Spitaty klobouk
Systém udaloali na ceslach

Slovo tivodem

Vitejte! Toto je pfeklad privodce pro pouzivani Systému udalosti na cestach. Tento systém
nebyl navrZen s cilem dosahnout realismu pouti a cestovani pfi hrani Draci Hlidky, DND ¢&i
jakéhokoliv systému, ale s cilem udélat cestovani vzruSujici a napadité. Je uréen k tomu,
aby znovu vytvarel atmosféru a zvySoval atraktivitu cestovani, se zaméfenim na dramatické
scénare spiSe nez na realné mechanismy cestovani. SUC byl také vytvoren pro ty, ktefi
povazuiji sledovani uslych vzdalenosti v zavislosti na tempu, naloz a jiné detaily jinych
cestovnich systému ve hie za unavné. Jeho design se soustfedi na to, aby tyto prvky byly
jednoduché a minimalni. Proto neni nejlepsi volbou, pokud hledate realisticky zazitek z
cestovani. Tento privodce nepopisuje, jak funguje pfidél jidla nebo kolik Uzemi skupina
pokryje béhem cestovani, ale spiSe vam poskytne zpulsob, jak to zohlednit, pfi¢emz prioritou
je vzruseni u stolu a design cestovani zaméfeny na pfibéh. Muzete samozrfejmé pridat vice
specifik, jako je pfidél jidla nebo pokryta vzdalenost, ale tento privodce se o to nesnazi, ani
Systém cestovnich udalosti nebyl s timto cilem navrzen. Tento dokument si mizete ulozit na

svuj vliastni Google Disk pro snadné pouziti tim, Ze ho zkopirujete a vlozite do svého
vlastniho Google dokumentu.

Vzdalenosti

Systém udalosti na cestach (zkracené SUC) méfi vzdalenost ujetou cestou pomoci Udalosti.
Cim delsi je vzdalenost, tim vice Udalosti skupina ,narazi“. Vzdalenosti jsou méfeny ve
tfech kategoriich.

BLizZKE
VZDALENE
VELMI VZDALENE

Zamérné zde neuvadime pfikladné vzdalenosti. Blizko mize byt 6 -10 mil, nebo az 20 mil.
Je na Panovi jeskyné, aby rozhodl, kolik ¢asu stravi na kazdém ,useku” cesty. Jakmile
pfiblizné odhadnete vzdalenosti na své mapé, budete presné védét, kolik udalosti skupina
béhem cestovani zazije.

Udalosti

Udalosti jsou hlavni sou€asti Systému cestovnich udalosti. Udalost je cokoliv, co se stane
béhem cestovani, a Pan hry rozhoduje, jaké udalosti nastanou. Kolik udalosti se stane
béhem cesty na urcité misto, zavisi na vzdalenosti, kterou cestujete.
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BLiZKE: 1 UDALOST
VZDALENE: 2 UDALOST!I

VELMI VZDALENE: 3 UDALOSTI

Jakmile skupina narazi na pocet udalosti uréeny ujetou vzdalenosti, dorazi do cile.

TIP: Je dulezité poznamenat, ze mate absolutni svobodu upravit tyto pocty. Ve
skute€nosti samotny systém tyto Upravy podporuje. Pokud mate pocit, Ze vzdalenost,
kterou skupina cestuje, je dostateCné dlouha na to, aby si zaslouzila 4 udalosti,
protoze chcete, aby cesta pusobila delsi, muzete si ji klidné upravit. Také vam nic
nebrani pfidat dalSi udalost na kratkou vzdalenost, pokud to vyZaduje potieba
pribéhu. Spousta udalosti se mlize stat i béhem kratké prochazky! Misto toho,
abyste se zamérfovali na konkrétni vzdalenosti, se zeptejte sami sebe, jaky dojem by
tato cesta méla vyvolat. Tato Cisla jsou jen voditkem.

Typy Udalosti

Jakmile znate pocCet udalosti, jste pfipraveni vybrat samotné udalosti. Udalosti jsou
rozdéleny do tfi hlavnich kategorii a kazdé je pfifazena barva, kterou mazete umistit na svou
mapu pro rychlou orientaci. Zaroven jsou poté sekundarni barvy smichané kombinaci dvou a
nebo vsech.

CERVENE - Soubojové udalosti:

Tyto udalosti jsou bojové scénare. ProtoZe jste zamérné umistili bojovou udalost, mohou to
byt pfibéhové relevantni bojova setkani, ktera se odehraji béhem cestovani, coz systémy
zaloZené na nahodnych tabulkach nezohledriuji. Bojové udalosti mohou byt pfilezitosti
ukazat monstrézni fléru a faunu vaseho svéta nebo skvélym zplsobem, jak zvysit tempo po
dlouhé ¢€asti hrani roli.

Cervené udalosti nejsou jen o mechanickém boji - jsou to dramatické scény, které definuji
charakter hrdinti a posouvaji pribéh kupfedu. Kazdy mec taseny na cesté by mél mit svijj
duvod a svij vyznam.

