Terra Nova (D&D 4E, Gamecon 2014)

Metascéna 1: In medias res

Zacina uprostied boje s ¢arodéjem Azavenem (karta) v hornim pat¥e knihovny. Carodéj je u?
zkrvaveny, postavam chybi nékteré schopnosti. Cela pracovna velmi silné pripomina doupé
nekromanta. Bublajici kadinky, svazky s lebkami na prebalu, ¢erna kurata zavésena u stropu atd. atd.

,Pokud mne zabijete, postaram se, abyste se nikdy nedostali ven. Tohle bude vase posledni vrazda.”

A zautoci. Po par kolech podlehne, ale jesté pronese osklivou kletbu. Krajina rysujici se za okny zmizi
a stfilnami ve sténdch se dovnitf za¢nou vkradat chuvalce mlhy. Pomalu jakoby se vkradala i do
vasich hlav. Citite jeji uponky, které jakoby vas nutily zapomenout. Zapomenout, na to, co se stalo.
Na to, co tady délate.

Co délate?

Postavy mohou vyjit i ven pred knihovnu, ale venku je jen mlzné bilo a pod nohama cosi podivné
kfupe. Pokud se vydaji do mlh, po néjaké dobé se znovu vrati ke knihovné z druhé strany, nez z které
vysly. Ovéreni Mystiky (DC 15) umozni vzpomenout si na legendy o doméndach désu umisténych ve
Stinopadu, které vtahuji duse ¢erné jako smola. Zfejmé jste méli smilu, Ze jste tam pristali s nimi.

Abyste se dostali ven, musite zjistit, co se stalo a pokusit se napravit zlo, k némuz doslo. Je to
naro¢né dovednostni stfetnuti 8/3, které Ize velmi snadno nevratné pokazit, proto je tfeba pokouset
se o Uspéchy v dovednostech jen s velkou prevahou informaci na své strané. (DC Easy 10, Moderate
15, Hard 22).

Metascéna 2: Hledani informaci

Veskeré déni se odehrava v knihovné. Postavy pfi prohlidce ndhodné narazi na jednotlivé indicie.
Kazda z indicii odkryje ¢ast pfibéhu a samy postavy ovliviiuji, jak presné bude pfibéh odvypravén, co
se udalo a na zakladé toho i, zda si je Domény désu ponechaji navzdy nebo je vypusti ven. Co mohou
postavy prohledat:

e  Mistnosti dominuje spousta laboratorniho skla (Parfém)

o Ztygliku zavéseného nad ohnistém stoupa podivny zapach (Medaile)

e Uprostied mistnosti je zavé$eno cosi jako zvlastni obraz (Satek)

o (Cast podlahy se zda byt erstvé vyiezana v jakousi mapu (Mince)

e Chaoticky zabordeleny Azavenuyv psaci stal skryva rlizna prekvapeni (Ranhoji¢ské vybaveni)
e Na oltariku s planoucimi svickami néco leZi (Zlomena flétna)

o Vkleci zavésena na okné se cosi hybe (Mumifikovana ruka)

o  Zbytky bitky ve spodnim patie knihovny (Bfitva)




Stopa 1: Parfém
Mezi nejraznéjsimi lektvary a bublajicimi kadinkami vypoustéjicimi paru naleznou postavu flakén
s parfémem. Pokud k nému pfi¢ichnou, pfipomene se jim scéna z jejich minulosti.

e Parfém Shayliss, promiskuitni kupecké dcerce, které se dvofil Slechtic Aldern z Lis¢ina
e Jedna z postav Shayliss zndsilnila a zabila

Flashback zacina v okamziku, kdy naleznou umirajici Shayliss pfipoutanou k IGzZku, s roztrhanymi Saty,
zjevné znasilnénou, Skrcenou a s profiznutym bfichem, vedle ni leZi zapichnutd dyka ozdobena
symbolem sttibrného pavouka. Shayliss uz ziejmé neni pomoci. Jediny schopny knéz nebo lékar je dny
cesty daleko a postavy se musi rozhodnout, zda se pokusi udrZet ji naZivu i za cenu toho, Ze bude
straslivé trpét nebo radéji ukonci rychle jeji trapeni?

e Pokud ji postavy budou zkouset udrzet nazivu a Uspésné ovéfi Uzdraveni (DC 15) prozradi jim
néco o tom, kdo je pachatel, protoZe naznaci, Ze se branila jeho navrhim, presto ale zemfre.
e Pokud postavy jeji trapeni rychle ukonci, zvysi se jejich Sance na odpusténi.

