Ochranka








Úvod a první informace





1) Je jaro, stromy mají krásné zelené listy, všechno kvete jen Haven je ponoøen do své šedi a navíc právì poprchá. Studené jarní mrholení. Velitel Hlídky si zavolá družinu (prý na doporuèení JaR, kteøí jsou teï na jiné misi) a nabídne jim práci. 48 hodinovou ochranku zahranièního šlechtice. Mìly by ho pøevzít v pøístavu kde dorazí na své lodi, odprovodit do domu na Višòovém námìstí èíslo 5, tam se zabezpeèit a èekat na pøíchod Havenského vyjednavaèe. Po schùzce ho zase ochránit cestou k lodi. Budou to mít celé na povel a ruèí za jeho bezpeènost. Objevili se totiž informace, že nìkdo hodlá jednání sabotovat. K dispozici mají nosítka, 4 nosièe (kteøí pøijdou když je kontaktují v špeditérské firmì Noha a synové, Báòská ulice 12), 4 øádové strážné kteøí hlídají v dùm a jsou jim k dispozici. 





Další inf které jim mùže dát když se budou ptát: 


Šlechtic je princ Mariborského království a jmenuje se Joasim III. Vyjednavaè za Haven je Lord Karlos von Oldswaistain 


Co se bude vyjednávat je tajné. 


Odmìna pro nì je 2500zl, nebo jeden kouzelný pøedmìt s démonem do 5té sféry, který si mohou vzít do dalšího dobr (dle pravidel Úsvitconu). 





Inf pro PJ:


Pohranièní sváry mezi  Jižním královstvím a Ramirézovým knížectvím dospìla až v tajné jednání (jen první krok) o váleèné spolupráci mezi Jižním a Mariborským královstvím.


Pøestože je to jen ne moc dùležité pøedjednání, Ramirézané vyslali komando na pøerušení tohoto jednání. Dorazili do Havenu na dvou lodích. Vše øídí „Parta“ dobrodruhù. Budou chtít unést Mariborského prince a na lodi pøevést do Kirmu a odtud do Yorku (pro zlepšení vlastního vyjednávání s Mariborským královstvím. Taktéž nutno podotknout že v dobì kdy družina jedná s velitelem právì unikla z Havenského hradu informace o tomto jednání a šíøí se mìstem. Neboli: úspìšná dohoda = válka = vyšší váleèné danì, odvody na vojnu, zdražení,… . 
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Cesta z pøístavu





Velitel naznaèí, že by už mìli jít aby to stihli a pøedá povìøovací list. Mìli by si asi zajít pro nosièe a nosítka (kdyby nìco, tak koèáry nejsou nikde k dispozici !). Když dojdou do pøístavu tak právì kotví loï s princem. Je +- 4 odpoledne.





Princ Joasim III.: èlovìk, 3 lvl, váleèník, 30 životù, UÈ: kord 5/0, OÈ: 1, jinak docela pìkný dvaadvacetiletý mladík ve velmi slušivém fialovém obleèení, blonïák. K družinì se bude chovat lehce nadøazenì, ale ne nijak extra (tak aby nevznikly okamžitì negativní reakce a postoj družiny).  





Družina se seznámí s princem pøedá povìøovací glejt o ochranì. Naloží na nosítka a vydají se k domu 5. (v pøípadì, že by chtìli použít portál, upozorní je pan Noha na to, že v Havenu se nesmìjí používat èasoprostorová kouzla pod trestem vìzení. Kdyby ne, tak aspoò prohodí mladý Noha nìco o tomto zákazu = vìtší tržby pro živnost. Možná bude i lepší poslat èarodìji lístek, že o tomto zákazu ví.  Pokud to pøece jen zkusí okamžitì se objeví dva Mìstští èarodìjové a èarodìje zabásnou. Nebudou se s protesty družiny mazat a teleportují ho do vìzení. (návrat k družinì až po únosu prince (byrokracie)(a to su hodný)) ).





