Aréna v Havenu
Základní pointa:

V Havenu se pořádá turnaj bojovníků v aréně. V turnaji se ale podvádí a družina má za úkol podvodům přijít na kloub a předejít jejich pokračování.
Základní háček je v tom, že pravidla budou porušovat dvě různé skupiny. První jsou bezohlední sázkaři, kteří kvůli zisku podplácejí nebo vyhrožují jednotlivým účastníkům turnaje. Druhá skupina je dvojice Elinor s Bertramem, kteří se na turnaji chtějí pomstít 
skupině bývalých Bertramových spolužoldáků.
Začátek dobrodružství:

Nad ránem se družina sejde na strážnici. Tam se rozčiluje nějaký slušně oblečený knírkatý chlapík, Leonis Quirm, že jej přepadli nějací chlapi, když se vracel v noci z vykřičeného domu. Nejdřív mu vyhrožovali, ať odstoupí z dnešního souboje v turnaji. Když přezíravě odmítal a chystal se je vykostit všechny tři najednou, tak mu znenadání vyskočil za zády ze stínu chlapík, který ho sekl dýkou do ruky tak nešťastně, že s ní nemůže hýbat a musí opravdu odstoupit! A že je to nehoráznost a ať s tím hned něco udělají.

Bude vykřikovat, že je to černota a spiknutí a vůbec. Někdo už i na turnaji umřel, je to divoké. Quirm je z Ramirézova knížectví. Zmíní, že se k němu chovali odmítavě, někteří žoldáci v aréně, ale tohle že je vrchol.

Družina tohle dostane za úkol, protože JaR pořád ještě pátrají po chlapovi, který vykradl laboratoř městského alchymisty. (jen se zmínit) Je jim řečeno, ať to vyšetří, ať je potrestán, kdo za to může, ať se to neopakuje a celkově, ať dohlédnou na regulérnost turnaje. Navíc je jim řečeno, že mají výhodu, že nejsou hlídka, že by jim to při získávání informací stejně nepomohlo, že by s nimi asi nikdo nemluvil. Leda při formálním představením v aréně.(Takže při pátrání nemají oficiální pravomoci.) Dostane slíbenou odměnu 150zl/os.
Družina by měla vyrazit a přes vyšetřování tohoto konkrétního činu se dostat k dění na turnaji, vyzjistit jeho pravidla, kdo bojuje a co už se zvláštního stalo. Dál se v průběhu dalšího zjišťování informací budou dít další věci, do kterých bude družina zatažena.

Měli by napřed odhalit sázkaře a následně pak zjistit, že to nebyli jen oni a pokračovat až k odhalení Bertrama s Elinor.

Co se stalo:

Na Quirma zaútočili sázkařští pohůnci (Banda), protože byl favorit zítřejšího souboje, a kdyby vyhrál, tak by na sázkách hodně prodělali. V uličce ale družina už nic nenajde. Quirm jim je může povšechně popsat. Ráno měl Quirm bojovat s barbarem Goranem.

Quirm se obecně o průběh turnaje moc nezajímá, bude mluvit jen o svých osobních soubojích a o tom, jak by býval vyhrál.

JaR skutečně pátrají po chapíkovi, který vykradl laboratoř městského alchymisty. A brzy už ho dopadnou a najdou u něj i pár ukradených lahviček. Také jedy a lékařské látky. A mimo jiné i lahvičku, ve které je krvácecí látka, přičemž dvě stejné vlastní Elinor, která je od dotyčného zloděje získala. Zloděj bude později ve vězení na strážnici a při důkladném výslechu družině o Elinor řekne.

Popis fungování sázkařů:

Kolem turnaje s pohybují tři sázkové společnosti. K provozování sázení je třeba koncese. 

Dvě čisté sázkové společnosti jsou pan Dibbler (legrační chlapík, který se snaží vnutit vám sázku na cokoliv a kohokoliv, koneckonců, jeho jméno je z anglického Kolíka Aťsepicnu) a Ježek a syn. Ti mají kancelářičku, nejsou nijak zvlášť příjemní, ale zase jsou seriózní.

Naši sázkoví podvodníci jsou společnost Havenská loterie, jsou to cizinci, manželský pár Bucharovi. Pohybují se z města do města, odcházejí, když jim začne být horká půda pod nohama. Jejich styl je dělat velké obchody na sázkách. Nejlépe toho dosahují tak, že při vhodné konstelaci sázek pak podplatí bojovníka, případně, pokud by to pro ně mělo být hodně nevýhodné, tak mu raději zabrání nastoupit k boji.
Mají pronajatou kancelář, obsluhuje tam paní Bucharová, která se chová velmi mile. Jinak ale mají najatých pár chlapů (Bandu), kteří jim v tmavých uličkách zařizují vyjednávání s nepohodlnými lidmi.

