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Dobrodruzstvi "Valka o kfivou mez", Vydani 0.1

Civilni dobrodruzstvi pro postavy na 1.-3. trovni
* Délka: 2-3 hodiny
» Téma: Vysetrovani, socialni konflikt, rodinné drama

* Prostredi: Dva sousedici statky na okraji vesnice
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Uvod pro Pana jeskyné (DM)

Sedlak Vojtéch Hrouda a sedldk Bohous Kroupal jsou sousedé uz 40 let. Nenavidi se.
Hrouda je konzervativni chovatel ovci, Kroupal je ,moderni“ péstitel obili a vynalezce.
Jejich pole oddéluje stary hrani¢ni kdmen. Pred tfemi dny se kdmen v noci pohnul o dva
metry do pole pana Hroudy. Hrouda obvinil Kfoupala z kradeze pudy. Kroupal obvinil
Hroudu, ze kdmen posunul sdm, aby ho mohl falesné obvinit. Skute¢na pravda:

1. Kamen neposunul ani_jeden z nich. Pod kamenem se probudil Rarasek (Bo-
ggle/Sprite) jménem Skleb, kterého probudil nesnesitelny ramus Kroupalova no-
vého mlaticiho stroje. Skleb se bavi tim, Ze spor eskaluje.
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4 Kapitola 1. Uvod pro Pana jeskyné (DM)



Zapletka: Hndj a vidle

Dobrodruzstvi zac¢ina primo uprostred hadky na navsi. Rychtar (starosta) prosi postavy o
zasah, protoze mistni strdZzny ma dovolenou (nebo se prosté boji Hroudovy manzelky). ..
admonition:: Popis pro hrace: Hnuj a vidle

Uprostred navsi je pozdvizeni. Dva rudi, zpoceni muzi na sebe krici tak, ze plasi
slepice. Prvni, v kozené vesté (Hrouda), hrozi sukovici: ,Jesté jednou ten tvij pe-
kelnej stroj zacne mlatit u myho plotu, tak ti to pole zapalim!“ Druhy, v zaprasené
zastére (Kroupal), mava papirem: , To je pokrok, ty zpatecniku! Potrebuju misto
pro novou odradu pSenice! A ten kdmen vrat, kdes ho vzal, nebo na tebe poslu
geometra z mésta!” Kolem létaji urdzky jako ,slamény strasdku”, , ov¢i dechu”
a ,zlodéji hliny”. Rychtdr slibi postavam nocleh a snidani zdarma v mistnim
hostinci a 10 zlatych, pokud spor vyresi driv, nez dojde na vidle.
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6 Kapitola 2. Zapletka: Hnij a vidle



Vysetrovani na statcich

Hraci by méli navstivit oba statky. Kazdy sedlék jim povi svou verzi a ukaze , dikazy”.

3.1 Statek U Hroudu (Ovce a tradice)

» Atmosféra: Stary, drevény statek, vSude voni seno a ovci vina.

* Hroudova verze: ,Kroupal mi v noci posouva kamen, aby meél vic mista pro ty svoje
nekonecné lany. A navic mi oc¢aroval ovce! Rdno mély svazané ocasy!“

e Dukaz: Ukaze hrani¢ni kdmen. Kolem néj je podivny ¢erny sliz. (Hrouda tvrdi, ze
je to mazivo z Kroupalovy mlaticky).

* Indicie (Priroda/Nature DC 12): Sliz neni olej. Je to ektoplasma - vymeésSek zlomy-
slnych vil.

3.2 Statek U Kroupalu (Obili a pokrok)

Atmosféra: VSude trubky, ozubena kola, vysoka sila a prototypy automatickych kos.

Kroupalova verze: ,Hrouda mi zavidi. V noci mi chodi na pole a déla naschvaly.
Vcera mi obarvil nejlepsi ¢ast irody na modro!“

Dukaz: Klasy pSenice u plotu jsou skutecné jasné modré. Barva jde ale smyt vodou.

Indicie (Vhled/Insight DC 13): Pokud hraci mluvi s Kfoupalovou dcerou Lenkou,
vSimnou si, Ze ma modré prsty, které se snazi schovat.
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8 Kapitola 3. VysSetfovani na statcich



Nocni hlidka (Jadro problému)

Aby odhalili pravdu, musi hraci hlidat hrani¢ni kdmen v noci.

4.1 22:00 - Milenci

Postavy s vysokym Vnimanim (Perception DC 12) uvidi dvé postavy plizit se k seniku na
pomezi pozemku.

» Nejsou to zlodéji, ale Jan a Lenka.

» Pokud je hrdaci chyti, priznaji se: ,Chtéli jsme jen tatky vystrasit, aby se spojili proti
,duchtiim’ a prestali se hddat. Ja polila obili modrym inkoustem a Jan svdzal ovcim
ocasy.”

