Kovarova dcera

Uvodni dobrodruzstvi pro D&D5e
Pouzivejte na vlastni nebezpeci

Vyrtvoril:
Maelik



Scéna Q: Uvod

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hracim
prevypravéjte nasleduji text hra¢lm nasledujici
text:

Den se jiz chylil k veceru kdyz jste dorazili do malé
prijezdni vsi jménem Medvedi. Diky relativné
vysokému provozu je zde i maly hostinec zvany U
Zeleného draka, ve kterém jste se rozhodli nocovat.
Dnes vecer je v lokdle jen par mistnich stejcu, jinak
Jje veelku prazdny. Zatimco se usazujete, venku se
rozprselo. Uvnitr je nastésti teplo a sucho. Nezbyvad,
nez si objednat neco k veceri.

Vykreslena scéna je pfilezitosti pro hrace k
drobnému predstaveni svych postav, prvnimu
kontaktu s nehra¢skymi postavami — jmenovité
servirkou u které je nutné si objednat veceti a
pfipadné i néjakeé to piti. Nemluvé o moznosti
rozhovoru se Stamgasty a obecnému hrani svych
postav. U této scény neni tieba pfili§ dlouho
setrvavat, noeckonct, jedna se jen o predstaveni
protagonistil. Ve vhodné chvili tedy pokracujte k
dalsi scéné.

Scéna 1: NeCekany host

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hracim
prevypravéjte nasleduji text hra¢lm nasledujici
text:

Dvere hospody se oteviou a do hospody vpadne
vazne zranény muz, clovek. Podle odévu byste
tipovali na kovare. Jednu nohu ma ziejmée zlomenou,
kdo vi jak se dobelhal az sem. Kromé toho krvaci z
rany na cele. Jeho odev je na nekolika mistech,
nasakly krvi. Jeho, nebo cizi, to nelze bez blizsi
prohlidky urcit. Nekolik strejcii jej zvedne ze zemé a
poloZzi jej na lavici. Nez se nekdo stihne zeptat, s
namahou ze sebe vyda: ,, Unesli ji.“ a, po krakeé
pause k nabrani sil, doda ,, Skreti mi unesli dceru.
Ptichozi je, jak jinak, mistni kovar. Pokud je v
druzin€ postava schopna sesilat 1é¢iva kouzla,
ma zde prilezitost se predvést. Jakmile je kovar
ptiveden k relativnimu zdravi (zlomenou nohu
bohuzel postavy na 1. Grovni nevyléci), je mozné
z n&j vytahnout co vi. Kovaf ovSem nevi o moc
vic nez ze jej pied chvili napadli skieti, bylo jich
asi deset. Proti pfesile se neubranil, skfeti jej
zmlatili a pak uz vidél jen jak chytli jeho dceru,
omracili ji a odnesli ji kamsi do lesa.

Kovaf, jakmile s nim druzina za¢ne mluvit jeji
¢leny pozada o pomoc. V tuto chvili je naprosto
zoufaly.

Tato scéna je tvodem k vlastnimu
dobrodruzstvi a zaroven dalsi ptilezitosti pro
socialni hrani své postavy. Pomlizou mu z
ptesvédceni? Budou chtit néjakou formu
odmény? Kovar je v tuto chvili manipulovatelny,
rad slibi cokoliv, jen aby mél svou dceru zpatky
doma..

At se postavy rozhodnou pro pomoc z
jakéhokoliv diivodu, jedno je jisté: Je nutné
vyrazit ihned, nebot’ stopy v desti brzo zaniknou.

Kovaf rad druzinu nasméruje ke své
kovarné, od které se mohou postavy pokusit
sledovat stopy.

Scéna 2: Na stopé

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hractim
prevypravéjte nasleduji text hracim nasledujici
text:

Najit kovarnu pro vas neni vétsi problém. Nachazi se
na kraji vesnice, nedaleko okraje lesa. Od lesa ke
kovarné a od kovarny k lesu vede mnozstvi malych
stop. Od chalupy priléhajici ke kovarne vede jediny
par malych stop. Kolem vlastni kovarny je puda
rozslapand, jako by se tam néco semlelo. Nasledujete
stale celkem dobre citelné stopy vedouct do lesa. Les
Jje pomérné necekané rozsahly a tmavy. S postupujuct
noci je jeste temnéjsi a je ¢im dal tim teézsi dale
sledovat stopu, nejen kvili nedostatku svetla, ale i
diky desti postupné slabnouct stopé, obcas
prerusované stopami divé zvere, nemluve o nepohodli
z promdceného oblecent a unave. Nakonec nezbyva,
nez se utaborit. Ostatné, zitra je taky den, a unaveni
byste nikoho nezachranili. Dést mezitim ustal, takze
Jestli nejake stopy vydrzely do této chvile, vydrzi
pravdépodobné i do rana.

