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Deset Ergoských ran
Dobrodružství pro ÚSVICON 2013 – PJ Jestřáb

Úvod 
Dobrodružství je vesměs lineární (bohužel) a odehrává se v emirátu Ergo, nejjižnější provincii Jižního království. Družina získala úkol od zástupce krále Jižního království v Havenu (na doporučení JaR). Mají emírovy pomoci s vyřešením nějakých tajemných událostí (emír požádal krále dopisem + emír je otec královy manželky). Víc jim neřekla, ale finanční nabídka byla velmi zajímavá – 500zl/os. Teď se plaví na lodi podél pobřeží Jižního království, aby se co nejrychleji dostali do Masry hlavního města emirátu Ergo. 

Ergo je přímořský stát ne nepodobný Egyptu. Palmy, písek, vedro, dvě velké řeky (Elisil a Thandril – nesjízdné) včetně delty mezi nimi a samozřejmě krokodýli. V Ergu je jen jedno náboženství a to Melinor – symbol půlměsíce (trošku jak muslimství, jen ne tak fanatické). Hlavní město Masra je cca desetitisícové starobylé město, samé věžičky, minarety, podloubí, průchody, výklenky, koberce, vlající prádlo a dolaďuje to všudypřítomný písek, špína a žebráci. Palác emíra je samozřejmě na mírném kopečku a je bedlivě střežen. Kolem paláce jsou nádherné zahrady zavlažované otroky, kteří nosí vodu z řeky ve džberech. Kolem zahrad už jen kamenné opevnění cca 4 m vysoké a opět střežené. Vzhledem k neustálým útokům barbarských pouštních kmenů má město slušnou vojenskou posádku. (vojáci s šavlemi, lukostřelci na koních, válečné vozy pro 1-3 vojáky).

Co se vlastně stalo – pro PJ
Emír Saladin ben Mustafa (Saladin syn Mustafův) (při představování použít i překlad)  vládne Ergu pevnou rukou, ale už má šest křížků a začíná se ohlížet po pěkné kryptě. Emír není nijak neoblíbený, tamní lidi prostě pevnou ruku potřebují. Emír má dva syny, staršího, moudřejšího a klidnějšího Halefa a mladšího, roztěkaného a krajně ambiciózního Hassana. Nejmladší dceru Hanane neřeším – královna Havenu. Dle klasického následovnictví připadne emírské žezlo samozřejmě Halefovi. S tím se Hassan nechce smířit. Přímou konfrontaci (jed, zabiják,…) útokem se na bratra neodváží, neboť ten již podnikl kroky a palácová garda je mu plně oddána a chrání ho 24 hodin denně (jak říkám je moudrý). Hassan to tedy vzal oklikou a vydal se vyhledat pomoc jinde. Přes několik míst a CPs (popis někde dál) se dopracoval až k samotnému vládci pekel. S ním uzavřel smlouvu, aby dosáhl svého, tedy odstranění bratra. Dle logiky – odstraníš bratra-táta už brzo zemře-budu vládce-můžu nakládat se svými poddanými jak chci( protiváhou za tuto službu je to, že peklo dostane duše pěti tisíc poddaných (nevinných lidí). Smlouva je napsána klasicky dost obecně a Hasan s ní samozřejmě souhlasí a podepíše, a Ďábel si to zase samozřejmě vyloží po svém a spustí „Deset Ergoských ran“ čímž si bere své duše a z čehož ta poslední rána je i naplněním Ďáblova závazku. 