Hans Buchar (42 let): Sicco, 6 lvl, 35 ž., s kouzelnou kuší ÚČ 10/+1 OČ 3 bez brnění

Manda Bucharová (38 let): Lupička 6 lvl, 32 ž., OČ 3 bez brnění
Banda:
Chlap 1: bojovník 7 lvl, 70ž., dlouhý meč 13/0 OČ 5 (kroužky)   šéf, jizva přes tvář, černé vlasy, hubený
Chlap 2: válečník 3 lvl, 35 ž., biják 8/+2,  OČ 5 (pobíjená)
Trpaslík 3: válečník 3 lvl, 37 ž., sekera 8/+3, OČ 5 (kroužky)
Chlap 4: lupič 7 lvl, 42 ž., používá boj beze zbraně, OČ 6 (koženka) – Obr +3, S +1
Krátký meč a dýka 6/0/+3
Všechny sázkové kanceláře mají poutače přímo v aréně. 
Pan Dibbler obchází okolo s příruční kasičkou a cedulí, ostatní tam mají lidi, kteří pokřikují: Vsaďte si, jen tady za rohem…! Prodává taky suvenýry z turnaje – modely zbraní, umělou krev…průběžně jak bude postavy potkávat, tak jim bude pořád něco nabízet. Měl by postavy neustále potkávat a otravovat je s posledními drby, které už postavy budou vědět. Pokud s ním budou mluvit o Bertramovi, řekne jim i, že ho viděl mizet.
Dibbler: profesionální prodavač, 3 lvl, 20ž

Popis příběhu Elinor s Bertramem:
Před dvěma lety při pohraniční válce se severními sousedy (Ramirézovo knížectví) patřil Bertram s Elinořiným manželem Erikem ke skupině žoldnéřů. Po jednom výnosném vydrancování pevnosti se ostatních 5 smluvilo proti Erikovi a Betramovi a v noci na ně zaútočili. Erika zabili a Bertram zázrakem (pomocí svého kouzelného prstenu) uprchl. Přišel ale o oko. (takže bojuje sekerou) Když tuto zprávu přinesl Elinor, rozhodli se oba, že se pomstí. Nevěří v oficiální spravedlnost, bylo by to tvrzení proti tvrzení. Nechtěji taky nějaký podlý útok ze zálohy, takže když se dověděli, že žoldáci se hodlají předvést na turnaji, přišlo jim to jako dobrá příležitost jim to vrátit.
Bertram to bere trochu čestněji, jde mu o to je hlavně porazit, nechce vraždit. Elinor je tvrdší. Elinor je tak trochu sicco, má spoustu známých, kteří jí dluží službu, je dobrá organizátorka, zařídí kdeco. Většinu akce naplánovala ona. Betram ji má rád, takže se nechá přemluvit skoro k čemukoliv. 
Elinořin plán:
V průběhu turnaje zabít nebo ublížit žoldákům. Ideálně prostřednictvím souboje s Bertramem, kdyby to vypadalo, že už k souboji s Bertramem nedojde, tak je vyřadit i při boji s někým jiným. Opatřila si k tomu prostředky – svitek s upraveným kouzlem Sugesce na odlákání pozornosti, lektvar  způsobující krvácení. Použila by i jed, ale Bertram je proti a nejradši by všechny porazil v čestném souboji.

Bertram k boji nastupuje (a všude na veřejnosti se pohybuje) s helmicí, která mu kryje celou tvář, aby ho žoldáci nepoznali. Vždy po souboji pak používá Teleportační prsten a dostává se rovnou do svého ubytování. Lidé si o něm šeptají, že je to asi někdo velice urozený, kdo se nechce dát poznat. Elinor na turnaje chodí veřejně. 
Bertram má jen jedno oko. Bojuje sekerou. Na turnaji si říká Sekerník.

Bertramovo chování v aréně:

Je uzavřený, korektně slušný. Pokud ho budou otravovat před soubojem, slušně se omluví, že se potřebuje koncentrovat, kdyby byli moc dotěrní, zavolá strážce, kteří budou pořád někde poblíž. Ti by měli družinu od něj vypoklonkovat. Je si vědom, že by na něj nic neměli mít, takže se bude tvářit vyrovnaně a sebevědomě. K vykrvácenému Greyi podotkne, že ho to velice mrzí, že ho to zaskočilo. Pokud by to bylo na odchodu (protože po souboji okamžitě odchází), tak bude spěchat, opět bude slušný a stručný, případně zavolá strážce, pokud už bude mít svůj prsten, prostě po vyjítí z arény zajde za roh (cca 20 kroků) a zmizí. (i kdyby ho měli vidět)

Pokud už bude mít družina konkrétní podezření, např. zmíní proč ubližujte svým bývalým kumpánům, nebo zmíní Elinor(těžko) nebo prostě pokud v něm vzbudí pocit, že jsou do jeho situace zasvěceni (patrně překrouceně od Martena), bude se snažit s nimi promluvit někde víc o samotě a když pochopí, že družina už by ho mohla zatknout, tak se bude snažit si vyjednat ten poslední souboj…

Dům Elinor a Bertrama: 

Bydlí v patře, dole žije bytná, která to tam pronajímá. Bertram se hypuje přímo z pokoje. Byt začíná dveřmi od schodů. Tam bývá zamčeno. Za těmito dveřmi je krátká chodba (šatna), kde je past (prkno v podlaze). (objevení 10%, pokud na něj šlápnou, ozve se rána (práskací kulička)). E+B budou varováni, Bertram se ozbrojí a vběhne tam, Elinor si nachystá kuš a bude se držet v pozadí. Při zjevném nebezpečí ze strany družinky hodí Bertram Elinor prsten, aby se vyteleportovala.
V noci E+B spí, každý ve své posteli. Bertram má vedle postele meč. Pokud by se tam postavy vloupávaly a udělaly nějaký hluk, tak házet cca 30%, že se probudí. 