Priklady:

e Skupina cestuje tzkou soutéskou, kdyz si v§imnou, Ze na skalnich fimsach nad nimi
stoji siluety ozbrojenych postav. Jsou to bratfi mladého bandity, kterého skupina
zabila pfed tfremi mésici béhem obrany vesnice. Bratii dlouho stopovali hrdiny a
konecné nasli idealni misto pro pomstu - soutésku, ze které neni uniku. "Zabili jste
naseho nejmlad$iho," vola jejich vidce seshora. "Ted se za néj zodpovite." Kameny
zacCinaji padat z vyS$in jako prvni salva pred utokem. Skupina ma na vybér - pokusit
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se probojovat tzkou soutéskou pod palbou, nebo se postavit bratram tvari v tvar v
nerovném boji. Zajati bandité prozradi, Ze jejich mrtvy bratr zanechal sirotka, jehoZz
osud ted’' zavisi na vysledku stretu.

e Na kfizovatce cest ¢eka na skupinu osamély rytif v zarivé zbroji, ktery kle€i u malého
oltériku. Kdyz se hrdiny pfibliZi, rytif povstane a pfedstavi se jako Sir Aldric,
rytif-poutnik slouzici dobrotivému bozZstvu. "Mdj pan mi ve snu ukazal vaSe tvare,"
fekne klidné. "Poslal mé&, abych otestoval vasi hodnotu ¢estnym soubojem. Nejde o
Zivot, ale o prokazani, zda jste hodni ukolu, ktery pfed sebou mate." Rytif navrhuje
sérii jednotlivych souboju, ale pokud skupina odmitne nebo se pokusi ho obejit,
smutné zavrti hlavou. "Pak nejste ti, za které jsem vas povaZoval." Jeho boZské
poZehnani se zméni v prokleti a rytif zatto€i s plnou silou, protoze zklamany bth
poZaduje trest za zbabélost.

e Skupina se probouzi za usvitu a zjistuje, Ze jsou obklopeni. V noci je obklicila
jednotka Zoldakt v uniformach mistniho gangstera, kterému skupina jiz nékolikrat
prekazila skfiZila plany. Vidce Zoldaku drzi v ruce pergamen s portréty hrdind. "Jeho
excelence nabizi za va$e hlavy velmi Stédrou odménu,"” oznami s usmévem. "Mdizete
se vzdét a prijit jen o svobodu, nebo miizeme udélat véci... komplikované." Zoldaci
mayji vyhodu poctu a pfipravenosti, ale skupina ma na své strané ddvérnou znalost
terénu a nepfedvidatelnost. Béhem boje se muZe ukazat, Ze néktefi Zoldaci nejsou
uplné presvédceni o spravedlnosti své véci - uplatky nebo presvédcéovani mohou
strhnout ¢ast nepratel na stranu hrdind.

e Cesta vede skupinu pres staré bojisté, kde pfed stoletim probéhla kruta bitva. Pravé
vychazi mésic a jeho svétlo ma podivné rudy nadech. Znenadéani se ze zemé
zacinaji zvedat kostlivé ruky a skupina se ocita uprostfed armady nemrtvych
valecnikd. Tito duchové nemohou najit klid, dokud jejich ¢est nebude obnovena v
boji. Kostlivci ato¢i vinami, ale nejde jen o preziti - skupina musi najit zpisob, jak
uklidnit jejich duse. MoZna musi najit a pochovat ostatky velitele, nebo spinit néjaky
nedokoncéeny slib. Kazdy padly kostlivec Septa posledni slova, ktera mohou byt
voditkem k vyfeSeni prokleti. Pokud skupina najde spravné feSeni, nemrtvi se
rozplynou v pokoji, ale pokud pouze biji, duchové se budou vracet stale silnéjsi.

e Na uzké cesté vedouci pres horsky most se skupina setka s jinymi dobrodruhy -
svymi hlavnimi rivaly z mésta. Oba tymy mifi ke stejnému cili: k pokladu v opusténé
véZi. Rivalové navrhuji "malou soutéz" - souboj o pravo byt prvni u cile. "Nic
osobniho," usmiva se jejich vidkyné, elfka s pojizvemim pres levé oko. "Prosté jsme
lepsi nez vy." Most je tzky a dlouhy, taktakZe obé skupiny se nemohou vyhnout.
Souboj se rychle zméni v chaotickou bitvu na vratké konstrukci nad propasti. Nékteré

prkna mohou povolovat, lana praskat. Rivalové viak nejsou zlocinci - pokud nékdo z

Autor: Pointy Hat, pfeklad a doplnky via @Zlatohlavek



hrdind spadne, pokusi se ho zachranit. Vysledek urci, kdo dorazi k cili prvni, ale také
muze polozit zaklad budouciho pratelstvi nebo prohloubeni rivality.

Skupina vchazi do starobylého lesa, aniz by védéla, Ze vstoupila na tzemi chranéné
starym pralesniskym duchem. Stromy se zacCinaji pohybovat, vétve se natahuji jako
prsty a kofeny vyristaji ze zemé. Zjevuje se vysoka postava z kury a listi - stary ent,
straZce tohoto mista. "Lidé prinaseji jen smrt a ohon," hfimi hlubokym hlasem.
"NeproSel zde Zadny z vasi rasy po cela léta, a to mél zistat.” Ent neutoéi hned -
dava skupiné Sanci odejit. Ale pokud se pokusi projit silou nebo jej ignoruji, pfiroda
sama se proti nim obrati. Boj proti entovi znamena bojovat proti celému lesu -
padajici vétve, utocici zvirata, bazinaté ptda pod nohama. Jedinou moznosti je
pfesvédcit enta o jejich dobrych umyslech nebo mu nabidnout néjakou sluzbu na
ochranu lesa.