1. Žáby

2. Dobytčí mor

3. Mouchy

4. Komáři

5. Proměna vody v krev

6. Tma

7. Kobylky

8. Krupobití

9. Vředy

10. Smrt prvorozených
Navíc má emír v držení staré proroctví, které říká, že jakmile se obě řeky naráz vylejí z břehů a miliony vyplavených žab přinesou smrt dobytku, objeví se velmi rozzlobená Zubatá a její hladová kosa bude mít žně. Pomoc hledej ve shnilém jablku. (Havenu se někdy říká „Shnilé jablko Jižního království“). V době kdy se tam družina dostane, jsou již aktivovány první tři rány. 
V průběhu dobrodružství by mělo proběhnout dalších šest ran. Na desátou snad nepřijde. Rány jdou cca po dvou dnech, ale radši když je budete spouštět na "v příběhu" daných místech (příklad: den od města v poušti, dopoledne po opuštění vědmy,...)
Part I –Entrée
Tentokrát chci udělat nějaký netradiční úvod. Jakmile hráči popíší postavy a budou ready, vpadnou přímo doprostřed boje – měl by to být pro ně trošku šok. Jsou na palubě dvoustěžníku Jupiteric, který je právě napaden Krakenem. Všude vládne chaos, někteří námořníci berou sekery a pouští se do míhajících se chapadel, jiní skáčou přes palubu, do moře padá i jeden ze stěžňů, všude létají třísky z trhaného zábradlí, po palubě se válejí sudy a bedny, loď se prudce kývá do boků. V dohledu cca kilometr je pobřeží. Co děláte?
Kraken - 20lvl, má deset chapadel každé 100 živ, tělo vidět nejede a má dalších 200 živ, pokud mu zničí dvě chapadla naštve se a loď rozlomí na dva kusy a tím ji samozřejmě potopí, ÚČ: 10, má pět útoků za dvě kola a útočí náhodně, OČ: 5
Je to úvodní boj, který by si neměl skončit smrtí postav. Tak či tak kraken loď zničí. Pokud postavy nebudou bojovat, ale naskáčou do moře, OK, uvidí zničení lodě z vody. Postavy umí plavat, takže by se měli dostat, byť vyčerpaní, na břeh. Tady si teprve budou mít čas trochu se vzpamatovat a „vzpomenou“ si proč tam vlastně jsou (viz bod 1). Taky ví, že do Masry to měl být už jen půl dne plavby. Podél pobřeží jim to může trvat tak den cesty. První půlka po písčitých plážích. Druhá část bažinami až téměř k městu. V bažinách semo tamo uvidí krokodýli, ale pokud si dají pozor, vyhnou se jim. Horší je, že je tam neuvěřitelné množství much. Všude vlezou, do pusy, očí, oblečení. Měli by se alespoň trochu chránit, aby to bylo únosné. 
Jakmile se dostanou do města, lidé je postupně nasměrují k paláci. Ve městě hoří nějaké vonné/smradlavé byliny (méně much – větší puch). Při průchodu Trhovním náměstím se nějaký zloděj pokusí jednoho z družinky okrást. Pravděpodobnost úspěchu zloděje je 75%. Stráže u paláce budou dělat Zagorky, ale když řeknou, že jsou pověřeni samotným králem, eskortují je (8 stráží) k emírovi (samozřejmě beze zbraní – a ano i „hůl je zbraň“). Jakmile Saladin zjistí vo co go, spustí dvorní protokol. Pošle je do lázní se rychle vykoupat a navonět, pak honosná večeře, tanečnice, hudba, pak zatleská a všichni kromě ochranky odejdou. Pak jim v klidu vysvětlí situaci.
· Existence a znění věštby (věštila to nějaká vědma jemu, když se narodil)

· Co se již stalo – ŽÁBY (6 dní zpět), DOBYTČÍ MOR (4 dny), MOUCHY (2 dny), nicméně o tom, že jsou to nějaké "rány", které na sebe navazují, samozřejmě nic neví
· Neví co se děje, ale věří, že to jde nějak zvrátit (slova „hledej pomoc“)
· Nemůže se do toho pustit svými silami, neboť jsou tady určité politické tlaky ostatních šlechtických rodů, kteří by toho jistě využili proti němu (že za to může). Takže máte jakous takous ochranu „státní správy“, ale jinak o Vás oficiálně nevím a podle toho byste se měli chovat.   
· Víc neví, budou muset hledat sami, přespat ale můžou první noc v paláci pod stálým dozorem
Pozn: Kdyby došla řeč na syny, tak odjeli před pěti dny na trestnou výpravu s vojáky proti nějakému kmeni, bla, bla, bla 

Emír Saladin ben Mustafa – šedesátiletý muž v honosných „sultánských šatech“, středně dlouhé bílé vlasy i plnovous, hrdé vystupování, které už dost hraje, jakmile budou sami, uvolní se a vystoupí na povrch vrásky, únava a shrbená záda.
Part II - Oraculum
V noci padne další rána KOMÁŘI. Ať spí kdekoli, tak tam nejsou okna, ale jen okenní rámy a přes ně záclony. Komáři mají volnou cestu. A jsou jich stovky. Bzzzzz. Pích. Pích. Bzzzzzzzzzzzzzzzzz. Vymyslí něco? DUPJ. Komáři budou nejvíce agresivní první noc, pak každou další sice hodně, ale standardně přežitelně. Ráno předpokládám, že vyrazí do města na výzvědy. 

Z důležitých míst se zde nachází obchůdky se vším možným dle pravidel (jídlo – datle, fíky, velbloudina, vybavení, zbraně). Je tam i jeden pyrofor ( má dva lektvary od každého druhu (další nevyrobí, nemá vhodné suroviny) + rachejtle na zakázku (výroba jeden den)). Dále je tu sedmero klášterů (všechny Melinor), tři hřbitovy, lázně, Velká knihovna v Masře se začíná stavět - byl položen základní kámen.   