Mìstští èarodìjové: elfové, 18lvl, živ: 60, OÈ: 1, kouzla: prakticky všechny


 


Test krvelaènosti družinky: V prùbìhu cesty (celá je tak 2km dlouhá) zahlédnou pøedmìt, tvaru vìtšího èerveného jablka vyhozený z okna v 2. patøe , který pøistane na støeše nosítek. (kouzlo granátové jablko? Ne!) Je to pøezrálé vìtší rajèe, ale uvidíme jak budou reagovat. 


Kdyby vybìhli nahoru, tak za zamèenými dveømi je stará babka s dalšími rajèaty. Roztøesená, ale nasraná. Viz hlášky níže. Nechám na PJ. Rozhodnì je to první reakce obyvatel na tajnou inf. Za dalším rohem už budou menší protestující hlouèky. Shnilé ovoce, zelenina a vejce letící na nosítka i družinu. Nebudou bránit prùchodu, ale nepøíjemní budou dost. Hlavnì navodit tu správnou atmosféru. Fùùùùj!!! Pryè s válkou!!! Militistický prasata!!!! Atd… Ke konci dokonce pøiletí dlažební kostka a vyøadí jednoho nosièe. Pokud družina nìkoho zabije bude nutno potom nìjak øešit, pravdìpodobnì po návratu z mise soudem a vìzením, popøípadì popravou (Sorry). 





Lidé: 1lvl, 6 životù, UÈ: jen ovoce, zásahy dle uvážení PJ, OÈ: 1





Dùm a únos
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Jakmile dorazí k domu, èekají tam na nì dva strážní. Mají úkol hlídat dùm zvenku. Další dva jsou jim ale k dispozici uvnitø. 



































4 Strážní: èlovìk, 4lvl, 38živ, ÚÈ:dlouhý meè 10/0, OÈ: 5 (kroužky)





Je to pìkný, ne moc velký mìš�anský dùm (zapùjèený). Dvì patra + sklep. 


V pøízemí je salon, kde bude chtít princ pobývat. V místnosti jsou køesílka, dvì okna a nepoužívaný krb (døevo nikde není). Dále je v pøízemí chodba se schody do patra, kuchyò a místnost pro služebnou a kuchaøe. Z chodby ještì vedou dveøe do zásínì (opak pøedsínì) a z ní pak dveøe do místnosti s sklepovými dveømi a do pøíruèního skladu potravin. 


V prvním patøe je støedová plošina a z ní vedou dveøe do ložnice na severu, dìtského pokoje na západì, dámského pokojíèku na východì a knihovny na jihu. Vybavení +- podle obrázku. Vìtšinou jsou v místnostech skøínì, truhlice, stoly, … (jinak standardní vybavení, cennosti tam nejsou, doufám, že nebudou nic krást) 


Ve sklepì je místnost s vínem a se zeleninou. Uprostøed je kanál. 
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Inf pro PJ: 


A� se rozmístí èi nataktizují jak chtìjí. Pouze 2 strážní musí být venku a 2 vevnitø. Budou je poslouchat, ale øídit je bude PJ (nejsou pøece jen sebevrahové). Útok Party probìhne v jedenáct veèer. Únos by mìl rozhodnì být úspìšný. Èlenové Party se bude snažit pøi útoku nikoho nezabít (váleèníci na plocho)(prostì kdyby nìco, tak a� nemají v Havenu na krku vraždu). Najatí žoldáci asi taky. Odlákání pozornosti probìhne ze støechy do patra oknem (ozve se rozbití skla), další je veden skrz kanalizaci (oba dva zastírací manévry probíhají naráz a provádìjí je vždy 2 muži najmutí v Havenu za prachy, nic o Partì nebudou vìdìt). Snaží se dostat do hlavního sálu.  Finální útok je ale veden elegantnì. Zlodìj1 vleze komínem a monitoruje situaci. Namakaný kroll pod kouzlem procházení zdí a neviditelnosti vejde normálnì do místnosti zdí. Zlodìj1 otevøe portál ze svitku v blízkosti prince, kroll chytne prince a projde portálem, zlodìj zakouzlí ze svitku rozptyl kouzla na portál. Pokud budou chtít, tak jeden èlen družiny by mohl projít. Vlastnì by to bylo fajn. Pokud je v družinì hobit, vše probìhne podobnì, jen rychleji. Portál bude vykouzlen z okna vedlejšího baráku ve vodorovné poloze pod oknem. Kroll projde zdí chòapne prince a proskoèí oknem. Hobit ho ucítí, ale snad už nestihnou zareagovat, kdyby pøeci, tak v poslední køeèi kroll prince prohodí oknem a výsledek je stejný. Portál se uzavøe po prùskoku prvního z družiny. Zlodìj1 se postøechách vydá do pøístavu. 