MODRE- Roleplayové udalosti:

Tyto udalosti jsou roleplayové scénare. Mohou sahat od prileZitosti setkat se s novym
uziteCnym NPC az po napjatou vyjednavani s nepratelskym NPC. Roleplayové udalosti
mohou mit stejné vysoké sazky jako bojové udalosti a protoze nemusi byt vyvazeny stejnym
zpusobem jako boj, mohou byt sazky pro skupinu mnohem vysSi. Roleplayové udalosti jsou
také dokonalym zpUsobem, jak ukazat néco, co je pfi tvorbé svéta €asto ignorovano; stejné
jako tvorba svéta zahrnuje vytvareni geografie, fauny a fléry, zahrnuje také vytvareni
rlznych kultur a jejich zvykd. Roleplayové setkani mize selhat kvuli specifickym pravidlim
etikety dané kultury, které skupina nedodrzi.

Priklady:

Pri prochazce vesnici skupina potka placdici Zenu - babi¢ku Anezku, ktera ztratila
svého vnuka. "Maly TomaSek Sel na jahody do lesa a uz se nevratil," narika. "Je mu
teprve Sest let!" Mistni lidé jsou rozéileni, ale nikdo se neodvaZi jit ho hledat, protoZe
"v lese stra$i." Ve skutecnosti jde o mistni povéru o zlém ¢arodéjovi, ktera vznikla
kvuli starému poustevnikovi Herminovi, ktery Zije hluboko v lese a mistni si o ném
vymys$leji. Skupina muze nabidnout pomoc s hledanim, ale musi nejdfive pfekonat
podezrivavost vesni¢and, ktefi cizincim prili§ neduvéruji. Anezka je ochotna platit
svymi usporami, ale ostatni vesni¢ané varuji, Ze "cizaci mozna pracuji s arodéjem.”
Skupina musi ziskat divéru mistnich, dozvédét se vice o topografii lesa a mozna
prekonat své vlastni pfedsudky vuci "podezrelému" poustevnikovi.

Skupina dorazi k dilezitému mostu pres feku, ale pfechod blokuje ozbrojena straz.
Kapitéan Horacek vysvétli situaci: "Most patfi vévodovi, ale nedavno ho ponicila
povoderi. Opravy budou stat spoustu penéz, takZze pan nafidil vybirat mytné."
Problém je, Ze mistni obchodnici a farmari protestuji - mytné je tak vysoké, Ze si ho
nemohou dovolit, ale objizdka pfes jiny most znamena tfi dny navic. Skupina se ocita
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uprostied napjaté situace mezi strazi, ktera jen pini rozkazy, a mistnimi lidmi, kteri
Celi ekonomické krizi. Stara obchodnice BoZena nabizi skupiné zaplaceni mytného,
pokud presvédci kapitana o snizeni poplatku. Kapitan je rozumny muZ, ale nemuze
ignorovat vévodovy rozkazy. MozZna existuje kompromis - do¢asné sniZeni, platba ve
splatkach, nebo alternativni forma sluzby vévodovi.

e Ve vesnici skupina narazi na verejnou hadku mezi dvéma rodinami. Kovar Vaclav
obviriuje souseda Frantiska, Ze jeho syn Pepik "kazi" jeho dceru Marjanku. "Chytil
Jjsem je, jak se libaji za stodolou!" kfi¢i Vaclav. "Ma dcera neni pro néjakého
farmarského syna!" FrantiSek odpovida neméné hlasité: "Mdj Pepik je slusny
chlapec! Vase Marjanka za nim béha sama!” Situace je slozZita tim, Ze obé rodiny
Jsou v vesnici dulezité a jejich spor rozdéluje mistni komunitu. Starosta vesnice by
rad vidél mir, ale nevi, jak situaci vyre$it. Mladi lidé se skute¢né maji radi, ale jejich
rodi¢e maji pfedsudky - kovar se povaZuje za lep§iho neZ farmare, zatimco farmar
ma vic pudy a je bohat$i. Skupina muze pomoci jako neutralni prostfednik, najit
kompromis, nebo navrhnout feSeni, které uspokoji obé strany.

e V hostinci skupina potka zahadného muze v tmavém plasti, ktery tvrdi, zZe je
obchodnik. Ostatni hosté o ném Septaji a hostinsky vypada nervozné. "PrFisel véera
vecer a od té doby se chova divné," Septa sluzka. "VZdycky sedi u okna a pozoruje
ulici. A ma moc penéz na obycejného obchodnika." Mistni lidé zaclinaji podezirat, Ze
je to $pién, zlodéj, nebo néco horsiho. Skupina mize zkusit s muZem zacit rozhovor
a zjistit pravdu. Ve skutecnosti je to otec, ktery hleda svou unesenou dceru a dostal
informaci, Ze ji drzi skupina zlo¢incti nékde v okoli. Je nervdzni, protoze nevi, komu
davéfovat, a bohaty, protoZe prodal vSechen svuj majetek, aby mohl zaplatit
vykupné. Jeho podezfelé chovani je zplsobené strachem a zoufalstvim, ne

zlo¢innym amyslem.

