DOBRODRUZSTVI PRO DRACI HLIDKU

¢DRALH LICHEHO Ky

AVVy



Nazev dobrodruzstvi: Katedrala Tichého Kriku

Systém: Draci Hlidka Doporuéena uroven: 1. uroven (3-5 postav) obtiznost Ize upravit pomoci
vetSich statt nepratel. Zanr: Temna detektivka / Horor / Dungeon Crawl Délka: 2-4 hodiny
herniho Casu.

l. Uvod pro Pana Jeskyné (PJ) - Pozadi pfibéhu

Co se skuteéné stalo: Rad Stfibrného Fetézu (Exorcisté) neni tak svaty, jak se

zda. Opat Valerius a jeho elitni skupina se nesnazili vymitat démony, ale spoutat je. Véfili, ze
pokud démona uvézni do "Cisté nadoby" (€lovéka), mohou jeho moc ovladat a pouzit proti
jinému zlu. Pfed Sesti hodinami se pokusili o ritual Transsubstanciace Temnoty. Nadobou byla
mlada Zzena jménem Eira, sirotek, kterého vychovali ve sklepeni. Ritual se zvrtnul. Eira v agonii
uvolnila telekinetickou vinu, ktera roztrhala Sest klerikii na kusy. Prezil jen jeden — Bratr
Ignacius, ktery v posledni chvili zpanikafril, narusil ochranny kruh a schoval se. Eira, nyni v
Soku a Castecné posedla entitou, kterou nazyva "Stin", uprchla hloubégji do starych katakomb
pod vézenim, které byly pfed staletimi zapecetény.

Zapletka: Postavy nejsou najaty, aby "zabili monstrum". Jsou najaty, aby vysSetrily
vrazdu a nasly uprchlika dfive, nez se o tom dozvi vefejnost nebo svétska straz. Rad
potfebuje diskrétnost.

II. Hlavni NPC (Cizi postavy)

1. Opat Valerius (Zadavatel)

e Vzhled: Vysoky, vychrtly, tvar jako z vosku, stiibrné oci (slepy, ale "vidi" auru).

o Povaha: Chladny, pragmaticky, fanaticky. Zivoty jednotlivcl pro néj nic neznamenaji
oproti "Vy8Simu Dobru".

e Role: Najme postavy. Lze jim — tvrdi, Ze uprchl "Sileny vrah kacif".

2. Bratr Ignacius (Podezrely/Svédek)

e Vzhled: Mlady novic, habit zbroceny krvi (ne jeho), tfese se, kokta.

e Povaha: Zbabélec, ktery se hrouti pod vahou viny.

e Tajemstvi: Vi, Ze to nebyla vrazda, ale sebeobrana. Pokud na néj postavy uhodi
(Intimidace/Diplomacie), pfizna pravdu o ritualu.

3. Eira/ "Nadoba™ (Cil)

e Vzhled: Divka (cca 16 let), potrhana bila koSile, levitujici vlasy, oCi ¢erné bez bélma.
e Chovani: Pfepina mezi vydéSenym ditétem a chladnym, vrazednym hlasem entity "Stin".

lll. Prolog: Pllnoéni zvonéni

Scéna: Postavy jsou probuzeny nebo vytazeny z hospody uprostfed noci. Jsou odvedeny do
Klastera svatého Jeremiase. Dést biCuje goticka okna. V hlavni lodi ¢eka Opat Valerius.



Briefing (Cteny text):

"Vitejte. Nebudu chodit kolem horké kase. V podzemi naseho fédu doslo k tragédii. Sest mych
nejlepSich bratr( je mrtvych. Brutalné zavrazdénych. Pachatel uprchl do nizSich pater — do
Starého Zalare. Méstska straz sem nesmi. Potfebuji lidi, ktefi se umi ohanét meéem i rozumem
a hlavné — umi micet. Prineste mi hlavu toho vraha, nebo ho pfivedte zivého. Odména je 50
zlatych pro kazdeho."

