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Dobrodruzstvi "Zlaty rypacek", Vydani 0.1

Kratké veselé civilni dobrodruzstvi pro zacinajici hrace.

Hrdinové budou hledat zmizelého domdaciho mazlicka aby nasli i to co nehledali a dostanou
se i do smrtelného nebezpedi.

» Téma: Patrani, zvirata, honicka, boj, minihra
* Prostredi: Vesnice a prilehly les

Odstavce uvozené textem , Popis pro hrace:“ lze hra¢im bezpecné precist. Zbytek slouzi
jen potrebam vypravéce. Doporucujeme, aby si vypravec text predem prosel, aby plné
pochopil souvislosti a motivace postav (a zvirat).
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Uvod pro Péana jeskyné

Babicka Chrasta neni jen obycejna starenka. Je to nejlepsi (a tajnd) dodavatelka vzac-
nych ¢ernych lanyzu pro stoly nejbohat$ich Brnénskych méstanu a rytifa v okoli. O jejim
obchodu ale nikdo nevi, vSichni si mysli Ze zZije z Gspor po manzelu obchodnikovi. Jeji ta-
jemstvi tkvi v jejim mazlickovi - praseti Rypackovi. Toho privezl neboztik manzel z ciziny,
az z Francouzského kralovstvi jako malé selatko a ma fenomenadlni ¢ich. Dnes rano se ale
Rypacek ztratil. Chrasta se boji nejen o svého milacka, ale i o svilj tajny prijem.

Rypéacek v lese naSel lesniho dracka, ktery upadl do magického spanku po vdechnuti
spor spavé plisné. Tito dracci maji slabé telepatické schopnosti a kdyz se tomuto jedinci
pritizilo, ndhodou se mu podarilo spojit se s Rypackem a vyslat zadost o zdchranu. Prasatko
to bere vazné a diky svému skvélému ¢ichu dokonce naslo 1€k, ale na dracka dotiraji dravci
a je potreba ho branit a Rypacek nema cas na léceni.
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4 Kapitola 1. Uvod pro Péana jeskyné



Slzy na zaprazi

Postavy prochdzeji vesnici, kdyz uslysi narek. Pred thlednou chaloupkou sedi babicka
Chrasta a lomi rukama.

© Popis pro hrace: Slzy na zaprazi

Na lavicce pred chalupou, kterad zemiteé voni suSenymi houbami, sedi babicka s Satkem
na hlavé. Place tak usedavé, ze ji slzy maci zastéru. ,Muj Rypacek! Muj maly, sladky
Rypacek! Co si bez néj poénu? Bez néj jsem... tedy, bez néj bude muj zivot prazdny!
Urcité se ztratil v lese, chudacek maly, a seZzerou ho vici!“ Kdyz zahlédne vasi skupinku
poprosi ji o pomoc: ,Prosim, prosim, je vas dost a vypadate Ze se nebojite. Najdéte mi
meého ¢unika! Kdyz se vam to podari, dostanete ty nejlepsi zavareniny jaké jste kdy jedli
a mam tu i specidlni olej ktery by se dobrodruhtim jako vy mohl hodit.“

Pokud se hraci zeptaji, pro¢ je to prase tak dulezité Chrasta znervdzni a rekne, Ze je to
»~pamatka na manzela“. Nechce prozradit byznys s lanyzi. Pokus rozpoznat lez (zkouska
CHAR (+ Prohnanost) 6) umozni poznat Ze jim babicka 1ze, ale ne co je pravda.
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6 Kapitola 2. Slzy na zaprazi



Patrani ve vesnici

Hraci musi zjistit, kam Rypacek zmizel a muzou k tomu pristoupit rizné.

3.1 Drbna Sibyla

Chrastina sousedka Sibyla vSe sleduje z okna a neunikne ji zddny prochdazejici. Nerekne
ale nic zadarmo. Postava ji musi pomoci navléct nit do jehly nebo vyslechnout 5 minut
stiznosti na bolava zada a pak uz to bude jednoduché.

