


Slovo úvodem:

Jednoduché "oneshot" dobrodružství na zamáznutí několika hodin víkendového času. Nijak originální zápletka a prostředí, ale máte to alespoň sepsané a předpřipravené 

Důraz je kladen na konfrontaci s gobliny ohrožující okolí a možné odhalení bandy pašeráků z malé vesnice, ve které se dobrodruzi náhodně sejdou.

Hráčské postavy se v mém případě na začátku neznaly a proto je důležité, aby každá z nich měla jisté vstupní info, na kterém lze stavět. Dál se všechno posune už přirozeně a v podstatě samo.

Toto krátké dobrodružství je spíše pro méně zkušené hráče na nižších úrovních (cca 3-4). Já to hrál dvakrát, pokaždé se čtyřmi postavami na čtvrté úrovni. Vždycky jedna postava z družiny během soubojů zemřela nebo ocitla se na nule a celkově jsme pokaždé potřebovali cca 12 hodin čistého času. Toť jen pro představu. Moje družinky jsou ale vcelku pomalé, takže čas je dosti variabilní.

Dobrodružství je zasazeno do prostředí fantasy světa Aventurie, které slouží jako setting pro německou rpg hru Das schwarze Auge. Lze jej však upravit na jakýkoliv jiný svět. 

Tedy do toho…




Zápletka

Naše postavy vchází do vesnice v době, kdy jsou místní obyvatelé ohrožovaní skupinou gobrů a goblinů, která se usídlila na nedaleké zřícenině. Hned v úvodu jde tedy o to, probudit v postavách touhu pomoci místním obyvatelům a nebezpečí odstranit. Toto je hlavní myšlenka a nosný pilíř tohoto dobrodružství. Vzhledem k předpřipraveným vstupním informacím by to nemělo být těžké.

S touto společnou zápletkou však přichází zároveň i samostatné menší vztahy a úkoly, které by měly celý děj hnát vpřed. S prvotními gobliny totiž zároveň postupně vypluje na povrch ještě i pár dalších událostí, které naznačí, že nepřátelé tady nejsou jen tak a je jich vlastně trochu víc. 

V Dragefeldu totiž operují také pašeráci vzácných předmětů, které jsou ukryty právě na hradě společně s gobliny. Gobliny navíc vede postava, po které jedna z postav vyloženě pátrá, a celé to nechtěně způsobil lovec, kterého lze těžko soudit jako vyloženě zlého nebo dobrého.

Vývoj situace silně ovlivní přístup postav a nelze dopředu určit, jak celé dobrodružství skončí. Záleží hodně na přesvědčení HP jako takových a na roleplayingu každého Vypravěče.
Prostředí

Nevelká mezistátní stezka, obklopena ze dvou stran táhlým pohořím, jejíž význam pomalu uvadá. Dříve sloužila jako hlavní spojnice mezi bornlandským hlavním městem Festum a důležitým obchodním uzlem Císařství středu - Trallop. Tato stezka však vede odlehlou a nezabezpečenou krajinou, takže se postupně přešlo na jinou stezku se stejnými okrajovými cíli, ale vedoucí přes více civilizovanou oblast - zemi Černého Tobriena.

Naše malá stezka dodnes nese název "Cesta Sedmi baronů" a v nejméně obydleném hraničním úseku stojí dvě vesnice - Tietefurt a Dragenfeld. Jak již bylo řečeno, tyto dvě vesnice svírají z obou stran hory - z první SZ strany je to pohoří Červený srp, z druhé JV  Dračí kameny.

Hlavní centrum všech událostí je vesnice Dragenfeld. Většina z postav má ve vstupních informacích v této vesnici nějaký svůj úkol, nebo touto vesnicí pouze prochází. Nadcházející události by však měly všechny spojit dohromady, pokud sami sebe chtějí nazývat dobrodruhy.
Začátek

Jak bylo řečeno, HP do vesnice přijdou postupně. Bude již pozdní odpoledne, téměř každý by měl mít zájem o korbel piva, nocleh, nebo nabrání zásob. Každému samostatně popiš vesnici a nech jej udat směr, kam se chce nejdříve vydat. Zda-li zamíří ihned do vesnice, nebo si sedne u kapličky a pomodlí se, sedne k prameni a osvěží se vodou…

Ve vesnici ve chvíli jejich příchodu nejde skoro nikdo zahlédnout, kromě dobytka na pastvinách jsou místní lidé zřejmě někde zalezlí. Uprostřed vsi stojí jakási trojdílná stavba, která jako jediná podobou připomíná hostinec nebo možnou střechu nad hlavou. Dveře i okenice hostince jsou otevřené (větrá se - venku je krásně).