Dulezité info pro hrace:

e Vrah je udajné "Kacif se zakazanou magii".
e Musi sestoupit do Sektoru D (vézeni pod klasterem).

IV. Cast 1: Misto éinu (VysSetiovani)
Hraci vstupuji do Ritualni komory v prvnim podzemnim podlazi.
Popis mistnosti: Kruhova mistnost. Na zemi je pentagram vyryty do kamene, zality

stfibrem. V8ude je krev. Sest tél leZi v nepfirozenych polohach — jako by jimi nékdo mrstil o zed
obrovskou silou.

Stopy (Hody na Vnimani / Patrani / Lécitelstvi):

1. Téla (Lécitelstvi/lnt):
o Uspéch: Kosti jsou rozdrcené, ale kiize neni profiznuta &epeli. Vnitfni
krvaceni. Zranéni odpovidaji narazu tlakové viny, ne zbrani.
e Kiriticky uspéch: Nékterym t&lum chybi oli — byly vypaleny zevnitr.
1. Ritualni kruh (Magie/Okultismus/int):
o Uspéch: Kruh neni uréen k vymitani (exorcismu), ale k vazéni (binding). Stfibro je
naruSené na jednom misté — tam, kde stal Ignacius.
e Zaver: Nékdo ritual sabotoval zevnitf kruhu.
1.  Kout mistnosti (Vnimani):
e Nalezen kus latky z novicova habitu a louzi¢ka zvratkd. Nékdo tu sledoval ritual a
utekl. (Stopa vede k Ignaciovi, ktery Ceka nahofe, nebo ho najdou zam&eného ve
vedlejSi cele, kde se schovava).

Interakce: Pokud hraci konfrontuji Opata s tim, Ze to nebyl me¢, ale magie, Opat
znejisti. Pokud najdou Ignacia, mohou z né&j dostat kli¢ od mucirny a tam se nachazi na stole
kli¢ k celam.

V. Cast 2: Temné vézeni (Dungeon Crawl)

Postavy sestupuiji to€itym schodistém do Starého zalare. Zde zacina temna atmosféra. Svétlo
pochodni zde dosviti jen na par metru.

Mapa podlazi (Abstraktni popis pro PJ):
Pfedstav si tvar kfize.

e Stied: KfiZzovatka s propadlistém.
e Sever: Cely pro Silené a Cisti¢ka (tam se skryva Eira).



e Vychod: Mucirna (sklad vybaveni).
e Zapad: Zatopena Cast zde se ukryva Ignac (pfistup do stok).
e Jih: Vstup (schodisté).

Setkani a Pasti:

1. Chodba Sepotu (Past)
Stény jsou porostlé podivnym mechem.

o [Efekt: Kazdy musi hodit na Odolnost (Viili). Pfi neuspéchu slysi hlasy svych mrtvych
pfibuznych nebo obéti. Postava dostava postih -1 na vSechny hody pro pfistich 10 minut
kvuli rozruseni.

2. Strazci klidu (Boj)
V chodbach nehlidaji lidé, ale Ghoulové (byvali vézni, ktefi se zivi zbytky magie a masa).

e Pocet: 3 Ghoulové.
o Taktika: Utogi ze stinu. Snazi se postavy povalit a odtahnout.

Statistiky Ghoula (1. uroven):

e Zivoty: 12

o Utok: Drapy (+2) — Zranéni 1k6+1

e Obrana: 10 (tuha kuze)

e Specialni: Mrtvolny jed — pfi zasahu past na Odl, jinak postava zvraci (nebojuje 1 kolo).

3. Mucirna (Loot & Lore)

Mistnost pIna skfipcl a Zeleznych panen. Na stole lezi denik vrchniho inkvizitora.

o Denik: "Subjekt 44 (Eira) vykazuje neuvéritelny potencial. Jeji strach krmi Stin. Musime ji
zlomit, aby nadoba praskla a my ji mohli znovu slozit."

o Predméty: 2x lektvar lIéCeni (stfedni), svazek kli€l od cel, stfibrna dyka (+1 proti
nemrtvym/démontm).

