Dobrodružství II – Nasaď roušku, v horách fouká
Příběh - Úvod

Dobrodružství se odehrává v horské, převážně krollí, vesnici Fay-Ront (F). Mladá studentka theurgie Wylandriah ztratila/zapomněla u magického zřídla (Z) v blízkosti vesnice důležitou brašnu s několika důležitými a nebezpečnými předměty (brašna, ruda, krystal, lžíce, nůž). Působením hledaného zloděje jménem Mesah (M) se stalo to, že se předměty dostaly na různá místa v blízkosti vesnice. A družina je bude muset najít, s tím, že tam tak trochu půjde o čas. Možná nestihnou nebo nedokážou najít všechny. Proto mají předměty různou prioritu a družina by to měla reflektovat. S družinou se Wylandriah setká v zájezdním hostinci Podhorský hostinec (PH).
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Co se přesně stalo?

Wylandriah

Wylandriah je theurgé (popis níže) a byla se svou skupinkou studentů alchymie a příbuzných oborů studijně čerpat z horského magického zřídla kousek od vesnice Fay-Ront. Přespávali tam a když kolem poledne 5.3. (pátek) odcházeli dolů do údolí, věčně zmatená Wylandriah tam zapomněla velice důležitou tašku s proprietami na silný magický předmět. Ona ta taška zapadla někam za kámen a Wylan si myslela, že ji dala do torny. Takže když se rozhlédli, jestli mají vše, vypadalo to ok. Navečer dorazila skupina do Podhorského hostince s tím, že tam zůstanou večer a noc, a ráno vyrazí na sever k univerzitnímu městu Nob Oras (NO).

V tašce bylo (řazeno dle priority získání):
· 1 brašna samotná – ochranná schránka na především rudu, nemagická
· 1 ruda – magická (601 mg), vysoce nestabilní, vypadá jako železná ruda
· 2 čirý drahokam
 vysoké hodnoty, magický (20 mg), stabilní
· 3 obsidiánový obřadní nožík, nemagický, středně vzácný
· 3 stříbrná lžíce, nemagická, obyčejná, citová vazba
Mesah

Mesah je kudůcký zlodějíček, který je hledaný po celé zemi (družina to neví, není místní, ale může si všimnout plakátku v PH). Má skrýš v horách a měl spadeno na vesnici Fay-Ront. Chtěl tam ukrást něco velmi vzácného (není zcela jasné, co – říkejme tomu třeba Flimbo :-D – krollové to družině v žádném případě neřeknou, to družinu radši zabijou a Mesah leda pod nějakým silným psychickým kouzlem – je to krajně nedůležité, takže si kdyžtak něco vymyslete).

Vydal se pod rouškou tmy 5.3. krást do krollí vesnice. Nejlepší přístup do vesnice je ze SV, takže to skryt horami obcházel, až došel k magickému zřídlu a tam našel ztracenou brašnu. Z jejího obsahu ho nejvíc zaujala stříbrná lžíce a krystal – a ty si dobře uschoval. Brašnu i se zbývajícím obsahem i tak vzal s sebou, líbila se mu, a vyrazil do Fay-Rontu.

Měl smůlu, při loupení byl chycen a vsazen do „vězení“ než se krollové rozhodnou, co s ním. Zabavili mu brašnu a zběžně ho prohledali (lžíci, ani krystal nenašli). Vzápětí se mu podařilo utéct (v 19 hodin 5.3.) a vzal to nejpřímější cestou do svého úkrytu. Cestou ozlomkrk ztratil kousek od vesnice lžíci.

Fay-ront

Fay-ront je vesnice, která leží krytá ze tří stran horami, na SV straně je otočená přes kopeček směrem k údolí a z té strany je dobře přístupná, ale také dobře chráněná. Je to vesnice o cca 300 obyvatelích, z toho je několik desítek trpaslíků, žijou tam více méně v symbióze. Trpaslíci spravují důl a krollové zase poskytují ochranu. Některá obydlí jsou rozeseta do úbočí ochranného půlkruhu hor kolem vesnice.

