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Dobrodruzstvi je zamysleno pro skupinku 3 dobro-
druhti na prvni turovni. Co se pravidel tyce a zpusobu
popisu priser ¢i predmétl, vychazime z prastarého Dra-
¢iho doupéte. Myslim ale, Ze to pujde prevést na libo-
volny systém.

Odstavecky uvozené textem ,Popis pro hrace:“ je bez-
pecné hracum primo precist. Zbytek slouzi jen potre-
bam vypravéce. Popisy pro hrace neobsahuji presny po-
pis tvaru mistnosti a toho jaké dvere z ni vedou - pred-
poklada se, ze to doplni vypraveéc vlastnimi slovy podle
prilozenych mapek.

Jakozto vypraveéc si text predem prolitni at viS do ¢eho
jdete a pak muzete zacit hrat.
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Shrnuti

Ve venkovské Cdésti kralovstvi, uprostred privétivé ze-
meédélské krajiny stoji ni¢cim nezajimavé méstecko. Ne-
daleko od méstské palisddy obklopujici mésto stoji
opusténd bachratd véz. To je stredobod tohoto pribéhu.

Pred vice nez pulstoletim obc¢as ve vézi na letnim byté
pobyval mocny még ¢i alchymista. Vénoval se tady svym
zalibam jako sestavovani herbare a pozorovani hveézd.
Jednoho dne vsSak ndhle odesel a uz se nevratil, coz
polozilo zaklad spousté fantastickych teorii (naptiklad:
uvizl v pekle kdyz se pokusil ziskat Zezlo pdna temnot,
zemrel kdyz pred ndjemnymi vrahy chranil krdle nebo
ze vSech téch knih se zbldznil a do ted’ Zije v hordch
v malé jeskyni jako poustevnik) které se zakorenily v
étosu prilehlého meésta.

Kratce po jeho odchodu véz jednou navstivili vykradaci
a odnesli si odtamtud slusné bohatstvi, ale také mnoho
strasidelnych historek a vaznych $ramu. Od té doby uz
se do véze nikdo neodvazil a ta tam jen stoji a chatra.

Pekar Zemli¢ka je prvni ktery si dovolil uvazovat o pre-
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kondni strachu a praktickém vyuziti véze. Chce v ni na
hubené roky uskladiiovat obili, které by levné nakoupil
vzdy kdyz je dobra cena. O tom planu se ale dozvédél
jeho konkurent, pekar Preclik, a do véze vyslal dva své
pacholky. Maji za kol tam obcas v noci délat randal
a svitit v oknech, aby to vypadalo Ze ve vézi strasi a
Zemli¢ku od jeho népadu odradili.

Pacholci z toho tkolu dvakrat nadseni nebyli - komu by
se po setméni do té véze chtélo, ze? Ale posilnéni al-
koholem se svého ukolu neochotné zhostili. Ve vézi se
ujistili Ze ze sklepa se nahoru nic nedostane (zatloukli
dvere) a Ze dvere z horniho patra jsou bytelné a pevné
zaviené. KdyzZ se vCera v prvnim patie docasné ubyto-
valy poletuchy, jedno takové ,straseni” pozorovaly.

Pokud druzinka dorazi to véze pozdé vecer, pravdépo-
dobné tam na pacholky narazi. Budou opili a pred dru-
zinkou se pokusi vydésené utéct. V jinou dobu bude véz
prazdna.

Véznim sklepem protéka stoka méstské kanalizace.
Pres mohutnou mriz vSak projdou krysy a ty si v
jedné mistnosti sklepeni udélaly doupé. Ve spizirné nad
schody ze sklepa se zase ubytovaly plostice zelené,
které jako drobotinu ve sklepé vyplavila stoka. O boj
tedy nouze nebude.

V prvnim patre druzinka narazi na zminéné poletuchy
a mozna najde tajnou mistnost za gobelinem. Na tomto
podlazi ¢arodéj zil a pracoval.