VI. Cast 3: Finale — Hlubina

Hradi sleduji stopy (krev, bosé nohy, chlad) do Severniho kridla. Zde je velka cisterna na
vodu, nyni vyschla, slouzici jako aréna.

Scéna: Eira kleCi uprostfed. Kolem ni levituji kameny a kusy dfeva. Place, ale jeji stin na zdi se
sméje a je dvakrat vétsi nez ona.

Dilema: Z chodby za hraci se vyfiti Opat Valerius se dvéma strazemi (rytifi fadu). Opat
kfiCi: "Zabijte tu véc! Hned! Nez se to dostane ven!"

Hraci maji na vybeér:

1. Poslechnout Opata: Zautoci na Eiru. Bude to tézky Boss Fight. Opat jim pomuze.



2. Chranit Eiru: Pochopili, Zze je obét. Musi bojovat proti Opatovi a jeho strazim, zatimco
Eiru uklidnuji (Socialni skill challenge).

3. Utéct: Nechaji je se pozabijet navzajem (Spatny konec, Eira uteCe do mésta a zabije
stovky lidi).

Varianta A: Boj s Eirou (Posedlou)
o Eira neutoci fyzicky. Pouziva telekinezi.

o Zivoty: 25
o Utok: Psychicky vykfik (na véechny v dosahu 5m, zranéni 1k4 + past na Int, jinak
omraceni).

o Utok: Vrh pfedmétem (+4 na zasah, zranéni 1k6+2).
o Faze 2: Po ztraté 50% zivotu Stin pfevezme kontrolu. ZvySi se obrana, zaCne sat Zivoty
dotykem.

Varianta B: Boj s Opatem (Ochrana nevinné)
o Hraci musi pfesvédcit Eiru, aby bojovala s nimi, nebo ji kryt.
e Opat Valerius (Knéz 3. urovné):
e Kouzla: Slovo bolesti, Ochranny Stit.
e Zbran: Palcat.
« 2x Radovy Rytif:
e Tézka zbroj, mec a Sstit.
o Taktika: Blokuji postavy, aby Opat mohl kouzlit.
Rozuzleni Varianty B (Nejlepsi konec): Pokud hraci porazi Opata a uklidni Eiru (uspésné
ovéreni Charismatu/Empatie), Stin se stdhne zpét do jejiho podvédomi. Eira je
vyCerpana. Hraci ji mohou propasovat z klastera pry€. Ziskaji v ni mocného, ale nebezpecného
spojence do budoucna.

VII. Vizualni pfilohy

1. Mapa podzemi

Vizual: Stary pergamen, okraje ohorelé. Styl: Top-down grid map

(mfizka). Rozlozeni: Centralni kruhova mistnost s pentagramem. Z ni vede uzka chodba na
sever do komplexu vézeni. Vézeni ma chodby do tvaru kfize. Cely jsou malé, s mfizemi. V
severni ¢asti je velka klenuta mistnost (Cisterna) s popadanymi sloupy. VSe je tmavé, kamen je
vihky, nazelenaly.
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2. llustrace: Misto ¢inu

Vizual: Goticka kamenna komora osvétlena jen par svickami na zemi. Uprostfed stfibrny
pentagram. V ném a kolem néj lezi téla v Cervenych rouchoch, zkroucena do nemoznych ahla.
Stiny na zdech jsou dlouhé a hrozivé.

3. llustrace: Eira (PosedIa)

Vizual: Hubena divka v potrhané bilé no¢ni koSili. Vznasi se asi 30 cm nad zemi. Kolem ni
levituji malé kaminky a prach. Jeji hlava je sklonéna, Cerné vlasy ji zakryvaji obliCej, ale skrz né



zari dvé fialové/Cerné ocCi. Za ni se na zdi rysuje stin, ktery ma rohy a drapy, ackoliv ona sama
je nema.