Do domu je bude pouštět bytná, řekne jim, že tam bydlí pán a paní, že pán nevychází. Pokud budou chtít jít dál, tak se nenechá odbýt, že musí ona nahoře zaklepat. Otvírat bude Elinor, bude je chtít slušně odbýt. Pokud se budou bavit ve dveřích, bude tvrdit, že Sekerníka nezná. O družince bude vědět minimálně podle popisu od Bertrama.

Bertram: bojovník, 35 let, 14 lvl, S+3, Odl+3, Obr 0, Int 0, Ch 0, ÚČ 10/+3 sekyra, OČ 5 (kroužky), 100ž. nevysoký, pečlivě zastřižený vous na bradě, tmavé vlasy, tmavě šedá přilba kryjící tvář až po ústa,pod lícní kosti, jednoduché oblečení
Teleportační prsten – 20 magů, umí Hyper II (pro družinu nepoužitelné, je tam aktivační heslo „Dwimmerlak“ – po vyslovení hesla si tě démon zapamatuje a můžeš prsten standardně používat)
Elinor: sicco, 31 let, 8 lvl, S-1, Odl 0, Obr +4, Int+2, Ch+3, 38 ž.
světlovlasá, vlnité vlasy po ramena, s výraznými lícními kostmi, chodí neozbrojená, ve střízlivých ženských šatech 

Popis pravidel turnaje a lidí z arény:

Aréna je kruhová, má tři úrovně hlediště. (10zl/5zl/1zl) Má jeden vstup pro diváky, odkud se chodí jen na ochozy a pak má vstup pro zaměstnance. Ten je střežený dvěma strážci. Od něj vede krátká chodba přes místnost, kde sedává Roxana, pak už je křižovatka, odkud míří chodby do vnitřních místností a dolů pod arénu, kde jsou místnosti pro soutěžící, pár cel, marodka….

Ti důležitější lidé (správce, pobočník, Vír, Arbitr) mají kanceláře v přízemí arény, kde jsou i okna.

Soutěžící mají přiděleno několik místností, kde se mohou procvičovat, odpočívat atd. Většinou tam bývají tak 1-3 lidi, protože ostatní, když nebojují, tak netráví čas pod arénou. Čím míň účastníků, tím budou tyhle místnosti prázdnější. 
Aréna má správce Randala [Rendl]. Ten uvádí jednotlivé dny turnaje, je zodpovědný za hladký chod arény, všechny řídí. Pokud s ním chtějí mluvit, musí přejít přes jeho pobočníka Johana. Navíc pokud se budou dožadovat vstupu pro zaměstnance, pak je tam strážci pustí pouze po svolení Johanem. Když tam přijdou poprvé, stráže Johana zavolají. Ten jim svolení dá, pokud mu vysvětlí, že jsou z Hlídky a jaké mají podezření. Povolí jim pohybovat se v aréně a mluvit s lidmi, ale nesmí narušit chod turnaje. Strážci budou postupně o jejich přítomnosti uvědoměni. Pokud by trvali na rozhovoru se správce, tak se musí hodně snažit (argumentovat, přemlouvat), ale Randal jim řekne totéž co Johan, jen bude trvat na tom, aby pak předložili důkazy, pokud se něco nekalého opravdu děje. 
Dále je kolem arény zaměstnáno:

10 mužů, stálých gladiátorů, kteří dělají stráže u vchodů, dohlížejí na pořádek…

Arbitr, který koriguje průběh souboje. Je oddán Randalovi a regulérnosti turnaje.
Při souboji sedí na tribuně a pokud klesnou životy prohrávajícího k 1/3, tak zagonguje a pak se smí jen naplocho. Za neuposlechnutí je vyloučení z turnaje a popotahování u hlídky.

Léčitelka tetka Soukeníková. Dává dohromady zraněné. Umí hraničářské léčení těžkých a lehkých zranění, používá byliny. Je velmi bodrá a rázná, s družinou si ráda povypráví. Bude krájet něco velice čpavého, co je bude nutit slzet. Pokud se zeptají na Greye, bude konstatovat, že vykrvácet na taková zranění, to je spíš nemoc. A že je velice divné, že by byl zjizvený žoldák zrovna takto nemocný.
Tetka Soukeníková: hraničář 5 lvl, xy magů, 27 ž.

Čaroděj zvaný Vír. Pozvaný je jen na turnaj, má dohlížet na to, aby se při bojích nepoužívala magie. Ve skutečnosti ale nemá schopnost kouzla zaslechnout, ale má spoustu zkušeností, takže by většinu kouzel rychle identifikoval podle projevů (pokud jsou smysly postřehnutelné). Je to drobný hubený mužík s tmavými mastnými vlasy, působí nervózně a snaží se být magicky tajemný, takže jeho prohlášení jsou většinou nicneříkající. Hlavně mu jde o to, aby nikdo nezapochyboval o tom, že je skutečně mistr magie. Kdyby se k němu někdo choval příliš neuctivě, použije nějaké demonstrační kouzlo (hrom a blesky, fialový blesk do nějakého předmětu, ne do člověka). Při soubojích sedává vedle Arbitra.
Vír: čaroděj 12 lvl, Int 18, 62 magů, 41 ž

Theurgé Roxana. Také pozvaná na turnaj, má kontrolovat zbraně a zbroje, jestli nejsou magické. Je dost dobrá, ale úplatná, takže občas nějakou tu zbraň, pokud není moc silná, pustí. Je rázná a (zdánlivě) přímá, jde rovnou k věci. Chodí elegantně sportovně oblečená, jen s decentními okultními znaky vyšitými kolem krku na košili a na rukávech.
Předměty kontroluje jen soustředěným pohledem (cca 1 minuta), má vždy úspěch. Občas kontroluje čepele zbraní lakmusovým papírkem na přítomnost jedu.
Odložené (tedy většinou kouzelné) zbraně ukládá do skříňky s policemi, zamyká na zámek. 