Jakmile se postavy postupně všichni usadí (pozdraví se v hostinci, napijí se z pramene), ještě než přijde hostinský, přijdou od pevnosti po cestě tři vesničani, zastaví se na ulici před hospodou a začnou se hlasitě vybavovat, viz níže.

"Úvodní rozhovor pro HP"

A: Pasáček Jodan (hlas klidný a umírněný)
B: Sedlák Voroďa (naštvaný a důrazný hlas)
C: Starej “Kořen“ Lepek (hlas vychytralého lehce šišlajícího starce)


A: Já nevím jak ty, ale já nejsem žádnej válečník, stejně jako vostatní tady. Opravdu si netroufám ani v přesile zaútočit na ty šmejdy. Dyk se schovávají na hradě. Jak je tam asi máme porazit?

B: A to jako teda dovolíš, aby si vzali tvoje dítě? Nebo zajali tebe? Chceš se vzdát jen tak?

C: Hele jde jim hlavně vo ženský. Chce pannu, nebo ne? To znamená...

B: To znamená, že bys měl radši držet hubu. Ty žádnou holku nemáš, tobě se to mluví.

A: To je úplně jedno, jestli máš dceru nebo ne. Myslíš, že nás nechají jít jen tak? Jakmile jim dáš prst, budou chtít i zbytek ruky. 

B: To je fakt. Tihle smradlavý bastardi neví co je to čest.

C: Přesto bych jim zkusil nějakou nabídnout. Můžeme třeba losovat.

B: Teď jsi mě teda Kořene vážně nasral. Jestli chceš, nabídneme zrovna tebe ty přizdisráči.

C: Já už jsem pro ně moc starej a nemohoucí, oni chtějí určitě někoho mladýho a silnýho.

B: Alespoň bys jim brzo chcípnul.

A: Přestaňte se hádat. Jednou je Boryn nemohoucí a hned jste jako splašený včely. 

B: On si začal. Já nikoho nabízet nechci. To se radši zabednim doma a...

A: ...a klidně si necháš podpálit střechu nad hlavou co? Musíme něco vymyslet. Jinak sme zejtra všichni v průseru.

C: No to byste měli. Když nechcete naslouchat starým, tak si to domluvte s mladýma. Já už nemám mnoho co ztratit.

B: Sám se di radši ztratit, dědku plesnivej...

Po této větě se všichni tři muži rozcházejí, každý jiným směrem (ke svému domu).


* * * * *

Tento rozhovor veřejně přečti, každá HP by jej měla ze své pozice zaslechnout. Od kapličky a studánky je to kousek, hostinec má přeci otevřené okna i dveře a všude je jinak klid.

No a pak už to půjde samo, postavy se začnou vyptávat a tak. Sedlák Kořen ani Voroďa jim toho hned ale moc neřeknou, nemají náladu se s někým vybavovat a Jodan bude jen stručný, protože spěchá uklidit dobytek než se úplně setmí. Zbytek otázek tedy rád zodpoví hostinský Kusák, všichni ve vesnici toho ví podobně stejně.


Vesnice Dragenfeld: historie; aktuální situace

Dragenfeld dříve bývala prosperující vesnice fungující kromě jiného také jako hraniční a celní území. Za Dragenfeldem končilo Císařství a začínalo území Bornlandu. Dnes je tomu jinak. Vzhledem k měnícím se obchodním stezkám bylo jako celní hraniční pásmo určené město Runhag, které je blíže a na Dragenfeld se postupně zapomíná. Obyvatelé se živí jak se dá, hlavně zemědělstvím, chovem dobytka a také občasným obchodem s trpaslíky.

Dříve zde také stával fungující hrádek nesoucí stejnojmenný název Dragenfeld, avšak po velké rasové válce před mnoha lety a posunutím hranic Císařství, pevnost v podstatě chátrá. 
Dragenfeld získal svoje jméno právě po rasové válce, když se podle vyprávění stařešin nedaleko odtud odehrál smrtící souboj dvou draků. Po lítém souboji zůstalo v okolí mnoho pokácených stromů a seženhuté pole, podle kterého se vesnice nově pojmenovala. Jak souboj draků dopadlnul se přesně neví, protože draci údajně z posledních sil přeletěli dále do hor, místo jejich utkání je ale dodnes památné. Herně by však tato historie neměla sehrát žádnou roli, maximálně pro zvídavé postavy.

Samotná úřední moc v posledních letech nemá valný zájem pevnost v Dragenfeldu udržovat, protože je zbytečně drahá a se sousedním Bornlandem udržuje Císařství dobré vztahy. Pevnost je tedy k mání na prodej za poměrně nízkou sumu  nebo je možné jí darovat společně s vesnicemi za hrdinské činy (možná motivace postav).