Nastava prvni noc nasich dobrodruhi. Je tteba
rozdélit hlidky po zbytek noci, rozd¢lat ohen..a
zarovei je to opét trocha prostoru pro hrani
postav. Noc jako takova probéhne v klidu a
postavy tak uspesné dokonci dukladny
odpocinek.



Scéna 3: Skreti hlidka

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hracim
prevypravéjte nasleduji text hra¢lm nasledujici
text:

Rano, po rychlé snidani, a sbaleni vSech veci vyrazite
znovu na cestu. V dennim svétle nasledovani skreti
stopy jde mnohem snaze a zanedlouho prijdete na
kraj rozsahle mytiny na jejimz druhém konci se tyci
nevysoky kopec a na jeho vrcholu jakasi kamenna
stavba. Snad dum, mozna honosna hrobka. Mnozstvi
stop naznacuje pritomnost skretii. Jestli nékdo rozbili
tabor, jisté je to v té budoveé na kopci.

Po obvodu mytiny, patroluje hlidka. Hlidku tvofi
dva skfeti, a jak je skfetiim podobné, moc
odvahy nesebrali. Nepostupuji tedy po okraji
mytiny, ale kus za okrajem, v lese. Ve chvili, kdy
dorazi druzina je skieti hlidka jesté o kus dal,
takZe o jeji pfitomnosti druzina nevi a hlidka
nevi o druziné.

Druzina se miize v zdsad¢ rozhodnout
dvéma zptsoby. Prvnim je, pokusit se skryt na
okraji lesa a pozorovat déni na mytin€, druhy je
n¢jakym zpusobem rovnou vyrazit k budové na
kopci.

Pokud se druzina rozhodne se skryt a
pozorovat mytinu, nechte kazdého z hrach za
svou postavu hodit ovéteni Nendpadnosti. Za oba
sktety hod’te ovéteni Nendpadnosti dohromady.
Vysledky téchto hodu zapiste.

Naésledné si hraci i skteti si poté hodi na
Moudrost(Vnimani). SO tohoto hodu je rovné
zapsanym vysledkim hodu. Tj. Aby postavy
hract zpozorovaly skiety, musi hodit alesponl
tolik, kolik skfteti hodili na Nendpadnost. Skieti
zpozoruji ty postavy, jejichz ovéteni
Nenapadnosti bylo mén¢, nez hod skietl na
Vnimani. Skfeti opét hazi jen jednou za oba.

Kdo neuspéje v hodu na Vnimani je prvni
kolo ptekvapen. Ostatni jednaji. Nasleduje hod
na Iniciativu. Pokud skfeti jednaji jako prvni,
pokusi se zattocit na nejblizsi hra¢skou postavu,
a nehled¢ na vysledek cely sviij pohyb pouziji k
pohybu smérem ke kopci. Kazdé dalsi kolo,
nebo, pfijdou-li na fadu az po postavach hracu,
pouziji svou akei k Uprku. Béhem 3 kol se
dostanou na doslech od straze u vchodu do
budovy a za¢nou kiiCet, ¢imz vzburcuji straz.

Scéna 4: Pred prahem

Kamené budova na kopci je extrémné zdobena
hrobka (na obrazku vyse). Dvoukiidlé dveie
hrobky jsou z masivniho kamene a zfejmé byly
zapecetény a nehnuty celé véky, nez je neddvno
nékdo vylomil. At’ to byl kdokoliv, musel byt
mnohem silnéjsi nez ¢lovek, natoz goblin.

U dveii pospavaji dva skieti. Pokud je
hlidka nevzburcuje, spokojené budou spat dal a
neni problém se k nim pfiplizit a pfekvapit je. V
opacném piipad¢ zabéhnou dovnitf varovat
ostatni.
Jakmile se druzina vyda dovnitf, piectéte, nebo
pfevypravéjte nasledujici text:
Za kamennymi dveimi je malé ploSina, a pak jen
schody vedouci kamsi doli.