V dalSim patre pak uz je prazdno, jen rozbity hvézdar-
sky dalekohled a schody na plochou strechu se zbytky
zabradli prozrazuji dalsi vaSen davného carodéje.

Ted uz ale hura do dobrodruzstvi.

4 Kapitola 1. Shrnuti



7

Zadani ukolu

Druzinka prochazi trhem na malém meésté. Zrovna se
prehrabuje nabidkou jakéhosi stanku, kdyz se k nim pri-
toCi jeden vazeny meéstan. Bude jim chvili ,mazat med
kolem huby”, a pak je pozada o laskavost.

© Popis pro hrace

Na trhu k vam pristoupi cizi muz. Na hlavé ma bily
baret, moukou zaprasenou kostkovanou kosili a pres
vétsi bricho bilou zastéru.

Nesmaéle vas oslovi: ,Jmenuji se Zemli¢ka, jsem tady
radnim a pekarem. Vypadate jako zkuSeni dobrodru-
hové, tak jsem véas oslovil. Mél bych pro vas jistou
préacicku.”

Vybidnete ho at pokracuje: ,Za méstem stoji stara
opusténa veéz. Jisté jste si ji vSimli, neda se prehléd-
nout. Rad bych ji vyuzil jako sklad obili. Skladisté ve
mésté jsou strasné drahd. Lidi ale blekotaji néco o
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T

tom Ze tam strasi.” Chvilku se odmlcel a se sklope-
nymi zraky rychle dodal: ,J4 ale samozirejmé myslim
Ze to je nesmysl. Pro nékoho jako vy“, poplaca jed-
noho z vas po silném rameni, ,to nebude nejmensi
problém. Pomuzete mi?“

Neéjaké penize by se vam hodily a on nabizi 30
zlatych. Doptate se na podrobnosti a pochopite ze
prosté potrebuje abyste se do véze podivali a ujis-
tili se Ze tam nestrasi - pripadné to strasidlo vyhnali
nebo, né, zlikvidovali.

Akce

 Druzinka se muze pokusit usmlouvat vysi odmény.
Protoze se jedna z zkuSeného obchodnika, jde o
past na CHAR 2/9, cena se snizi na 25 zlatych/30
zlatych/40 zlatych.

* Pokud se druzinka pokusi na véz vyptévat jinych
obyvatel mésta, mozna se dozvi:

©® Popis pro hrace

»10 je véz ve které pred davnymi véky bydlel
jeden mocny carodeéj.”, rekl starecek.“Jednoho
dne se ztratil a uz se nikdy neobjevil. Pry je
zakleta, ale ja tomu samoziejmé nevérim!“,
rychly nervozni pohled ve sméru kde véz stoji
ale svédci o opaku.

© Popis pro hrace

»No byt vdma, tam bych rozhodné nechodila.
StraSilo tam uz kdyz jsem byla mala a ted se

6 Kapitola 2. Zadani ukolu
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to pry jesté zhorsilo. Lidi tam pry vidéli zarici
duchy a slyseli pekelny rejdy.”

O Popis pro hrace

»Ja bych tekla, ze ty reci o straseni jsou ne-
smysl. To jen nds nase mamy tak dlouho tou
veézi strasili, Ze tu uz nikdo nevi co je vlastné
pravda. Kdyz se tam potom néjakej opilec za-
tould, klidné uvidi i dabla jak tancuje na strese
jestli vite jak to myslim, hahaha.“

e ...a podobne.
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V jednu chvili se druzinka jisté dostane k tomu, aby véz
prozkoumala. Popsat by se dala takto:
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© Popis pro hrace

Kamenna ctvercova véz stoji na rovince, asi sto me-
tra od méstskych hradeb. Tri patra z velkych ka-
mennych bloku se zvedaji vysoko nad malou mést-
skou palisddu a v rovné krajiné poseté poli, sady
a pastvinami na sebe zlovéstné stahuji pozornost.
Obklopend je houstinou krovi a mladych stromkd,
které jsou oblibenymi odpocivadli ¢ernych havranu.
Jediné dvere jsou zaviené a vypadaji funkcné, otvory
téch nékolika malych oken v prizemi jsou zahrazené
deskami.