» Zasadni info: ,Ale ten kdmen... ten jsme neposunuli my. A ten sliz taky neni nase
prdce.”

4.2 01:00 - Rarasek utoci

Kolem pulnoci se za¢ne dit to pravé. .. admonition:: Popis pro hrace: Rarasek utoci

Mésic osvétluje pole. Najednou se hrani¢ni kdmen... zachvéje. Ze zemé pod nim
vykoukne mal4, Sediva hlava s velkyma uSima a Skodolibym usklebkem. Stvoreni
se zapre, hekne a posune kdmen o ptl metru zpatky ke Kroupalovi. Pak vytdhne
z kapsy hrst kameni a chystéa se je hodit do prevodu Kioupalova mlaticiho stroje.

Setkani: Skleb (Rarasek/Boggle)
+ Skleb neni vrah, je to za$kodnik. Jakmile uvidi postavy, pokusi se utéct nebo je ze-
smeésnit.
+ Mechanika boje: Skleb vytvari Kluzké louze (Dex save nebo pad) a Lepkavé louze
(Str save nebo uvéznéni). Hazi po hracich tvrdé pecivo a beci jako ovce.

* Motivace: Pokud ho chyti (nebo uplati lesnim medem), rekne: ,Ten kravdl! Buch,
buch, skriip! Ten stroj mi duni primo do loZnice! Chtél jsem, aby se ti dva lidé pozZrali
navzdjem a byl klid.”
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10 Kapitola 4. Nocni hlidka (Jadro problému)



Rozuzleni

Hréaci maji v rukou vSechny trumfy. Musi svolat sedlaky (idealné rano, kdy jsou oba nevy-
spali a nastvani) a vyresit to. Mozné konce:

1. Diplomaticky mir: Hradi vysvétli, Ze za vée mliZze Skleb a hluk z Kroupalovy mlaticky.

Kroupal musi stroj odhluc¢nit (vinénymi pytli od Hroudy - ironie!) a Skleb se odstéhuje.

2. Odhaleni lasky: Hraci vytahnou z dkrytu Jana a Lenku. Rodice jsou v Soku. Spor o
mez jde stranou, ted se resi svatba. (Hrouda: ,Moje krev se smisi s plevami?!”).

3. Vymitani: Pokud hradi Skleba zabili, kdmen se sice prestane hybat, ale ptida kolem
né&j na rok zplesnivi (kletba raraska). Sousedé se usmiri nad spoleCnym nestéstim.
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12 Kapitola 5. Rozuzleni



Statistiky (Pro Nas Dracak)

6.1 Rozzureny Sedlak (Hrouda i Kroupal)

Odolny vesnican zvykly na tvrdou prdci. Nebezpecny, kdyz drzi vidle.
« Zivoty: 8

OC: 10 (Kosile)

* Bonus k utoku: +2 (Sila)

Zbran: Vidle/Cep (1k6 zranéni)

» Specialni: Berani hlava - Sedlak ma vyhodu na zachranné hody proti zastraseni, kdyz
brani svij pozemek.

6.2 Skleb (Rarasek / Boggle)

Maly, Slachovity skritek, ktery smrdi jako Zluklé mdslo. Umi prochdzet skvirami.
« Zivoty: 18
+ OC: 14 (Je mrstny)
* Rychlost: Rychld, umi Splhat po sténdch.
Vlastnosti:
 Sila: -1, Obratnost: +4, Odolnost: +1, Inteligence: +0, Charisma: -2
Akce:

1. Hrudka hliny: Utok na dalku +4, zranéni 1k4. Zasah navic cil oslepi na 1 kolo (hlina
v ocCich).

2. Raraskuv olej (Dobiji se hodem 4-6 na k6): Skleb vytvori na zemi louZi oleje (3x3
metry). * Kluzky olej: Kdo vstoupi, musi hodit Obratnost (SO 12) nebo spadne a ukonci
pohyb. * Lepkavy olej: Kdo vstoupi, musi hodit Silu (SO 12) nebo je prilepen (nemuze
se hybat, dokud se nevyprosti akci).

Reakce:

« Dimenzialni uskok: Pokud ho nékdo zasdhne, Skleb se miiZe teleportovat o 5 metril
vedle, pokud je pobliz néjaky stin nebo dira (napr. prazdny sud, psi bouda).
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14 Kapitola 6. Statistiky (Pro Nas Dracak)



Odmeéna

* Od Rychtare: 10 zlatych a nocleh.

* Od Hroudy: VIinéna deka, ktera je v zimé tizasné tepla (+1 k odolnosti proti chlad-
nému pocasi).

* Od Kroupala: ,Kroupalova mouc¢na bomba“ (pytlik s jemné mletou moukou a peprem
- funguje jako oslepujici granat na 3x3 metry, vSichni v oblasti si hdzi na Odolnost proti
oslepnuti a kasli).
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