Krollové mluví krollsky a náčelník a pár jeho nejvyšších „důstojníků“  i trpaslicky. Trpaslíci mluví trpaslicky a krollsky. Je to dost autonomní území, takže návštěvy nevítají zrovna přátelsky. Je zvykem, že kdo zavítá do vesnice, ten se musí utkat s místním bojovníkem. Boje neprobíhají a priori na život a na smrt – ti krollové fungují spíš komunitně než divoce. Jde o zkoušku, nikoli touhu po krvi. Pokud vyzyvatel (příchozí) vyhraje, může do vesnice a je mu povoleno jednání. Pokud prohraje, dle okolností může dojít na cokoliv od nevpuštění do vesnice až po nakrájení do guláše.

5.3. v podvečer se do vesnice vloupal Mesah, aby ukradl Flimbo. Byl chycen, prohledán, vhozen do „vězení“, brašna zabavena. 

Brašna samotná se zalíbila Mrrrr, ženě náčelníka Grrrr, a tak ji má od té doby u sebe, nosí ji přes rameno, v noci ji má u postele.
Ruda skončila hozená na hromadě rudy v dole.
Obsidiánový nožík po úvahách převzal Šaman Schhhh. A nožík je vložený v truhlici v šamanově příbytku.

Wylandriah

V 18:30, nějakou dobu po příchodu do PH, Wylan zjistí, že brašnu nemá. Potají v pokoji kontaktuje sféry (90 minut, 300 mg, 9 únavy) a zjišťuje přibližnou lokaci předmětů.
Zadání:
Družina je na cestě z posledního úkolu, daleko na východě v horách a zastaví se na večeři v Podhorském hostinci. Je to velký dvoupatrový hostinec, jsou zde nejrůznější skupiny poutníků i jednotlivci. Skupinka horalů, trpaslíků, smíšené skupiny, pár krollů, cokoliv si přejete. A u jednoho stolu 6 lidí a elfů (alchymisté) oděných v pěkných důstojných oděvech. Družina si může a nemusí všimnout, že: 
Na stěně visí plakátek WANTED Mesah ALIVE, i s podobiznou.:

Nápadnost
 40 % (všimnou si/nevšimnou)
Pokud si družina plakátku nevšimne, nebo se nebude vyptávat po záležitostech v okolí, tak se o něm nedozví.
Wylandriah sedící s alchymisty se asi po půl hodině jejich sezení (v 20:30) jde zeptat hospodského. Podstrčí mu zlaťák a ptá se právě na družinu. Hospodský jí řekne název družiny, potvrdí, že jsou kovaní v řešení problémů (hospodský má dobrý internet :-)) a přitom oba k družině pokukují. Družina toto může zaznamenat (bez speciálních schopností jen vizuálně):
Nápadnost 27% (všimnou si/nevšimnou).
Tak jako tak k ním Wylan přijde a potichu spustí (přitom se obezřetně ohlíží, jestli ji nesleduje její skupina):

„Pan hostinský mi potvrdil, že jste ti slavní … (jméno družiny)… z Havenu. Máte chvilku? Potřebovala bych opravdu moc pomoct. Peníze mám.“

Pokud družina souhlasí, tak se s nimi domluví, že to nemůže řešit teď a tady, protože ji nesmí vidět její přátelé, a že se za nimi staví později (dle domluvy někdy mezi 21. hodinou a půlnocí) na pokoj (vše kurzívou může být řečeno):

„Jsem Wylandriah z Tenrifu. Studuji theurgii a dělám na důležitém výzkumu. Byli jsme na studijním výletě ke zřídlu a mně se stala hrozná věc. Jsem občas trochu roztržitá a nějak se mi podařilo zapomenout brašnu na tom místě. Je to odsud asi 10 mil v horách. Ta brašna je hrozně důležitá a je v ní několik věcí – ruda, lžíce, krystal a obsidiánový nožík.

Jsem z toho ale zmatená. Sféry mi řekly, že brašna, ruda i nožík jsou v krollí vesnici kousek odtamtud, krystal že má nějaký kudůk a lžičku, že měl, ale už ji nemá a je někde na zemi v blátě. Potřebovala bych, abyste mi je pomohli najít. Já s vámi jít nemůžu. Musím pokračovat s ostatními a tvářit se, že je všechno v pořádku. Byla by to velká potupa a mohla bych mít obrovské problémy. Zároveň bych to potřebovala opravdu rychle. V pondělí 8.3. v 8:00 mám přednášku na univerzitě v Nob Oras a ty předměty k ní potřebuji...“
Družině nabídne kontrakt, bude i písemně potvrzený, za tento úkol je ochotná jim zaplatit 250 zl. Pokud budou smlouvat, tak hod Chr ~ DUPJ nebo zlodějská schopnost můžou usmlouvat až 150 zl navíc a až 100 zl zálohu (z celkové sumy).
Ty věci jsou velmi důležité, a můžou být velmi nebezpečné.