10 Kapitola 3. U véze
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4.1 ® Straznice

Tady asi hlidala nékdejsi posadka, ¢arodéjovi slouzici.
Pacholci pekarte Preclika to tu uz radné probrali - je to
jedna z mistnosti kam jim strach dovolil vstoupit.

© Popis pro hrace

Tri rozbité postele se slamniky prolezlymi plisni,
trosky kaminek, stolu a tri zidli. Takhle na prvni po-
hled nic zvlastniho.

Akce

* Pod jednou z posteli se najdou trosky truhlicky,
prazdné. Ta neni nijak schovand. Najdou ji pokud
aspon trosku hledaji a na to neni potreba hézet.

* Pokud zbytky truhlicky nékdo zkoum4d, tak past
na INT 3, nic/vSimne si Ze byla rozbita teprve ne-
ddvno.

4.2 @ Audienc¢ni mistnost

Carodéj si asi potrpél na osobni auru a Zadatele pfijimal
v této jisté krasné mistnosti sedé na truné jako kral.

© Popis pro hrace
Tato mistnost asi méla zapusobit na prijivsi zada-

tele. Pulkruhové vyvysSené pdédium se tremi schody,
na kterém stoji sice zaprdSené, ale krdsné a zjevné

12 Kapitola 4. Prizemi
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pohodlné kreslo je primo proti vstupu. Podél stén ob-
Cas vidite trosky polic a jiné harampadi.

Akce

» Pokud se nékdo pokusi na kreslo posadit, z opéra-
del vyskoc¢i bodce a zaryji se odvazlivci do stehen,
jen malokomu se podari ucuknout. Past na OBR 8,
zranéni za 1-3 Zivoty/vyhnuti se bodctim. Kdysi byl
asi na bodcich jed coz z nich délalo smrtelné ne-
bezpeci. Ted jsou uz ,jen” nebezpecné. Past se da
deaktivovat tlacitkem na podrucce kresla.

» Pokud se nékdo pokusi nalézt vypinac pasti, tak
se jedna o past INT 9, nic/nalezen cudlik v cele
pravé podrucky. Jeho stisknuti umozni si do kiesla
bezpecné sednout.

4.3 ® Vykradena spizirna

Nasi nezvani hosté si dali praci s tim, aby se nic ne-
dostalo ze sklepa sem a pak taky na tom aby se odtud
nedostalo nic do hlavni (audienc¢ni) siné. O Zadnou pec-
livou praci ale neslo. Asi dost spéchali.

© Popis pro hrace
Dvere do této mistnosti jsou zatlucené, jen se hemzi

hrebiky a hala bala pritlucenymi deskami.

Pokud se druzinka dostane dovnitr:

4.3. ® Vykradena spizirna 13
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© Popis pro hrace

V mistnosti, asi to byl néjaky sklad nebo spizirna, je
jen dvojice prazdnych polic a schody vedouci do niz-
$iho patra. Ty jsou zahazené zbytky tramu, desek a
podobné. Pockat, nepohlo se néco tdmhle pod polici?

Akce

* VyraZeni nebo vypéaceni dveri, aby se druzina vii-
bec dostala do mistnosti je past SIL 3/5, zranéni
hrebikem za 1 zivot/dvere vydrzely/dvere povolily.

e Pokud se druzina dostane dovnitr, zaﬁtoé,i na né
2 Plostice zelené (zivoty OO0 a OO, UC: +1
(kusadla) + ochromeni, OC: +3, zkuSenosti: 5).

» Pokud se druzina rozhodne vycistit schody aby se
tamtudy dalo projit do sklepa (a ma lucernu aby si
posvitila na préci), asi se nic extra nestane, jen to
bude trvat treba aspon pulhodinu.

4.4 @ Zachod

Doporucuji popsat neurcité, at si na to hraci prijdou
sami. Otvor vede do stoky v niz§im patre. V mistnustce
je jediné, nezatarasené, okno - pravdépodobné kvuli vé-
trani. Né Ze by to ale pomdhalo.