e Skupina cestuje po silnici, kdyZ je dostihne rychly koéar s erbem mistniho $lechtice.
Z ko&aru vystoupi elegantné obledeny muz a predstavi se jako baron Cernin. "Slysel
Jjsem o vas zajimavé véci," fika s usmévem. "Rad bych vas pozval na vecefi do
svého zamku." Pozvani vypadéa upifimné, ale skupina nevi, co si baron od nich
slibuje. V hostinci se dozvi, Ze baron je znamy svou pohostinnosti, ale také svou
zvédavosti - rad sbira informace o cestujicich dobrodruzich. Néktefi ho povaZuji za
neskodného snoba, jini varuji, Ze je to intrikan. Skupina musi rozhodnout, zda
pozvani pfijme, a pokud ano, jak se pripravi na formalni vecefi u Slechty. Baron
skute¢né chce jen zajimavou spolecnost a pribéhy z cest, ale oéekava odpovidajici
etiketu a zdvorilost.

e Na trzisti skupina narazi na hlasitou hadku mezi dvéma obchodniky. Starsi muz
Jjménem Matéj obviriuje mladsiho konkurenta Jakuba z prodeje nekvalitniho zboZi.
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"Tvoje sekery se lamou po tydnu!" kiici Matéj. "Kazi§ mi povést celého cechu!" Jakub
se brani: "Moje nastroje jsou levnéjsi, protoZe nepotrebuji zlaté vyzdoby! Lidé chtéji
funkéni naradi, ne Sperky!" Hadka pritahuje pozornost a trzisté se rozdéluje na dva
tabory. Starsi zakaznici podporuji Matéje, mladsi Jakuba. Skupina muze situaci
ignorovat, nebo se pokusit zprostfedkovat. Problém je v generacnim konfliktu - Matéj
pfedstavuje tradiéni Femeslinou kvalitu, zatimco Jakub nabizi dostupné zboZi pro
chudsi zakazniky. Oba maji ¢aste¢né pravdu a kazdy slouZi jiné ¢asti trhu.

Tyto udalosti jsou prizkumné scénare. Neni lepSi udalosti, ktera by ukazala svét, nez
prizkumné udalosti, protoze pfesouvaji pozornost od lidi a monster k samotné zemi. Jsou to
prilezitost, jak udélat fantasticka mista, ktera vase skupina navstévuje, hmatatelna a nuti je
pfijit na zpusob, jak je pfekonat a dobyt. Prizkumné udalosti nabizeji skvélou alternativu k
bojovym a roleplayovym setkanim, protoze pfesouvaji pozornost na postavy, které fesi
problémy pomoci svych dovednosti, jako je preZiti, plizeni nebo dokonce méné obvyklé
dovednosti, jako je ovladani zvifat a ovladani vozidel. Je to také skvély zpusob, jak zavést
koncept dovednostnich vyzev do vasich her.

Skupina dorazi k fece, kterou musi pfekrocit, ale zjisti, ze obvykly brod je
neprichodny kvuli nedavnym destum. Voda je rychla a studena, hluboka asi po prsa
dospélému muzi. Na druhém bfehu vidi cesti¢ku pokracujici k jejich cili. Most je
vzdalen cely den cesty proti proudu. Skupina musi najit zplsob, jak se dostat pres
vodu. Mohou zkusit najit méI¢i misto, postavit improvizovany vor z padlych stromd,
nebo pouzit lana k bezpeénému pfechodu. Pobliz roste nékolik velkych dubl s
pevnymi vétvemi. Proud je nejsilngjsi uprostied Ffeky, ale u bifehd jsou ticha mista.
Jeden z ¢lend skupiny si mize vS§imnout, Zze voda je neobvykle studena i na podzim,

e

coz mlize znamenat, Zze prameni z horskych ledovcl a bude jesté studené;jsi rano.

Ve slozitém lesnim terénu skupina zjisti, ze ztratila hlavni cestu. Kolem jsou samé
podobné vypadajici stromy a kfovi, a slunce je schované za mraky, takze neni jasné,
kterym smérem pokracovat. Maji mapku, ale neni pfili§ detailni a neoznacuje mensi
stezky. Skupina mlze zkusit najit néjaké orientacni body - potok, ktery by je dovedl
zpét k civilizaci, vysoky strom na vyhlidku, nebo stopy jinych cestovatell. V okoli jsou
zvifeci stezky, které mohou vést k vodé nebo k okraji lesa. Nékdo si mize vSimnout
koufe v dalce, ktery by mohl znamenat obydli. Pobliz jsou také zvlastni znacky na
stromech - mozna orientaéni znameni mistnich dfevorubcut nebo lovcu. Skupina
musi rozhodnout, zda riskuje a bude nasledovat nejistou stopu, nebo se pokusi najit
bezpecnou cestu zpét.
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Cesta vede po uboci kopce, ale nedavné desté zpusobily, Ze Cast stezky se
sesunula. Pfed skupinou je usek dlouhy asi padesat metrd, kde je puda rozbahnéna
a nestabilni. Pod nimi je sice jen mirny svah, ale pad by znamenal bolestivé kotaleni
a mozné zranéni. Na jedné strané je pfikra skala, na druhé husty trnity kfovi.
Skupina musi najit zplsob, jak nebezpecény Usek prekonat. Mohou zkusit obejit
problematické misto pfes kFovi (s rizikem poranéni), opatrné projit po okraji sesuvné
pudy, nebo najit zplsob, jak si cestu zpevnit - napfiklad pomoci vétvi a kamen.
Jeden ze ¢lend mlze zpozorovat, Zze nékteré Casti cesty vypadaiji stabilnéji nez jiné,
nebo najit staré kofeny stromu, které by mohly poskytnout oporu.