Cíl portálu  vede do mìstského parku. Tam èeká koèár do kterého hodí prince (asi ho omráèí). Jakmile vyjde nìkdo z družiny z portálu, uvidí koèár a pak ho zpacifikuje èarodìj (Montyho èardáš) + zlodìj2 (boj beze zbranì).


Parta projede bleskem mìstem do pøístavu, nalodí se a odplouvají smìrem na Kirm.


V dobì ihned po uzavøení portálu se v místnosti objeví dva mìstští èarodìjové, a budou je chtít zabásnout. Smlouvání, ovìøování listiny, … asi je ale nakonec nezavrou.





Družina by se mìla dát dohromady (zejména ten z parku se zbytkem). Øekne jim asi o koèáru. Pátrání po mìstì po koèáru by mìlo vést do pøístavu. 


Kdyby nikdo z družiny portálem nechtìl proskoèí, tak nebudou nic vìdìt o koèáru. V tom pøípadì budou muset pátrat po mìstì (mìstští èarodìjové je upozorní, že portál nešel moc daleko). Trochu je povodit po mìstì. Vyptávání atd. Nejvìtším vodítkem by mohla být situace kdy pøi prùchodu mìstem uvidí jak ošetøují nìkoho na ulici. „Právì ho pøejel šílenì rychle jedoucí koèár. A øídil ho nìjaký blbý kroll.“ Pak už je to snad dovede do pøístavu.





Blesk: èarodìj, elf, 101vl,  45živ, 70mg, 26 kouzel, ÚÈ: hùl 5/-1, dvì dýky 3/+1, OÈ: 3,kouzla: bílá støela, èerný blesk, ètení myšlenek, hyperprostor I, II, neviditelnost, neviditelnost velké ochranné kouzlo, pomocníci, do 4 sáhù, oko, pøelož, rozptyl kouzla, žluté blesky, levitace, le�, magomegamix, montyho èardáš, oheò, rychlost, vodní dech, zaklep, zelené blesky, kouzlo spánku, neviditelná torna, portál, procházení zdí


Vybavení: okovaná hùl, lazurit, 50zl, svitek 2rudé blesky, svitek ochrana pøed nevidìnými, lektvar modrá hvìzda, lucerna, olej, køesadlo 


Pøítel: havran, 2lvl, 12živ, 10mg, 4 kouzla dennì, ÚÈ: 4, OÈ: 6





Šikula: zlodìj1, hobit, 6lvl, 32živ, ÚÈ:krátký meè a dýka 4/0, lehká kuše 12/+1, boj v obranì, boj v útoku (síla -1), , OÈ: kožené 7 (+3 za kr.m a dýku)


Vybavení: 100zl, elfí boty, paklíèe, pero, inkousty tøech barev, 5papyrù, 5pergamenù





Chmaták: zlodìj2, èlovìk, 6lvl, 42živ, ÚÈ:krátký meè a dýka 7/0, lehká kuše 9/+1, boj v obranì, boj v útoku (síla +2), OÈ: kožené 5 (+3 za kr.m a dýku)