© Popis pro hrace

Dost to tu pachne i kdyz okénko neni ni¢im zata-
rasené. Na konci této slepé chodbicky je néco jako
velkd dreveéna truhla s okrouhlym otvorem v jeji
horni ¢asti. K ¢emu to asi slouzilo?

14 Kapitola 4. Prizemi
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4.5 ® Okno

V tomto okné Preclikovi pohunci sviti nejcastéji, pro-
toze je otoCeno k méstu a ,straseni” tak vidi nejvic lidi.
© Popis pro hrace

Z puli zatlu¢ené okno. Na parapetu lezi zacouzena
lucerna s trochou oleje.

4.5. ® Okno 15
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Sklep
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5.1 @ Krysi hnizdo

Tady maji krysy klid. Mrizemi z méstské stoky je sem ni-
kdo pronéasledovat nemuze a tak si tu shromazduji svoje
poklady.

18 Kapitola 5. Sklep
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© Popis pro hrace

Podlaha mistnosti je plna vétvicek, hadru a malych
kosti. Nemate ale Cas si ji prohlizet, protoZe s po-
drazdénym piSténim se na vas vrhnou krysi obyva-
telé této casti sklepeni.

Akce
» Driv nez cokoli jiného si druzina musi poradit s:

- 3 Krysy obri (zivoty OO000, 000 a 000,
UC: +2, OC: +1, zkuSenosti: 5)

- 3 Krysy obyc¢ejné (zivoty OO, OO a O, UC: 0,
OC: 0, zkuSenosti: 1)

* Prohrabovat se v tom neporadku je koledovani
si o otravu krve, takze je to past na ODO
2/4, otrava/nic/nalezeni krysiho pokladu. Pokud
se prohledéavajici postava otravi, zasazené misto
opuchne a zezelend, postava ztrati 1 Zivot prvni
den, 2 zivoty druhy den a 3 zivoty kazdy dalsi den
dokud nepodstoupi néjaky druh 1éceni (at uz u 1é-
Citele, néjaké védmy nebo aspon nevypije néjaké
1écCivy lektvar). V pokladu se najdou 2 prsteny a
jedna nausnice (za 50, 80 a 40 zlatych).

5.2 @ Dira ve stropé

Ano, toto je ta dira ze zachodu. Pod ni protéka stoka.
Nepredpokldddm Ze se sem nékdo dostane, protoze to
znamena brodéni se stokou.

5.2. @ Dira ve stropé 19
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5.3 ® Mostek

Dr1iv tu asi byval mostek, ten uz je ale ddvno pryc¢ a jedi-
nou moznou cestu na druhou stranu predstavuje jakési
naplavené drevo.

© Popis pro hrace

Pres dva metry Sirokou stoku tu kromé drobného
harampadi lezi naplaveny kmen. Vypada kluzce, ale
prejit po ném snad pujde.

Akce

* Prejit pres kmen je past na OBR 3, pdd do
stoky/prejiti. Pokud postava spadne do stoky, stu-
pen charisma klesne o 4 dokud se nékde poradné
neumyje.

5.4 @ Stary sklad

Nic zajimavého, ale nenechavé druziné jisté zabere né-
jaky cas tuto mistnost prohledat.
© Popis pro hrace

Na prvni pohled tu neni nic zajimavého, na zemi jen
zbytky dreva a prach.

20 Kapitola 5. Sklep
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6.1 @ Pracovna

Drive luxusni pracovna se spoustou skrini plnych knih
byla pravdépodobné vyhladsena a tak se stalo, Ze vykra-
dena byla jiz brzo po zmizeni puvodniho majitele.

© Popis pro hrace

U stén stoji staré prazdné zaprasSené police, vSechny

prazdné. Pod velkym oknem rozpadly stul zni¢eny
destém a snéhem z jiz nechranéného okna.

6.2 @ Truhlice

Pravdépodobné unikla pozornosti davnych vykradaci,
protoze obsahovala hlavné bezcenné Saty. Tedy nez se
o né postaraly mysi a moli.

