat. Roland i jeho lidé se
vydali na cestu. Byla to velmi naro¢na vyprava, ktera stala Zivot dva Cleny jeho druziny. Nakonec ale
uspéli a mytickou bytost zabili. Nasledovalo mnoho dnii, kdy podle piesné stanovanych receptil
preparovali a konzervovali draci organy. OC¢i, srdce, jazyk, krev. VSechno, co by jinak podlehlo zkaze a
hnilobé&. Supiny, drapy a vie ostatni mélo byt vyzvednuto pozdg&ji.

Kdyz Rolandova prace na mrtvém téle skoncila, pfesunul se i se svymi prateli zpét do civilizace.
Poté ohlasil cechu svij uspéch, odevzdal vse, co si alchymisté objednali, a ptevzal svou odménu. S ni se
pak vydal i sostatnimi na jih, k mohutnym velehoram Stfedohofi. Bih vi, jaké mél s nové nabytou
korunou ,,Krale pod horou* plany.

Zpravy o tom, jaky poklad se do rukou Hexaedru dostal, nemohly zstat utajeny. I pfes vSechnu
snahu vzdy nékdo promluvi, a tak se tyto informace brzy rozsitily mezi lidi z oboru. Ostatni alchymisté
stiidaveé zufili a stiidave si prali, aby draci bohatstvi gildé piineslo pofadnou smilu. Hexaedr se netésil
ptilis velké tcté alchymistickych cecht. A jeSté mensi radost ptsobil jednotlivym alchymistim ,,na volné
noze“. Tento mohutny a mocny spolek disponoval obrovskym majetkem. S nim a drsnymi praktikami
postupné ovladal mésta a nemilosrdné likvidoval svou konkurenci v oboru. Mnozi svobodni alchymisté
byli nakonec radi, pokud své dilny mohli prodat pod cenou a odejit jinam. Hexaedr uz dokazal ptretahovat
zakazniky, S$pinit kolegy a byt dostatetné dirazny. Seéteno a podtrzeno, 0 fenomenalnim pokladu
Hexaedru védél mezi alchymisty prakticky kazdy.

Jednou z téch, kdo se tuto informaci dovédéli, byla i mlada, ale velmi zkuSena alchymista Tanja von
Tabald. Tanja byla pravnuckou legendarniho alchymisty Ezbana von Tabalda. Ten mél za sebou dlouha
1éta ve vedeni cechu Rudého flakonu, ¢estné misto v Othionské kralovské rad¢ a tisice vdéénych klientd,
kterym za 1éta své kariéry pomohl. Dnes uz to vSak byl jen zlomeny stary muz. Bylo mu néco malo pies
sto let a jeho t€lo 1 mysl uz doSly na samou hranici své pouti. Posledni tydny uZz jen spal a ziejmée si ani
neuvédomoval realitu. Jiné to vSak bylo pro jeho vnucku Tanju. Ta svého pradéda milovala. I ptes sviij
pokrocily vek ji pied lety vzal do opatrovnictvi a postaral se o ni. Naucil ji vSechno, co jen mohl.
Vénoval ji vSechen sviij zbyvajici Cas a celé srdce. Kdyz se pied rokem jeho ¢ista mysl zacala zahalovat
do nejasnych obrazi a zapomnéni, zhroutil se Tanji jeji svét. Védéla, ze kazdy zivot jednou konéi. Pro
svého pradéda vsak toho chtéla jesté tolik udélat. Dokazat mu, co pro ni znamena. Ze by na ni mohl byt
hrdy a ze vSechno, co ji dal, mélo néjaky smysl.




Jednoho vecera, ktery Tanja probrecela nad bezvladnym spicim télem
starého muze, piisel na navstévu jeden z Ezbanovych uéni — Marcus. Ten
Tanje poveédél o tom, co je nového, a ze Hexaedr ziskal vzacné draci
suroviny, které nikdo uz desitky a mozna stovky let nevid¢l. Tehdy se
v Tanji zrodila myslenka, ktera méla v§echno zménit. Mlada alchymistka
si okamzit¢ vzpomnéla na recept, ktery zahlédla ve starych knihach.
V téch, kde byly popisy predmétt, které uz po staleti nespatiily svétlo
svéta. Jednoduse proto, Ze ingredience k jejich vyrobé uz neexistovaly.
Tyto knihy obsahovaly znalosti, které mély byt pro alchymii navzdy
ztraceny. Jako Lektvar z Laumspuru, ktery by dokazal ,,vylégit” i stafi.
Uzdravit v§echny nemoci a dat jejimu dédovi dalsi desitky let zivota navic. Stacilo tak malo. Kvét pravé

many, rudy lotos a DRACI SRDCE.

Zacal divoky zavod s ¢asem, protoze Ezbanliv zivot uz dohasinal jako svice. Tanja to véd¢la, a proto
se chvatné¢ vydala do Milfordu. S sebou vzala jen to nejnutngjs$i. Alchymistické vybaveni a také drahé
kameny. Patiily Ezbanovi, ale ona véd¢€la, ze pro néj nemély hodnotu. Jeji déd byl velmi bohaty muz.
Nemohl by sice soupefit s majetkem Hexaedru, nebo jinych cechu, ale potad to bylo vic, nez ¢im
disponoval lecktery Slechtic a pan pudy. Cesta z hlavniho mésta — Ithienu — az do Milfordu ji trvala dva
tydny. I kdyz zaplatila celé jméni za rychlé kon¢ a nechala ptreptahat kdykoliv to bylo mozné, vic ud¢lat
nemohla. Nakonec dorazila do cile a jesté pfed branami mésta zménila lektvarem sviij vzhled i hlas. Tak
se z mladé a pohledné Tanji stal tuctovy muz stiedniho véku, Valerian. Usadila se v krémé ,,U Lipového
kvétu“ a hned dalsi den zacala obchazet majestatni budovu cechu Hexaedr. Brzy vSak pochopila, ze tento
Ukol je nad jeji sily a ze bude potiebovat pomoc.

Patého dne jejiho pobytu v Milfordu dorazila do mésta druZina (hrdci). Mezi lidmi se proslycha, ze
jsou to skvéli dobrodruzi. Pry zlikvidovali temného démona a také tajemny kult s desitkami jeho
ptisluhovact, kteti mu slouzili. Nikoho lep$iho si Tanja nemohla pfat. Vsadila proto vsechno na jednu
kartu. Druzina nasledujiciho dne (pripadné vecera) najde pode dvefmi svého pokoje tajemny dopis, ktery
je zve na no¢ni setkani. Tim zacina cely hlavni piibéh.

3. Uvod pro druZinu (precist)

»Kone¢né!*“ zajasal kdosi, kdyz jste se vynofili z hustého lesa. Na jihu pfed vami se ty¢ily mohutné
hradby kralovského mésta Milford. Mokré sttechy straznich vézi vrhaly matné odlesky zapadajiciho
slunce. V dalce nad obzorem se vSemi barvami tetelila duha jako malad odména za prudky lijak, ktery vas
pred deseti minutami promocil az na kost.

