Honba za pokladem

Drak Bairanax

1. faze

Z hitvy o poklady severni spoust? ulet? drak s velkou ?asti pokladu. NejspiSsi jef odnesl do své skryse, aby snim navysil
svou hromadu, na které bude odpo?ivat alizat si rany, utrzenév baji.

Jestli chcete ten poklad ... cheete ten poklad? Chcete ten poklad! Musite zjistit kam s nim drak odlet?. K tomu pot?ebujete
Zjistit, co je to zadraka. Protoze byl drak zran?ny, pot?isnil kraj svou vlasni krvi, kdyz nabiral vysku, aby ulet? vaSim Sip?
m. Posbirejte kr?p?je zaschlé krve, které ulp?y navSech znamych lokacich.

Jestli jich najdete alespo? n7kolik (5, 10, x ) vyhledejte n?kterou z potulnych postav * a zeptejte sejestli by vam dokazala ?
ict n?co o tom, komu ta krev pat?ila.

Posp?&te si, dokud je drak oslabeny. Prvni urvou nejvtsi dil pokladu, samoz?ejm? pokud draka porazi.
Draka chrani p?iSery

*Potulné postavy jsou cizi postavy, které potkate na cestéch a nevypadaji zrovna jako Gto?ici p?iSera, m?zete se jich na
|ledacos zeptat, m?Zou vam roradit, nebo vas dokonce n??emu nau?it.

?ist z dra?i krve dokaze pouze v?dma. Knihovnice, mudrc i osud je nani odkaze ... “ To bohuzel neni v mych silach, e
zkuste vdmu.” Poustevnik, by mohl projevit nadSeni nad dra?i krvi a prozradit jim, Ze vi o dracich hodn?, ale jakému
drakovi pat7latahle poznat nedokéze.  Blazen je podle zakterymkoli z ostatnich dle vlastniho vyb?ru.

V?dma- “ P?inedli jste dra?i krev, to je vzacna surovina, kdepak jste k ni p?isli ? A zajimavasjestli umim ?ist z krve? Hm
je tpln? ztvrdlg, Zerstva by nebyla?’ “ To bude drahé ... ( mohlaby chtit jidlo nebo grose) “Dejte mi tu krev, o?aruji ji tak,
aby jste z ni, strochou inteligence, dokazali vy?ist, co pot?ebujete sami .” A vym?ni kameny za pytli?ek se sklada?kou v



barv? jgjich naroda.* “V tomto kouzelném pytli?ku, je vSe, co pot?ebujete ke ?teni z dra?i krve, dovite se, co to bylo za
draka, ale o dracich ja nic nevim, nato budete muset ngjit jiného odbornika.” ... Alejestli byste m?li z§em o n?co dalsiho,
m?Zu vam nabidnout ...

M?2aby se ujistit, ze kterého néroda jsou a t?eba nechat pozdravovat jejich krale nebo pronést n?co vSev?douciho.
Trandhuil -Elfové - zelené $?rky od gleitu *

Starostka Neneke - Lidé - modré gleity

Durin - Trpadlici - ?erve gleity

Feanor - Arnor - Zluté gleity
Pak jim doporu?i donést pytlik do krélovstvi a poradit se s ostatnimi, a ?ict jim, Ze je krdl ur?it? odm?ni.

Kral by m? hrdiny odm?nit zkuSenostma

K dyby p?dajina skupina stejné ndrodnosti, v?dma jim ?ekne, Ze uz jejich narod pot?ebné informace ziskal a Ze pro n? neméa
7&dné dal§i ... ale m?Ze jim samoz?ejm? nabidnout n?co jiného ...

2. faze

Se jménem Draka, které poskladaji z jeho krve vyhledaji mezi potulnymi postavami tu, které se v dracich vyzna.
Knihovnice, osud i mudrc by je m?i odkazat na poustevnika.  Blazen nakohokoli jiného, krom? v?2dmy ( tauz jim totiz ?
ekla, Ze o dracich nic nevi).