Vybavení: 20zl, paklíèe, karty, kostky





Kladivo: bojovník, kroll, 6lvl, 72živ, 3utoky/2kola, berserk!!!, výpad a kryt, ÚÈ: váleèné kladivo 12/+3, OÈ: plátové 6


Vybavení: 250st, 10 rùzných zvíøecích lebek, 1 lidskou, (, 20s lana, 4 louèe, køesadlo





4 najaté návnady: èlovìk, šermíø, 4lvl, 38živ, 3utoky/2 kola, výpad a kryt, útok z obrany, 


ÚÈ: krátký mìè 7/0, OÈ: koženka 4 Vybavení: 15zl








V pøístavu by mìli zjistit (u správce pøístavu) že právì odpluli dvì lodì velice narychlo. Jestì pùjdou vidìt na obzoru (smìr SZ). (Mmj jedna se jmenuje Støíbrný vánek a druhá Pìst). Pokud to skupinì docvakne, mìli by se zaèít shánìt po lodi. Možnosti jak je získat jsou dvì. Buï pøemluví za prachy nìjakou loï k výjezdu (tak +- 300zl), nebo pøemluví kapitána Nasir lodi co na ní pøijel princ. Tam to bude složitìjší, nebo� bude muset šéf hlídky dosvìdèit, že princ je opravdu pryè. 








Cesta na moøi





Loï se jmenuje Bøita je to galéra. První pùlka cesty by se mìla odehrávat pomìrnì v pohodì. Loï øídí kapitán Nasir (vypadá jak Nasir z RotS).  Smìr se dá odhadnout podle toho kam pluli ty dvì lodi. Tedy severozápad. Tím smìrem leží pouze jeden pøístav Kirm. Cestu jde zpøíjemnit nìjakou tou moøskou nemocí (past Odol 8). Delfíni. Létající ryby. Atd.





Další den by mìli uvidìt zmínìné dvì lodi. Plují za sebou, ale jak se pøiblíží, tak se jedna oddìlí, otoèí a rovnou bez varování zaútoèí. Druhá loï vytáhne všechny plachty které má a jede dál. Tady by mìla zaèít lodní bitva. Nemìlo by jít o klasickou bitvu na hexech, jen navodit tu správnou atmosféru. Prudší vítr. Vìtší vlny. Tøepotající se plachty. Pokøik na palubì. Horeènaté pøípravy. Zjistí se že jediný zkušený na lodi je kapitán. Zbytek jsou naprostí nováèci (nechtìli budit rozruch v armádì – nìkdo by to mohl bonznout). Kapitán je vyzve, zdali nechtìjí obsluhovat námìr lodních palebných strojù. Pokud ne budou støílet nováèci. Pokud ano, tak:


Pøesné pravidla neøešit. žádné manévry (øeší kapitán). Loï má 2 balisty (šípy), 2 palingtony (koule) a jeden monagkon. Nepøímou støelbu øešit nebudeme. Vše pøímou.


Než se Pìst zahákuje, je možno 4x vystøelit z balist a palingtonù a 2 x z monagkonu.


Balista má ÚÈ 7, palington 6, zranìní (ÚÈ – OÈ) x 10. 


Monagkon ÚÈ 4, pokud zasáhne zranìní 240 životù.


Pìst má OÈ 4, a 1200 životù. 


Zahákování bude automatické.


Boj na lodi: námoøníci se vykrátí. Naši skoro všichni zaøvou (po bitvì se jich pár probere aby mohli trochu pomoci s øízením lodi). Nepøátel tam zbude tak 10-12 (dle velikosti družiny). A� si trochu zabojují. ( 





Nepøátelé (piráti): lidé, šermíøi, 3 lvl, 39 živ, útok z obrany, výpad a kryt, ÚÈ: šavle 6/+2, OÈ: koženky 7


Vybavení: žádné





Pokud budou chtít vyrabovat Pìst: jídlo, rum, spousta zbraní, v kapitánovì kajutì 150 zl a mapy moøí