Po nocnim lijaku skupina zjisti, Ze cesta udolim je zaplavena. Neni to nebezpecna
povoden, ale voda saha asi po kolena a ma asi dvé sté metrl na Sitku. Dno je
bahnité a kluzké, navic neni jasné, kde jsou skryté diry nebo pafezy. Objizdka by
znamenala cely den navic pfes kopcovity terén. Skupina maze zkusit projit
zaplavenim pfimo, ale bude potfebovat zpusob, jak si ovéfit hloubku a najit
navzajem pfi pfechodu, nebo najit zpusob, jak uchranit vybaveni pfed vodou. V okoli
rostou vrby s dlouhymi ohebné vétvemi, které by mohly slouzit jako pomocné lana.
Nékdo si muzZe vSimnout, Ze voda tecte pomaleji v urcitych mistech, coz maze znadit
mélcinu.

Casné rano skupina vstoupi do udoli, kde lezi husta miha. Viditelnost je omezena na
par metrll a neni jasné, kde pokracuje cesta. Okolni terén ma nékolik podobnych
stezek a skupina mlze snadno zabloudit do slepych udoli nebo bazin. Mlha ma
zUstat az do poledne, ale skupina nemuize &ekat, protoze ma dulezité setkani. Musi
najit zplsob navigace v omezeném viditelnosti. Mohou pouzit kompas (pokud ho
maji), nasledovat zvuk potoka, ktery by je mél dovést spravnym smérem, nebo najit
jiné orientaéni znameni. Miha také muze skryvat nebezpeci jako diry v zemi nebo
nizké vétve. Skupina musi koordinovat své pohyby a vyhnout se rozptyleni. Nékdo si
muze vSimnout, Ze vitr fouka z urcitého sméru, coz mize pomoci s orientaci.

Cesta vede po uzké fimsé ve skalni sténég, ale nékolik metrl Fimsy se zfitilo a
zanechalo mezeru Sirokm asi dva metry. Pod nimi je sraz hlubky asi deset metrd - ne
smrtelny, ale urcité bolestivy pad. Skupina musi najit zpusob, jak mezeru prekonat.
Mohou zkusit skodgit (s rizikem padu), najit zplsob, jak si mezeru preklenout dlouhym
kmenem nebo prknem, nebo vySplhat vySe a obejit problematické misto pfes vrchol
skaly. V okoli jsou nékteré pevné zakofenéné stromy, které by mohly slouzit jako
kotevni body pro lano. Nékdo si mlze vSimnout, Ze na druhé strané mezery jsou
vystupky, které by mohly poskytnout oporu pro nohy. Alternativné mohou hledat jiny
prichod skrze skalni formaci.
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Skupina cestuje po zdanlivé jednoduché cesté pres pastviny, ale zjisti, Ze terén je
piny skrytych dér, vyjezdénych koleji a mékkych mist po dobytku. Navic za€ina prset
a puda rychle zmékne v kluzké bahno. Postupovat normalnim tempem je nemozné -
nékdo by si urcité podvrtnul kotnik nebo upadl. Skupina musi najit zplsob, jak
bezpeéné navigovat problematickym terénem. Mohou hledat pevné;j$i pudu na
vyvySenych mistech, nasledovat opusténé cesty po dobytku, nebo najit zplsob, jak
si zpevnit obuv pro lepsi pfilnavost. PobliZ jsou kameny a vétve, které by mohly
slouzit jako stepping stones pres nejhorsi bahnita mista. Nékdo si mize vSimnout, ze
urcité druhy travy rostou jen na pevnéjsi pade.

Cesta je blokovana troskami velké stodoly, ktera se zfitila béhem nedavné boure.
Trosky zabiraji celou Sitku cesty a sahaji do vySe asi tfi metry. Objizdka pfes pole
znamena narusit cizi majetek a mozné problémy s farmafi. Skupina musi najit
zpUsob, jak prfekazku prfekonat nebo obejit. Mohou zkusit trosky rozebrat a vycistit
cestu, prelézt pfes hromadu (s rizikem dalSiho sesuti), nebo vyjednat s majitelem
pudy o prachod pfes jeho pozemek. Nékteré Casti trosek vypadaji stabilngji nez jiné.
V troskach mohou najit uzite€né materialy - prkna, lana, nebo nastroje. Majitel pole,
stary farmar, mozna oceni pomoc s uklidem vyménou za povoleni projit jeho
pozemkem.

KOMBINOVANE :

Nékdy udalost spada do dvou nebo dokonce tfi kategorii uvedenych vySe. V systému TES je
tato udalost klasifikovana jako kombinovana udalost. Kombinované udalosti jsou udalosti,
které kombinuji nékolik kategorii dohromady, bud’ proto, Ze se mohou zménit z jedné na
druhou, nebo protoze vykazuji vlastnosti obou sou¢asné. Mlzete je pouzit k rozSifeni
riznorodosti vaSich udalosti béhem cestovani.