Od lidí se nedozví nic, co by jim mohlo poradit na otázku Proč?Pokud Nestalo se v poslední době něco podivného? Popíšou maximálně předchozí čtyři rány, nebo sousedské plky. Pokud se budou ptát na mystiku, zázraky, prokletí, věštby, atd… asi doporučí asi jen chrámy.
Chrám Melinor – v chrámu se promluví s prvním knězem, pokud zmíní opět otázky typu věštby, kněz se otočí a uteče vyděšeně do útrob chrámu. Za chvíli dorazí velekněz + pár kněží. Budou dost obezřetní, budou se vyptávat, co tu dělají, proč, … ale nakonec se asi zklidní a řeknou jim, že před cca měsícem, tam byl nějaký muž v kápi (nebylo mu vidět do obličeje) a také chtěl vědět něco o věštbách, kněz Tarik si ho vzal bokem do jedné z místností chrámu na delší rozhovor. Našli jsme ho tam umírajícího, probodeného nožem. Než zemřel řekl jen: „Řekl jsem mu o Orákulu. Poznal jsem ho, byl to…“, to už nestihl říct a zemřel.  Dále jim tedy můžou jen říct o Orákulu. Je to prý stará vědma sídlící někde v poušti. Říká se, že kdo chce vědmu najít, musí mít bílého dromedára, nechat mu v noci vypít džber vody smíchané z obou našich řek s kapkou jasmínového oleje a krystalkem levandulové soli a za úsvitu být v poušti. Dromedár pak prý sám po třech dnech vědmu najde. 
Stáje – jsou v městě dvoje, ve větších bílého dromedára nemají, v menších ano. Žena, která tam je, jim ho prodá za 100zl s tím, že se ho zbaví ráda, má na něj špatné vzpomínky (jinak je vzácný a prodává se za 200zl). Dromedár měl dvojče, kterého manžel asi před měsícem prodal a den na to ho napadli u řeky aligátoři a sežrali, našel se jen jeho zakrvácený sandál. Ostatním může prodat velbloudy po 50zl. Zvířata NEPUJČUJE! - riskantní.
Parfumerka – sličný elf prodává kdejakou kosmetiku, jasmínová olej není problém (15zl), levandulovou sůl ale nemá. Je velmi vzácná a drahá. Dováží se v minimálním množství z Lesního království. Další zásilku očekávám za měsíc. Sůl si můžou pořídit jen ti nejbohatší. Používá se na nejlepší relaxační koupele. Poslední váček prodal nějaké ženě asi před dvěma měsíci. Nezná ji. Jinak je nakupovali poslové snad ze všech šlechtických rodin. Družina ji tak má šanci získat nejjednodušeji u emíra (mmchd tam si ji vzal i Hassan), nebo v lázních při nejdražší proceduře zvané „Spojení s bohyní“, nebo nejkomplikovaněji nějak u šlechtických rodin (úplatky služebnictvu?) – to ať radši PJ brzdí/nedoporučuje – ztráta času. 
Voda z řek – Masra leží na řece Elisil a cca dvě hodiny cesty je nejbližší zákruta řeky Thandril. Jde se tam po lávkách na kůlech přes bažinu.

To by měli stihnout cca za jeden den. V noci pokud mají vše, nachystají džber, napojí a ráno se nachystají v poušti, dromedár je povede do pouště. Různě kličkuje, zatáčí, zastavuje a jde až do večera. Popisovat tu atmosféru pouště, písek, horko, písek, vítr, písek, v noci chlad a ráno jinovatka. 

Ráno. Snídaně ale asi nebude nejveselejší. Udeřila právě další rána. Všechna jejich VODA se proměnila v KREV.  Během dne dál vodil dromedár po poušti. Měli by za den pít minimálně třikrát, ale nemusí. Kdo chce pít past na ODOL 8 -/vyzvrací. Těsně před západem slunce hod na dehydrataci ODOL 8 k10 /k6 (výška pasti se upravuje o -1 za úspěšné pití krve a +1 za zvracení.) Další den to samé. Třetí den po hodech na dehydrataci se jim v posledních paprscích slunce objeví asi sto metrů od nich malá oáza. Kolem ní se stále tetelí vzduch, jako by slunce dál naplno pražilo. Cítí zesilující odpor při cestě k oáze – něco jako hustší vzduch až med. Pokud ale, chtějí projdou. U první vegetace odpor přestane.

Oáza má asi dvacet palem a spoustu jasmínových kvetoucích keřů. Uprostřed je chýše s vědmou. U chýše je ohrada v ní čtyři kozy. Je zde malé jezírko s normální vodou (i krev co měli s sebou ve vacích je zpátky voda).  Při zaklepání či vejítí se ozve „Čekala jsem Vás, pojďte dál.“ Je to jednoduchá chýše bez jakýchkoli okultismů či přírodních nesmyslů. Postel, proutěné uzavřené koše, kamna.  

Vědma - vypadá trochu jak orákulum z Matrixu a chová a mluví jako kněz „Oma Desala“ z planety Kept ze Star Gate a voní výrazně po levanduli. Mluví s nimi a přitom kuchtí nějaké jídlo na peci – peče pro ně maso. Baví se s nimi normálně, když má ale odpovědět na nějakou jejich otázku (zejména co se týká současných událostí, či předchozí Hassanovi návštěvy) nic kloudného jim neřekne, není schopna řádně komunikovat v „normální řeči“ - používá hinduistické moudra ať už znamenají cokoli.
Tady je inspirace:
„Kdybys poznal, že světlo svíčky je oheň, jídlo by bylo dávno uvařené.“