· Ten kousek rudy je plný magie a musí být uchován v brašně, jinak hrozí, že do 72 hodin tu manu uvolní a může dojít k výbuchu energie nepředvídatelných rozměrů a výronu démonů. Tohle je opravdu nutné najít co nejdříve, jinak to může být špatné.
· Brašna není magická, ale je vystlaná speciálními kovovými pláty, které zamezují uvolňování magie z rudy. Tu budete potřebovat, aby ruda nebyla nebezpečná.

· Čirý broušený krystal, má malinko magie, ale je to dost drahý kámen a velmi, velmi špatně se shání.
· Lžíce je stříbrná, zdobená a je to památka po babičce, která by mě moc mrzela, kdyby se ztratila.
· Obsidiánový nožík je už spjatý s ostatními předměty, nový nožík se musí několik dní naciťovat, ale když se ho nepodaří najít, tak to není konec světa.

Specifikace, co jim Wylan sama od  sebe neřekne, ale zodpoví otázky:

· ruda má kolem 600 mg, je podobná železné rudě, ale vypadá trochu jako smolinec (je tmavší a jakoby oblejší), je velká asi jako malý korbel

· že když budou s rudou manipulovat delší dobu bez obalu, tak může ohrož
ovat zdraví

· krystal má 20 mg a hodnotu přes 100 zl, je čirý, podlouhlý, cca 10 cm dlouhý a 3 cm v průměru

· že její výzkum je výroba předmětů určených k bilaterální extrakci vizuálních impulzů...

· že o vesnici nic moc neví, bude to vědět hostinský

· že čas kvapí, ale nemusí vyrazit hned, cesta v horách je nebezpečná, ale ať vyrazí co nejdříve zrána

· že zřídlo vydává magii těm, kteří s tím umí pracovat; přibližnou lokaci zřídla: 
Int
 ~ 11 ~ sdělí/nesdělí 
· dobu, před jakou mluvila se sférami (v 19:30) a od té chvíle je ruda určitě bez obalu

· že Nob Oras leží cca 45 mil (1,5 dní cesty) odsud (PH
).
· pokud budou naléhat, že potřebují pomoct s rychlostí přesunu, tak jim zapůjčí létající kobereček pro jednu osobu
  Chr ~ 9 ~  půjčí/nepůjčí
Wylandriah je až překvapivě veselá a sympatická elfka. I když je roztržítá, měla by působit spíš mile, ale i důstojně a inteligentně, a momentálně i dost ustaraně. Co se týče nějakých úletů s družinkou, tak sama nic iniciovat nebude, ale když to na ni někdo zkusí, tak se nebrání strávit spolu noc (má vlastní pokoj). Asi kromě trpaslíků, krollů a hobitů. Ti by si museli hodit fakt dobře na charismu 
        Chr ~ 10 ~  sbalí/nesbalí.
Wylandriah
Elfka theurgé, velmi světlé vlasy, modré oči, drobnější postavy, mladého vzezření, hezky oblečená.

Úr. 12, živ. 55, Sil 10 +0, Obr 19 +4, Odl 10 +0, Int 17 +3, Chr 18 +3

Nemá žádnou zbraň, boj se nepředpokládá. V případě boje vyvolá elementála.
Start:
Družina by měla hned ráno vyrazit. Ještě před cestou se může vyptat hostinského na cestu k vesnici. Ukáže jim mapu (bez popisků) a přibližně zadá polohu vesnice. Rychlost pohybu v horách je cca 2 km/h. Je to členitý horský terén, je cca 6 stupňů, pofukuje vítr, ale svítí slunce,  země je pokrytá blátem a zbytky tajícího sněhu a klouže to. Sem tam je tam lesík, jinak kamey a tráva. Částečně vede až 2 km pod vesnici cesta, ale i ta má tento náročný terén.