Priklady:

FIALOVA Udélost (Roleplay a Souboj):

Skupina prisla predvést pfed spravedinost zlou carodéjnici, ktera vzala mnoho Zivotd,
ale ¢arodéjnice jim nabidne dohodu, jesté nez vibec zacnou bojovat. Pokud ji
nechaji jit, da jim pfedmét, ktery by nesmirné pomohl k dosaZeni jednoho z osobnich
cilt ¢lena skupiny. Pokud bojuji, postara se, aby se pfedmét nedostal do rukou
skupiny. Tato udalost zacina jako roleplayova udalost, ale mize se zménit na
bojovou udalost v zavislosti na volbach skupiny.

Skupina narazi na elegantné oble¢eného muze, ktery sedi na parezu uprostred lesa
a Cte knihu. Kdyz se pfiblizi, muz se usmiva a predstavi obchodnik s informacemi.
Nabidne skupiné cenné informace o nebezpecich, ktera je ¢ekaji - rozloZeni hlidek,
slaba mista v obrané, ¢asovani hlidek. Vyménou chce jen "malou laskavost" - aby
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skupina zabila jeho obchodniho rivala, ktery pry s jejich nepritelem spolupracuje
Béhem rozhovoru skupina mize zpozorovat, Ze neni sam - v kfovi se skryvaji jeho
bodyguardi. Pokud skupina odmitne nebo se snaZzi odejit, rozpouta se boj.

e Skupina prechazi pfes most, kdyz je zastavi skupina trpaslikd/elfd/barbart v
zdobenych zbrojich. Jejich vidce, ukazuje na jednu ze zbrani skupiny, ktera patfi
jeho klanu. PozZaduje vraceni zbrané, protoze podle klanovych zakont musi byt
pochovana s ostatnimi rodinnymi relikviemi. Nabizi vdak férovou kompenzaci - jinou
zbrari nebo cenné informace o oblasti. Pokud skupina odmitne, vyzyve jejiho
nejlepSiho bojovnika na souboj o zbran - ne na Zivot a na smrt, ale do prvniho
vazného zranéni (¥ Zivotu). Pokud hrdina vyhraje, souper uzna jeho pravo na zbrarn
a odejdou s respektem. Pokud prohraje, musi zbrafi vratit, ale ziska soupefovo
pratelstvi. Pokud se skupina pokusi projit nasilim nebo utéct, souper to povazuje za
urazku klanu a boj se zméni na smrtelny. Diplomatické feSeni je mozné, pokud
skupina nabidne jiny zpusob, jak uctit mrtvé.

ZELENA Udalost (Priizkum a Roleplay):

e Skupina se ocita pfed vstupem do rozsahlého podzemniho komplexu starych dold,
kterymi musi projit, aby dosahla svého cile. Tunely jsou zficené, zaplavené a piné
pasti. Kdyz se pokou§i najit cestu, uslysi slabé volani o pomoc z jedné postranni
chodby. Najdou tam malého gnom, ktery uvizl pod spadlou skalou. Po osvobozeni se
ukaze, Ze zna dulni systém jako své boty - jeho rod zde Zil po generace, dokud je
nevyhnali mistni predatofi. Gném je ochotny ukazat skupiné bezpecnou cestu, ale
ma podminky: skupina musi najit a pfivést zpét jeho ztracené mladsi sourozence,
ktefi se zatoulali nékde v hlubinach béhem utéku. B&€hem navigace dolu jim
vysvétluje, jak Cist znaCky na sténach, ktera mista jsou nebezpecna, a kde jsou
ukryté havirskeé zasoby. Ale jeho emocionalni stav se zhorsuje s kazdou hodinou, kdy
nenachazi svou rodinu - pokud skupina nebude dost empaticka nebo rychla, Gném
se muze zhroutit nebo dokonce utéct ze strachu a nechat je v temnoté samotné.

e Cesta skupiny je pferusena rozbourenou fekou, ktera se zda byt neproplutna. Most
byl strzen povodni a nejbliZsi brod je vzdalen nékolik dni cesty. Na brehu stoji stary
rybar, ktery zira na vodu s rozrusenym vyrazem. Vysvétli, Ze Fi¢ni duchové jsou
rozlobeni, protoZe nékdo znecistil posvatny pramen vyse po proudu. RybaF zna cestu
k prameni, ale cesta vede pres nebezpeéné mokrady a skalnaté utesy. Skupina musi
Rybare presvédcit, aby je vedl (mozna tim, Ze mu pomuze s jeho viastnim
problémem - jeho dcera je nemocna a potirebuje vylécit), pak navigovat zradnym
terénem a nakonec najit zpusob, jak uklidnit duchy. U pramene objevi, Ze zneéisténi
zpusobila skupina goblint, ktefi zde zanechali télo podriznuté kravy, kterou ukradli z
nedaleké farmy. Vodni elemental poZaduje odstranéni téla a ocisténi pramene.

e Skupina cestuje horskym prismykem, kdyZ je pfekvapi nahla snéhova boure.
Viditelnost klesa témér na nulu a teplota rychle pada. Pravé kdyZ situace vypada
beznadéjné, na cesté potka prezivaného horala jménem Rorik, ktery se vynoriuje ze
snéhu jako duch. Je to mistni lovec, ktery zné kazdou jeskyni a tkryt v oblasti, ale je
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také trochu zvilastni - léta samoty ho ucinily podeziravym vuci cizincum. Nabizi
pfistresi ve své jeskyni, ale pouze pokud skupina spini jeho podminky: musi mu
pomoct najit jeho ztraceného psa jménem Narfi, ktery se ztratil béhem pfedchozi
boure. Hledani v bouri je téméF nemozZna uloha - skupina musi sledovat stopy ve
snéhu, vyhnout se lavinam a najit cestu skrze vir. Lovec je nékdy napomocny, jindy
podeziravy a nepratelsky. Pokud skupina najde Narfiho Zivého, Rorik je vyvede z
prasmyku. Pokud najdou pouze jeho ostatky, Rorik propada smutku, ale stale spini
svou ¢ast dohody. BEhem ¢ekéani na konec boure skupina muze zjistit vice o
Rorikové tragické minulosti, umrel mu syn také jménem Narfi a Zena ho opustila.
Proto si vybral poustevnicky Zivot.