„Kdo spěchá, pije čaj vidličkou.“

„Chuďas je, kdo chce být bohatý.“

„Hromada rýže jsou ve skutečnosti jednotlivá zrnka vedle sebe.“

„Člověk má být zdvořilý, květina má vonět.“

„Buben dostává rány - bubeník peníze.“

„Kdo pěstuje myšlenky, mnohé sklidí, a bez srpu.“

„Sebemenší kapka vody, která se spojí s oceánem, nikdy nevysychá.“

„Dvě ženy pod jednou střechou - dva tygři v jedné kleci.“

„Když se kára a buvol shodnou, nezáleží na tom, jaká je cesta.“

„Když už nedáváš almužnu, aspoň neodvazuj psa.“

„Když někdo před tebou prohlásí, že spolkne sekyru, podrž mu topůrko.“

POZN pro PJs: vhodné použít první větu opravdu jako první a nadále je v průběhu rozhovoru zasypávat dalšími. Vytvořit pocit, že nemá cenu nad tím moc dloubat. Kdyby si to chtěli moc zapisovat, či nad tím moc dloubali, říct že takových mouder chrlí více, které jim PJ ani neříká - neřešit.  

Celá situace by měla tak nějak přirozeně vyplynout v to, že vědma pro ně provede věštbu. Je to jediné co umí. Poděkuje za přinesenou oběť – bílý dromedár (může se i pochlubit, že maso ze starých dromedárů jí nechutná, a že bílý dromedár po třech letech změní srst na hnědou, takže má zajištěno, že ji nebude bolet sanice ze starého „capa“). Pokud se domluví že jo, posadí je na zem, vezme nůž, vyjde ven, zabije dromedára, vyvrhne srdce, které ji na dlani bude bít až do konce věštby. Vrátí se. Druhou rukou namočí prst do krve a dotkne se čela postupně všech v družině a pronese co vidí. Je šest vidění. (pokud je v družině méně lidí 4-5, některé nutno spojit.)
1. Vidím, nebezpečného a ostražitého lva a Vás v jeho šlépějích

2. Vidím, jak dvakrát sestupujete pod zem 

3. Vidím, jak při svitu měsíce vstupujete malý hřbitov Melinor v Masře
4. Vidím podávanou pomocnou ruku od někoho, od koho byste to nejméně čekali
5. Hmmm, nic nevidím. ( viz další odstavec :-) )
6. Vidím,  jak vstupujete do plamenů
Mohou v oáze přespat a ráno se vydat předpokládám zpět do města. Cesta zpět (přímější) by měla trvat opět tři dny i když pokluše někdo pěšky, nebo budou mít dvojí zátěž. Jakmile vyjdou z oázy, ta se jim rozplyne z očí jako fatamorgána. Po hodině cesty najednou blik, padne  další rána. TMA.  Tma pekelná. Neexistuje zdroj, který by šel vidět (oheň, louče, lucerny, magie). Není asi extra možnost jak pokračovat. Pokud vyrazí naslepo, první kdo půjde, se po hodině začne propadat do tekutého písku. Můžou mu pomoci, ale kolem stále uslyší nepříjemné šumění písku. Lepší je počkat do dalšího rána. Pokud to zkusí znova, ještě to zvládnou, ale tak tak. Při třetím pokusu už první z nich zahyne, pokud je nezastaví ani to, zahynou v písku všichni! Ráno uvidí kolem sebe asi deset trychtýřovitých děr plných tekutého  písku, kterým by se za dne rozhodně vyhnuli. Další den OK. Plahočení, horko, písek. Do Masry jsou to ještě dva dny cesty. Ráno uvidí, jak se k nim blíží ohromný mrak. Ten mrak má křídla! Sedmá rána KOBYLKY. Na ruce někomu přistane první kobylka. Mají 6 kol něco udělat, než dorazí (pokrývky, spacáky, zahrabat do písku, ... ). Bez nějaké ochrany ztrácí 1živ/kolo.  Nicméně jim kobylky sežerou všechna zvířata. Dál musí pěšky. Jelikož je cesta přímější, stihnou to do dvou dnů do večera. Když dojdou k Masře, tak tam, kde bývala zelená pole a palmy, jsou sežraná pole a pahýly kmenů. Kobylky jsou nemilosrdné.
Part III – Cemetery
Jak je znám, budou chtít jít na krchov hned tuto noc. (Ve věštbě bylo, že je vidí vstupovat za svitu měsíce) Situace i atmosféra je podobná, jako v Doteku smrti – Juranův hřbitov. Nejmenší hřbitov Melinor se nachází na kraji města v ne moc frekventované části. Je na obrázku v přílohách (podobnost čistě náhodná ( ). 