Druhá pùlka. V bitvì bohužel zahynul kapitán Nasir. Pøežilo jen pìt námoøníkù. Námoøní pohøeb kapitána? Loï je také trochu poškozená støelbou. Družina bude muset loï øídit. Smìr je jasný, za tou malou teèkou na obzoru. Lodì mají zatím stejnou rychlost. Na další den se zhorší poèasí. A zaène bouøka. Opìt navození atmosféry !. +Nìjaké ty hody na uzlování (past Obr 8 -/popálené prsty 1živ) stabilitu (past Obr 8 -/pád na kluzkou palubu 1 živ), spláchnutí vlnou do moøe (past Int+Obr+Síla 13/11 -/zachytil se a visí ze zábradlí/pád do moøe, hozené lano = pas ta udržení se Sil 7 sám to nezvládne/vytáhnou, popø. s pomocí druhého past Sila+Sila1/2 8 -/ano)


Bouøe trvá celou noc. Ráno je probudí slunce. Leží na palubì na klidném moøi. Dva kilometry od nich u ostrùvku uvidí ztroskotanou loï. Kdopak to asi je? 




















Ostrov





Jakmile se vylodí, mùžou obhlédnout loï. Na pobøeží je asi deset námoøníkù, ale ti bojovat nechtìjí. Snaží se opravit loï. Teï ale pohøbívají mrtvé kolegy. Pøi rozmluvì jim, øeknou, že Parta se po spatøení jejich lodì vydala nìkam do džungle. Stopování? Lehký terén, 5 osob. Mluv se zvíøaty? Navození atmosféry džungle. Skøeky. Breberky. Hadi. Horko. Vlhko. Pocit, že je nìco pozoruje. Cesta tak 2 hodiny. Pokud jdou pøesnì podle stop, budou procházet takovým bahnitìjším kouskem a v té chvíli se ukáže Parta, která už stojí na pevné zemi. Družina se sice nepropadá do bažiny, ale tìch +- 20cm ano. Je to dost nepøíjemné. Parta bude držet prince (svázané ruce, nohy na krátké kroky). Budou chtít vyjednávat. Mluví Blesk. Prince drží pod krkem dýkou šikula. Mají nachystané zbranì. Asi první pokus bude odhoïte zbranì, nebo princ zaøve. 


a) Pokud odhodí, následuje okamžitý útok. Prince odhodí do trávy. Zpìtné braní zbraní trvá 1 kolo. Zbranì jsou mokré a od bahna = postih k ÚÈ -1. Jelikož jsou ve +- støehu, má družina postih na inic -2.


b) Pokud se zbraní nebudou chtít vzdát, možno ještì vyjednat výmìnu prince za všechny jejich vìci kromì obleèení, brnìní a zbraní. Parta pøedá prince. Moznosti co se bude dít dál se neodvažuji tipovat. Parta se ale rozhodne bude snažit dostat k lodi, nalodit a zmizet.


c) Pokud se družina rozhodne zaútoèit neèekanì, Parta prince nezabije (blafovali, mají své pøíkazy) a bude samozøejmì bojovat. Jelikož jsou ve +- støehu, má Parta postih na inic -2.


Dál dle uvážení PJ, ale nijak bych se s nimi nemazlil. Jo, pøesun tím bahnem k Partì trvá 1 kolo.





Tady dobrodružství oficiálnì konèí. Buï pøežil nìkdo z družiny a následuje cesta zpìt do Havenu, nebo nepøežil z družiny nikdo a tak není co øešit. Pokud je to ta první alternativa a je ještì moc èasu, možno po cestì po moøi zaøadit lehký soubojník s krakenem.





Kraken: 15 lvl, 240 živ (každé chapadlo 40), 3útoky/kolo,  ÚÈ: 7, OÈ 6, jakmile ztratí 5 chapadel stáhne se, jakmile nìkoho zasáhne i v druhém kole, hrozí stržení z paluby past Sila+Obr 11














PJ Jestøáb














Pøíloha pro hráèe:
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