ORANZOVA Udalost (Souboj a Priizkum):

e Skupina dorazi k starobylé Carodéjské vézi, kterou musi prohledat, aby na$la dilezity
kodex. VézZ je vSak v havarijnim stavu - podlahy praskaji, schodisté se rozpadaji a
cela struktura se nebezpecné naklani. Hare je, Ze véz neni opusténa. Uvniti sidli
dasové, ktefi strézivaji to, co zbylo z Sarod&jovych pokladi. Dasové jsou mali a
rychli, vyuZivaji nestabilni prostredi ve svij prospéch - skaci po rozpadajicich se
tramech, hazeji kameny ze shnilych balkon( a vyuZivaji diry ve sténach k rychlym
utokum a ustuptim. Skupina musi sou¢asné bojovat s dasové a navigovat
nebezpecnou ruinou. Kazdé kolo souboje se véz jesté vice destabilizuje - podlahy se
propadayji, stropy se hrouti a schody se rozlamuji. Skupina musi rychle najit kodex
(ktery je ukryty v nejvysSim patie nebo ve sklepeni), zatimco se vyhyba jak
nepréateltim, tak padajicim ulomkiam. Cim déle souboj trva, tim vice se véz hrouti, az
nakonec cela konstrukce spadne. Pokud skupina neziska artefakt a neutece vcas,
bude pohrbena pod troskami. Impové znaji kaZzdou slabinu budovy a pouZivayji ji jako
zbrarn - mohou vyrazit klicovy tram, ktery zpusobi zficeni celé sekce.

e Skupina cestuje pfes rozsahlé baziny, kdyz si v§imne koure stoupajiciho z malého
ostrivku uprostied mocalu. Pri blizsim priazkumu objevi tabor pytlakd, ktefi lovi
mistni bilé srnce kvdli jejich cennym paroZim. Pravé kdyZ skupina pozoruje tabor,
pytlaci uvolni svou nejnovéjsi obét - zranéného srnce, ktery panikarici utika do bazin.
Pytlaci okamZzité nasednou na sva rychla bazinné vory a vydaji se za nim. Skupina
se musi rozhodnout rychle - pokud chce zachranit srnce, musi se pfipojit k honu.
Nasleduje dramaticka honiCka prfes nebezpecny terén bazin. Skupina musi najit
zZpusob, jak se pohybovat po mokradech (mozZna pomoci kanovych nebo
improvizovanych plovoucich prostredku), zatimco pytlaci na né utoci ze svych
vozidel. BaZiny jsou plné nebezpeci - pohyblivé pisky, které mohou pohltit Elovéka za
vteriny, jedovaté vypary, skryté diry piné pyrani a agresivni bazinna stvofeni (hadi,
hastrmani). Skupina musi vyuZit terén ve svij prospéch - mozna zavede pytlaky do
pasti, pouzije hustou mlhu jako kryt, nebo pfesvédcéi mistni stvoreni, aby jim
pomohla. Béhem honiky musi také chranit zranéného jednoroZce, ktery se mizZe stat
tercem utoku. Pokud skupina uspéje, posvatny srnec je muze pfivést ke skrytym
pokladiim v bazZinach (rostliny, vzacné materialy).

e Skupina musi prohledat opusténé draci hnizdo na vrcholu nebezpecné hory, aby
nasla draci k(zi ¢i Supny, které potfebuje jejich pritel zbrojif, ktery chce vykonat

Autor: Pointy Hat, pfeklad a doplnky via @Zlatohlavek



mistrovskou zkouSku. Hnizdo leZi na uzkych skalnich fimsach a spojené vratkem
systémem mostu a plosin. Problém je, Ze hnizdo neni uplné opusténé - sidli v ném
salamandri, ktefi nejsou dostatecné mocni, aby byli skute¢né nebezpecni, ale jsou
agresivni a teritorialni. Salamandfi uto¢i na dalku plamennymi projektily, ale jejich
hlavni sila je v tom, Ze mohou niCit nestabilni strukturu hnizda. Skupina musi najit
draci kuzi ¢i Supiny (které lezi ukryté v nejhlub$i ¢asti hnizda), zatimco se pohybuje
po nebezpecnych plosinach a previsech. Salamand/i Gto¢i koordinované - nékteri
rozptyluji pozornost skupiny, zatimco jini ni¢i mosty a cesty. Skupina musi rychle
navigovat strukturou hnizda, pouZit své dovednosti $plhani a rovnovahy, a souc¢asné
se branit létajicim utokum. Nékteré ¢asti hnizda mohou byt pfistupné pouze pomoci
létani nebo magickych prostredkd. Vircholem udalosti je tGnik z hnizda s draci
svle¢enou kuzi pro lepSi koZzenou zbroj +1 a Supinou vhodnou pro §tit (dfevény +1),
zatimco cela struktura kolabuje pod utoky vzteklych salamandri. Skupina musi
nalézt tnikovou cestu a vyhnout se padu skal a ulomku.