Situace je tu asi taková: V kapličce v severní části hřbitova sídlí padlý démon (hodný čert) Azi (plným jménem Azirafal) a supluje tu neschopného kněze Dam-i-Aana. Z pekla ho vykopli pro dobré skutky a ulevování trpícím. Na Zemi „konvertoval“ k Melinor. Stará se o hřbitov i kapli. Vstup do jeho skrýše je pod kobercem za oltářem. Z pekla si přinesl schopnost povolat duchy osob, které skončily v pekle a jejichž těla jsou v blízkosti (takže +- tak půlka hřbitova (). Jako každý ďáblík se umí teleportovat.
Zase trochu minulosti: Hassan se vší svou myslí upínal k někomu, kdo mu může pomoci. Zkusil to přes mystiku. První zkusil chrám-informace o orakulu-zametení stop(zabití kněze)-dromedár-zametení stop(zabití prodejce dromedárů)-olej a sůl doma-vědma. Vědma mu vyvěštila nějaké obrazy - pomocná ruka samotného Ďábla a že ten, kdo mu pomůže najít cestu do pekla, se skrývá na hřbitově. Hassan navštívil hřbitov a našel přímo Aziho a dozvěděl se kde najít vstup do pekla. Mělo následovat klasické uklizení stop, ale Aziho jen ranil a ten se teleportoval se pryč - Hassan to zhodnotil, že se s ním setká asi v pekle. Odcestoval do pekla, prošel skrz kruhy ochrany a podepsal smlouvu.
Akce: Jestliže v noci vstoupí na hřbitov a vejdou cca doprostřed, povstanou všude okolo duchové, sevřou je a zaútočí. Stále přibývají, je jich cca 100. Nejde přes ně projít a jsou neuvěřitelně silní a rychlí. Při zásahu pocítí postavy, chlad a jako by na ně sáhla smrt. Skončí pravděpodobně na zemi. Člověk jich má kolem sebe tolik, kolik to jde. Tedy 1-6 ks. Souboj by měl být brutálně rychlý. Poslednímu říct, že před tím než padl k zemi, uviděl bliknout nějaké světlo v kapli.
Duchové: 50živ, 10.lvl, Zranitelnost: jen bílá střela a svěcenka, mají vždy převahu, ÚČ: 8
Postavy se probudí cca dost odpoledne před hřbitovem, kolem chodí lidi na hřbitov. Jeden se k nim skloní a chce jim pomoci - uvidí, že má obličej a ruce plné boláků. I někteří lidé kolem je mají. VŘEDY! Zranění od duchů byla stínová, takže 1/6 skutečných. Pokud budou hledat stopy, tak je to tam hodně pošlapané, (Těžký terén 60%) poznají, že je někdo vytáhl před hřbitov a  poznají i že pak odešel do kaple a že to bylo již v noci. (další podrobnosti nepoznají). 
V kapli nyní nikdo není, je zamknutá a má i zamčený zadní vchod na který nejde ze hřbitova vidět. Zámky jsou klasické bez postihů. Pokud budou kapli prohledávat, poklop najdou. Šíře cca 1x1metr, dolů cca 1,5 m, pak  vodorovně zahne, 5m, zákruta, 5m, zákruta, rozšíření do místnůstky kde je Azi. popsat ho! 
Azi (rafal): jde o démona/ďáblíka, ale on o sebe dbá! Popsat ho jako kudůka. Jde z něj vlastně vidět hlavně upravený obličej. Na hlavně má fez a na těle sutanu až po zem s dlouhými rukávy v barvě kombinaci světlé a tmavé modré. Takže nejdou vidět nohy, ruce, ocas ani rohy. ( Doufám, že s ním nikdo bojovat nebude, ale kdyby přece, tak 50živ, 21.lvl, ÚČ: jen teleport + v noci může povolat duchy, OČ: 8
Byl to Azi, kdo na ně seslal duchy, udělal to pro to, že na hřbitov se přece v noci nemá courat, kdoví jestli nechtěli tropit nějaké neplechy! Ovšem to postavám nepřizná. Azi bude chvíli překvapený, ale pak si dodá odvahu a bude s nimi kecat. Chování Aziho znáte - dle Doteku smrti. Nikdo o něm neví, ale on tu velí, on má vše na starost, né ten blbec Dam-i-Aan. Na dotazy popíše návštěvu Hassana. Bude se chvíli kroutit, ale pak svou démoní identitu prozradí. (jak by jinak věděl o peklu - třeba teatrálně sundá fez). Pokud řeknou, že tam asi budou muset také, sželí se mu jich a řekne jin o místu vstupu do pekla. Pokud budou hodní a slíbí mu, že o něm v pekle ani neceknou, řekne jim i o tom, že peklo má 3 kruhy ochrany. První dvě ochrany se mění, takže jim neřekne jak přesně přes ně (:-)), ale první je testem moudrosti a druhý testem síly. Třetí ochrana je stěna plamenů. Projde jen duše mířící do pekla, nebo démon. Když budou naléhat, jak to oblafnout, dá každému jeden svůj chlup (to by mělo jako identifikace stačit). Pokud se budou ptát, Hassanovi nic o ochranách neřekl (a chlup mu nedal). Co se týče umístění vchodu do pekla, tak ten se nachází uprostřed bažin cca dva až tři dny daleko. Stačí když půjdou po chodníčku k nejbližšímu meandru Thandrilu a odtud přímo na sever. Hledejte teplé prameny a tam kde jsou nejteplejší, je pět mohutných gejzírů a uprostřed mezi nimi je sopouch, který je vstupem do pekla. Musíte do něj skočit ve chvíli, kdy tryskají všechny gejzíry naráz. Pokud ne, sice skončíte v pekle, ale budete mrtví. :-) Jak se dostat zpět? Neví, to už bude záležet na Vás.
Rozhovor byl dlouhý a tak by jim mělo trvat cca do večera. Takže dál asi ráno.   
Part IV- Malek
Cesta bažinou  - cestu po chodníčku na kůlech už znají. Od meandru už musí bažinou. První den - bažina se dá docela projít. Je tam hodně trávovitých ostrůvků , ale spousta  komárů  a sem tam nějaký krokouš. Pokud budou ostražití, vyhnou se jim. Přespat lze večer na jednom z ostrůvků, dokonce s ohněm z rákosí. Druhý den dopoledne ucítí, že se voda trošku otepluje. Ostrůvky mizí a všude je pevnější půda, ale cca 10-30cm vody. Dopoledne také udeří devátá rána. Prudce se zatáhne, udeří jeden jediný hrom, začne průtrž a KROUPY. Velikost malíčků až křepelčích vajec. Co dělají? (opět magie, lektvary, štíty,....?) Zranění dle ochrany a DUPJ 