Noc před příchodem postav Burgon, gobři a goblini obsadili pevnost a obyvatele Dragenfeldu napadli. Vzali dva zajatce (Kusákovo pacholka Stulina a Řekořovo Bostiruma), zabili starého muže Mláta, přizabili Boryna a ukradli dvě slepice a kozu. Když se pak stahovali zpátky, vyhlásil ještě Burgon po vesnici (skrytě, aby jej nikdo neviděl), že chce po zítřejším soumraku dvě panny po dobrém, jinak celou vesnici spálí na prach a vezme si je sám po zlém.

Místní obyvatelé jsou v aktuální situaci poměrně vyděšení. Neví, jak se mají k požadavkům Burgona stavět a zatím nevymysleli žádný únikový plán. Poslali sice poštovního holuba do Tietenfurtu a Runhagu s žádostí o pomoc, ale to může trvat dlouho. Navíc bez Boryna jsou v rozpacích. Každý má strach, nikdo nemá moc bojových zkušeností. Jejich odhodlání můžou změnit nejlépe právě naše HP. Pak se vesničané semknou a budou ochotní spolupracovat v rámci svých možností.


Obyvatelé dle domů:
1 – Boryn, nepsaný rychtář + žena Tulda (dcera Harmara z Tietenfurtu)
2 – čerstvá vdova Mlátová
3 – sedlák Jinocej + rodina
4 – sedlák Korm a žena Korma + babka Dharmila
5 – staříci Darmil a Duběna
6 – starej Kořen Lepek + stará Lepková
7 – starý bývalý kněz Zarm, single
8 - pasáček Jodan, žena Olanka, babka Skřípalová, malý syn Jináš
9 – Farmář, bylinkář, včelař a sládek Humbolc (částečný pomatenec)
10 – Hospodský Kusák + dva náctiletí pacholci Bulin a Stulin
11 – Voroďa a Verena + tři adolescentní synové
12 – prázdný polorozpadlý dům po zemřelé rodině Syslových
13 – Sedlák Břeněk, žena Ticha + mladičká dcera Mida
14 – Řekoř + Mahulena + dcera Savina a synové Bostiřad a Bostirum
15 – lovec Sorn + syn Adan

Ve vsi je panna pouze Savina (12 let) a Mida (14 let). 
Zajatí jsou Stulin (11 let ) a Bostirum (10 let).


Pevnost Dragenfeld:

Z pevnosti je dnes obyvatelná pouze věž a jedna sklepní podzemní místnost bývalého paláce. Hlavní brána má sice zastřešený průjezd, ale je bez dveří, takže ji neberu jako místnost.
Jedno podzemní patro má navíc i věž. Hradby jsou v ucházejícím stavu hlavně z čelní strany pevnosti, pak jsou již malé a nedostavěné. Za nimi je ale příkrý sráz, takže ochrana pevnosti je vlastně dostačující.

Věž má jen čtyři patra - podzemí, přízemí, nadzemní patro č. 2 a venkovní otevřenou střechu.

V podzemním sklepě bývalého paláce je tajná skrýš, kde se schovávají pašované předměty.
Věž má funkční udržované vstupní dveře a též dveře od maskovaného poklopu do únikové chodby.

V pevnosti není zdroj vody! Jakýsi potůček je nedaleko výstupu tajné chodby, kudy goblini nabírají zásoby pitné vody pro sebe. Stará zakalená cisterna je pak pod zbořenou částí hradu.

Uprostřed nádvoří je přírodní ohniště, kde si goblini v době příchodu postav budu opékat ulovenou kořist (kradenou kozu).

V tajné podzemní skrýši je ukrytý bardský vavřínový věnec a věci, které byly ukradeny kněžím - posvěcené (magické) svíce vzývání (4ks; DMG str. 200), ornáty, kadidelnice vzdušných elementálů (DMG  str. 167) apod. dle fantasie GM. 
Setkání s Adanem

Jakmile se družina dozví o nepřátelích ve staré pevnosti, určitě se budou snažit místo dříve nebo později obhlídnout. Záleží jak budou inteligentní, každopádně všichni by si měli uvědomit, že gobři i goblini jsou si jistější za tmy a ve dne moc aktivní nejsou. V průzkumu by jim pak měl situaci zpestřit Sornův syn Adan.