V první řadě by měli zamířit přímo do vesnice (5h cesty). Pokud by chtěli jít jinam, tak:
· Mesah – pokud by z nějakého důvodu nejdříve lokalizovali jeho útočiště, tak realizovat nejdřív tuto kapitolu, pouze odečíst čas z „tikající“ rudy.

· Zřídlo
 – kouzelníci zde můžou nameditovat, i když už ten den meditovali, alchymisté můžou vyextrahovat až 50 mg (s odpovídajícím časem) – zřídlo není ničím důležité a ničím jiným zajímavé. Dají se odtamtud sledovat Mesovy stopy, ale ty jdou v první řadě stejně k vesnici.

Vesnice

Mechanismy obecně platné ve vesnici:

· Trpaslíci mají infravidění do 20 sáhů, blokováno překážkou
· Krollové ultrasluch do 50 sáhů, nemůže ho použít v hluku větším než hovor, blokováno překážkou; je to hlášená akce, nemá to automaticky
· Pro stealth akce platí: Obr ~ 21 ~ úspěch/neúspěch pro plížení vesnicí ve dne. Ověřuje se každé kolo. Bonusy k hodu: noc +3, neviditelnost/neslyšitelnost +3, beze zbroje +1, maskování +2, zloděj +2, uvnitř bez lidí/s lidma +6/-6, povědomí o speciálních schopnostech obyvatel +3/+3 atd.
· Pro případ boje s větším počtem krollů: Počítat 3 x Durg + hejno krollů (zasahuje automaticky dává paušálně k6 životů/kolo každému. Toto není šťastné řešení a museli by použít něco fakt dobrého, aby vyvázli.
Družina se setká s obyvateli u vnější strany palisády. Většina obyvatel jsou v bederních rouškách odění krollové, jsou vidět i ženy, později ve vesnici i děti. Je vidět několik trpaslíků. 

Když dojde skupina k palisádě vesnice, míří na ně několik krolů z těžkých kuší a hrne se k nim skupina po zuby ozbrojených krollů, aby je obklíčili. „Uvítá“ je náčelník Grrr. Pokud jsou v družině krollové, budou rozumět, pokud ne, přijde trpasličí předák Gom překládat.

Náčelník se zeptá, co družina chce. Družina by měla říct skutečný důvod, proč tam jde; pokud si budou vymýšlet, tak DUPJ, co by taková průměrná krollí osada považovala za dobrý důvod možnosti vpuštění cizinců. Náčelník sdělí (teď nebo potom) dle otázek:

· ruda je v hromadě v dole, jestli ji chtějí, budou muset pozabíjet pavouky v dole

· tašku má Mrrr (a té se vůbec nelíbí, že ji po ní chcou)

· nožík má šaman Schhh a můžou si s ním promluvit po půlnoci

· o krystalu ani lžíci nic neví, ale je možné, že je má u sebe ten prevítský kudůk (velká nevraživost všech zúčastněných)

Podmínkou pro vstup do vesnice je férový boj muže proti muži. Grrr zdůrazní, že jestli uvidí nějaká kouzla či jiné nekalosti, tak se se zlou potážou. Družina musí vybrat svého zástupce, který bude bojovat s Durgem. Zároveň sdělí, že se bojuje vlastní zbraní, ale jen na modřiny (naplocho), do bezvědomí.

Když družina:
· vyhraje, může jít na pátračku ve vesnici, dostanou ubytování a sice jsou v hledáčku všech, ale můžou se tam pohybovat víceméně volně
· prohraje, pošlou je nejdřív pro hlavu Mesaha, tím by ale přišli o možnost výměny za nožík
· použije příliš zjevnou nekalost, budou uvrženi do „vězení“ (4 m hluboká díra v zemi, zakrytá pletenicí větví a listím – únik z vězení – Šplh 10
Durg
Kroll bojovník, mladý, typický kroll, delší vlasy, oděn jen v roušce
Úr. 8, živ. 75, Sil 21 +5, Obr 10 +0, Odl 21 +5, Int 7 –2, Chr 4 -3

Těžký kyj 
ÚČ 13 +4, oč –1
Schopnosti, které používá: 
· útoky 3x/2 kola

· výpad a kryt (+1 k ÚČ/OČ za –2 k OČ/ÚČ)