Pridali jste jesté vice do kroku. Nikdo z vas uz nechtél stravit dalsi noc pod §irym nebem. Posledni
tfi tydny toho na vas bylo az moc. Setkani s podivnou sektou a bahennim démonem vam nedavalo spat.
Rozmazané obrazy téch hriiz se vam neodbytné vracely do snti i vzpominek. Nebylo snadné je zaplasit
pry¢. V tom se nédhle v dalce ozvalo dunéni zvonu. Dali jste se spoleéné do béhu. VEdéli jste, Ze az skonci
klekéani, mestské brany se az do rana uzaviou.

Nastésti jste dobehli praveé vcas. Stiibrnak, ktery jste hodili zamracenému straznému, udélal své.
Zadrzel pro vas dubova vrata oteviend a vy jste se tak jest¢ dokazali prosmyknout dovnitf. Neznal vés a
vy jste neznali jeho. Penize vsak znaji a miluji vSichni.

Kdy?z jste prosli na druhou stranu, ponofili jste se do stinu hradeb. Domy kolem vés uz tonuly v Seru a
pouze nékteré zdobilo blikajici zlatavé svétlo. Nevéhali jste ani minutu a vyrazili smérem ke starému
rynku. Do vasi oblibené krémy ,,U Lipového kvétu®. | dnes tu bylo narvano. Hostinsky Tibor si vas ale
pamatoval a rad pro vas brzy nasel volny pokoj i stil. ,,Bohové, diky za to!* Ted’ uz jen pivo, polévku a
potadny spanek. Zitra bude dost ¢asu na to najit star¢ho Langa a dojit si pro odménu.




4. Aktualni situace a ivod do hry

Tuto &ast podej druZiné volnou formou ihned po pieéteni ,,Uvodu pro druZinu® :

Druzina dorazila do Milfordu a usadila se v hospodé ,, U Lipového kvétu*. V tomto mésté neni poprvé
a tento hostinec vSem jejim cleniim vyhovuje. Pred tiemi tydny navic pravé v této krémé dostali sviij
predchozi ukol. Méli vypatrat zmizelou dodavku koreni a piva od mistniho obchodnika. Cesta je zavedla
na sever K podivné vsi oviadané Silenou sektou. Kromé mrtvych clenit obchodni karavany narazily
postavy navic na nebezpecného bahenniho démona. Po vsech techto udalostech je cela parta velmi
Stastnd, Ze je konecné zpatky ve meéste a zZe nocni miiry ziistaly daleko za nimi. Rano chtéji sdelit smutnou
zpravu o osudu ¢lenii karavany jejich ,,zaméstnavateli* - obchodniku Albertu Langovi. To jeho vozy pred
casem zmizely. Jako ditkaz mu druzina dovezla vacek koreni se znakem jeho firmy. Dnes uz jsou vsak
vsichni prilis unaveni. A tak se rozhodnou, Ze na smutné obchodni jednani a vyzvednuti odmény bude dost
casu rano.

Tato ¢ast uz je tu jen pro tebe (PJ) a za¢ina hru:

— =\
e
P

Pfitomnost druziny vzbudi Vv krémé —— -
zcela jisté€ velkou pozornost. Ostatné 7 fom &l 11111 L_E',,,
obleteni a zbrané postav nenechaji 4 s =
nikoho na pochybéch, Ze maji pted sebou
ostiilené  dobrodruhy. O  historky
takovych lidi je vzdycky velky zajem.
Proto je jasné, ze se Stamgasti budou
vyptavat a budou zvédavi. Nekteti
dokonce radi zaplati celé¢ parté¢ jidlo a
piti, jen aby si poslechli zajimavé a
dobrodruzné vypravéni. Mozna zde bude
dokonce nékdo, kdo uz druzinu vidél
pfed tfemi tydny pii jejim setkani se
starym Langem. Pfeci jen, tak bohaty
Clovék se do hospod bézné nevydava.
Tehdy to vyvolalo velky poprask a
dodnes nikdo potadné nevi, co tu ten
zbohatlik vlastné chtél.

Bylo by tedy dobré zahdjit hru pfib&hy, které druzina odvypravi mnohym zvédavcim. Samoziejmé,
ze si hra¢i mohou (a budou muset) vymyslet. Dej jim prostor a nemusi$ jim povidat v§echny detaily
predchoziho dobrodruzstvi. Jejich motivace je jasnd — vecefe zdarma, bard slibil, Ze o nich slozi pisen
atd. Cim lepsi vypravéni o sekté a démonovi, tim 1épe pro viechny. Vysledkem pak bude, 7e se drby 0
elitnich dobrodruzich roznesou méstem, s kazdym vypravénim mezi lidmi porostou, a k Tanji se donesou
Vv uplné jiné (ale dostatecné epické) podobé.




5. Casova osa p¥ib&hu a sled udalosti

Den-92  Prijezd trpaslika Rolanda a jeho druziny do Milfordu (predani dracich organii gilde).
Den-21 Tanja Von Tabald se dovida o tom, ze cech Hexaedr ma draci srdce a chysta se na cestu.
Den -6 Alchymistka Tanja dorazila do Milfordu a za¢ina prizkum terénu.

Den-1 15 minut - DruZina dorazi do Milfordu a vypravi piibéhy o svém dobrodruZstvi.

Den 0 20 minut
8:00 — Navsteéva sidla obchodnika Alberta Langa (zemftel).
8:30 — Jeho syn Henry slibil druzin€ vecerni schiizku a vyrovnani.
10:30 — Tanja se dovida o n¢jaké druzing.
12:00 — Tanja zac¢ina druzinu nenapadné sledovat.
16:30 — Dopis s prosbou o schiizku je podstré¢en pod dvefe pokoje druziny.
21:15 — Setkéni druziny s Henrym Langem v hospod¢ ,,U Lipového kvétu®.
00:00 — Setkani s Tanjou (Valerianem) u staré marnice:
- prijeti ukolu vykrast cech a informace o jeho ochrané (i proti magii)
- prevzeti zalohy
- prevzeti LEKTVARU PRAVDY, pripadné dalsiho vybaveni.

Den+1 15 minut - DOPOLEDNE A ODPOLEDNE:
prazkum okoli sidla gildy a budovy samotné
o Moznost audience v patre +1 a kradez klice ke skladu (u mistra oboru)
moznost zjisténi informaci o sousednim domu gildy — rezidence vinare Clauda
sledovani frekvence pohybu a stfidani strazi
sledovani odchodu vétsiny ¢lent cechu do jejich domt a rezidenci ve méste.
15 minut - VECER:
sledovani jednoho z alchymistu (rezident Fabius) do hospody ,,U Hada“
o Pouziti jedu pravdy
o Ziskani klice od laboratore, map a informaci (véetné povidacek 0 kddu

k sejfu).