Adan je totiž od otce o celé situaci informován jen letmo a vyvodil si z toho částečně své závěry. Je to prostě ještě mladý jinoch (cca 13 let). První den, co družinka dorazí do vesnice, bude s otcem v lese a dobrodruhy zaznamená až den druhý. Pojme podezření, že jsou to lidi najmutí Zátrou, kteří mají gobliny vystrnadit a pokusí se jim v tom tedy zabránit. Celou družinu bude nenápadně sledovat (klidně je nech hodit na aktivní či pasivní vnímání) a jakmile se někdo pokusí tajně vplížit do hradu, hodí po nich kámen tak, aby způsobil co nejvíce hluku a upozornil tak gobliny a gobry na případné nebezpečí a celou akci případně skazil.
Adan si totiž myslí, že když bude pevnost obsazená ještě chvíli, Burgon objeví skryté poklady, překazí tak plány Zátry a uvrhne tak stín na Voroďu a Řekoře, kteří jsou za to zodpovědní. Další následky ale nedomyslel a vůbec jej nenapadne, že by mu družinka mohla pomoci i jinak.

Jakmile družina zjistí, že po nich někdo od lesa hází kameny nebo že je sleduje (v případě že si hodí vysoký hod na vnímání po cestě k hradu), určitě se dotyčnému budou chtít podívat na zoubek. Adan je ale mladý a i když rychle běhá, družina by jej měla po chvíli dostihnout.

Při následném výslechu by mělo být všem jasné, že jde o omyl a že za celým obléháním Dragenfeldu by mělo být ještě něco v pozadí. Adan jim může říct jen náznaky, ale určitě by měl ostatní navést na jeho otce, na Sorna. Sorn teprve teď může prozradit, že naletěl jakémusi trpaslíkovi…

Průzkum a zteč hradu

Při samotném průzkumu hradu lze zjistit několik důležitých věcí. Přibližně uprostřed nádvoří mají rozdělaný oheň dva gobři, kde společně s vlkem hlídkují a opékají kozu. Tato trojice by měla být první vlnou, která se postavám postaví do cesty, jakmile se objeví kdokoliv neznámý. Vlk by měl navíc štěkotem spolehlivě odradit neviditelné nebo jinak nezaopatřené HP, pokud by se rozhodly pobíhat po pevnosti jen tak.

Věži vévodí hlavně goblini. Pozorují jak okolí (mají z oken parádní výhled na příjezdovou cestu), tak můžou z oken ostřelovat všechny v dosahu. Navíc věž má funkční dveře, takže je možné se částečně zabarikádovat.

Pokud postavy napadne jakkoliv smlouvat a vyjednávat (přijdou neozbrojeni s bílou vlajkou až do hradu), pokusí se je Burgon a gobři rozdělit a následně postupně zlikvidovat. O jakékoliv debaty totiž nestojí, družina by jim musela nakukat opravdu něco zajímavého. I tak je ale budou chtít rozdělit (Do hradu smí jen jeden z vás… apod), jinak natvrdo zaútočí. Pokud se družina navíc vydá za mluvčí obyvatel z vesnice, gobři (Burgon) jim pohrozí, že kdykoliv pojmou podezření podvodu, zabijou malé zajatce. Družině by tedy mělo brzo dojít, že lepší je s nepřítelem nevyjednávat, ale rovnou jej zlikvidovat. Gobři se s nima totiž párat taky nebudou.

Z/do hradu vede navíc tajná dlouhá chodba. Za dob své slávy měla pevnost únikovou chodbu kratší, ale pak jí prodloužili postupně členové Zátrovy bandy, když se snažili využívat jiný nenápadný vchod z/do hradu. Na tuto chodbu je může upozornit třeba Sorn, ví o ní i Voroďa a Řekoř, kteří jí ale logicky zbytečně neprozradí, aby jim tam někdo nechodil. Tajná chodba ústí kdesi v lese mimo cestu a vchází se do ní poklopem v jedné sklepní místnosti. I poklop je kupodivu po těch letech stejně jako dveře funkční a zamaskovaný. Navíc je pod ním malá past se zvonkem, která může upozornit hlídkující gobliny na případné neopatrné vetřelce. 

Družina má tedy hned několik možností, jak se k/do pevnosti dostat.

V případě útoku jsem nechal gobry a vlka venku, všechny gobliny ve věži a Burgona jsem měl v záloze jako neviditelného. V obou případech hry se mi družinka oddělila a někteří členové jí prozkoumávali sami. V tomto případě Burgon může udeřit na neopatrné osamnělé dobrodruhy a rychle je zlikvidovat. Jinak jako neviditelný uteče podzemní skrýší nebo prostě jen hlavním vchodem. Družinka by neměla mít informace o tom, že dokáže být neviditelný, pouze má informace o tom, že při útocích vždycky nějak uniknul a nikdo ho ještě pořádně nechytil.

Jakmile se družina dostane do věže a začne prohledávat místnosti, goblinní vůdce automaticky přetáhne po hlavě řemdihem oba vězněné kluky. Záleží tedy na přesvědčení HP, jak moc budou chtít mladíky zachránit / obětovat.