» zkouska CHAR (+ Vliv) 3: ,Jo, vidéla sem ho! Ten vepr peldsil, jako by ho honil reznik
se sekerou. Ani se neohlid. Bézel tdmhletudy do lesa. Bylo mé to divny, Chrasta ho
vzdycky vodi na voditku a opatruje ho jako oko v hlavé. Nenechava ho pobejhat takhle
na volno, ale ja se o cizi véci nestaram, mam svejch problému dost.”

3.2 Stopy v blate

Na cesté za chalupou je blato.

e zkouska INT (+ Pohyb) 5: Postavy najdou otisky prasecich pasparku, které vedou
smeérem k VI¢imu Zlebu.

» zkouska INT (+ Pohyb) 7: VSimnou si, Ze prase nebézelo splasené, ale cilevédomeé -
néco zavétrilo.

3.3 Detsti svédci

U kraje lesa hraje skupinka déti kulicky. Zrovna resi néjaky zasadni spor. Bohunék a Svoj-
slava se hédaji, ¢i hlinéné kulic¢ka je bliz dulku. Dokud se hadka nevyresi, déti nic nefeknou.

Druzinka k re$eni muze pristoupit ruzné, napriklad:
e zkouska INT (+ Prohnanost) 5: Postava zmeéri vzdalenost a spravedlivé rozhodne.

e zkouska OBR (+ Pohyb) 5: Postava vezme kulicku a cvrnkne ji primo do dalku, ¢imz
si ziska respekt déti.

» zkouska CHAR (+ Vliv) 5: Détem spor rozmluvi a presvédci je, aby odpovédeély na to
co postavy zajima.
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+ Uplatek: Cukrovi nebo drobny peniz.

Jakmile je spor vyresen, déti prokladaji pravdu drobnymi nepravdami: ,Jo, Rypacek! Bézel
tamhle k tomu velkymu dubu. A nesl v tlamé vasi Cepici aby ji zahrabal, pane! Honili sme
ho, ale ani si nas nev$iml i kdyZ jsme mu slibovali zaludy a po téch se on muze utlouct.”

3.4 Naslouchani

Pokud dojdou do lesa kam zhruba bézel Rypacek, mozna se pokusi najit ho po sluchu.

» zkouska INT (+ Prohnanost) 6: Postavy se zti$i a uslysi v dalce specifické, nespokojené
kviceni. Zvuk je privede ke starému vyvracenému stromu, viz ,Ochréance v nesnazich”.

8 Kapitola 3. Patrani ve vesnici



Ochrance v nesnazich

Stopy a informace dovedou postavy k mohutnému vyvracenému dubu, jehoZ koreny tvori
malou jeskyni.

© Popis pro hrace: Ochrance v nesnazich

Pred temnym otvorem pod koreny dubu se odehrava dramaticka scéna. Rypacek, ob-
vykle liné ruzové stvoreni, tu stoji rozkroc¢eny jako vale¢nik. Kvici a ceni zuby na trojici
velkych, zjezenych krys, které na néj dordzeji. Za Rypackem, schoulené mezi koreny,
lezi podivné stvoreni - velké je to jako kocka, ale je to bez chlupl, ma to blanité kiidla
a Spicaty ocas. Nehybe se, ocCi zavrené.

Postavy které na to maji predpoklady, napriklad dovednost Znalost zvirat ve zvireti mezi
koreny rozpoznaji lesniho dracka (popis viz kapitola , Seznam monster”).

4.1 Krysi utok

Pokud budou postavy chtit Rypackovi pomoci, budou se muset zapojit do boje proti 3 obrim
krysam.
Krysy chtéji sezrat spiciho dracka.

Rypécek bude bojovat po boku postav (viz popis v kapitole ,Seznam monster”).

4.2 Zahada spiciho draka

Po boji Rypacek okamzité bézi k drackovi a pristrkuje k nému jakysi tlusty koren (je hladky,
misty se zluté leskne) a stouchd do néj rypadkem. Dracek dychd, ale jen velmi meélce a
neprobouzi se.

» zkouska INT (+ Vedomosti) 5: Postava pozna Zlaty koren. Je to silny stimulant a
protijed na , Spavou plisen”. Protoze dracek nedokaze kousat, postavy musi kotren
nastrouhat, rozzvykat nebo rozdrtit a $tdvu mu kdpnout do krku.