VIIl. Odmény a ZkuSenosti

e ZkusSenosti: Za vyfeSeni zahady (beze zbrani) bonus +200 zk. Za kazdého ghoula +50
zk. Za Opata/Eiru +300 zk.
e Predméty:
e Valeritv pecetni prsten (hodnota 30 zl, ale usvédcujici dikaz).
e Kniha Stint (zakadzana kniha, dava bonus k okultismu, ale riziko Silenstvi).
e Zlaté mince z klasterni pokladnice.

Podrobny scénar (RozsSireni pro PJ) - Jak vést hru

Zde jsou klicové dialogy a popisy (flavor text), které mazes Cist hracm, abys dosahl
pozadované délky a atmosfeéry.

Scéna: Prichod do zalare

"Vzduch zde dole je téZky a chutna po Zeleze a plisni. SlySite jen kapani vody, které v ozvené
zni jako odpocitavani ¢asu. Schody pod vaSima nohama jsou ohlazeneé tisici kroky téch, ktefi se
uz nikdy nevréatili nahoru. Kdyz se vase pochoderi rozhofi, svétlo dopadne na sténu — je do ni
vyryto stovky ¢arek. Nékdo tu pocital dny... nebo obéti."”



Vedlejsi scéna: Narek zazdéného mnicha

Umisténi: Spojovaci chodba mezi Sektorem cel a Mucirnou (Sektor Vychod). Postava: Duch bratra
Tobiase (byvaly kronikaft fadu, zavrazdén pied 50 lety, protoze odhalil temné praktiky pfedchidcii Opata
Valeria).

1. Atmosféricky tvod (Cteny text pro hrace)

"Jak postupujete chodbou, teplota prudce klesa. Vase dechy se meni v oblacky pary. Plameny vasich
pochodni a luceren se zmensi na polovinu a zmodraji. Ztichne i kapani vody. Misto toho slysite jiny zvuk.
Tichy, rytmicky a zoufaly.

Skrab... skrab... skrab.

Zvuk vychadzi ze steny po vasi levici. Kamen je tam jiny, novéjsi nez zbytek chodby. A pak se to stane. Ze
zdi se zacne formovat polopriisvitna postava muze v mnisskem rouchu. Je zady k vam. Kleci a holyma
rukama, z nichz mu odpaddva maso az na kost, drasa kamen pred sebou. Nevsima si vas. Neustdle
opakuje jedno slovo: 'Veritas... Veritas... (Pravda)'."

2. Mechanika setkani

Hraci maji nékolik moznosti, jak reagovat. Duch je v tuto chvili v tzv. ,,Smy¢€ce utrpeni®“. Nevnima
okoli, jen proziva svou smrt.

A) Utok (Spatna volba)

Pokud hraci zautoci (zbrani nebo kouzlem), duch se okamzité otoci. Jeho tvar je zktivend hrtizou, usta ma
sesita dratem.

¢ Reakce ducha: Vykiikne (psychicky utok).
o Efekt: VSechny postavy v dosahu 5 metri si hodi na Past: Odolnost (nebo Viile) ~ 12.
o Neuspéch: Postava utrpi 1k6 psychického zranéni a je VydéSena (postih -2 na vSechny
hody po dobu 10 minut).
o Uspéch: Poloviéni zranéni.
e Vysledek: Duch zmizi a hraci nic neziskaji.

B) Ignorovani a prichod kolem

Duch si jich nev§ima, ale jakmile projdou kolem néj, ,,chlad® jimi projede. Kazdy ztrati 1 bod Magenergie
(nebo 1 Zivot, pokud nemaji magii) vlivem vysati Zivotni sily.

C) Interakce a vysvobozeni (Spravna volba - Detektivni pristup)

Hraci si musi uvédomit, Ze duch néco hleda nebo na néco upozoriuje.

o Hod na Vnimani / Patrani (Past 10): Postava si viimne, Ze duch neskrabe nahodné. Skrabe
sparu kolem jednoho konkrétniho kamene.

e Hod na Historii / NaboZenstvi (Past 11): Postava poznd, Ze mnich nema rituélni jizvy
soucasnych Exorcistl. Je to nékdo ze ,,staré Skoly*. Slovo Veritas je heslo starych kronikait.