· +1 k útočnosti proti A0, A, B

· +1 k ÚČ proti C, D, E

· berserkr (méně než polovina životů, past 7 => 1-8 na kostce = změna v berserkra):

· útoky 5/2 kola, iniciativa

· +3 k ÚČ

· oč jako nehybná postava – nebrání se

· „+“ 75 životů než padne
· když bude družina pěkně RP fandit, tak její bojovník dostane bonus +1 až +3 k ÚČ, OČ a inic
· když by boj měl trvat moc dlouho, tak ho náčelník utne, s tím, že „cizinec tak jako tak prokázal použitelnost“

· boj probíhá naplocho
· jsou zakázány podpůrné techniky – kouzla, lektvary... ale pokud to družina udělá chytře a nenápadně, tak ok (např. Seslat ochromení na Durga mávaje přitom rukama a vykřikuje formuli, tak to se krollům líbit nebude. Oproti tomu vypitý lektvar s tím, že před bojem si musí připít, tak to by hloupí krollové vzali. DUPJ)
Důl - ruda
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Do dolu 
se dostanou jen se svolením Goma. Ten jim sdělí, že pavouci předevčírem zamordovali jednoho trpaslíka a krolla. Jsou určitě ve velké komoře, ale požádá je, aby to prošli celé. Mapku jim ukáže. Po provedení s nimi důl projde a ověří si to.

Důl je relativně velký, svažující se až k velké „jeskyni“ viz vertikální mapku níže (ukázat hráčům tu, co je na lístku zvlášť – není potřeba, ale ať ví, jak to tam vypadá). Celou hlavní chodbou vedou koleje, je možné zapůjčit vozík(y). 

1 – Vstupní komora – parkují, přijíždějí a odjíždějí tam vozíky (teď ne), na S straně je plotem oddělený sklad vytěžené rudy (tady ta ruda je). Je tady neustálý pohyb
, krást nenalezenou rudu je prakticky nemožné. Je možné ze vstupní komory domluvit výtah směrem dolů, případně potom nahoru.

2 – Střední komora – tady je zaseklých pár krumpáčů, poházené kamení a kusy rudy. Tady taky narazí na pavouka (Velký zelený 1x)
3 – Velká komora – V JZ rohu je velká hromada rudy, momentálně je více než z poloviny (J část) pokryta různými pavučinami, družina zde narazí na 8+8+1 pavouků, viz níže.

4 – Šachta na zdviž – prochází mimo jiné Malou komorou (není označena).
Pavouci jsou ve dvou místech.

Střední komora:

při zemi je dlouhá škvíra (2m x 30 cm), kde si můžou všimnout pavouka:
Nápadnost -15% 
plivne n
a družinu jednu lepkavou pavučinu (trefí 1 až 2 postavy, podle toho, jak jsou rozestavěni) a odběhne – pokud si ho někdo všiml, tak můžou normálně uhýbat proti pasti, pokud si ho nevšimli, tak postih -5

Vystřelená síť 

· Obr ~ 8 ~ nelapil/lapil ; ubírá 2 ž/kolo po dobu 1 směny
 ; zranění kyselinou

· možno odstranit sundáním pavučiny, trvání 6 kol/ (děleno počtem sundavačů - každý sundavač 1 ž zranění) + jakýmkoli léčením

· když nesundají, tak zranění pokračuje
Bylo by fajn, kdyby tu škvíru zacpali, kamenů a jiného bordelu je tam dostatek. Ale nutné to není.
Velká komora:
Do velké komory přijde družina buď z východní chodby po kolejích nebo svislou šachtou na západě. Komora je cca 20 m dlouhá, 10 široká a 4 m vysoká; leží v hloubce cca 25 metrů. Cesta ze střední do velké komory trvá chůzí 3 kola, bržděným vozíkem 2 kola, nebržděným 1 kolo s nebezpečím zranění k6 -1, ignoruje brnění. 