0/k4/k6/k10. Kroupy buší cca deset minut a na vodě plave 10-15cm krup. Voda je studená, ale směrem na sever se kroupy rychleji rozpouští. Voda se stále ohřívá, až na cca 40-45 stupňů. Už to není nic příjemného. V podvečer uvidí cca na 1km gejzíry. Gejzíry vybuchují cca 1x za půl hodinu. Když k nim skoro dorazí uvidí je znova tryskat. Jsou ve tvaru pentagramu cca 100 metrů od sebe. Aktivují se postupně jako když kreslíš pentagram. Jeden, za půl minuty přidá se druhý, po další půlminutě třetí, .... jakmile tryskají všechny, je čas pro skok. Gejzíry všechny dohromady tryskají minutu, pak skončí všechny naráz (předpokládám, že si to obhlídnou a skočí až v dalším cyklu/cyklech). Uprostřed je lehounce vyvýšený (2m nad vodu) kráter s průměrem cca 10 metrů. Je naplněný oranžovo šedou převalující se mlhou. Nejde vidět jak je to hluboko nebo co tam je. Nezbývá než skočit.
V pekle 
Letí několik vteřin než dopadnou na tvrdou zem. Kupodivu bez úrazu. Nacházejí se v ohromné jeskyni, všude černé kameny, síra, kouř z lávových jezírek, ale nikde ani noha. 

Pozn: Peklo není dělané podle pravidel pro experty! Jde čistě o moji verzi. Pokud použije alchymista svitek proti ďáblům, bude se svitek pravidlově chovat jako svitek proti nemrtvým. Alchymistovi říct jaký může předpokládat účinek. Tj: brání průchodu skrz bariéru. PAST Roz-10 projde/neprojde.
První ochrana - Jeskyně se zužuje do místa, kde přírodní materiál podlahy přechází na vyleštěný obsidián. V něm je vyryta ohromná rytina trojzubce s hroty mířícímu do třech otvorů. Otvorů v tlamách ohromné sochy ležícího trojhlavého Cerbera. (socha je 30m dlouhá a 5m vysoká, leží s hlavami položenými na zemi a otevřenými tlamami, jícny jsou široké cca 2x1m ).  Před trojzubcem je ještě z obsidiánu válec. 1m vysoký 1m v průměru. Na horní ploše je rytina Cerbera na boku válce je prapodivná rytina - pás kolem celého obvodu. (šifra)- předat pásek k rozluštění - POZOR NEDAT PÁSEK HORE NOHAMA. 
Řešení: Levou hlavou tě roztrhám, prostřední se nakrmím, pravou tě pustím dál. Cerberos 

POZOR PRO PJs: Je to léčka! Není tam napsáno hlava nalevo, ale levou hlavou, tudíž z pohledu Cerbera. Takže ta je samozřejmě napravo! Ideálně, když ukážou na hlavu na obrázku kam chtějí jít. Třeba položí figurky do řady jak jdou v pořadí.
Pokud vejde někdo do levé tlamy, tak sklapne a začne trhat, až začnou létat kusy těla. Smrt je jistá. Pokud do prostřední , tak sklapne a začne žvýkat až jí z tlamy vytéká krev na podlahu. Když vlezou do pravé, za posledním se tlama s bouchnutím zavře a můžou projít tělem Cerbera a pak dále klesající chodbou o 333 schodech do nižšího patra .  

Druhá ochrana - tentokrát je to opět přírodní jeskyně, kulovitý tvar tak 50m průměr, je plná lávy jen cca 2m chodník vede do středu, kde je ostrůvek z vyleštěného obsidiánu (průměr 13m). Je tam pekelné horko a smrad. Na protější stěně (pokud to jde v kulové místnosti říct) jsou uzavřené kamenné dveře (cca 3x3m) (něco jak vstup do Morie). Z ostrůvku však chodník ke dveřím není. Pokud všichni vkročí na ostrůvek, cestička se ponoří do lávy. A z lávy vylezou naráz démoni/čerti. Dohromady 3x počet členů družiny.
Démoni: Jsou asi 75cm vysocí a pěkně, škaredí a obratní. Každý má malý trojzubec a mají také útočnou strategii smíšenou s chaotickím výběrem cílů. Pravidla:

· Démoni vždy vylezou tři na sebe a zaútočí jako jedem "muž". 
· Pokud nemůžou vytvořit trojici, udělají dvojici. 