Den +1/+2 - NOC:
15 minut pfesun na stfechu budovy
pacifikace nebo odlakani strazi v sdle pod sklenénou kupoli
pacifikace strazného pied dvefmi laboratote
prinik do laboratofi (kli¢ Fabia) — patro -1
15 minut prinik do skladisté (kli¢ mistrti oborti) — patro -2
o Pokud postavy klic nemaji, lze ziskat v obytné casti (patro +2)
25 minut prunik do sejfu (hadanka)
o Mozny souboj s elementdalem, pokud vyprsi cas
setkani u staré marnice a predani zbozi a odmény + opusténi mésta

Den +2 a vice:

moznost sledovat Tanju do Ithienu (2 tydny cesty)
moznost prchat pied agenty gildy (tyden)




6. Predpokladany prabéh udalosti

Nize uvedeny postup napti¢ dobrodruzstvim je jen jednim z mnoha. U her na hrdiny je velky prostor
pro fantazii hract a zvlastni schopnosti jejich postav. Neni proto nutné tlacit hrace do této varianty
piibéhu, pokud je napadne jind. Tento scénaf je moznd ukazka, jak 1ze celé dobrodruzstvi vyfiesit.

Den-1 (20:30)

Druzina dorazila do mésta a v krémé ,,U Lipového kvétu® vypravi temné a strasSidelné ptibehy o tom,
co zazila v bazinach. Za to dostane dobré jidlo, piti, slib pisné o hrdinech a klidné i néjaké mince, pokud
o to bude stat. Nic dal$iho se uz vecer ziejmé neodehraje a postavy piijdou spat.

Shrnuti dne:

drufina dorazi do mésta a na naléhani lidi vypravi pied spanim historky.

Den0 (Rano —8:00)

Druhého dne po snidani vyrazi druzina k sidlu Alberta Langa a jeho obchodni spole¢nosti. Na budoveé
visi ¢erné sukno a je jasné, ze je néco Spatn€. Druzina by se mé¢la dovédét, ze na starého Langa uz toho
bylo moc a ze pred dvéma dny zemfiel na mrtvici. SluZzebnictvo v dom¢ truchli a Langiv syn Henry
chyst& otctiv pohieb. S postavami se nebude chtit bavit (pravé kvili vyrizovani pohibu i neodkladnych
zaleZitosti kolem obchodu — zda se, Ze otec prodélal hodné penéz pravé obchodem se vzacnym korenim.
To a strach z dluhii ho také nakonec stdlo zdravi a Zivot. Henry Lang v§ak druzinu poprosi o strpeni a
nabidne jim setkani za n€kolik hodin (vecer) ,,U Lipového kvétu“, kde proberou detaily celé akce a
ptipadné vyrovnani.

(Pribeh dne)

Jak druzina stravi den, neni az tak dilezité. N&kupy, zevlovani, vyslechy? (Nemélo by to zabrat
mnoho casu.) Da se predpokladat, Ze budou mit podezieni, zda za smrti obchodnika neni néco jiného. Od
lidi 1 sluhti se vSak mohou dovédét jen néjaké drby, ze stary pan chtél investovat do ndkupu a prodeje
vzacného koteni, kdyz se mu objevila vzdcnd moznost. Poté, co se konvoj ztratil, byl vsak naprosto
zoufaly. Pry si ptjcil néjaké penize, ale nikdo nevi od koho a kolik. VSichni svorné odkazuji na to, Ze vic
nevi a ze vSechny dotazy dokaze zfejmé zodpoveédét Langtiv syn. S nim se postavy uvidi vecer.

Béhem dne zacne kazdopadné druzinu nenapadné sledovat Tanja. Je pravdépodobné, ze Cas od ¢asu
méni podoby a tak nevzbudi podezieni. KdyZ dojde k nazoru, zZe by to mohli byt ti, ktefi jsou vhodni pro
jeji ukol, provede prvni krok. Ptijde do krémy ,,U Lipového kvétu®, kde dobrodruzi bydli, a pode dvetmi
Jjim zanecha zpravu. V ni poprosi druzinu o ptlno¢ni setk&ni u staré marnice.

(Vecer)

Je celkem jedno, kdy se druzina vrati zpét do krémy. Jisté je, ze u dvefi najde dopis od Tanji.
Samotné jednani s Herbertem Langem uZz nic nového nepiinese. Mlady obchodnik fekne, Ze je rodina ve
velmi tézké finanéni situaci a pokud druZina nezajistila naklad, je ziejmé& vSechno ztraceno. At tak ¢i
onak, neni schopen vyplatit slibovanou odménu. S&m nevi, kde vsude otec dluzil, a co bude. Proto da
druzingé asponi symbolickych 50 zlatych (celkem, ackoli stary Albert Lang slibil 50 zlatych na hlavu).
Stim bude jedndni u konce. Mizerna finan¢ni bilance druziny a také zvédavost by mély posunout
vSechno dal.




= hrang hrding

(Piilnocni setkani)

Tanja dorazi ke staré marnici (misto setkani) kratce po pulnoci. Ma zménénou podobu na muze
stfedniho v€ku — Valeriana. Piedstavi se pravé timto jménem a druziné tekne, Ze pro ni ma kralovsky
zaplaceny ukol. O sobé nebude chtit prozradit viibec nic. Pokud na to druZina nebude chtit pfistoupit, tak
ma nachystanou i kryci legendu:

- bude tvrdit, Ze zastupuje spolek, ktery velmi touzi po obsahu jistého skladu. Davod, pro¢ po ném
touZi, je prosty — erny trh a obchodni pfilezitost daleko mimo kralovstvi. Pravé proto je tato organizace
ochotna zaplatit velmi vysokou ¢astku, aby tyto véci pro potenciadlni klienty ziskala. Podminka, ktera je
stim spojena, je: ,,LADNE OTAZKY*. Organizace nechce védét nic o téch, kteii ukol splni, a ani
druzina nepotiebuje védét vic o organizaci. Nikdo nebude o Ukolu nikdy mluvit (uz jen proto, Ze pomsta
Hexaedru by byla désiva a smrt by byla vitanym vysvobozenim po dlouhém muceni pri vyslechu). O néco
takového nikdo nestoji.

- vyplaceni piipadné odmény probéhne ve dvou fazich. Zaloha (1/3) muze byt vyplacena okamzité,
zbytek (2/3) az po odevzdani zbozi. At uz bude kdokoliv z druziny pfti akci spatien, nebo ne, druzina
hned po piedani zbozi musi zmizet z mésta. Pokud budou postavy chtit, dostanou od organizace darem
specialni amulety. Ty je dokazi na n¢€kolik dni ukryt pfed patraci magii. Mezi tim by se vSichni m¢li
dostat dal, nez je budou kouzla schopna najit. Je jen na druziné, zda o tento darek bude stat nebo ne.

Da se o¢ekavat, ze druzina bude diskutovat nad tim, zda Ukol vzit anebo ne, a také, co je vlastné cilem.
Tanja se bude snazit odvést pozornost trochu jinym smérem — nebude chtit, aby druzina ukradla pouze
srdce. Zaméii jejich pozornost na flakony s draéi krvi a pak (mimodék) ptida i popis srdce a oka, které by
se mohly také hodit. Draci krev bude neustdle zdliraznovat. Ale neopomene fict vétu, ze cela zakazka
plati, pouze pokud postavy dodaji VSECHNO ZBOZI — krev, srdce i oko. Cilem je samoziejmé zmast i
Hexaedr jako takovy.

V neposledni fadé pak Tanja pozada postavy, at’ jdou bliz a ve skrytu marnice rozsviti malou lucernu.
Na kus latky vysype pruhledné rtiznobarevné drahé kameny. Nékteré dokonce o velikosti nehtu
dospé€lého muze. I laik odhadne, Ze maji cenu okolo 2000 zlatych. A dle Tanji jde pouze o zélohu!