Scéna 5: Znesvécena hrohka

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hracim
prevypravéjte nasleduji text hra¢lm nasledujici
text:

V hrobce je tma, vzduch je tezky, viky. Je tu citit
zatuchlina, goblini a jesté jiny, silnéjsi puch. Odkudsi
z hrobky je slyset goblini hlas, rytmicky opakujici:
Zelsmor spésnab spdststraz asmuk ongas babsnosp
toxu zordas babsnosp.

Oblast 2: Obétisté

Uprostied této mistnosti stoji mosazna misa na
které se kdysi palily obétiny padlym hrdinim.
Nyni zde skteti pali krysy. Po sténach jsou
vymalovany hrdinné skutky davno zaniklého
fadu Paladinti jehoz bojovnici byli rekurtovani
jen z fad pulcikd. Jsou zde namalovany bitvy
proti orkiim, zlobrtim, skietiim a jinym silam
chaosu..vSechyn vitézné. Kromé toho se zde
nachazi 1 n€kolik skfeta.

Pocet skietligoblinti, ktefi se zde nachazi
je roven poctu hracskych postav. Pokud se
sktetim hlidkujicim u dveti povedlo uprchnout,
jsou soucasti tohoto mnozstvi skietti.

Pokud druzina necekala a nepozorovala
mytinu a misto toho Sli pfimo k hrobce, skieti z
patroly vpadnou druZing do zad.

Na druhém konci této mistnosti jsou
vyvracen¢ kamenné dvete, na nichz kromé
motivu paladind, je vyryt nasledujici napis:

PrisAHAM, ZE JSEM (LENEM [)ELIMOVA FADU,
DAVAM SVE SLOVO, ZE TAJEMSTVI MNE
VYJEVENA ME RTY NEPROZRAD{ NIKOMU
NEPOVOLANEMU. NECHt ZTRATIM ZIVOT A
(EST, JESTLIZE JSEM SEM PFISEL LOUPIT, NEBO
MRTVE HRDINY HANET A JEJICH KLID RUSIT.

Oblast 3: Chodba

Za vylomenymi dveifmi se nachazi chodba. V
chodbé je past, kterd vysteli Sipku na kohokoliv,
téz8iho, nez primérny ptl¢ik, nebo skiet. SO
nalezeni pasti je 12, SO zneskodnéni pasti je 10.
Pti spusténi Sipka vystieli na ¢lena druziny, ktery
jde jako prvni. +3 k zé&sahu, pti zdsahu zpiisobi
1k6 bodného zranéni.

Intermezzo — kratky odpocinek

V tuto chvili mGzou byt postavy hraci celkem
vycerpané a je tedy vhodné uvazovat o kratkém
odpocinku. Pokud to hra¢e nenapadne, neni na
Skodu jim to navrhnout.

Neni moc rozumné zkousSet odpocivat
piimo v hrobce. Koneckoncti, hned za rohem
jsou dalsi skieti, venku mtizou byt dalsi hlidky..
Smysl ma leda tak stdhnout se z hrobky, skryt se
v lese a odpocinout tam.

Jakmile si postavy odpocinou, mohou
piimo pokracovat v prizkumu znesvécené
hrobky.
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Oblast 4: Vnitini svatyné

Prectéte, nebo vlastnimi slovy hra¢im
prevypravéjte nasleduji text hrac¢tim nasledujici
text:

Vejdete do mistnosti. Je celkem mala az na par
veci. Ponékud zvandalizovana socha jakéhosi
padlého hrdiny, pred ni kamenny oltar, skreti
Saman palici jakési byliny jejich viiné nalnuje
mistnost, a kus od oltare mala klec ve které je
sméstnana jakdasi divka,bezpochyby ta, kterou
Jjste sem prisli zachranit. Na strazi stoji gobr.
Zamruci, ¢imz na vds upoutd pozornost Samana.

Je na &ase hodit si na iniciativu. Saman se vénuje
ritudlu, a nezvané hosty necha na gobrovi. To
samoziejm¢ neznamena, ze by nebyl schopen se
brénit, pokud by byl zataZzen do boje.

Jakmile padne prvni ¢len druziny, gobr na
né v hodné ldmané obecné zavrci ,,0Odejdéte a
vas kamarad Zzit*.

Jakmile je po boji, je ¢as prozkoumavat
mistnost. V mistnosti dohromady nic neni, tedy
kromé naprosto zoufalé kovarovy dcery, klici
od jejiho vézeni na mrtvole gobra a svatého
symbolu jednoho ze skietich bohtl na téle
Samana. Mozna néjaké ty tretky na obou
mrtvolach.