© Popis pro hrace

Okovana truhlice s davno urazenym zamkem.

Akce

e Po otevreni:

©® Popis pro hrace

Po otevreni z truhlice vybéhnou tri mysi. Truhla
obsahuje nevabné vypadajici a jeSté nevabnéji

22 Kapitola 6. Prvni patro



Dobrodruzstvi "Opusténa magova véz", Vydani
1.0

vonici smés zbytkl latek a vSemoznych mysich
produktu.

» Pokud se nékdo rozhodne prohrabat zbytky latek
rozezrané mySmi a moli, pravdépodobné néco na-
jde: past na INT 4, nic/nalezen Lektvar Rudého
krize. Alchymista ho jisté pozn4d, ale pro toho kdo
s nim zatim do styku neprisel:

© Popis pro hrace

Lahvicka s temné rudou kapalinou. Malinovka
to rozhodneé nebude.

6.3 ® Loznice s krbem
Jisté byla krdsnd a pohodlna.

© Popis pro hrace

Velké a drive jisté pohodlnd postel s nebesy, naproti
ni na sténé zbytky velkého a drive asi i barevného
gobelinu a na konci mistnosti velky krb.

Akce

* V posteli vyspavali 3 mali tvorecci kteri druzinu
uz néjaky Cas pozorovali. Ten ramus ktery druzina
déla by totiz vzbudil i mrtvého. Jsou to Poletuchy
(zivoty 000, 000 a O, UC: +1, OC: +3, zkuse-
nosti: 5).

6.3. ® Loznice s krbem 23
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- Pokud se s nimi nékdo da do reci, celkem

ochotné si povidaji.

Do mésta priletéli z nedaleké vesnice, protoze
doprovazely jednoho sedldka na trh. Chtély
mu nenapadné zajistit dobry obchod protoze
jim doma s ¢imsi pomohl.

Po skonceni trhu se vraceji domu, ale chtély se
nékde prospat a tak vletély do opusténé véze
a mély stésti na pohodlnou a prazdnou postel.

Pokud na to nékdo zavede rec, rady prozradi
Ze vCera vecer bylo ve spodnim patie rusno.
Byli tam jacisi dva lidé, kteri tam u okna ma-
vali lucernami a houkali a zjevné si dodavali
odvahy néjakou palenkou. To tyto sestry ne-
maji rddy, tak se pred nimi radéji schovaly.
Pokud na né skupina dobre zapusobi, moznéa
jim naznaci pritomnost tajnych dveri (prvni
rym) a mozna i pasti v mistnosti za nimi (druhy
rym):

Kdyz se dobte rozhlédnes,
dalsi dvere naleznes.
Vevnitr ale pozor dej,

na jednu barvu neslapej.

6.4 @ Tajna mistnost

Pravdépodobné kouzelnikova skrys pro cenné véci.
Pred odchodem tam ale asi nechal jen néjaké drobky,
které ale pro zacinajici dobrodruhy budou sluSnym po-

kladem.

24
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© Popis pro hrace (pokud objevili tajné dvere)

Po otevreni dveri se po sténach i po zajimavé
cerno/bile kostkované podlaze rozebéhla pékna
radka (normélnich) pavouku. Tato mistnost uz svétlo
nevidéla dlouhé desetileti. Na jejim konci stoji
truhla.

Akce

* Nalezeni dveri do tajné mistnosti je past na INT 7,
nic/objeveni dveri.

© Popis pro hrace

Pri pruzkumu stény sis vS§iml(a) spary ve sténé.
Pri dalS$im ohmatavani stény zpusobilo zatla-
ceni na jeden kamen jakési , cvak” a pootevrely
se skryté dvere do malé mistnustky.

» Pokud nékdo prohledd stény a hlavné podlahu
(aniZ by na ni vstoupil), moZna si vSimne pasti: INT
6, nic/nalezeni pasti. Past funguje tak, Ze pokud
nékdo stoupne na ¢ernou kachli, z otvorl ve sténé
vyleti salva Sipek aby narusitele zasahla.

e Pokud nékdo stoupne na cernou kachlicku, Sance
vyhnout se Sipce je past na OBR 8, zranéni za 1 -
4 zivoty/vyhnuti se sipkdm.