ReSeni: Hrac¢i musi fyzicky pomoci duchovi vyndat kimen, na ktery ukazuje, nebo se k nému za¢it
modlit/uklidiiovat ho (Knéz/Alchymista).



1. Pokud se postava dotkne zdi v misté Skrabani: Duch pfestane, otoci se na postavu, ale neutoci.
Jeho prazdné o¢i se podivaji na kdmen a pak postava uciti v hlavé myslenku: "Je to tam. Musi to
vedet."

2. Postava musi vypacit kdmen (Hod na Silu, Past 10).

3.  Pod kamenem je dutina.

3. Odhaleni a Odména

Jakmile je kdmen odstranén, duch Tobiase se ukloni, jeho podoba se rozjasni a on se rozplyne ve svétle,
¢imz mistnost otepli. Hré¢i citi pfival nadéje (Obnovi si 1k4 ztracenych Zivoti nebo se zbavi inavy).

V dutiné naleznou: Ztrouchnivély kozeny tubus a v ném TobidaSovo doznani.

Obsah svitku (Handout pro hrace):"Jad, bratr Tobias, zazdivam tuto pravdu, nebot' mé dny jsou secteny.
Opat (predchiidce) lhal. Démoni nejsou vyhaneni zpet do Pekla. Jsou chytani. Krmi je nasim strachem.
Videél jsem stin pod klasterem, neni z tohoto svéta, je to hlad... hlad, ktery nikdy nekonci. Pokud toto ctes,
never stribrnému retezu. Jediny zpiisob, jak zrusit vazbu, je znicit Nadobu, nebo vyslovit Pravé Jméno
démona. Jméno je... [text je zde necitelny, rozmazany krvi], ale zacina slabikou MAL..."

Bonusovia informace: Tento svitek dava hra¢lim +2 bonus k vyjednavani s Opatem Valeriem na konci
hry (mohou ho vydirat) nebo jim d4 napovédu, ze Eira (Nadoba) miize byt zachranéna, pokud démona
oslovi jménem (hrac¢i budou muset zbytek jména najit v knihovné nebo v deniku v Mucirng).

4. Statistika Ducha (pro pripad boje)

Pokud by se to zvrhlo, zde jsou staty pro Draci Hlidku (1. urovent). Je to silny protivnik, hra¢i by méli
uteéct.

Bratr Tobia$ (Zoufaly duch)

e Zivoty: 15 (ale je imunni vi&i b&znym zbranim - zranéni mu délaji jen kouzla, ohef, svécena voda
nebo stiibro).
e Obrana: 14 (nehmotnost).
o Utok: Mrazivy dotek
o Utoéné ¢&islo: +3
o Zranéni: 1k6 chladem + postava musi uspét v hodu na Odolnost, jinak ji ztuhnou svaly
(postih -2 k Obratnosti na 2 kola).
e Specialni schopnost: Kvileni (jednou za boj, viz vyse v sekci A).

Tipy pro PJ:

e Pfi popisu zvuku skrabani skute¢né klepejte prsty o stil.
e Kdyz duch zmizi po vyfeSeni hddanky, popiste, jak se jeho "seSitd sta" roztdhnou do tsmévu a
stehy prasknou, ale nevytéka krev, jen svétlo. To doda scéné vykoupeni.

Mechanika: Strach a Pricetnost

Pro tento temny scénar doporucuji zavést mechaniku Stresu.

o Kazda désiva scéna (mrtvoly, ghoulové, Eira) vyZaduje hod na Vuli.



e Pokud selZou 3x, postava ziska Do€asné Silenstvi (tfes rukou - postih k utoku, nebo
paranoia - nemuze byt Ié€ena ostatnimi).