(10% obtížnost). Kouzelné předměty dává do trezorku, který má ve zdi za stolem. (zámek 0% obtížnost + jednoduchá plynová past s puchčoudem  0% na zneškodnění, při neúspěchu účinek Odl-8-k6/3k6, poloměr 3 sáhy).

Roxana úřaduje v místnosti, skrz kterou se musí projít dovnitř arény. Přes den je tam s ní ještě jeden strážce (5% šance, že se zrovna protahuje někde na chodbě a není tam). Pokud musí Roxana odejít, tak strážce tam zůstává. 
Když budou chtít do arény jinam než na ochozy, budou jim zkontrolovány zbraně a kouzelné  jim budou zabaveny. Stejně tak lektvary a svitky. Ale prohledání, pokud nejsou soutěžící, je spíš zběžné, pokud nějak slušně ukryjí např. svitek nebo lektvar, tak si hodit, a pokud nepadne nějaký fatál, tak nechat pronést. Pokud ukrývat nebudou, tak po lehkém prošacování a nahlédnutí do batohů najde Roxana nebo pomáhající strážce všechny předměty větší než prsten. Pokud se družina slušně uvede a bude procházet už několikrát, tak ja Roxana bude kontrolovat jen na oko. Tudíž nahlédne, ale nevšimne si ničeho. Předměty, o kterých ví, že mají u sebe, bude vyžadovat vždy.
Roxana:  11 lvl, Int 15, S 8, Odl 16, Obr 18, Ch 11, 65 ž
Turnaj probíhá pavoukovým způsobem, vítěz dostane 500 zlatých a trofej, druhý 300 zlatých a třetí a čtvrtý po 100 zl. Zbraně i zbroje jsou libovolné, ale jsou zakázány kouzelné, štít je povolen. Taktéž je zakázáno při boji používat jakákoliv kouzla nebo jiné podpůrné prostředky. Přítomnost kouzel a kouzelných zbraní kontrolují Vír s Roxanou.

Bojuje se nejprve naplno, pak dá Arbitr znamení a přejde se na boj naplocho. Souboj končí padnutím (mdlobami) soupeře nebo když se jeden z bojovníků vzdá.
Neměl by končit smrtí, s vážnějšími zraněními se počítá, ale smrt by měla být velmi ojedinělá. Pokud budou úmrtí vypadat jako nehody, tak se to přejde, ale přímé a úmyslné zabití v souboji je zakázáno a ten, kdo to udělá, by z toho měl velké problémy.

Postupný průběh dobrodružství: (trochu podrobněj rozepsané některé části tabulky na konci)
Zpětný děj:
Pokud se budou vyptávat Quirma, Veverky a pokusí se dostat ke správci, zjistí nezvyklé věci, že: jeden muž vykrvácel, z drbů, že Bertram je nejspíš velmi urozený….to jim bude tvrdit i pan Dibbler. Všeobecně se to bude šeptat.
1.den

Zemřel jeden muž, žoldák Grey. Vykrvácel po boji s Bertramem. Pokud by se ptali léčitelky, řekne jim, že to byla hodně lehká zranění, že je to dost divné. Tělo už je na hřbitově, zatím v márnici, kdyby je to extra zajímalo.
2. den

Barbar Nero odstoupil. Sázkaři mu nabídli 100 zl, pokud odstoupí a on to vzal. Pracuje jako vyhazovač v baru U kočičky, to v aréně vědí. Nebude moc řečný, ale nakonec jim to řekne, i s popisem lidí, co ho uplatili. Chtěli po něm, aby fingovaně prohrál, ale to s ohledem na svou pověst nechtěl. (když přijdou, bude zrovna v lázni, můžou klidně počkat, ale kdyby s ním chtěli mluvit zrovna, tak je to aspoň zajímavé prostředí).
3.den (začátek děje):
U žoldáka Fernanda Elinor použije kouzlo Sugesce a on zemře zásahem do hlavy od krolla Tobiáše. Dřív než stihne rozhodčí vyhlásit boj naplocho, žoldák se najednou otočí a odkryje a kroll ho praští tak, že z toho má smrt.
Kroll Tobiáš: je němý, dobrosrdečný. Dorozumívat se s ním dá přes jeho agenta hobita Tlamáka. Ten je velice řečný. S Tobiášem komunikuje znakováním. Tobiášovi je smrt Fernanda moc líto a pořád bude zdůrazňovat, že Fernando se nebránil. Že se úplně otočil a zahleděl kamsi na tribunu.
Setkání s Goranem a Veverkou:

Asi se budou chtít vyptávat na Quirmova protivníka. Tím je barbar Goran. Je ale hodně agresivní a jakákoliv zmínka o tom, že by mohl podvádět nebo být poražen, ho dovede k zuřivosti. Nebo jakékoliv trochu ráznější chování k němu. Nutno říct, že svými přezíravými řečmi takové chování stejně vyprovokuje. Pokud bude vyprovokován, zaútočí naplocho hlavicí bastardu, bude přitom řvát...