Po věži se pak budou různě válet zbytky táborového vybavení goblinů a gobrů. Nějak musí spát a něco u sebe mají, všechno to jsou ale spíše jen cetky, klidně si je naházej z tabulky cetek pro pána jeskyně. Cennosti rozházej dle chutě a zvyku po věži.

Nájezd na vesnici

Je velká pravděpodobnost, že HP nebudou chtít riskovat útok gobrů ve tmě přímo ve vesnici, a proto na ně nejspíš sami zaútočí přímo na hradě. Alespoň v mé hře tomu tak bylo. Přesto je nutné počítat s možností střetu Burgona a goblinů i ve vesnici. 

Celá přepadová akce Burgona bude částečně improvizovaná, částečně plánovaná. Goblini budou hlavně zapalovat domy, rabovat, způsobovat zmatek a zaměstnávat lidi na hašení, gobři budou hlavně rabovat a zabíjet všechny, kteří se postaví na odpor, vlka vpustí vytvářet zmatek do ohrady nebo chlívů mezi domácí zvířata a Burgon se bude snažit najít a odnést ty dvě holky, které bude den před tím jako neviditelný pozorovat. Všichni útočníci budou spoléhat na výhodu z vidění ve tmě a strach, který ve vesničanech zaseli dva dny předem. 
Pokud vesničanům HP nijak nepomohou, Burgon a jeho Banda jistojistě dosáhnou svých cílů, několik domů lehne popelem a nejspíš u toho i zařve pár vesničanů. S organizovaným odporem družinky zlouni ale nebudou  příliš počítat a lze je tak snadněji překvapit či odrazit.
Jen Burgon může o HP vědět a pokud dojde do tuhého, pod příkrovem neviditelnosti opět zdrhne, nechajíc gobry i gobliny za zády (podle celkového vývoje dle úsudku každého GM).

Operující skupiny a důležité CP:


Rychtář Boryn Látal
Byl zasažen včerejší den gobří palicí do hlavy, když se snažil bránit souseda Mláta. Soused to bohužel nepřežil a ani Boryn nemá vyhráno. V době příchodu postav je v komatzu a potřebuje nutně vnější pomoc, jinak následující den zemře.

Rychtář Boryn má sice malé podezření, že se v Dragenfeldu kujou nekalé pikle, ale nemá žádné důkazy. Nestojí navíc o nepřátelství, jeho funkce je pouze dobrovolná a zákon do těchto míst jen tak nezabloudí, takže se nechce zbytečně do ničeho míchat. Není to ale srab a družině rád pomůže a bude jakkoliv spolupracovat, zvláště pokud jej postaví na nohy (toto by měla být i jedna z motivací konkrétní HP vzhledem k vstupním informacím). Do přímých bojů však Boryn zasáhne pouze okrajově. V případě pomoci (potíží) může družina bydlet u něj doma jako host. Nejdříve jej však musí někdo vyléčit.

Boryn 
· Sil:	13/+1;	Obr:	13/+1;	Odl:	13/+1;	Int:	15/+2;	Mdr:	13/+1;	Char: 11/0
· Žvt: 15
· OČ: 11 (beze zbroje)
· Zdatn. bon. +2
Vybavení: dýka (1k4), srp (1k4), krátký luk (1k6),  

Zvláštní schopnosti: jako druid a hraničář na první úrovni (zemědělec a chovatel)


Lovec Sorn
Dříve býval členem pašerácké skupiny, ale poslední rok se mu jejich praktiky zhnusily natolik, že se rozhodl od nich odstoupit. To se Zátrovi a okolním členům samozřejmě nelíbilo, protože by proti nim mohl bonzovat, tak jej začli trochu šikanovat a připravovat jeho smrt. Sorn ale odhalil jejich plány, rozhodl se jim pomstít. Bohužel ale vzal řešení neúmyslně za špatný konec.

Jednoho dne náhodně potkal Burgona na lovu v lese a dali se spolu do řeči. Burgon využil situace, Sorna přátelsky (ale důkladně) vyzpovídal o situaci ve vesnici, dostal ze Sorna i informace, které mu říci původně nechtěl a nabídl Sornovi možnost pomsty. Burgon řekl, že když mu Sorn zajistí jistou odměnu, postará se o to, že Voroďa i Řekoř budou za své činy potrestáni, aniž by se Sorn prozradil. Zároveň Burgon navrhnul, že obsadí pevnost a přeruší tak na nějakou dobu pašeráckou stezku.
Fakt, že Burgon do vesnice přivede navíc i gobry a gobliny, bude chtít otroky na prodej a bude ohrožovat celou vesnici, rozhodně nezmínil, Sorn to netušil a nyní ho to mrzí.