Komora je zejména v jižní části plná pavučin, volně se dá procházet jen v blízkosti kolejí, jinak všude hrozí chycení se do sítě:

Statická síť:
Obr ~ 6 ~ nic/je lapen sítí = -1 k úč, oč, inic/ každou pavučinu

Sil ~  9 ~  serve síť/neserve

Dokud družina nevstoupí do komory, pavouci neútočí, je tam klid. Družina může dělat a chystat co chce. (Nezapomeňte, že pokud byl někdo lapen pavučinou ve střední komoře a neočištěn, tak mu pořád ubývají životy)
Jakmile vstoupí, vrhne se na ně první vlna pavouků (jdou z východní stěny, z jižní stěny, od západní stěny a ze stropu:
4 x Křižák (PPZPJ 150/55)

26 živ., ÚČ 4 + zvl., OČ 4, odl 13, vel. A

Zvl. - Slabý jed – po 1 směně, Odl ~ 2 ~ 1-3/2-12 (k6/2 nebo 2k6)
4 x Pavouk zelený (PPZPJ 150/55)

20 živ., ÚČ 3 + zvl., OČ 4, odl 12, vel. A

Zvl. - Jed (účinkuje po zakousnutí) – během 3 kol, Odl ~ 4 ~ 2-7/7-12 (k6+1 nebo k6+6)
Zvl. - Přilepení – k pavučinám, Sil ~9 ~ nic/přilepení
Pokud nejsou žádní pavouci nebo ve 3.kole zaútočí druhá vlna pavouků ve stejném složení +
1 x Velký zelený pavouk

40 živ., ÚČ 8 + zvl., OČ 6, odl 14, vel B

Zvl. - Střílí žíravou pavučinu Obr ~ 8 ~ nezasáhne/zasáhne, každé další vlákno/osobu se zvýší past o 1, každá pavučina zraňuje 2 ž/kolo

Jakmile se jim podaří vybít pavouky, můžou začít s hledáním rudy. Ta je v hromadě rudy v horní komoře. Rudu lze od ostatních rozeznat následovně:
· nápadnost -15

· vidění magenergie pyrofor 33 %, theurg 33 %
· jiným způsobem (kouzlo Najdi předmět, apod.)

· pokud se jim nedaří žádný způsob, ale vytrvale hledají na správném místě, tak nakonec najdou, trvat jim to bude 1k6+2 hodin
Ruda je na pohled o něco tmavší než ta běžná, má trochu zaoblenější tvar, po 3 kolech držení se začíná zahřívat a každou hodinu ubírá k10 životů tvorovi, který je v její těsné blízkosti bez ochranné brašny. (Drží ji v ruce, má ji v torně...)
Mrrr – brašna

Mrrr budou muset ukecat. Brašna se jí líbí. Zde jsou alternativy následující:

· družina jí vyrobí novou, stejnou (i s těmi pláty vevnitř) – dostanou od krollů materiál, ale na revanž musí dát ulovené zvíře – hraničářovo hledání, stopování... Je to jednuduché, ale zdlouhavé. Výroba Obr ~ 10 ~ vyrobí/nevyrobí.

· Vyrobí novou, ale namísto uloveného zvířete poskytne jinou koženou náhradu (třeba 2 torny nebo dlouhý kabát...) - tuto variantu musí družina navrhnout sama

· domluví se, že jí dají za to něco jiného zajímavého Chr ~ 8~ přijme/nepřijme + fakt zajímavý nápad DUPJ

Šaman – nožík
Obsidiánový nožík má šaman, jen tak se ho nevzdá. Jeho požadavek je hlava Mesaha – tady se družina může rozhodnout:

· dožene a zabije Mesaha a vrátí se s jeho hlavou, kterou vymění za nožík

· nechá Mesaha žít a vymění ho v hospodě za nálezné (300 zl)

· družina mu nožík nějak ukradne

Šaman Schhhh
Pravidlově krollí mág

Úr. 16, živ. 112, 63 mg, Sil 16 +2, Obr 10+0, Odl 18 +3, Int 13 +1, Chr 13 +1

kouzla, co používá:

· PPZ - Dým, Hypnóza, Levitace, Magický štít, Metamorfóza, Nebezpečné ovoce, Ohnivý déšť, Rychlost, Tma, Zelené blesky, Černý blesk

postřeh náhodný 1

postřeh hledání 13

Šaman není ve stanu přítomen mezi úsvitem a polednem a poté mezi soumrakem a půlnocí. Dá se to vypozorovat. Na přímou otázku by krolové neodpověděli. Rafinovanější otázky by jim to mohly pomoct vydedukovat.

Hod na Obr podle obecného mechanismu vesnice.