- V tuto chvili uz by mélo byt ziejmé rozhodnuto. Postavy se maximalné mohou zeptat na vic detaild.
V tom piipadé jim Tanja povi o tom, ze cilem je budova gildy jménem Hexaedr. Nékde v ni je sklad
vzacného zbozi, a do n¢j je potieba se dostat. Mlize postavam popsat, kde budova cechu je, ale sama
nevi, jak to vypada uvnitf. Maximalné jim mize popsat hlavni sal, kde 1ze pozadat o audienci nebo kde
1ze nakupovat alchymistické zbozi. Kde piesné je sklad také nevi. Jen vi, Ze tam je.

- Druziné by méla byt také pfedana informace o tom, Ze budova cechu je chranénd proti magii. Neni
mozné se teleportovat dovniti ani ven a pii jakémkoliv kouzlu seslaném uvnitt se spousti poplach (pouziti
magie detekuji malé modré krystaly u poplasnych zvonkii, které jsou propojeny v celé budové).

POZNAMKA: Tady by mozna mohli hra¢i debatou dojit k tomu, Ze hlavni problém bude zjistit, kde
ty véci vlastné jsou. Je mozné je (prostrednictvim Tanji) dotazy smétovat k tomu, aby si sami odpovédéli
— NEKDO to urciteé vi = n€kdo, kdo je uvnitt = musime zjistit kdo tam je a ziskat od n¢j informace.

V takovém piipadé Tanja (Valerian) muze pochvalit druzinu za dobry plan a nabidnout jim pomoc
v podob¢ ,,Lektvaru pravdy“. Popise jim, Zze kdyz ho n€komu Vliji do piti (jde o malou lahvicku s cirou
tekutinou bez chuti a zapachu), bude s nimi jednat jako s nejlep$imi ptateli, bude povidavy a popravdé
jim odpovi na jakoukoliv otazku. Nevyhodou je, Ze lektvar u¢inkuje jen zhruba pét minut a cil pak upada
na 24 hodin do hlubokého spanku, po kterém nasleduje ukrutna bolest hlavy podobna kocoving. Pokud
by druzina Z&dala i né¢jaké dalSi vybaveni, mize zde béhem dne zanechat seznam. Dalsi noc budou




vV marnici véci k vyzvednuti (vesmés uspavaci - kontaktni ¢i vdechovaci - jedy), piipadné dal$i vybaveni
dle vyzadani.

- Posledni, co Tanja druzing sdéli, je to, Ze sebou musi hodit. Ukol je tieba splnit do dvou dni (ma
obavy o svého pradeda, jehoz stav je touto dobou uz asi kriticky). Také znovu zdUrazni, aby postavy byly
opatrné a ze smyslem akce rozhodné neni brat nékomu zivot! Pokud ktomu dojde, bude to
politovanihodné, avsak v idealnim piipad¢ pti loupezi NIDKO nezemfe!

- Jakmile bude ukol splnén, setkaji se v§ichni opét u marnice a znovu o pulnoci.

- Pak Valerian zmizi v uli¢kach a s pouzitim teleportacniho prstenu setiese piipadné pronasledovatele.

Shrnuti dne:

- druZina navstivi Langa a zjisti, Ze je mrtvy + domluvi veCerni vyrovndni se synem

- najde se dopis s Zddosti o setkdni o pitlnoci

- druZina se setkda s Langem mladSim a dostane chatrnou odménu

- Vyrazi se na piilnocni setkani, kde je jim zaddn novy ukol s nasledujicimi podminkami:
- dostanou zdlohu (1/3 &astky v drahych kamenech v hodnoté cca 2000 zlatych).
- maji ho splnit do 48 hodin a nezabijet lidi, pokud to piijde
- vi, kde je misto, kde maji hledat, vi, Ze je chranéno proti magii, ale neznaji vic
- Maji zacit premyslet, jak to viastné splnit — sehnat nékoho zevnitr
- mohou dostat Lektvar pravdy (pfipadné néjaké jedy a uZitecné véci pokud si ifeknou)
- Maji ziskat dvé lahve draci krve, dradi oko a srdce
- V§e maji odevzdat opét o pitlnoci (zitra nebo den poté) u mdrnice.

Den1 (RANO -—8:00)

Druhého dne po snidani by méla druzina zalit s prvnim prizkumem. Zjistit, kde je sidlo gildy.
Pripadné, Ze nema moc dobré jméno (hlavné mezi alchymisty). Mezi bohatSimi lidmi se mohou dovédét,
ze od doby co je tu Hexaedr spousta mensich alchymistl zaviela kramky a vse je ted’ drazsi, nezli diiv.

Sidlo gildy je v lepsi ¢tvrti kousek od hradeb. Kolem jsou honosné&j§i domy mistnich obchodnikii.
Budova samotna je vysoka asi jako tiipatrovy dim, Je kamenna a vSechna okna na sob&é maji masivni
miize. Psobi spiSe jako pevnost nebo vézeni. Na stiese je velka kupole z vitrazového skla vsazeného do
dimyslné vytvorené sité z tenkych kovovych drata.

Po vstupu do budovy vSechny ohromi (to je také smyslem) velké piedsali, kde jsou prepazky nékolika
ufedniktl a alchymisti. Sklenénd kupole propousti svételné paprsky a rozehrava dimyslnou hru na
kamenné podlaze. Na zdech jsou obrazy ¢inovnikl cechu atd. Kolem stén jsou skiiné a u pulti symboly
obort alchymie i ceniky v papirovych deskach. Na vyvySeném stupni u dveti hloubgji do budovy stoji
masivni stal, za kterym je administrator cechu. Vedle néj stoji dva statni muzi z ochranky. Dalsi jsou u
hlavniho vchodu budovy a nékteti prochazeji i kolem sidla (venku). Hloubéji do budovy se b&ézné nelze
dostat. V ptipadé, ze by postavy vyuzily néjakou rozumnou historku, mize jim administrator zajistit
setkéni s nékym z vyse postavenych ¢lent cechu v prvnim patie budovy. Do druhého patra ov§eme dostat
nelze (straze) a stejné tak do sklepti (straze a podivny mechanismus na zdi).

Pozor, vSude v budové je mozné vidét velké zvonce spojené podivnymi dratky. U kazdého zvonku
svétélkuje maly modry kaminek (jde o néjakou formu poplasného systému). Na nékterych zdech si lze
v§imnout (p7i trose pozornosti) malych, umné skrytych pacek, od kterych vedou podobné dratky.




(Odpoledne / Vecer)

Pokud by postavy sledovaly budovu, mohou si povSimnout, jak se pozdéji odpoledne za¢nou trousit
néktefi ¢lenové cechu pry¢ (maji své luxusni domy v této ctvrti). Také si mohou vSimnout, kudy se
pohybuji straze (venku kolem budovy) a ze jim jedna obchlizka trva zhruba deset minut. Navecer
vystfidaji ranni sménu hlidek nové posily. V budové pak ziistane jen minimum clend. Na dvefich se
objevi cedule zavieno a piede dveimi stoji hlidka (dva muzi).