· Radši vytvoří dvě dvojice než trojici a solitera. 

· Takže ubývání démonů u 6tičlenné družiny by vypadalo takto: 333333, 333332, 333322(ne 333331), 333222, 332222, 322222, 222222, 222221,......,111111,...,11,1, 0 konec (snad je to pochopitelné).    

· Každý "sloupek" démonů má jeden útok i obranu

· Každý z démonů má, ale svoje životy (pro lepší orientaci je moc nemíchejte)

·  "Sloupky démonů" si vybírají cíle zásadně náhodně. Může se tedy stát, že zaútočí všechny sloupky na jednoho hráče, pokud to umožňuje situace.

· Démoni se přemístí z okraje ostrůvku k hráčům za jedno kolo.

· Sestavování "sloupků" jim nezabírá žádný čas

· Dobré použít hexy

· Každý démon má 30 životů

Trojsloupek: ÚČ: 7, OČ: 7
Dvojsloupek: ÚČ:5, OČ: 5
Solitér: ÚČ:3, OČ:3
Jakmile zabijí posledního démona, cestička se vynoří z lávy na druhé straně, tedy ke dveřím, které se hřmotně otevřou. Hodinku ale trvá, než na cestě zchladne láva tak, že se po ní dá přejít. Za dveřmi jsou zase shody dolů. Dalších 333 kousků. 
Třetí ochrana - sejdou do dlouhé místnosti cca 100m a šíře 20m výšky 10m. Všechno v obsidiánu. Středem vede cesta k plamenné stěně na konci místnosti. Stěna ohně zabírá celou místnost. Po bocích cesty jsou sochy démonů. Velkých, středních i malých. Jsou z obsidiánu a místo očí mají rubíny. (Pozn: rubíny nežhnou, ale jdou vyloupnout). Jak se blíží ke stěně ohně, teplota se zvedá, ve vzdálenosti cca 5m už se pomalu kouří z šatů. Ti co mají chlup Aziho, nebo na zbraních krev démonů z předchozí místnosti, když to vydrží, horší už to nebude a projdou skrz plameny. Ostatní zemřou. Opravdu to vnímají že prochází plameny, vidí oheň, cítí ho. Stěna má šíři 3metry. Na druhé straně teplota opět klesá zrcadlově jako v první místnosti.

Za stěnou je stejná místnost, jen démoni nejsou z obsidiánu, ale jsou živí. Promenují se, ale jak je uvidí, budou je sledovat jak pohledy, tak za nimi půjdou. Cesta totiž vede k Trůnu na kterém sedí Malek - alias Ďábel, Satan, pan L. 
Malek - sedí na svém trůnu z kostí a pobaveně sleduje příchozí. Spodní část těla zahalují plameny, na zádech má blanitá křídla, vypracované svalnaté tělo, na rukou pařáty. Humanoidní obličej, vlající vlasy, rohy, žhnoucí oči. (viz obrázek v příloze). V ruce má trojzubec. Když dojdou do "uctivé vzdálenosti", promluví. Démoni zatím uzavřou půlkruh kolem nich. Malek mluví drsným hlubokým hlasem (asi jako když se třou o sebe mezikontinentální desky).
V případě že si někdo vyloupnul rubín ze soch/y: Vítám vás v mé říši. Ale než spolu začneme mluvit, jeden(dva,tři,...) z mých služebníků mají problém s viděním. Udeří trojzubcem do země. Ten, kdo ukradl rubíny, vzplane a ve strašlivých mukách shoří na popel. Z davu vystoupí "poškození" démoni, z popela vyhrabou rubíny a dají si je do prázdné oční jamky. Oko ožije.
V případě že si nikdo nevyloupnul rubín ze soch/y: Vítám vás v mé říši. Nemívám tady často návštěvníky, teda alespoň z masa a krve. Co Vás přivádí do míst, odkud není návratu?

Tady by měl následovat dialog mezi družinou a Malekem. Jelikož nejsem schopen moc předpokládat, jak bude dialog veden, na co se budou přesně ptát, co budou chtít, nastíním jen postoje Maleka a pár věcí, kterými by se měl PJ řídit, aby to bylo +- porovnatelné.

· Malek nemá moc důvodů lhát, takže jim klidně popravdě odpoví na jejich otázky ohledně Hassana i ran. 
· Při dotazu na jméno nebo smlouvu, klidně ji ukáže (smlouvu) - zde by měli poprvé uvidět podpis „Hassan ben Saladin“
· 9 ran si vzalo 4000 životů poslední desátá rána by si vzala posledních 1000.