Hledání nožíku v šamanově chýši: nápadnost -66, trvá 1 směnu
Mesah - Drahokam a lžička
Mesah zdrhnul z krollí vesnice, v 19:00 té noci, co družina přijala úkol (5.3.). Náčelník jim dokáže říct, kudy zhruba utekl, a je možné ho stopovat:

Základní obtížnost stopování je 82%, klesá o 5% za každých 12 hodin od Mesova útěku.

Hod se bude ještě 2x ověřovat.

Při útěku mu vypadla stříbrná lžíce. Není těžké ji najít, pokud jde družina přímo po jeho stopách. Leží v blátě a odráží se od ní slunce, je to cca 100 m od vesnice. Družina musí nahlásit, že se po lžíci po cestě dívá, potom:

Nápadnost 20

Mesah se skrývá se ve své horské skrýši cca 6 km SSZ od vesnice. Cesta tam je trochu komplikovaná a trvá 3 hodiny. Mesova skrýš je plná pastí:

1. „můstek“ ze dvou klád přes 5 m hlubokou rokli – když na něj vkročí, podlomí se, můžou jít až dvě osoby vedle sebe,  nápadnost pasti 0, odstranění pasti +25, zranění 6 křížku
2. klasická krytá jáma s ostny dole, nápadnost -20, nelze zneškodnit, lze obejít
3. skok z okraje útesu na parapet 4 m vzdálený a 3 m hluboko Obr ~ 10 ~ skočí/skočí se zraněním 1k6/fatal spadne

4. mechanismus na dveřích zámek – odemčení 0, past za dveřma - slzný plyn Odl ~ 9 ~ slzí 1 směnu, - 1 ke všemu, - 10% k postřehu/slzí 6 směn, -3 ke všemu, -30 % k postřehu
5. bez zámku
, past šipka, nápadnost -30% zkoumáno u dveří. Odstranění pasti +10, jinak se spustí automaticky otevřením dveří – šipka z kuše proti dveřím na prvního v pořadí Obr ~ 10 ~ nezasáhla/2k6 životů. Pokud nezasáhne, letí na dalšího s nebezpečností o 1 menší.

6. Tajné únikové dveře, nápadnost -35, nelze mechanismem otevřít 
z této strany (z druhé strany je jednoduché táhlo. Možností je vyrazit dveře (až 2 postavy zaráz)     Sil~ 20 ~ vyrazil/nevyrazil (zr. 1K6)
Případně cokoliv rozumného kouzelného.
Oválná místnost je provizorně zařízena ležením, nočníkem, nějakými hadry. A po zlodějovi jenom stopy. Ten už zmizel tajným východem. Je od nich daleko:
· 1 kolo, pokud neřešili pasti a vzali to poklusem (je na dohled)
· 1/2 směny za každé prohledávání nebo odstraňování pasti
· + čas strávený dumáním, co s jednosměrnými dveřmi
Za dveřmi se točí chodba ven z hory a dá se stopovat: pravděpodobnost 82 %.
[image: image3.emf]
Pokud mají rozdíl alespoň 1 směnu, tak cca po 1 km Postřeh:
nápadnost -3 – všimnou si schovaného zloděje/nevšimnou
Tak jako tak zpoza zarostlého šutru zaútočí zloděj prakem (normálně/ze zálohy) Vyberte si, na koho. V obou případech pak následuje normální boj. Pokud může Mesah střílet, tak má prak, jinak jde boj beze zbraně. (staty doplním)
Mesah
Kudůk lupič, vousatý, s divokým pohledem, oblečený jako pocestný

Úr. 12, živ. 60, Sil 10 +0, Obr 20 +4, Odl 13 +1, Int 13 +1, Chr 17 +3

Prak

Beze zbraně

Schopnosti, které používá:

· vrh 3x/2 kola

· výpad a kryt (+1 k ÚČ/OČ za -2 k OČ/ÚČ)

· boj beze zbraně:

· boj v obraně 2x/kolo – není-li zasažen, zraní za rozdíl ÚČ protivníka a OČ zloděje (max.8), příští útok protivník postih -5 k ÚČ

· boj v útoku 

Šplhání po zdech 108, Skok z výšky 102, Tichý pohyb 49, Schování se ve stínu 71, Nenápadnost 41

Pak záleží, co s ním udělají. Pokud se ho rozhodnou zabít, tak můžou s hlavou pro nožík. Pokud se jej rozhodnou „ušetřit“, tak záleží, jak ho zpacifikují. Ideálně kouzly, ze svázání se bude pokoušet dostat (mechanismus dodám).