Ze sidla gildy se vsak pozdéji vytrousi jesté dalsi muz (mlady alchymista Fabius). Ten vyrazi do
hospody ,,U Hada* na pivo. To je pfipadné piilezitost pro druzinu, aby pouzili Lektvar pravdy a ziskali
mapy a informace o pastech a zabezpeceni. Stejné tak od néj lze ziskat kli¢ k laboratofim.

DULEZITE: Pokud postavy lektvar pouziji, upadne Fabius po vyslechu na 24 hodin do bezvédomi.
Je dost mozné, ze se po ném budou v gildé shanét. Hlavni vSak je, Ze se po této lhlté probere a bude si
pamatovat, Zze ho nékdo vyslychal (dokonce, Ze ekl mu vsechno, co vedel) a také to, jak doty¢ny nebo
doty¢ni vypadali. To by byl konec pro celou akci.

Shrnuti dne:
- 0bhlédnou mésto a umisténi budovy gildy
- vedle stoji ditm obchodnika s vinem (Pierre Claud), ktery je v dosahu - sti‘echa
- Cetnost a rychlost pohybu straZi na perimetru.
- obhlédnou interiér budovy
- strdze, rozmisténi dveii
- nadhernad vitraZova kupole!
- MOZNOST dostat se na audienci u nékoho vyse postaveného
- V tom p¥ipadé teoreticky Sance ukrast kli¢ k podzemnimu skladu.
- ytéZeni informaci 7 Fabia po pouZiti lektvaru pravdy:
- mapa celé budovy
- informace o pastech a jak je deaktivovat
- kli¢ od laboratoie
- informace o sejfu (co se povida o skladani kodu na zamku):

»Povida se, Ze dole ve skladu je néjaky sejf a na ném néjaky zamek. Pry musi byt
v aplné rovnovéze, jinak nastane ohnivé peklo. Ale fakt nevim, co to miife
Znamenat*.

Den 1 pripadné Den 2 (noc) - AKCE

Postavy se mohou pokusit dostat do sidla gildy ptes strechu (jsou tam dvere s pasti a za nimi schody,
kterymi Ize projit budovou doli). Je vSak nutné zbavit se hlidky (jeden muz), kterd tam je. Pfipadn¢ lze
pokracovat pies sklenénou kupoli lanem do hlavniho salu. Pfistup na stfechu je mozny bud’to lezenim
z ulice, ptipadné ,,pfechodem® se stiechy ¢i z okna sousedniho domu. Zdejsi panstvo (pan Claud a jeho
Zena Berenice) jsou pry¢ a bylo by pouze potieba se né&jak zbavit starého majordoma France.

Po zdolani stfechy a odstranéni sklicek se da slanit dolti do hlavni sin€. Jsou zde ale dva strazni, ktefi
hraji karty (postavy je uvidi dole hned ze strechy). Je otazka, jak se jich elegantné zbavit (klidné buseni na
dvere z venku nebo néco podobného). Strazni maji kli¢ od hlavnich dvefi. Dvefe dale do budovy (za
pultem administratora) jsou odeméené.




Smérem nahoru se lze dostat ke kancelafim v prvnim patie a k oddélenému schodisti do druhého
patra, kde jsou pokoje pro hostujici alchymisty a straze (a schody nahoru ke dveiim na stiechu, ve
kterych je zabudovana ochranna past).

Smérem dolt vedou schody az k mohutnym dvetim. U nich je na hlidce dalsi strazny. Hlida tu dvete
s podivnym zafizenim na zdi. Do né&j patii kli¢ (ktery maji vSichni alchymisté, véetné Fabia). Jakmile se
postavy dostanou nize, projdou laboratofemi, a u vSech dveii budou v bezpec¢i (Fabius jim vekl o viech
pastech). Na konci patra je vSak schodisté dolti a u nich masivni dvefe. Tam uz v8ak béZni alchymisté
méli zdkaz vstupu a mohou sem pouze mistii obord. Proto ani Fabius nevéd¢l vic o tom, co je dal a jak je
to zabezpeceno.

U vchodu do hlavniho skladu je potfeba pouzit kli¢ nékoho z mistrt (bud’ uz ho maji ukradeny
z audience Vv kancelarich gildy anebo ho mohou ziskat z loznice mistra oboru v druhém patie)

Ve skladu samotném je pak nékolik dvefi (zajistené riiznymi pastmi — naprosto vsechny = prdace pro
zlodeje nebo sebevraha ve stylu pokus/omyl). Ve stfedu mistnosti je navic podivna Sesticipa hvézda
Vv kruhu, ktera vyzaiuje manu (postavy citlivé na energie to mohou vnimat — alchymista / kouzelnik atd.).

Vchod do hlavniho trezoru je chranén jakousi skladackou. Pti dotyku se spusti Casomira. Pokud se
skladacka nedd dohromady vcas, v Sesticipé hvézde se zformuje elemental ohné a zauto¢i na postavy.

V ptipadé, Ze se postavy dostanou az do trezoru, najdou vzacné flakony mnoha barev a ve specialnich
schrankéch také nckolikeré oci a n€kolikerd srdce. Kazdy exponat ma navic své inventarni cislo (a ve
stole je suplik s inventarni knihou). Lze tak snadno zjistit, co je co.

Pak uz jen zbyva dostat se ven, piidat pfedméty, ziskat odménu a zmizet z mésta hned za svitani.
Idealné jesté predtim, nez se méni straze. KdyZ se postavy vzdaluji od mésta, mély by zaslechnout hlasité
dunéni méstskych zvond, které vyzvanéji na poplach.

Shrnuti dne:
- pritnik na stiechu budovy gildy

- odstranéni strainého na sti-eSe
- odstranéni pasti ve dverich do druhého patra a priichod budovou NEBO
- opatrné odstranéni sklenénych tabulek bez upozornéni straZi dole
v hlavni hale (uspévaci jed — Sipka nebo rozbity

rvr

- eliminace pozornosti strazi
flakon?)
- pritnik do budovy
- vstup hloubéji do cechovni budovy nahoru do 1. a 2. patra, loZnice mistra cechu klic)
- POZOR: V prvnim patie hlida straZny kancelaie a archiv
- vstup hloubéji do podzemi (laboratoie)
- prinik do laboratoii
- nutno odstranit strazného pred dveimi
- nutno pouZit kli¢ Fabia
- prinik do skladu
- nutno pouZit kli¢ mistra nékterého alchymistického oboru (nebo magie / zlodéjina)
- vstup do sejfii
— odkodovani v ¢asovém limitu, jinak zjeveni elementdla ohné a souboj
— po odkédovani vykradeni sprdavnych expondti (¢isla v inventarni knize v Supliku)
- pFesun k marnici v chudinské étvrti
— odevzdani piedméti, sebrani odmény
- Opusténi mésta po splnéni iikolu.




Den 2+ ?