BILA/CERNA Udalost (vie dohromady):

e Skupina dorazi k malé vesnici, kde zjisti, Ze jedina silnice k jejich cili je blokovana
spadlym mostem. Mistni starosta vysvétli, Ze most se zFitil pfed tydnem a vesni¢ané
nemayji prostfedky na jeho opravu. Navic v troskach mostu se usidlili nékolik
agresivnich skretu, kteri utoCi na kazdého, kdo se priblizi. Vesni¢ané jsou zoufali -
nemohou dostat své zboZi na trh a zasoby rychle ubyvaji. Skupina mize problém
resit nékolika zplsoby: vyjednat s skfety odchod (mozna jim nabidnout jidlo nebo
zlato), sehnat material a pomoci s opravou mostu, nebo prosté skfety zabit ¢i vyhnat
Ci najit zpasob, jak prejit feku jinak. Komplikuje to mistni obchodnik, ktery tajné
vyjednava se skrety - nabidl jim dost zlata vyménou za to, Ze budou blokovat
obchodni cesty jeho konkurence z jiné vesnice. Roleplay: Vyjednavani s vesni¢any,
skrety a obchodnikem. Odhaleni konspirace. Hledani kompromisu. Souboj: Mozny
boj se skrety, nebo konfrontace s obchodnikem a jeho bodyguardy. Prizkum:
Hledani materialu na most, priizkum alternativnich cest, patrani po dikazech
obchodnikovy korupce.

e Skupina potka zoufalého knéze, jehoz karavana se ztratil v nedaleké rokli béhem
nedavne boure. Karavana knézi vezla cenné léky do méste, kde vypukla nemoc.
Obchodnik nabizi odménu za zachranu nakladu, ale varuje, Ze rokle je nyni
zaplavena a plna nebezpeci. KdyZ skupina dorazi k rokli, zjisti, Ze ¢ast nakladu
ukradli koboldd, ¢ast se rozptylila po okoli a zbytek je pohibeny pod bahnem. V rokli
také najdou pfezivsiho ¢lena karavany - mladého novice - pisare, ktery je zranény a
ukryva se pred bandity. Koboldi se skryvaji v jeskyni. Alternativné prichod hlidaji
bandité, coz jsou mistni byvali farmafi, ktefi ztratili trodu kvili suchu a zoufale
potrebuji prostfedky k nakupu osiva. Roleplay: Vyjednavani s bandity-farmafri,
rozhovor se zranénym pisafem, koordinace s obchodnikem. Souboj: Mozna
konfrontace s bandity nebo divokymi koboldy v rokli. Priizkum: Hledani rozptyleného
nakladu, navigace zaplavenou rokli, vySetfovani stop banditd.
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e Cesta skupiny vede pfes sporny pozemek, o ktery se pfou dva sousedni farmare -
stary sedlak a mlada vdova. Sedlak tvrdi, Ze pozemek patfi jeho rodiné uz generace,
zatimco vdova ma papiry od byvalého barona, ktery ji a jejimu manzeli padu daroval
Jesteé pred smrti. Problém je, Ze na pozemku se nachazi stary kamenny kruh, ktery je
posvatny pro mistni druidy. Druidové prisli chranit misto a nikomu nedovoluji pfes
pozemek projit. Skupina musi najit zpusob, jak vyreSit spor tak, aby vSechny strany
byly spokojené, nebo najit alternativni cestu. Situaci komplikuje skutec¢nost, Ze
Vdoviny papiry jsou fale$né, ale ona o tom nevi - padélal je zkorumpovany barontv
pisaf, ktery doufal, Ze za to dostane odménu ze zisku. Roleplay: Mediace mezi
farmafri, vyjednavani s druidy, odhaleni pravdy o papirech. Souboj: Mozny stret s
druidy nebo jejich zvifecimi spojenci. Prizkum: Zkoumani staroZitnych kamend,
ovérovani pravosti dokumentd, hledani alternativnich cest.

e Skupina dorazi k jedinému hostinci v oblasti pravé ve chvili, kdy se kona mistni
svatba a vSechny pokoje jsou obsazené. Hostinsky je ve stresu - ma vice hostu, nez
muzZe pojmout, zasoby jidla dochazeji a kuchar se pochlubil. Navic jeden z pfednich
hostt - bohaty obchodnik - tvrdi, Ze mu nékdo ukradl cennou broZz. Obviriuje ostatni
hosty a hrozi, Ze zavola straz. Skupina muze problém resit nékolika zptsoby: pomoct
hostinské s organizaci, vysetrit kradez, nebo najit alternativni ubytovani. Situace se
komplikuje, kdyz skupina zjisti, Ze broz skute¢né ukradl nevétin mladsi bratr, ktery
doufal, Ze ji proda a zaplati dluhy svého ofce za veselku. Roleplay: Rozhovory mezi
hosty, rozhovor s nevéstou a jeji rodinou, vyjednavani s hostinskym. Souboj: Mozna
rvatka mezi hosty nebo konfrontace s dluzniky. Prizkum: Hledani ukradené broSe,
vySetrovani alibis hostu, prizkum hostince pro alternativni prostory.

Diky a at’ padaji jen Sestky a desitky!

- Zlatohlavek
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