Drahokam má u sebe v nenápadné kapse kalhot, nic moc dalšího u sebe nemá. Vypadá, že ho dohnala nouze a spravedlnost.

Nápadnost drahokamu -10%
Jakmile jsou spokojení s množstvím věcí, které našli, můžou se vypravit k Wylan do Nob Oras. Je to cca 1,5 dne od PH. Pokud jim zapůjčila kobereček a doletí na něm (pokud to stihne), tak tomu letci kobereček nechá jako bonus.
Časová osa:
4. 3. 

alchymisté na výletě

5. 3. 12:00
alchymisté opouští zřídlo, taška zůstává

      5.   3. 17:00
Mesah nachází brašnu, rozděluje předměty

      5.   3. 18:30
Wylandriah kontaktuje sféry

      5.
3. 19:00
Mesah je chycen krolly, předměty odebrány, ruda opouští tašku

      5
3. 19:15
Mesah prchá z vězení

      5.
3. 19:30
Wylandriah dostává odpověď od sfér

      5.
3. 21:00 – 00
Zadání úkolu

          I




          I


Cesta z PH, Návštěva F, vybití dolu, získání rudy, získání brašny, 
          

          I


nalezení lžičky, pronásledování Mesy, získání krystalu, získání
          I


nožíku, odcestování do NO, předání věcí …
          I

          I

      8.
3. 8:00

Wylandriah má přednášku, potřebuje předměty

Trvání činností:

· chůzí PH – F 



5 hodin

· chůzí PH – M



4 hodiny

· chůzí PH – Z



5 hodin

· chůzí F – M



3 hodiny

· chůzí F – Z



2 hodiny

· chůzí M – Z



2 hodiny

· hledání rudy odborně
(i s dolem)
1 hodina

· hledání rudy neodborně
       až 8 hodin (k6+2)

· lov zvířete stopováním

6 hodin

· lov zvířete kouzlem


2 hodiny

· výroba brašny



8 hodin

· chůzí do NO
(čistého času)

16 hodin

· nalezení Wyl v NO


1 hodina

· let na koberečku do NO (do 50 kg)
2 hodiny

· každých 50 kg+


+1 hodina

Odkazy:

Železná ruda https://www.shutterstock.com/cs/image-photo/iron-ore-mineral-isolated-on-white-352016033
Smolinec https://www.google.com/imgres?imgurl=https%3A%2F%2Ff.aukro.cz%2Fimages%2Fsk1620567436445%2F730x548%2Fxxl-uraninit-smolinec-pribram-99748839.jpeg&imgrefurl=https%3A%2F%2Faukro.cz%2Fxxl-uraninit-smolinec-pribram-6989168685&tbnid=12MxtyEMOl78hM&vet=12ahUKEwip1PfjpNHyAhUCr6QKHduTA34QMygdegUIARDsAQ..i&docid=y713p7ArZhNrIM&w=730&h=685&q=smolinec&ved=2ahUKEwip1PfjpNHyAhUCr6QKHduTA34QMygdegUIARDsAQ
Krčma https://stock.adobe.com/cz/search?k=fantasy+tavern&asset_id=438640501
https://blenderartists.org/t/fantasy-tavern/1312194
�Astron?


�Na co je máme nechat házet? Nebo to raději říct všem mezi řečí při popisování hospody?


�Jak? Aspoň zhruba.


�Kdo si háže na Int?


�Co je PH?


�Vysvětlí jim to Wylan i takto podrobně Není důvod proč by neměla, pokud se budou ptát.


�Aby mohli do dolu, musí napřed vyhrát souboj a dostat se do vesnice?


�I ted je tam pohyb? Zevlují tam trpaslíci?


�Takže když si nevšimnou, tak na ně stejně plivne, pokud budou místnost procházet a pak už o něm budou vědět, že?


�=2*6*10=120?


�Co je fatal a jak hluboko spadne?


�A jak se otevírají?


�Tak to budou spíš tajné vstupní dveře než únikové 😊
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