Pokud by postavy zvladly odehrat cely piibéh diive, nezli za dvé hodiny, lze jej nastavit pokratovanim.
Jedna varianta je sledovani alchymistky Tanji (proménéné v muze), ktera uz po ziskani predmétt nedava
tolik pozor. Druzina tedy mize zjistit, Ze se jednalo o divku. MlzZe ji dokonce déle sledovat a zjistit, Ze
rano vozem opousti mésto na zapad k hlavnimu méstu Ithienu. Lze z toho udé€lat sledovaci akci a postavy
odménit tim, Ze zjisti, o koho se jedna a Ze dorazila do véZe v€hlasného alchymisty.

Varianta druha je aték pied pronasledovanim ze strany Hexaedru. Aby vSak uspéli, budou muset postavy
pronasledovatele likvidovat a pokusit se dostat co nejdal. Nebo najit pomoc nékoho, kdo gildu nesnasi.

7. Cizi postavy a NPC

Henry Lang — mlady obchodnik (¢lovek)
- asi 170 cm vysoky, dobfe stavény mlady muz
- vék zhruba 30 let
- ustarany vyraz tvare, husté oboci a licousy po stranach tvaii
- velmi pékné oble¢eni zdobené zlatou niti na modrém brokatu

ROLE: wplati druziné zlomek odmeny za predchozi dobrodruzstvi (cas ma az vecer)

Tanja von Tabald (¢lovek, alchymistka)
- asi 160 cm vysoka
- vék zhruba 25 let
- zrzavé vlasy a zelené o€i
- oble¢ena do cestovnich $atl tmavé barvy a kapé
- na krku nosi amulet ve tvaru slunce s rubinem

Valerian — zadavatel ukolu (¢lovék — alternativni proména Tanji)
- asi 180 cm vysoky
- v€k zhruba 45 let
- hnédovlasy a svalnaty chlap
- ma ¢erné, prisné oci, husté oboci a vystouplé licni kosti
- obleceny Vv béznych kupeckych Satech a nijak napadny na prvni pohled

ROLE: zadavatel(ka) ukolu, vyplati odménu a da postavam lektvar pravdy

Tibor — hostinsky (hobit)
- asi 130 cm vysoky, kulaty hobit
- v€k zhruba 60 let
- kulatoucky, rudolici, kolem pasu uSmudland zastéra, na hlavné “zmijovka” a v puse
neustale bafajici fajfka

ROLE: ndpovéda o méste a pomoc smeérovat postavy (tieba K vypravovani pribéhu za nocleh).




Fabius - tovarys alchymie (hobit)
- asi 130 cm vysoky, hubeny hobit
- v&k zhruba 20 let
- hnéd¢ kudrnaté vlasy a jasné modré oci, rizolici tvare
- zvla$tni na ném je to, Ze obcas zadrhava nebo kokta
- na sobé ma tuniku s cechovnim symbolem (Sesticipd hvezda)

ROLE: mad u sebe klic¢ od laboratore, znd zhruba budovu (miize nakreslit mapu) a ma informace.

Moore - Mistr oboru a medicus (¢lovek)
- asi 180 cm vysoky, velmi hubeny muz
- vék zhruba 50 let
- nepfirozené pohubla tvar zdobend kosténymi brylemi na orlim nose
- velmi nerudny a nepratelsky — dokazi ho ale zcela zménit finance nebo vzacné suroviny

ROLE: ma u sebe klic od skladu.

DALSI UZITECNA JMENA
alchymisté  Nestor, Petersen, Englund, Kalim
zoldaci Sochor, Kustka, Piéma, Hartl
majordomus  Franc (v domé obchodnika s vinem Pierra Clauda a jeho Zeny Berenice)
dalsi postavy Janice, Klajda, Boiek, Furi, Jednooky Hrun, Halk

OHNIVY ELEMENTAL

Zivoty: 95
UcC: 7 (+ zranéni ohném za 1k6)
ocC: 3 (bézné zbrang pusobi Ctvrtinové zranéni, stiibrné a magické zranuji v plném

rozsahu, voda a ledova kouzla za dvojnasobek, jina kouzla dle Gvahy PJe. Ohen a
olej — hoflavé véci ho leéi a posiluji).

Elemental ohné je bytost povolana z vyssich sfér. Stiezi sejf a v ptipadé nelegélniho pokusu o
vniknuti do ngj ptichazi na svét s tikolem eliminovat kazdého narusitele v mistnosti. V takovém
pfipadé se nejprve mistnosti pielije vina horka a osliiujici zare. To trva zhruba tfi vtefiny, nez je
jeho pfichod ukoncen. Nasledné zate zeslabne a pied postavami stoji mohutna (asi 200 cm
vysokd) bytost, podobna svalnatému muzi. Je cela v plamenech (aniz by ji to vSak néjak vadilo).




8. Popis lokaci
Milford

- Kralovské mésto a pevnost na severozapadé Othionu.

- Ma témet deset sahti vysoké, bélostné hradby, zdobené podivnymi chrli¢i a démony.

- Stfedem mésta vede kamennym kanalem od severu k jihu feka Plesna.

- Jsou zde i dal$i mensi ,,kanaly*, které rozvadéji vodu do vSech ctvrti.

- Ve méste je nekolik trzist’.

- Na jednom z nich (Stary rynek) je hospoda ,,U Lipového kvétu“ (kde postavy zacéinaji).

-V jedné z ulic je také hospoda ,,U Hada“, kam bude mozné sledovat alchymistu Fabia.

- Ve mésté je luxusni étvrt’ obchodnikd, které dominuje namésti, na jehoz konci stoji budova
gildy.

- Vedle ni se z jedné strany vypina vysoky dim vyhlaSeného obchodnika s vinem (Clauda).

Budova cechu Hexaedr

- Budova cechu ma tfi patra.

- Nahofte na stfese je dominantni sklenéna kupole plna barevného skla (klene se nad velkou halou
uvniti- budovy samotné, kde je mozné nakupovat a resit kontrakty).

- Od stiechy dolii do haly je to 15 saht

- Dole v hale vykresluji skla na podlahu nadherné motivy ¢tyf elementti a paprsky vrhaji pruhy
barev smérem dolti — budi to uZzas.

- V ptizemi (za hlavni halou) je uzite¢né zazemi (kuchyné, pradelna a podobné).

- V prvnim patie jsou kancelare cechu, archiv atd.

- V druhém patie pak jsou pokoje pro hosty a rezidenty (vesmés loznice).

- Ve sklepé (patro -1) jsou laboratofe a sklady surovin.

-V druhém podzemnim patie je hlavni sklad a jeho ¢ast zabira i velky sejf (Samostatna mistnost).

STRAZE:

- Budovu neustale obchazi hlidka dvou straznych cechu (obejdou ji vétSinou za deset minut,
zastavi se pied hlavnimi dvefmi, poklabosi a znovu ji obejdou.

- V hlavni hale jsou dva strazni v noci a ptes den Ctyfi.

- Dalsi strazny hlida v noci vchod Kk laboratofim a jiny pak vchod ke kancelafim v prvnim patie.

- Straze se sttidaji dvakrat denné (v 6 odpoledne, kdyz se budova cechu zavie a v 6 réno, hodinu
pred otevienim).

- Dva z ,,ranni smény* pfespavaji ve druhém patfe a mohou se rychle pfidat do akce.

POPLACH:

- V ptipad¢ spusténi poplachu se okamzité hlasité rozezni zvonky po celé budové i po jejim
obvodu smérem ven do mésta.