Sorn má třináctiletého syna Adana. Žije s ním sám v domě a živí se jako lovci. Se svým lukem je tedy zdatný, stejně jako s loveckými pastmi. Často i se synem tráví mnoho času v lesích a tak tomu bude i s příchodem postav. Sorn by se s nimi měl setkat až druhý den, nebo nejlépe po odhalení Sornova syna, viz níže. Sám nebude mít motivaci družinu oslovit, nepůjde-li vyloženě do tuhého.

Sorn sám proti Burgonovi bojovat nechce, z čestných důvodů se nehodlá stavět lidem, kterým přislíbil spolupráci. Gobři a goblini se mu ale nelíbí a proti nim klidně vytáhne luk i s tím nejlepším šípem.

Je si vědom toho, že situace ve vesnici se vyhrotila úplně mimo jeho původní představy a pokud s ním družina naváže ochotnou spolupráci, rád je podpoří. Družina na Sorna jistě udeří poměrně brzy díky Adanovi a on se nebude moc škubat. Na druhou stranu se ale pokusí přislíbit spolupráci výměnou za pomoc s Voroďou a Řekořem. Zákon do Dragenfeldu totiž moc nezavítá a Sorn by rád věděl, že Voroďa i Řekoř budou pykat za svoje hříchy. 

Pokud na Sorna družina udeří bez ohledů na jakékoliv jeho vysvětlování, bude se snažit zachránit alespoň svého syna, který je ve všem nevinně. Při otázce na Burgona jen potvrdí jeho popis, ale jméno od něj neslyšel, takže si tuto domněnku postavy nechají otevřenou (i když podezření bude jistě veliké).


Sil +1 ; Obr +2 ; Odl +0 ; Int +1 ; Mdr +1 ; Char +1
Životy: 16
OČ: 14 (usňová zbroj)
Zdat. bonus: +2 ; 
Dlouhý luk, zranění 1k6+2
Dovednosti: přežití (stopování, lovectví), zdatnost pro vnímavost + dovednost průzkumník přírody


Okradený bard Ziegeus (satyr)
Je do hry zapojen čistě jako zpestření a navazuje na vstupní informace jedné z postav, která míří do Trallopu na velkolepu soutěž bardských mistrů. Zároveň je možné Ziegeuse spojit s ukradeným věncem, který zde on sám hledá. Pokud se tyto vstupní informace rozhodnete změnit, satyr zde ztratí pomyslné kouzlo a nemusíte jej ve hře nijak zapoijit. I v mé hře se stalo, že postavy vlítly na hrad tak rychle, že satyr ani nestihnul pořádně herně přijít, takže jsem jej úplně vynechal.

Každopádně, herně by se měl Ziegeus ukázat druhý den. Postavy jej mohou poprvé potkat když přichází do vesnice, nebo se s ním setkají třeba v hospodě u oběda atd.

Ziegeus je prokletý bard, který jednou uzavřel nabídku pekelného pokušitele a slíbil vysokou cenu za možnost vyhrát soutěž Krále severských bardů. Ziegeus vždy toužil se tohoto klání zúčastnit a vyhrát, ale na celkovou výhru nikdy neměl dost talentu. Uzavřel proto dohodu. Od jistého tajemného muže (mága, ďábla…) mu bylo přislíbeno vítězství, které bude ale vykoupeno někde "jinde." Ziegeus na tuto nabídku zaslepeně kývnul a poslední ročník soutěže skutečně vyhrál. Stal se celkovým šampionem, ale druhý den přišel o lidský hlas a od té doby umí pouze mečet jako každá jiná koza. Navíc mu byl těsně před nadcházejícím ročníkem ukraden vavřínový věnec, který má předat nadcházejícímu vítězi.

Ziegeus je tedy zdrcen svou smůlou a prokletím a za jakoukoliv pomoc od družiníků s nalezením ukradeného věnce bude nesmírně rád, i když mu to od mečení nepomůže (s mečícím satyrem mohla by vzniknout vtipná roleplayová situace).

Ukradený Ziegeusův vavřínový věnec je spolu s dalšími cennými věcmi schován na hradě a každou chvíli jej může Burgon objevit a odnést.

Družině jinak Ziegeus moc nepomůže, neumí bojovat ani zpívat, je zde pouze pro zpestření hry a možnost pro postavy udělat dobrý skutek.