· Malek podepsal smlouvu a svým způsobem ji musí dodržet, ale pokud by vymysleli nějaký úskok, fintu jak to oblafnout, nebude mu to vadit, samozřejmě když z toho bude něco mít, nebo: vzhledem k tomu, že peklo se již poměrně nažralo duší (4000) nebude až tak v případě dobrých nápadů  lpět na svém „zisku, benefitu“, ale musí mít nějak zajištěno, že si duše peklo nevzalo neprávem.  (ideálně pro peklo: mám dost duší zadarmo-jsem z obliga-svou práci odvést nemusím)
· Malek může jakkoli kouzlit, nic pro něj není problém, může využívat v průběhu jednání (teleporty věcí, lidí, levitace smluv, psacího náčiní, zabití viz případné uvítání, ….)
Tady nahodím možná řešení seřazené dle toho, jak se mi líbí. A také vycházejí z toho, že družina chce dál žít – vrátit se: 

· Využít ze smlouvy spekulaci „odstraníš bratra-tata už brzo zemře-budu vládce-můžu nakládat se svými poddanými jak chci“. Sepsat obdobnou smlouvu se stejnou spekulací a s tím, že peklo dodá „něco“ a odměnou peklu bude největší hříšník a vrah 4000 lidí. (peklo má hříšníky stejně nejraději). Domluvit odklad 10té rány třeba o týden. Popsat vše emírovi a Halefovi a ukecat ho/je aby někoho z družiny jmenoval emírem (klidně dočasně). Tím pádem si peklo může vzít Hassana-Hassan nikdy nebude emírem-původní smlouva tím pádem neplatná-peklo je z obliga-nemusí dělat 10tou ránu – a má zdarma 4000 duší. Smlouva je podepsaná samozřejmě krví.
· Další možnosti se smlouvami nevázanými na tu původní s dřívějším plněním než padne 10tá rána. Většinou asi povedou na odstranění Hassana, ale tady už musí být relevantní protiváha pro peklo – například oběť dvou členů týmu, služba peklu,…

· Úprava něčeho v původní smlouvě (připsat slovo, vložit předponu,…) – nic moc, ale lepší jak nic
· Další věci které vycházejí družina vymyslí a splňují podmínky spokojenosti pekla (PJs: nebuďte ale moc měccí, ztělesňujete Maleka, ne archanděla Gabriela!)
· Navrhnou obsah testu ctnosti, viz níže (Tento přístup má nižší váhu než předchozí a vyšší než když ji navrhne Malek. Je totiž svým způsobem nejjednodušší řešení, ale nevím jak je „reálné“, že by to normální postavy navrhli sami – chtějí také žít)
· Pokud družina nic nevymyslí, dostanou poslední možnost – Test ctnosti
Vychází ze starého zákoníku pekla. Pokud se někdo dostane až do pekla a je ochoten se dobrovolně obětovat pro jiného, pak je z pekla vyhoštěn a je mu splněno jedno přání. 
Proběhne to takto: K Malekovi se skloní nějaký démon, pošeptá mu něco do ucha a Malek jim řekne. „Je tu ještě jedna možnost, zruším 10tou ránu, ale vy tu všichni zůstanete, stanou se z vás démoni a budete mi sloužit do konce věků.“ Pokud to přijmou, vykopne je z pekla přímo do Masry se slovy „Tyhle ctnostné duše tu nemůžu ani cítit. Crowley zapiš do knihy, že probíhající smlouva, xy, bla, bla, byla právoplatně zrušena testem ctnosti, jejich jména, bla, bla. A těď – VYPADNĚTE!“  Bouchne trojzubcem do země a následuje teleport do města.
Pokud družina nenajde řešení, ani neprojde testem ctnosti, bude asi následovat další z pravidel pekla. Malek: „No, vzhledem k tomu, že si již nemáme co říct, ukončuji náš rozhovor. Mý poddaní, rozejděte se za svými povinnostmi a VY --- u Vás platí „CO PEKLO SCHVÁTÍ, TO UŽ NENAVRÁTÍ!“ Udeří trojzubcem do zemně, a družina ucítí teplo a pach spáleného Aziho chlupu (krve) a uslyší démonický smích. „Muheheheheehehe, udělejte si pohodlí.“ 
THE END

Přílohy a obrázky:
1) Mapa Erga: je pro PJ, možno načrtnout postupně v průběhu dobrodružství i pro hráče
2) Obrázek hřbitova – možno načrtnout hráčům

3) Náčrt první ochrany – ukázat hráčům

4) Šifra 

5) Náčrt druhé ochrany – ukázat hráčům

6) Obrázek Maleka – klidně ukázat

7) Smlouva – klidně ukázat
Hřbitov:
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Malek:
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Smlouva pekelná

Tato smlouva je závazná dohoda mezi knížetem pekelným Malekem a smrtelníkem jménem Haasan ben Saladin. Smrtelník žádá, aby Peklo zasáhlo svou mocí a sprovodilo ze světa smrtelníkova staršího bratra. Peklo požaduje na oplátku duši žadatele. Žadatel tvrdí, že se po smrti jeho otce, které prý rád napomůže, a po smrti svého bratra stane emírem celého Erga a tím pádem pánem nad životy všech poddaných. Peklu tak místo sebe nabízí pět tisíc duší. Peklo za takových podmínek souhlasí. Způsob převzetí duší a splnění svého závazku je plně v kompetenci knížete pekel. Obě strany smlouvu stvrzují svou krví.
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