 Postavy muzou vzit drac¢ka za mistni korenarkou ktera ho za par stribrnaka postavi
zpatky na paratky. Muze pomoct taky radné politi studenou vodou nebo kouzlo nebo
lektvar léceni.
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Jakmile drak polkne $tavu, kychne maly oblacek jisker, otevie oci a telepaticky posle vSem
v okoli pocit vdécnosti a chuti na kus pékné lepkavé smiily. Zustane sice spat, ale jedna uz
se o zdravy posilujici spanek.

10 Kapitola 4. Ochrdnce v nesnazich



Uték pred pytlakem

Cestou zpét, s Rypackem (a mozZna i drakem), postavam zastoupi cestu pytlak Pivec. Je
to hromotluk s kus$i a hladovym vyrazem.

© Popis pro hrace: Uték pred pytlakem

Spokojené si lesem vykracujete k domu babicky Chrasty a tésite se jak bude rada ze
zase vidi své prasatko. V tom na vas ale zavola chlapisko s kusi na zddech které se
neslysné vynorilo z lesa za vami. , Ale ale,” zavrci zarostly muz. , To je ale péknej kousek
veprovyho. Bdba Chrasta uz je stara, ta ho neuzije. Dejte sem to prase a nikomu se nic
nestane!“ Na nic necCekate a vyrazite do bezpeci do Chrastina domku.

Pokud mu prase nedaji (coz asi neudélaji), Pivec jim pohrozi kusi (kterd ale neni nabit3,
takze se z ni neda hned vystrelit) a rozbéhne se k nim aby si prase vzal sdm. Zacina honicka!

5.1 Pravidla honicky

* Cil: Dobéhnout k Chrastiné chalupé do bezpeci.

* Vzdalenost: 20 poli.

» Naskok: Hraci zacinaji na poli ¢. 5, pytldk Pivec na poli ¢. 0.
Prubéh kola:

1. Hraci: Hraci se stridaji, kazdé kolo za druzinku hazi nékdo jiny. Hazi se na OBR (+
Akrobacie).

» Pokud se rozhodnou Rypacka nést, maji postih -2 k hodu. Pokud bézi sdm, musi
ho nékdo popohédnét (zkouska CHAR (+ Zvirata) 3), jinak se v daném kole ne-
posunou, protoze Rypacek chce zrat zaludy nebo zattocit na Pivce (jak je jesté
rozjareny z vitézstvi nad krysami).

2. Pytlak Pivec: DM hazi stejné jako zastupce druziny OBR (+ Akrobacie).
» Pokud hraci hodi vic nez pytlak, postupuji o tolik poli kolik je rozdil hodu.
» Pokud hodi vice pytldk, posouva se on.

3. Akce misto béhu: Hraci se mohou rozhodnout v kole nebézet a misto toho po Pivcovi
neco hodit, nastrazit past nebo vystrelit kouzlo.

» Hréaci se v tomto kole také neposunou (stoji, aby mohli Gtocit).

11
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+ Uspésny titok: Pivec se v tomto kole nepohne (vyhybé se) nebo se posune o 1 pole
zpét (pokud byl Gtok tspésny, napriklad kdyz dostal velkou ranu).

Konec:

e Pokud hraci dosahnou pole 20: Pivec to vzda, protoZe se dostali na dohled k vesnici
a ztrati se mezi stromy:.

» Pokud Pivec dohoni hrace (stoupne na stejné pole), za¢ina klasicky souboj. Jakmile
mu zdravi klesne pod polovinu, utece.

12 Kapitola 5. Uték pred pytlakem



Zavér a Odmeéna

Chrasta je Stéstim bez sebe, kdyz vidi Rypacka.
Odména:
* Chrastiny zavareniny: Funguji jako jidlo na cesty na 5 dni.
* Lahvicky ,Tajemného oleje” (2 ks):
- Vzhled: Hust4, zlatava tekutina, kterd zvlastné zemité voni.
- Efekt: Po namazani na klouby ziska postava na 1 hodinu +1 k Obratnosti.
- Vedlejsi efekt: Postava neodolatelné voni vSem prasatim a divo¢akum v okoli.