Zátrova banda: pašeráci mezi Bornlandem a provincií Bílého Tobriena


Velký Zátra, jakožto zakladatel a hlavní představitel této skupiny, sídlí v Runhagu (a do děje by tato postava neměla nijak zasahovat). Celá skupina operuje mezi Runhagem a Drachenzwinge až po Dračí kameny - podle potřeb. Chlapi cestují aby nabrali zboží, nebo získali informace, pokud je třeba. Skupina ke komunikaci využívá také cvičené ptáky (zprávy s kódovanou řečí), které si pak mezi sebou zpátky přeposílají.
Aby nebyli místní nápadní v případě kontroly, ukrývají většinu cenných předmětů v pevnosti Dragenfeld, kde je tajná podzemní skrýš. Celou skupinu je tedy poměrně nelehké odhalit.

Posledním pašovaným zbožím (a zároveň ukrytým na hradě) se stal právě vavřínový věnec z bardské soutěže a předměty okradených kněží dobrých bohů (dle vašeho pantheonu - magické svíce, kadidelnice apod). Právě okradání dobrých kněží a pašování jejich věcí nejvíce Sorna štvalo a i proto odešel od Zátry.


Voroďa (člověk tulák - zloděj - 3 úr.): 
Největší spolupracovník z Dragenfeldu i Tietenfurtu je hospodář Voroďa, tobrijský vyhnanec, který má hned tři dospívající syny. Sice naoko se svojí též ostrou družkou Verenou spravují malé hospodářství, ale celá jeho rodina s ním pasivně spolupracuje. Pro osobní bezpečí  Voroďova rodina neví nic o skrýši a pašovaných předmětech, každopádně otce kryjí v případě jakýchkoliv dotazů a operací. Voroďa ve vsi není příliš oblíben, protože je to docela bručoun a k ráně nejde daleko. Má naopak ale respekt a kdysi při jedné bouři pomohl sousedovic malé holčičce a sám se při tom zranil, takže si na něj lidi moc netroufnou. Voroďa sám má respekt jen z Boryna, protože je to spojka k úřední moci a zbytečně si jej tedy nechce poštvat. 
Aktuální stav zranění Boryna tedy Voroďovi napomáhá a jeho zotavení v případě pomoci družiny nelibě ponese.

· Sil:	13/+1;	Obr:	13/+1;	Odl:	11/0;	Int:	10/0;	Mdr:	11/0;	Char: 10/0
· Žvt: 16
· OČ: 11 (beze zbroje)
· Zdatn. bon. +2
Vybavení: dýka (1k4), sekera (1k6), lehká kuše (1k8), jed na šipky (základní)
Zvláštní schopnosti: zákeřný útok, mazaná akce, lupičství, rychlé ruce


Řekoř  (přizdisráč amatér)
Druhý spolupracovník je relativně nově přijatý Řekoř. Dříve správně podezříval 
Sorna z pašeráctví a chtěl jej udat. Když pak zjistil jaká je situace a že Sorn s pašeráctvím končí, vecpal se slizce na jeho místo, protože potřeboval peníze. 

Je srab a zákeřný podvraťák. Slovní výpady mu půjdou a pokud bude mít za sebou netušící vesničany, rád si do Sorna i do družiníků jakkoliv rýpne. Protože má ale uneseného syna a Burgon chce i jeho dceru, bude se snažit spíše spolupracovat, než aby odhaloval svou pravou tvář. Klidně se nabídne, že proti goblinům vytáhne spolu s postavami, ale jakmile dojde na krev, rychle se stáhne do ústraní (proto zde není ani jeho číselná charakteristika). Řekoř má také sličnou náctiletou dceru, kterou chce dobře provdat a vydat Burgonovi ji samozřejmě nehodlá.

Zbytek Řekořovy rodiny o jeho působení v Zátrově bandě nic netuší.


Trpaslík Burgon a jeho banda:

Burgon Hlavorubec (trpaslík barbar, 5 úr.) 
· zdatnostní bonus +3
· cesta berserkra - bojové šílenství
· bezhlavý útok 
· obrana beze zbraně 
· smysl pro nebezpečí, 
· zuřivost 3x, útok navíc
· odbornost: neurvalý útočník (PHB str. 161)
· nákrčník neviditelnosti (divotvorný předmět; vzácný - tepaný a lesklý náhrdelník tvořený plátem bílého kovu, který však není spojený, aby se mohl dobře sundavat / nandavat. Ten, kdo si jej nasadí, se stane neviditelným po dobu 1k10 minut. Takto je možné použít předmět max. 3x za 24 hodin)

· Sil:	16/+3;	Obr:	11/0;	Odl:	16/+3;	Int:	11/0;	Mdr:	11/0;	Char: 9/-1
· Žvt: 55
· OČ: 14
· Vybavení: šupinová zbroj (14); kladivo (1k8/1k10); tesák, nějaké drobné cennosti


Burgon je duergarský výkonný lovec otroků a odměn. Pochází z podzemních síní pod Červeným srpem a momentálně je na povrchu za úkolem najít nějaké vhodné lidské otroky pro podzemní říši. S gobliny a gobry se dal dohromady poměrně náhodou, když utíkali jako roztroušená skupina před nasranými trpaslíky z jiného horského kmene. Rozhodli se proto na krátko spolupracovat a na pár dní obsadit Dragenfeld, než si odpočinou a naberou zásoby. Burgon měl také překvapivou možnost se domluvit se Sornem, tak se rozhodl s ním na oko spolupracovat. Až ale bude mít své neposkvrněné otrokyně na hradě, udělá si co chce a gobry s gobliny na vesnici stejně pošle, než společně zmizí zase do hor.