» Pokud postava vi jak to s touto naslapnou pasti
funguje a pokusi se prejit jen po bilych kachlic-
kéch, je to past na OBR 2, presldpnuti na ¢ernou
kachlicku/priejiti bez problémii.

¢ Ten kdo to umi, mtze v truhle na konci mistnosti
vycitit magenergii. Je v ni 20 magu jako jakési po-

6.4. @ Tajna mistnost 25
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plasné zarizeni. SlouZzi k tomu aby vyslala mentalni
,budik” do mysli ddvného majitele pokud ji otevie
nékdo jiny nez on sdm. Vzhledem k tomu Ze caro-
déj je po smrti, priotevreni jen s zapraskanim jako
od statické elektriny vyprcha a v pribéhu nehraje
roli. Druzinku to ale moznd znejisti.

* V truhle je:
- mésec s 55 zlatymi

- lektvar Megacloumdk - alchymista by ho jisté
poznal, ale pokud v druzince alchymista neni
a nikdy se s nim nesetkali, mtize$ pouzit tento

popis:
© Popis pro hrace
Lahvicka se sklenénym Spuntem po okra-

jich zalitych voskem. kapalina je pru-
hlednd, zbarvena do svétle zZluta.

- lektvar Rudého krize

© Popis pro hrace
Lahvicka s temné rudou kapalinou.

- svitek Ochrana pred nemrtvymi. Alchymisté
svitky poznavaji podle peceté jejimz rozlome-
nim se svitek aktivuje, tento ma vsak navic na
sobé ,napovédu” v obecné reci:

© Popis pro hrace

List papiru smotany do rulicky zajiStény
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peceti s néjakym slozitym alchymistickym
znakem ktery vam nic nepripomina. V rohu
ale navic vidite uhlem psanou pozndmku
»ochrana pred nemrtvymi*“.
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Druhé patro

2C

Tady si ¢carodéj skladoval sviij dalekohled na pozorovani
hvézd. Zbyla z néj ale jen hromadka neporadku.

© Popis pro hrace
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Vlhkd mistnost se c¢tyrmi okny, ze které v jed-
nom rohu vedou nahoru jen jedny prikré schody. V
dal$im rohu vidite trosky néjakého pristroje. Jsou
tam zbytky drevénych nozek, pomackané plechova
trubka a sklenéné strepy.
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Strecha

Na strese nic zajimavého neni, snad az na rozhled.

© Popis pro hrace

Toto je rovna strecha véze. Je z ni krasny vyhled
do okoli a na mésto. Ve sparech mezi kameny roste
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mech a ve vétru se trepetaji listy nékolika seme-
nacku brizy. Zabradli je na nékolika mistech zni-
cené, takze pozor. Pad dolu by byl dlouhy a asi smr-
telny.
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Pokud druzinka zjisti jak to s tim strasenim ve véZi bylo,
pravdépodobné vyhledaji pekaie Zemlicku aby si vy-
zvedli odménu 30 zlatych (nebo jinak jestli se domluvili
na jiné ¢astce, pekar drzi slovo).

Pokud druzinka predvede opravdu strhujici liceni toho
jaké hrizy a nebezpecenstvi (mimo téch dvou pohtnki)
ve vézi vycihalo, jisté jeSté néco prida.

33



	Shrnutí
	Zadání úkolu
	U věže
	Přízemí
	① Strážnice
	② Audienční místnost
	③ Vykradená spižírna
	④ Záchod
	⑤ Okno

	Sklep
	① Krysí hnízdo
	② Díra ve stropě
	③ Mostek
	④ Starý sklad

	První patro
	① Pracovna
	② Truhlice
	③ Ložnice s krbem
	④ Tajná místnost

	Druhé patro
	Střecha
	Hlášení úspěchu