Při šarvátce vletí dovnitř Veverka z Bitýšky a otevře krabičku, co stojí na stole. Odtamtud se vyline libý zpěv, což Gorana rychle uklidní. (vílí zpěv, který účinkuje na Goranovy záchvaty zuřivosti). Pokud použili kouzlo, tak je Veverka vyděšeně upozorní, že se to nesmí a že Vír tam bude cobydup. Ten nepřijde, tak Veverka usoudí, že je evidentní, že tohle kouzlo nemá nic společného s turnajem. Navíc střet zřejmě vyvolá hluk a doběhne tam pak jeden strážný. Veverka ho pošle pryč, že je všechno OK a upozorní družinu, že tady v aréně se musí k bojovníkům chovat slušně. (což by je taky mělo odradit, aby byli např. na Bertrama nějak předčasně agresivní)
Veverka to s Goranem urovná a bude zvědavý, co tam družina dělá. Bude schopen jim říct pravidla turnaje, bude vědět o tom, že kdosi odstoupil a smrt žoldáka mu bude připadat minimálně velmi nešťastná a neobvyklá, aspoň to prý říká léčitelka. O Bertramovi neví nic moc, že prý se s nikým nebaví a povídá se toho kolem něj víc (kdoví, co je to za drby, že je to králův synovec). Přesné informace o tom, např. kdo s kým bojoval, Veverka přesně neví. Ty budou muset získat u správce nebo v některé ze sázkových kanceláří (tam za poplatek 2 zl).
A pak jim poradí, ať si na něj vsadí na zítřejší boj. Bude se jen tak trochu záhadně usmívat, že nemůže prozradit, proč doufá, že vyhraje.

Goran: nasvalený barbar, 6 lvl, 70 ž., ÚČ bastardem 10/+1, OČ 5 (kroužky) (3útoky/2kola)

Veverka z Bitýšky: 30 let, štíhlý světlovlasý, krátké vlasy, nosí varkoč s vyšitou veverkou, bojuje většinou mečem, ale vlastní i řemdih, štít

8 lvl, 68 ž.

4. den

Nevolnost Veverky z Bitýšky:

Ráno pro ně pošle Veverka z Bitýšky. Bydlí v hospodě. Má strašné žaludeční problémy a průjem. Má podezření, že je to z kafe ke snídani. Věří, že se ho pokusili odstranit, protože měl šanci dnes vyhrát, neb zná slabinu svého soupeře elfa Tranduilise a vybral si kvůli tomu řemdih. Ten prý proti tomu neumí bojovat, i když je jinak lepší. Pokusí se přemluvit družinu, aby mu pomohli a někdo za něj nastoupil, ať to překazí těm, co to chtěli překazit jemu. Bezva by bylo, kdyby šli bojovat.
Za odměnu za to, že nastoupí do souboje, uvidí, až budou odcházet, jak Bertram odevzdává Roxaně svůj prsten. Pokud budou Bertrama sledovat, tak vždycky uvidí, že jen zmizí.
Pokud uhodí na děvečku, která nesla kafe, přizná, že ji odlákali v kuchyni a něco tam kutili a že ji pak přinutili vyhrožováním to kafe odnést Veverkovi. Popíše zase stejné chlapy a navíc řekne, že se jich bojí, že toho trpaslíka poznala, že na ni někdy pokřikuje oplzlosti z baru Pod sekerou, když kolem odpoledne chodí (tam se před polednem neotvírá). 

Souboj:

Pokud bude mít družina aspoň trochu možnost vypadat přesně jak Veverka, tak na tom trvat. (metamorfóza, lektvar metamorfózy, pokud o něm ví, tak je donutit ho koupit). Pokud ne, tak převléct někoho do Veverkovy zbroje a helmy, aby vypadal podobně.

Trochu je vyhecovat, popisovat šílenství davů, atmosféru nervozity a potu pod arénou...prostě si pohrát s popisy. Taky zdůraznit, že bojuje řemdihem. Mluvit za Tranduilise v první osobě a dát tomu šťávu.

Při odchodu po souboji by měli narazit na přicházejícího Bertrama, jak odevzdává Roxaně prsten.

Kurz: Veverka 1:4, Tranduilis 1:2

Elf Tranduilis: 

velice nameděný elfák, blonďaté vlasy do ohonu, nablýskaná zbroj, pohrdavý úsměšek. Bude předvádět složité šermířské figury. Ovšem proti řemdihu to jaksi neumí. Podbarvit souboj Tranduilisovým zděšením z řemdihu, že se mu do něj zamotal meč, že mu málem vypadl, že se mu zprohýbalo jeho vyleštěné brnění…

Tranduilis: 9 lvl (=2 útoky za kolo), 70 ž., ÚČ 13/0, OČ 6 (proti řemdihu 0), Obr +1,  každé kolo hází na Obr -8 , jestli se nezamotá do řemdihu. Pokud ano, má jen jeden útok. (sice má inic, jakoby měl dva, ale po prvním útoku si háže, jestli má i druhý)

Hospoda Pod Sekyrou:

Nad vchodem se houpá zrezlá sekera, na první pohled je to omšelý a nebezpečný pajzl. Schází se tam havenští vyděrači, surovci a opilci. Pokud vstoupí žena, hned ji svlékají pohledy. Je tam dost přítmí. 