Burgon sice ví, že v pevnosti se něco ukrývá, protože mu to Sorn prozradil, před gobry a gobliny to ale tají, protože se nehodlá rozdělit. Gobry chce využít čistě pro získání otroků. Jim chce na oplátku nabídnout kořist od vesničanů.

Pokud družina nepodnikne nějakou akci hned, druhý den po setmění Burgon a gobři zaútočí na vesnici a způsobí co největší zmatek, aby vesničanům nahnali strach. Zapálí několik domů, pár nemohoucích lidí či zvířat napadnou a pobijí. Nejdéle tehdy by už ale měli narazit na odpor družiny, pokud si naše HP chtějí říkat "dobrodruzi."


V době začátku dobrodružství vězní na hradě pacholka Stulina od hostinskýho Kusáka a syna Bostiruma od Řekoře. Burgon chce navíc další oběti (dvě panny), které mu nechtěně prozradil Sorn.

Burgon je v dobrodružství čistě jen jako záporák, kterého je třeba zlikvidovat. Nebude to však jednoduché. Má spoustu zásob zuřivosti a amulet neviditelnosti, který rád využívá k útěku v případě hrozící prohry. Svými útěky je známý a pokud půjde do tuhého, pokusí se zmizet dřív, než by jej mohl zbytek družiny vážně ohrozit (zmizení hlavního záporáka před nosem většinou dobrodruhy nejvíc naštve). V souboji jeden na jednoho se Burgon ale nebojí, a pokud budou postavy také do páté úrovně, jistě dotyčnému těžce zatopí.


Počet gobrů a goblinů je vhozen namátkově a jejich počet nebo schopnosti si klidně uprav podle úrovně a zkušeností družiny. Jak jsem zmínil, moje družiny byly i při tomto uvedeném počtu poměrně pomlácené a leckdo byl nedaleko vyřazení (pokud se bojů účastnil i třeba Burgon)



Gobr vůdce
· Sil:	17/+3;	Obr:	14/+2;	Odl:	14/+2;	Int:	11/0;	Mdr:	12/0;	Char: 11/0
· Žvt: 65
· OČ: 16 (drátěná zbr. + štít)
· Bonus +4 k zásahu; zranění 2k8+3 (bijec)
· Vybavení: drátěná zbroj (13), kropáč (1k8), oštěp (1k6)
· Útok 2x/kolo; hrugekovo srdce
· Viz str. 131 v Bestiáři


Gobr pěšák
· Sil:	15/+2;	Obr:	14/+2;	Odl:	13/+1;	Int:	8/-1;	Mdr:	11/0;	Char: 9/-1
· Žvt: 27
· OČ: 16 (usňová zbr. + štít)
· Bonus +4 k zásahu; zranění 2k8+2 (bijec)
· Vybavení: usňová zbroj (12), kropáč (1k8), oštěp (1k6)
· Viz str. 131 v Bestiáři


Goblin vůdce
· Sil:	11/0;	Obr:	14/+2;	Odl:	10/0	Int:	10/0	Mdr:	8/-1	Char: 10/0
· Žvt: 21
· OČ: 14
· Útok 2x/kolo (druhý útok nevýhoda); přesměrování útoku, hbitý únik
· Více str. 130; 
· Vybavení: okovaná kožená zbroj (12), řemdih (1k8), tesák


Goblin pěšák 2x
· Sil:	8/-1;	Obr:	13/+1;	Odl:	10/0;	Int:	10/0;	Mdr:	8/-1;	Char: 8/-1
· Žvt: 8
· OČ: 12
· Vybavení: kožená zbroj (11), kyj (1k6), krátký luk (1k6)


Vlk - hlídač
· Sil:	12/+1;	Obr:	15/+2;	Odl:	12/0;	Int:	3/-4;	Mdr:	12/+1;	Char: 6/-2
· Žvt: 12
· Rychlost 8; OČ: 13; bonus k útoku +4; zásah 2k4+2; + 
zách. hod na Sil ~ SO 11 ~ sražený k zemi / nic
· [bookmark: _GoBack]Více viz str. 314 v DMG