- Zaroven dojde k automatickému zablokovani vSech zamku v patie +1, -1 a -2.

- Po spusténi poplachu se do akce zapoji méstska garda (do t7i minut prvni hlidky).

- Rovnéz se do akce piipoji spici rezidenti (dva strazni a 8 alchymistit). Ti maji pomérn¢ slusné
magické vybaveni (prsteny na blesky a podobné).

Stard marnice

- Nachazi se v chudinské ¢tvrti, kde je také davno nepouzivany hibitov

- Pobliz stoji opusténa kaple s vytlu¢enymi okny — v ni m& Tanja prechodné svou zakladnu.

- Marnice ma okna zevniti zatemnéna tézkymi kizemi, které tu nékdo nachystal, aby piipadné
svétlo nevzbudilo pozornost Zebrakl, nebo strazi.




9. Uzite¢né tipy

Zahajeni pribéhu
Cely piibéh lze samoziejmé zacit i upln€ jinou formou. Druzina muze dorazit do mésta s uz predem
alchymisty do jakéhokoliv elitniho tajného spolku (#. Kdokoliv v druziné, kdo chce byt adeptem néjaké

tajné organizace, dostane kol a bude pak na ném, jak premluvi druzinu, aby mu s tim pomohla). Je
nekonecno variant, jak celou hru nastartovat s kompletné jinym pozadim.

Pokud bys vsak zistal u stavajiciho iivodu, mame pro tebe jesté jedno doporuceni. Nékdy hraci mohou
mit problém ptijmout ,,zlod&jsky* ukol. V takovém ptipadé je dobré dat celé akci moralni zdivodnéni —
muze jim byt to, ze cech znicil spousty malych alchymisti a nékteti pak skoncili zivot sebevrazdou
(kterykoliv alchymista v druziné by mohl byt ochotny tohle potrestat). V nouzi nejvyssi lze prozradit i to,
ze srdce je nezbytné k zachrané zivota dobrého cloveéka. Tim se vSak zméni okolnosti, protoze v pripadé
prozrazeni druziny se zdiskredituje i zadavatel.

Mista a herni lokace

Pro tento piibéh existuje n€kolik mist, kterd jsou zminéna piedevsim v pozadi ptibehu pro PJe. Jedna se o
mesto Milford, kde se odehrava celé dobrodruzstvi, ale také kralovstvi Othion a jeho hlavni mésto Ithien.
Tim v8im se v8ak nemusi§ pfili§ trapit. Dobrodruzstvi Ize klidn€ umistit kdekoliv ve tvém svété. Staci ti k
tomu mésto a v ném alchymisticka univerzita.

Méreni ¢asu pri postupu piibéhem

Piibéh je extrémné Casové limitovan, coz je dano formatem turnaje. V Casové ose je proto naznaceno,
kolik minut by mély postavy maximalné v dané ¢asti ptibchu stravit. Pan Jeskyné (pokud chce udrzet
dvouhodinovy blok) by mél byt soudny a postavam tro$ku pomoct (nezdrzovat je na nepodstatnych
vécech a davat jim Sanci postoupit v pribéhu — spojovat si informace a jit dal). Nesmi to byt ovSem za
cenu toho, ze by se hraci citili ptibéhem protlacovani. V tom piipad¢ je lepsi, kdyz se budou véci dit
ptirozené. Vzdy je Sance, Ze se ¢asovou ztratu podafi druziné dohnat v jiné ¢asti hry.

Alternativni méreni ¢asu ve dvou hernich situacich

Ve hie jsou dva klicové okamziky, kdy se hraje o ¢as. Jsou jimi vyslech Fébia pii pouziti Lektvaru
pravdy a pak také otevirani zamku k sejfu. U obou téchto situaci je vhodné vyméfit omezeny Cas (bézne
max. pét minut na mozné akce hraci).

DOPORUCENI: Aby hra ziskala na dramati¢nosti, Ize pro toto méfeni ¢asu pouzit presypaci hodiny,
nebo zbytek dortové svic¢ky. Ta nevydrzi svitit déle nez par minut (vyzkousej si to na stejné dlouhé svicce
pred hrou). Hraci by méli citit, Ze zhasnuti svi¢ky neptinese nic dobrého.

Mapy a ochranka

Na konci piirucky najdes nekolik map, které vyobrazuji budovu gildy. Pokud mas na hru vice ¢asu, neni
problém podzemni patra dale rozsifit. Laboratof tak velkého cechu by si jisté zaslouzila vice prostoru.
Podobné je na tom i sklad, kde by mohlo byt vice mista mezi schody a sejfem pro zjeveni elementéla.
Stejné tak mize$ zménit pocet vstupt do budovy a omezit je tieba jen na jediny - hlavni branu.

V noci je pro gildu bézné mit jednoho muze na stfese. Dalsi dva v hlavnim sale a po jednom u vchodu do
laboratoie a u kancelaii. Minimalné dva dalsi pak obchazi budovu. Zbytek mizes rozsitit podle mnozstvi
vchodl do budovy, ptipadné momentalni situace ve mésté ¢i sily druziny.




Budova cechu a ochrana proti magii:

Budova alchymistického cechu je samoziejmé perfektné chranéna proti pouziti magie. Kdyby ne, davno
by ji vybral prvni kouzelnik, ktery by se motal kolem. V samotnych sténach a u stfechy jsou uchyceny
malé krystalky, které rusi magii. Zaroven jsou provazany s varovnym systémem. Neni proto mozné
pouzit teleport ani zadné podobné kouzlo pro snadny prunik. Zaroven krystalky rozrusi strukturu
existujicich kouzel. Dojde k tomu, pokud by byl né¢kdo pod ucinkem kouzla (napi. Neviditelnost),
ptipadné by nékdo pouzil kouzlo Dvojnik a nechal iluzi vejit dovniti budovy. Kouzlo se v pak
v okamziku priichodu dveimi do budovy rozptyli a spusti alarm. Stejny efekt nastava, pokud n€kdo sesle
,kouzlo“ z magického predmétu uvnité budovy (napr. ze svitku). Jedinou vyjimkou je zvlastni mistnost,
kde alchymisté mohou piedvadét klientim efekt svych vyrobka (toto misto je od alarmu a rusivého
efektu krystalii odstinéno).

Na pasivni manu v alchymistickych predmétech efekt krystali neptisobi (a ani nespousti poplach).
Poznédmka: Poplach samotny se projevuje spusténim mnoha zvonkid po celé budové. Dojde zaroven k
zablokovani vSech dvefi v ptizemi a spusténim pasti na nich. K poplachu dochazi ve mésté nékolikrat do
roka — at’ uz omylem nebo pii pokusu o kradez. Neni to bézné, ale také to neni néco, co by se nestavalo.

Otevieni sejfu:

Sejf, ktery se nachazi v hlavnim skladu gildy, je specialni. Na jeho dvefich je umistén specialni zamek.
Vypada jako c¢tverec, ve kterém je 9 prazdnych otvorti. Po strané dveii je pak maly stolek, na kterém je
poloZeno 9 zlatavych kovovych dlazdic. Kazda z nich méa v sobé vyryto ¢islo od 1 do 9. V praxi vSe
funguje tak, Ze po vlozeni dlazdice do otvoru se dand ,kostka* uchyti. Po zatlateni na ni naopak s
cvaknutim ,,vyskoc¢i“ zpét a je ji mozné dat jinam. Nehrozi tedy, ze by hraci jednou dlazdice rozlozili a uz
je nedokazali pieskladat.