Když dojdou k baru, tak s nimi bude hostinský konverzovat, bude se snažit udržet jejich pozornost, než je zezadu obestoupí Banda. Banda sedí u stolu blízko dveří. Pokud družina vstoupí a začne se rozhlížet a nepůjde přímo k barmanovi, tak se zvedne banda taky, odřízne družinu ode dveří a povede s nimi přezíravou řeč. Záleží na reakcích družiny jak dlouho. Nakonec na ně Banda stejně zaútočí. Když bude souboj pro Bandu vypadat špatně, někdo se pokusí utéct (tak 1-2 kola předtím, než by šel k zemi). Pokud se mu to podaří, doběhne k Bucharovým a bude je varovat. Ti se začnou okamžitě balit. Pokud se družina zdrží od útěku víc než 4 směny (než vyrazí k Bucharovým), tak už je doma nezastihne. Smůla. Při vyptávání by měli zjistit, že odjeli na vozíku směrem na sever z města. Je tam jen jedna cesta, pokud se budoui snažit a seženou si koně, můžou je dohonit.

Pokud družina zvítězí, tak už jim kdokoliv přeživší rychle vyklopí, že pracují pro sázkaře. Pokud by tam šel jen někdo z družiny, ideální je hrát odděleně, budou se jej samozřejmě snažit zneškodnit, zaútočí na něj nečekaně. Natvrdo.

Pokud by všechny zabili, tak ještě hospodský ví, že měli kšefty s nějakými sázkaři.

Sázkařská kancelář Bucharových:

Je to v přízemí měšťanského domu. Když mají otevřeno (8-20 hodin, ve 20 se uzavírají sázky na další den), sedí tam Manda a se zářivým úsměvem se bude příchozím věnovat. Pod pultem má šňůrku, kterou rozezvoní zvoneček v patře, kdyby byly nějaké problémy. (past 20% náhodný postřeh, že to dole někdo uslyší).

Hans bývá nahoře, pokud zazvoní zvoneček, seběhne dolů s nataženou kuší za zády. Když tam bude družina, tak se pokusí je držet v šachu a nějak se jich zbavit. Budou se vytáčet, vymlouvat, zatloukat. Ale v patře se bude dát najít pergamen s dosavadním soubojovým pavoukem a zakroužkovanými jmény (Nero, Quirm, Veverka), 1000 zl částečně v pravozlatě, šperky za 500 zl., flakónky s jedem. Přeživší z Bandy budou svědčit proti nim, děvče z hospody s Veverkou budou svědčit proti Bandě. No prostě pokud je přitáhnou na strážnici, ideálně s někým z Bandy, tak to bude OK.

V noci Bucharovi spí nahoře v patře.

Odpoledne Bertram žoldáka Matyase udeří do hlavy tak, že ho zmrzačí a ten skončí v dlouhodobém bezvědomí.

Matyas dostal ránu do hlavy a to takovou, že zůstane asi ochrnutý a v současné chvíli není úplně při smyslech a spíš jen vykřikuje nesouvislé věty. (trápí ho zlé vzpomínky na vraždu kamaráda). Typu: „Já to nechtěl!“, „Pozor, on utíká“, „Ne, já ne, já za to nemůžu.“..... nic konkrétního, jen pro zvýšení napětí. Bude ležet u tetky Soukeníkové na marodce.

Dozví se o něj leda že by si nechali posílat čerstvé zprávy z arény, měli tam pravidelného informátora. Mělo by se to stát v době, kdy už bude družina u Sekery. Pokud by za ním třeba večer chtěli jít, tak je nechat.
Večer, pokud přivedou Bucharovy na strážnici, se dozví jen mimochodem, že JaR už našli toho zloděje. JaR zase zmíní, že lupič měl u sebe nějaké jedy a léky, které nakradl v té laborce. Taky zmíní, že se v té laborce se dělaly nějaké pokusy s krví, že tam byla spousta preparátů a lahviček. Pokud by družina chtěla se zlodějem mluvit, tak teď je u výslechů, takže nejdřív zítra. (nic moc očividně nenaznačovat, jen se zmínit, např. jakože příště už JaR vezou družinu i na takovou prácičku, když je družina tak výkonná...)
5. den

Bude mít bojovat čtvrtý žoldák Marten s Bertramem. Pozná ale Bertrama, dostane strach a uteče a nafinguje to jako že ho Bertarm zabil. Pátý žoldák Vinc Martenovi nevěří a i kdyby, tak si věří, že by Bertrama porazil.
Ke družině by měla ráno doputovat informace od vedení hlídky, že na turnaji je další průšvih. Prý se Sekerníkův soupeř nedostavil, mysleli si, že zaspal. Tak ho jeho kamarád běžel do hospody vzbudit a našel tam jen stopy násilí a že je ten chlap asi mrtvý. Ať to hned vyšetří. Správce arény to hned nahlásil hlídce.

Ten kamarád byl poslední žoldák Vinc. Včera se s Martenem pohádal, když mu Marten řekl o svých podezřeních ohledně Sekerníka. Ráno ho neviděl, přišel do arény a když tam Marten nebyl, tak se pro něj vrátil do hospody, vyděsil se a vzburcoval, co mohl. Následně se opil, takže s ním nebude žádná řeč. Bude jenom poplakávat, že všichni jeho kamarádi jsou mrtví. A že on se pomstí a nandá mu to za ně! Pokud budou mít postavy dost trpělivosti, mohly by z něj vytáhnout jména jeho kamarádů a ověřit si tak, že jsou opravdu asi mrtví.
Martenův útěk:
Marten Betrama pozná a ze strachu se rozhodne souboji s ním vyhnout. Je ale zlomyslný a udělá to tak, aby to vypadalo, že ho zabil Bertram. Družina by měla rozpoznat, že jsou to stopy falešné a Martena najít.