Poustevnik se v3eobecn? o dracich rozpovida, ale konkrétn? tady na Bairanaxe si nebude moct vzpomenout, ale poradi jim
(mozna po nich bude n?co malého chtit, jidlo), aby Sli do knihovny avyp??ili si bestia?, Ze jsou v n?m jednotlivi draci
Zaznamenani.

3. faze

V knihovn? se do?tou, Ze Bairanax pochéazi z ostrova Tol Narthad.
2) pripravit do knihovny list se seznamem draku a jejich mist odpocinku. Hraci si v nem vyhledaji sami.

V?dma. Jméno ostrova se nachézi uz asi jen na starych mapach. VSechny staré mapy byly v truhle, kterou odnesli sk?eti, v
domn?ni, Ze je v ni poklad, nechali za sebou stopy, které sm??ovaly k dungeonu.

( ?7ict hra??m, Ze maji u vstupu 7ict, co jdou hledat, aby jim stréZci dungeonu vysv2tlily pravidia)

4. faze

Dungeon —V dungeonu budou na stromech na h?ebi?cich rozv?Sené kli?ky (m?ze jich byt mnoho), max skupina 4 hrdin? se
snazi ngjit co negjvic kli?k? atruhlu d?iv, nez je strazci dungeonu vy?adi a truhlu otev?it. Kdyz se dotykaji truhly jsou pro
stréZce neviditelni a strézci prochézi pétrat zp?t do chodeb.

Maji jim strézci ?ict, co maji d?lat, nebo je nechat, a? nato p?ijdou sami?
Mapy budou v ruli?ce p?evazané provazkem v barv? narod?, hrdinové berou jen svoji.

Truhlam?Ze byt v dungeonu od za?4tku, jako rekvizita, akorét by nanad ni m? byt ndpis NEODNAST! Ty kli?e by tam
mohly viset uz d?iv, dobrodruh?m, kte?i zatim nehledaji mapu je t?eba vysvlit, Ze sm?ji sbirat pouze drobné poklady na



zemi).

V truhle ngjdou i lahvi?ku Galadriel, kterajim zgjisti bezpe?ny odchod? ( P?iSery by mohly zahrat bolestivé oslepeni).
Lahvi?ka by p?sobila pouze v dungeonu a u vychodu by ji museli vrétit. PM: bezpecny odchod bude asi lepsi. Budto
[ahvicku, nebo mit truhlu u vychodu

P?iSery p?evezmou od hrd?? kli?e, Znovu zamknout truhlu arozv?si kli?ky, ten spravny hloub?ji do dungeonu? ( P?iSery
mohou p?evzit kli?ky i lahvi?ku od hrdin? hned po scénce s oslepenim a za?it vSe zase obnovovat, jedt? nez se hrdinové z
bludi&t? vymotaji )

KdyZ skupina neusp?je? Musi znova na za?atek a za?adit se pokud tam uz ?eké dalSi skupina.
Plati poplatek? Omezit ?as patrani ? Kdyz hrdinové zem?ou, musi se jit do m?sta ozivit?

Mapu nemusi ziskat vSechny skupiny, mohou se p?idat k t?m, co vi kam jit, ale za?adi se aZz nakonec.

5.faze

? Jev legend? o Bairanaxovi vyslovn? ?e?eno, zejeto ostrov bez lodi nep?istupny? ( Vazn? by nem? byt ten text tak
diouhy, aby tato informace nezanikla). Aby nemusel zasahovat osud s poznamkou “ Chystéte se na ostrov? A lod? mate?’
Opravdu bychom necht?i posouvat zav?re?nou bitvu, protoze n?kdo dorazi k jezeru bez lodi. Taky si ?ikam jestli p?jde
pohlidat, aby nem?y narody oproti sob? velké spozd?ni, a aby se k zav?re?né bitv? zvladli dostavit?

PM: lode by nemely byt nutnost, at prave neni riziko prodlieni. Spis by mely dat nejakou vyhodu.
Napriklad: nestvury budou mit normalne bojiste +10/+0. Kdyz mate lod, maji bojiste +6/+0

V podstate to tedy znamena, ze lode budou mit vzdy, ale za prostredky si mohou poridit DOBRE LODE.

1 Lo? manosnost 4 pasazéry. .. ( Co kdyz p?evazis golema?:)
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