Mozné FeSeni:

Dlazdice je nutné umistit do vhodnych otvorii tak, aby jejich souc¢et daval v kazdém sloupci, Fadku
i diagonalach cislo 15.

DULEZITE: Postavy by mély od Fabia v&dét nasledujici vétu, ktera je pro rozluiténi kli¢ova:

»Povida se, Ze dole ve skladu je néjaky sejf a na ném néjaky zamek. Pry musi byt v uplné
rovnovdaze, jinak nastane ohnivé peklo. Ale fakt nevim, co to miiZe znamenat*,

DULEZITE: Pokud postavy nerozluti kdd zamku véas, objevi se v mistnosti ohnivy elemental. | po
jeho zneskodnéni v8ak bude zdmek ¢ekat na své otevieni (Nyni uz bez casového limitu).
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10. Herni posti‘ehy z testi (poznamky PJ Ondry ,, Pompy “ Klody pi#i vedeni druzin v turnaji)

Béhem hrani s druzinami se objevilo nékolik okamzikti, kdy druziny vyrazily ,,po falesné stopé®. Je jen
na tob¢, jak se k tomu postavis. Mlize$ se podivat na postichy nize a pfipravit vypravéni tak, aby nekteré
stopy byly upozadnény. A nebo miizes nechat vse tak, jak je. V tom ptfipadé se ti mtize hodit predstava o
tom, co t¢ asi potka.

- N¢kolikrat se stalo, Ze se druzina rozhodla patrat po tom, co se stalo starému Langovi. Tomu,
ktery druzin¢ zadal tkol. Zjist'ovali, zda ho nékdo nezabil, kdyz se po jeho smrti zjistilo, Ze se si
pujcil penize atd. Patrali v marnici, poptavali se lidi a zjiSt'ovali i u ostatnich obchodnikd.

- Skoro vsichni vahali, jestli tento ukol vibec pfijmout. Hru zde hralo moralni hledisko, protoze
vykradeni skladu se jim moc nelibilo. A to i pfesto, Ze jim byla sdélena informace o cechu
Hexaedr a jeho divnych praktikach a neoblibenosti u kolegii z oboru. Mize§ tomu piedejit
zminkami o tom, Ze do svych fad podle toho, co se povida, verbuji i hodn& podivné existence.
Alchymisty, ktefi pti svych pokusech ublizili lidem. Mezi strazemi jsou i lidé s kriminalni
minulosti a drsni rvaci, kteti si své ,,odsedéli“. Ptipadné¢ mizes zvazit a zvolit jiny piijatelny a
motivacni ptibéh, ktery moralni hledisko postav uspokoji.

- Jen minimum druZin se pustilo do n¢jakého hlubsiho sledovani chodu cechu a budovy. VétSinou
dim jen kréatce zvenku obhlédli, zasli do velkého salu, a ti Sikovnéjsi se dostali na audienci
(nekteri si vymysleli bachorky ze maji zajem o velice drahy lektvar, jini se chtéli uchdazet o misto
v cechu).

- Casto druziny zapominaly na moZnost vyuziti lektvar pravdy. Navic, pokud ho uz chtéli vyuzit,
tak se vétsinou rozhodli ziskat informace piimo od mistr oboru. Z toho plynou dvé véci.

vvvvvv

nez po novici, ktery by mé¢l byt primarnim cilem.

2) Pokud se jim povede na mistra pouzit lektvar pravdy, nastdva mirnd komplikace.
Mize jim fict o sejfu ve skladu, ale pak by jim zfejmé tekl i kombinaci k nému.
Doporucujeme drzet druzinu dal zminkou o tom, Ze vSechny véci jsou ve specialni
mistnosti dole ve skladu a na policich jsou tyto véci xxxX, yyyy — tj. ODVEST
POZORNOST ©.

Pokud jsou hraci opravdu chytii a budou se ptat, tak se kombinaci samoziejmé dozvi a
je to vynikajici varianta feSeni ptib&hu.

- Druziny rovnéz pftili§ nevyuzivaly moznost pfechodu se stiechy vedlejsi budovy (dim vinafe
Pierra Clauda. Muzes tuto linku a budovu trochu zvyraznit a dat jim Sanci.

- Kapitolou samou o sob¢ je rozhodnuti druziny udat zadavatele Ukolu, Valeriana. To vytvaii
uplné novy piibeh, kdy gilda ziejmée bude chtit, aby postavy Valeriana chytily a dodaly Hexaedru.
Kouka z toho samoziejmé néjaka odména (a pripadné novy a uplné jiny ukol, tentokrat ve
sluzbach gildy).




= hrang hrding

11. Slovo zavérem

Zpracovani ptibéhu 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 nas na adrese
www.DraciHlidka.cz

Pokud mas néjaké vlastni dobrodruzstvi, o které se muZes§ podélit, udélej to!

© 2018 Pavel “Sir Tirus” Ondrusz
Korektury: Petr “Pret” Vareka
llustrace obalky: Karel Urban
Mapy: Lukas “Bunny” Kralik

VSechna prava vyhrazena

Toto dobrodruzstvi je vyhradnim autorskym dilem vyse uvedeného autora.
Puvodni zdroj byl upraven do podoby prirucky, kterd je umisténa k volnému stahovani na portalu
www.DraciHlidka.cz , a urcena hracium fantasy RPG her.
Jde o volné pouzitelny zdroj za podminky zachovani informaci o autorovi a portdlu Draci Hlidka.
Neni povoleno umistovat toto dobrodruzstvi, ani jeho fragmenty, na jinych portalech ¢i uloZistich.
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http://www.dracihlidka.cz/
http://www.dracihlidka.cz/

12. Mapy, prilohy

Zamek sejfu a kovové desticky

Nakresli hra¢tim presné tuto sit’, dalsi stranku je vhodné podlepit tuz§im kartonem a pak vstfihnout ,,jednotlivé
dlazdice* s ¢isly. Je pak na hracich, aby je spravné vlozili.




Text vzkazu, ktery najdou postavy pod dvermi:

Zdravim vds/!

Dnes [sem zaregistroval vasi plitomnost ve méste. Nebudu zastivat, Ze
na mne visledky vasi price udélaly velky dojem! Myslim, Ze bychom
se mell urcite sefit. Mam totiZ néco, co by vds mohlo zajimat.

Dorazte, prosim, o pulnoci ke staré marnici vedle kostela sv. Johany.

Budu vds cekat

V/



Hlavni sl s prodejnimi stoly a zazemi gildy (v druhé poloviné piizemi budovy)

pF/:gemzl




Prvni patro budovy — kancelare mistra gildy
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Druhé patro budovy — pokoje rezidenta (straZnych a alchymistit) + Zebiik na stiechu




Prvni a druhe podzemni patro gildy — laborator (-1) a sklad se sejfem (-2)
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