Ráno v Martenově pokoji bude nalezená roztrhaná zakrvácená Martenova košile a kaluž krve. Také stopy krve na okně (60% na hledání) a pod oknem. Také zvířecí chlupy trochu od krve (10% na hledání) Ještě by tam bude zapomenutý pytel, uvnitř zase chlupy (20%). Dál se bude dát městem stopovat po pečlivě umístěných kapkách (70% stopování, 40% hledání –bez hraničáře) až do přístavu, kde bude na zastrčeném molu, kde už lodě nepřistávají, zase jedna větší louže a prstem napsaný roztřesený nápis Sekerník. Mělo by to vzbudit dojem, že tělo ubohého Martena skončilo v moři. Zatímco tam skončila jen ubohá podříznutá kočka z hospody. V hospodě už jim chybí, ale pokud se někdo nezeptá, tak to neřeknou. Stopy jsou staré cca 4 hodiny (udělal to za tmy nad ránem). Z pokoje zmizí všechny Martenovy věci.
Některé kapky ale už slízávají psi oříšci od bezdomovců ohřívajících se u barelu s ohněm(
Za informaci, že viděli jen jednoho chlápka jít k molu a pak slyšeli třesknutí někde zleva od skladišť, budou chtít (nejdřív zlaté rybičky a nějaké takové blbosti) nějaký chlast. Když bude družinka drsná, tak jim to radši vysypou, než by si nechali ublížit. Pokud nebude mít družina flašku, tak se spokojí s 5 zlatými.
Marten chce odplout lodí a zatím se schovává v jednom ze skladišť s moukou. Urazil zámek na dveřích. Uvnitř je tma a na vysokých hromadách pytle. Marten je schovaný na jedné z hromad. Až bude družina procházet pod ním, tak na ně shodí rozpáraný pytel. (měl by trefit cca 3 lidi, past Obr – 10-neuhnul/uhnul). Pokud neuhne, napadá jim mouka na obličej a budou 2 kola dezorientovaní. Marten hned odskočí k východu a dá se na útěk.

Od  Martena se dozví:
Napřed otestuje, jestli družina zná pravdu o Bertramovi (že je žoldák, že se s nimi znal...). Pokud vyjde najevo, že neví, tak si začne trochu vymýšlet. Samozřejmě, Čtení myšlenek ukáže pravdu. Poví, že Bertram je vrah, co je kdysi okradl a zabil jim kamaráda, než utekl, přišel přitom ale o oko. Takže se asi chce pomstít, navíc rád zabíjí. A teď, když v aréně umírají jeho kamarádi jeden za druhým, Marten nemá chuť se nechat zabít. Nebo skončit jako Matyas. Řekne, že vykrvácení Greye je nepřirozené, že nebyl nemocný a že to musel být snad jed. A ve Fernandově smrti má určitě taky prsty. A že Vinc je blázen, když myslí, že se mu může postavit (samozřejmě, pokud dnes vyhraje, tak by se mohli setkat zítra v boji o postup do finále).
Marten: bojovník 7 úr. Dlouhý meč, kroužkové brnění
ÚČ 12/0, OČ 4, 68 ž
To už by měli mít info, že zloděj z alchymistovy laboratoře je pod zámkem a měl u sebe různé lahvičky s jedy a medicínskými preparáty. Pokud je napadne za zlodějem jít, měli by se dovědět o Elinor, i kde bydlí. Pokud ne, budou muset druhý den konfrontovat Bertrama. Bojovat má dopoledne. Ten den už Bertrama v aréně nezastihnou. Nejdřív zítra ráno.
Lupič hobit Cvalda: 

vykradl laborku králova alchymisty. Šel tam proto, že měl  od pár lidí tip na nějaké super lektvary, které by jim pak mohl prodat. Elinor se to doneslo a dohodla se s ním. Bude docela vystrašený, ale bude se vytáčet, že tam sice nějaké lektvary byly, ale že on tomu nerozumí a že si myslel, že to prodá atd. Při čtení myšlenek se o Elinor dozví hned. Jinak po větším nátlaku. Vysype, že dva prodal blonďaté Elinor. Když se budou ptát, řekne jim, kde bydlí. Na co to chce neví. O Bertramovi neví.

Cvalda: 7 lvl, Int 0 

6. den

Bertram bude mít opět krvácecí lektvar na zbrani. A pátý žoldák Vinc vykrvácí, pokud ho nezastaví. 
Samozřejmě by bylo velmi vhodné, kdyby družina zasáhla už před soubojem. Bertram bude zapírat s tím, že si je jist, že na něj nejsou důkazy. Když ale družinka vybalí, že ví něco o jeho vztahu k žoldákům a naznačí, že by ho mohli zatknout, tak se bude snažit se s nimi dohodnout. Poví jim svou verzi příběhu. Samozřejmě nepřizná, že si v aréně trochu pomáhali. Elinor nezmíní, pokud o ní družina nebude vědět. A bude chtít, aby mu dovolili vybojovat s Vincem čestně poslední souboj. Pokud ho nenechají a nepůjde se vykroutit, nezaútočí na ně, ale bude chtít soud s Vincem a Martenem. 