Epilog: Pokud se néktera postava rozhodne Chrastu v budoucnu sledovat, uvidi ji, jak za
meésicni noci bere Rypacka do lesa. Prase ¢muchd, hrabe a Chrasta sbird cerné hroudy.
Postavy odhalily Chrastin ,lanyZovy business”.

13
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14 Kapitola 6. Zavér a Odména



Seznam monster

7.1 Rypacek

Rypacek (zvire, level 1)

Tabulka 1: Vlastnosti Rypacek

SiL OBR INT CHAR zdravi magie
1 0 0 1 5 0

* Vyskyt: Vesnice

 Vzhled: Obvykle liné ruzové stvoreni s fenomenalnim Cichem. Pri boji se ale dokaze
rozkrocit jako valec¢nik, kvic¢i a ceni zuby.

e Inventar:

* Mechanika: Rypacek méa fenomenalni ¢ich a je schopen vycenichat vzacné magické
substance (jako by mél dovednost Bylinkareni). Ma specidlni druh itoku kdy se jednou
za 2 kola boje (prvni kolo nic nedéld, jen hledd vhodnou pozici) pokusi s rozbéhem
porazit nepritele (nepritem musi prehodit zkousku na OBR (+ Pohyb) 4). Nepriteli
pak trva kolo vstat a nez to udéld utoky na néj maji vyhodu.

+ Utoky:
- Kousnuti: 1

e Obrana:

7.2 Lesni dracek

Lesni dracek (magicke, level 1)

Tabulka 2: Vlastnosti Lesni dracek
SiL OBR INT CHAR zdravi magie
-1 1 1 1 5 5

* Vyskyt: Les

e Vzhled: Stvoreni velikosti ko¢ky, bez chlupt, s blanitymi kridly a $piCatym ocasem.
M4 lesni maskovaci barvu.

15
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Inventar:

Mechanika: Lesni dracek je plaché stvoreni se slabymi telepatickymi schopnostmi,
které prenasi pocity. Za 3 magy dokaze vydechnout oblak jisker, viz itok. Ma zéalibu
v pozirani smuly ze strom.

Utoky:
- Kousnuti: -1
- Jisktivy dech: 1

Obrana:

7.3 Ob¥i krysa

Obri krysa (magicke, level 1)

Tabulka 3: Vlastnosti Obri krysa

SiL OBR INT CHAR =zdravi magie
0 1 ST 3 0

Vyskyt: Les
Vzhled: Velka, zjezena krysa s hladovym vyrazem.
Inventar:

Mechanika: Obfi krysy jsou agresivni ale zbabélé. Uto¢i jen pokud si mysli Ze maji
navrch, hlavné ve skupinach. Jejich kousnuti vyvold otravu pokud mu cil neodold
(zkousSka CHAR (+ Léceni nebo Alchymie) 2). Otrava dokud neni vyléCena kazdou
noc odebere zasazenému jeden zivot.

Utoky:
- Kousnuti: 1

Obrana:

7.4 Pytlak Pivec

Pytlak Pivec (Clovék - muz, level 2)

Tabulka 4: Vlastnosti Pytldk Pivec

SiL OBR INT CHAR zdravi magie
S| il 10 7

Vyskyt: Vesnice

Vzhled: Zarostly vysoky chlap s kruhy pod malyma pichlavyma ockama. Kdyz jeho
husty neupraveny fous prorizne pootevirena pusa, vyceni na vas zkazené zuby. Oble-
cen je jako bézny setldk v platénych kalhotech a kosili.

Inventar: MeleeWeapon:dyka, RangeWeapon:kuse-lehka

Pozadi: Oficialné jen dalSi maly sedldk v Blansku, ale pro svou zdalibu v alkoholu si
musel najit i druhé povolani. Hospodskému, ktery se moc nevyptava, obcas prihraje
cerstvou zvérinu. Senkyr mu za to rad naleje i na dluh. Je to s podivem, ale i pres

16
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to piti ma Pivec s kusi stdle dobrou musku a v lese se dokaze pohybovat nevidén.
Celkoveé je to ale velkohuby zbabélec a pokud mu zdravi klesne an polovinu, utece.

7.4. Pytldk Pivec 17
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