Mistnosti vévodi socha pil¢ika v plné
platové zbroji na zhruba metrovém podstaveci.
Na tomto podstavci, skoro u zemé je asi ptl
palcovymi runami vyryto ,,Chces-li mé drzet,
musi§ mne nejprve dat.*

Oblast 5:Tajné dvere

Dvefe se nachdzi po pravici sochy, 1ze je objevit
uspé€Snym ovéfenim patrani s SO 15.

Oteviou se poté co nékdo z hract prednese
ptisahu Delimova fadu, nebo alespoii néco ve
smyslu ,,Pfisahdm, Ze nejsem neptitelem
Delimova tadu‘/ ,,Davam své slovo ze jsem
nepfisel jako lupic®, atd. Jakmile to n¢kdo
prednese, piectéte, nebo pievypravéjte
nasledujici text:

Na ta slova se ozve skiipot prastarého soukoli a

po pravici mramorového hrdiny se kus zdi
odsune a zjevi tak priichod do skryté mistnosti..

Oblast 6: Hrobka paladint

Za skrytym pruchodem je rozmérna mistnost. V
mistnosti se nachazi Sest malych kamenych
sarkofagu. Na viku kazdého z nich je vytesand
podoba hobita v plné zbroji. Mistnosti vévodi maly
podstavec na némz spociva vetsi, zdobenéjsi
sarkofag. Podoba na jeho viku se shoduje s sochou v
predeslé mistnosti.

Pokud postavy hracii odsunou byt jediné viko,
probudi tim nemrtvé straZzce hrobky.

Pokud si postavy pied prizkumem této
hrobky odpocaly, z kazdého sarkofagu vyleze
jeden kostlivec hobiti velikosti. Pokud ne, ¢ast
sarkofagli je rozmlacend a vyleze jen 1 kostlivec
na 2 hrace.

Dorucenim divky zpét ke kovari scénar konci.

Odmeény a poklady

Kovarova vdéénost

Kovaft neni nijak zv1ast’ zkuSeny zbrojif ani
platnét, vlastné se v tak pokrocilych technikach
nevyzna. Nicméné, z vdécnosti d4 druziné celou
svou hotovost — 20 zl.

Sbérny kov

Zbran¢ sktetli, natoz rezavé zbytky zbroje a
zbrani, které maji kostlivci samy o sob¢ nemaji
moc hodnotu. Nicméné coby surovina jistou
hodnotu piece jenom maji. Celkové se da
posbirat 40lb kovu. Mélokdo kromé kovart by
vSak o takovou hromadu kovosrotu mél zajem.
Kovati jsou samoziejmé vyjimka, ale 1 ti daji
maximaln¢ 1 stfibrny za 5 liber kovosrotu. Pokud
maji hotovost na vykup, samoziejmeé.

VI¢i zub

Kostlivec ddvno padlého hrdiny, jemuz patii
nejzdobnéjsi sargofag tiima ve svych rukou
mec, ktery ani po staletich neztratil na ostrosti a
pevnosti. Prizkum ¢epele odhali starodavné runy
vyryté do Cepele a jilce mece.

Jedna se o kratky mec, jehoz hruska je vykovana
do podoby vI¢i hlavy. Nikdy nezrezavi, nikdy se
neotupi a proti psovitym Selmam se chova jako
mec +1. Jinak je to obycejny mec.



Obsah skretich kapes

Primérny skiet méa krom¢ zbrané€ u sebe svacinu,
nejcastéji na uhlicich peCenou krysu, obcas
jablko. Obcas maji u sebe i n¢jakou tu
zajimavost. Hod’ k4. Padne-li 1, u goblina se
nalezl jeden z nasledujicich predméti:

Maly kus kociciho zlata, zapéstni kistky, SuSeny
netopyr, Mince nezndmého materialu (elektra) a
puvodu, vI¢i tesdk provrtany a noSeny na feminku,

dievéna hlava hadrové panenky, hrst haluciogenich
houbicek.

Saman navic vladne dfevénou holi s vidlicovym
koncem. Vidlice byla pouzita k piivazani sovi
lebky a riznobarevnych pentli. Kromé toho u
sebe ma platény sacek se smési levandule,
majoranky a rizovych platkt. Kdovi k ¢emu to
m¢elo byt.