Pokud ho nechají, utře jed z meče a půjde, nechá se Vincovi poznat, prohodí k lidem něco o té staré vraždě a nabídne mu souboj naostro kdo z koho. Vinc přijme a Arbitr to dovolí. Vinc bude prohrávat a vzdá se. Bertram ho ušetří a když se otočí, Vinc po něm zezadu skočí s dýkou. Bertram ho jediným plynulým pohybem setne a nechá se zatknout. Davy budou šílet. A JaR budou družině poklepávat na rameno.
Jestli by navštívili Bertrama s Elinor už u nich v domě, budou se chovat podobnějako Bertram sám. Nebudou chtít nic přiznat, budou dělat udivené. Když družina vypálí, že ví o něčem v minulosti, tak jim převypráví příběh podle sebe. Vysvětlí, že by se standardní spravedlnosti nikdy nedomohli, tak si to chtěli vyříkat v soubojích v aréně. Pod tíhou dohadů a důkazů družinky by mohli přiznat krvácení lektvar. Kouzlo ne, s tím nemají nic společného.
V každém případě se budou snažit získat družinu na svou stranu, ať jim nebrání vybojovat i poslední souboj. Pokud jo, tak bude vypadat úplně stejně, jak je popsané výše, bez jedu. Bertram navíc bude Elinor chránit a potenciální vinu a zatčení vezme na sebe. Kdyby byla družina agresivní nebo je chtěla zatknout oba, hodí Elinor Teleportační prsten a ona se vyteleportuje do sklepa vedlejšího domu. Bertram na ně zaútočí pouze v případě, že oni zaútočí na Elinor.
	
	Družina
	Aréna
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	· Vykrvácel žoldák Grey

	2.den
	- Quirm si nad ránem přijde stěžovat
- možná ještě pátrání na místě, možná to nechají na druhý den

- zmínit se, že JaR pátrají po lupiči z  alchymistovy laborky
	· Odstoupil barbar Nero
· V noci byl přepaden Quirm

	3.den
	- prozkoumání arény
- seznámení se s Roxanou, případně tetkou Soukeníkovou, Vírem, Dibblerem, Johanem, Arbitrem…

- konflikt s Goranem, seznámenís Veverkou

- kdyby chtěli výslovně mluvit s Bertramem (Sekerníkem), tak odpoledne přijde na zápas, pak hned odejde, pokud se po něm výslovně ptát nebudou, tak je nenechat setkat

- případný rozhovor s Tobiášem

- dál můžou dělat cokoliv, zdůraznit sázení, nechat je poptávat se po městě, atmosféra začouzeného, mlžného Havenu, žebráci, splašky na hlavu… 
	· Kroll Tobiáš zabije žoldáka Fernanda (pokud budou chtít sledovat turnaj, tohle by měli vidět)

	4.den
	- ráno vzkaz od Veverky
- pátrání v hostinci – tip na hospodu Pod Sekerou

- záskok v souboji – informace o Bertramovi a jeho prstenu (při jejich odchodu on bude přicházet)

- návštěva hospody Pod Sekyrou

- zatčení Bucharových

- pokud je přivedou na strážnici, JaR s nimi budou oslavovat a info, že už zatkli lupiče 
	· Útok na Veverku
· Souboj někoho z družiny v aréně s elfem Tranduilisem
· Odpoledne Bertram zmrzačí Matyase (pokud si nenechají posílat čerstvé info z arény, dozví se až další den, jinak kdyby chtěli, tak mohou Matyase navštívit v aréně u tetky Soukeníkové, bude blábolit)

	5.den
	- ráno spěšná zpráva o zmizení  a nejspíš zavraždění Martena
- cesta do přístavu, skladiště, boj a rozhovor s Martenem

- možná rozhovor s lupičem, pak zřejmě návštěva domu E+B
	- Ráno útěk Martena (Bertram odejde z arény záhy poté, co se zjistí, že Marten nepřijde, bude nemile překvapen a dá se slyšet, že ho to mrzí)

	6.den
	-pokud nevyřeší E+B včera, tak dnes by se měli setkat s Bertramem až v aréně 
	- souboj Bertrama s Vincem (možná)
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	Sekerník
	
	

	6.
	Axna
	Axna
	
	
	
	

	7.
	Georgius
	
	Marten
	
	
	

	8.
	Marten
	Marten
	
	
	
	

	9.
	Salma
	
	
	
	?
	

	10.
	Kyr
	Salma
	
	
	
	

	11.
	Jarendal
	
	Salma
	
	
	

	12.
	Arax
	Jarendal
	
	
	
	

	13.
	Štístko
	
	
	Vinc
	
	

	14.
	Hubert
	Štístko
	
	
	
	

	15.
	Allegra
	
	Vinc
	
	
	

	16.
	Vinc
	Vinc
	
	
	
	

	17.
	Clarissa
	
	
	
	
	Clarissa

	18.
	Felix
	Clarissa
	
	
	
	

	19.
	Nero
	
	Clarrisa
	
	
	

	20.
	Tornádo
	Tornádo
	
	
	
	

	21.
	Bouchač
	
	
	Clarissa
	
	

	22.
	Cohen
	Bouchač
	
	
	
	

	23.
	Goran
	
	Bouchač
	
	
	

	24.
	Quirm
	Goran
	
	
	
	

	25.
	Smil
	
	
	
	Clarissa
	

	26.
	Veverka
	Veverka
	
	
	
	

	27.
	Trandulis
	
	?
	
	
	

	28.
	Ár
	Trandulis
	
	
	
	

	29.
	Postrach
	
	
	Tobiáš
	
	

	30.
	Tarija
	Postrach
	
	
	
	

	31.
	Fernando
	
	Tobiáš
	
	
	

	32.
	Tobiáš
	Tobiáš
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