Stopa 2: Medaile
V tygliku odstaveném z ohné leZi zpola roztavena medaile, obklopena rlznymi bylinami a snad i
zbytky chlup ¢i vlasQ. Jeji objeveni spusti stopu z minulosti.

e Medaile patfi Aldernovi z Lis¢ina, ktery ji dostal za zasluhy v néjaké davno zapomenuté bitvé
e Postavy si s Aldernem vyfidily Ucty poté, co si na né najal carodéje Azavena

Flashback zacina tim, Ze postavy obkli¢i Alderna ve stdjich. Doslechly se, Ze si na jejich vypatrani a
snad i zabiti najal ¢arodéje a chtéji védét, co je na tom pravdy. Kdyz je Aldern spatfi, sdhne k pasu po
rapiru. To, ze by si na né ale nékoho najal, vehementné popira. Potvrdi, Ze si najal ¢arodéje na
rozhodnout (néjak zjistit), zda jim Aldern jen obratné IZe, aby jim uniknul nebo zda mluvi pravdu. Jak
s nim naloZi? Aldern se nejspis bude chtit branit s rapirem v ruce.

e Qvéreni Historie (DC 15) odhali, Ze mince, které se Aldernovi vysypou pfi potycce s postavami
(nebo prosté jak je nervézni) jsou zlaté orény z ¢ast Nerathské fise, takové, které se dnes uz
nevidi. Aldern je sbératelem minci a kazdy orén ma unikatni razbu.

Stopa 3: Satek
Ve zdobeném ramu upevnéném volné v prostoru neni platno nybrz zdobeny Satek, k némuz jsou po
dvou stranach pfipevnéné drobné zlaté mince.

o Satek patii leshe z Li¢ina, Aldernové 7ené a vistanijské védmé
e leasha nastrazila na postavy Iécku, aby zjistila, kterd z nich Ze to zabila jejiho muze

Flashback zacind, kdyZ postavy sesednou u ko¢dru se zlomenym kolem. Krdsnd Zena olivové pleti a
cernych vlasl zakrytych sSatkem prosi postavy, aby ji pomohly kolo opravit. Nabizi, Ze jim za to vyvésti
osud. Na dotaz, kde je jeji ko¢i odpovi, Ze utekl ze strachu pred bandity. A Ze douf3, Ze oni ji ochrani a
zamrkd na né. leasha bude véstit z Deck of many things. Jaké karty jim vyloZi a jak je intepretuje?

e Qvéreni Vsimani (DC 15) odhali na boku koc¢aru seskrabany erb s lis¢i ohankou.



Stopa 4: Mince

Do drevéné podlahy je Cerstvé vyrytd mapa okoli. Ukazuje mimo knihovnu také nedaleké panstvi
Lis¢in a zhruba den od na cesté do vesnicky Mokrady leZici Hostinec U tfi oslik(l. U kazdého z mist je
nakreslena néjaka runa, ktera méla zfejmé pro ¢arodéje vyznam. Na nacrtku budovy hostince ovsem
leZi Zlatd mince s rozsSklebenou tvari.

e Mince pochazi z numismatické sbirky Alderna z LiS¢ina, kterou mu postavy ukradly.
e Tuto konkrétni minci s rozsklebenym oblicejem hodila jedna z postav po Iboru Thornovi,
ktery branil svou Zenu, kterou postavy obtéZovali jako , odplatu za Skody“.

Flashback zacina tim, Ze jim lbor Thor drzici v ruce zlatou minci s rozsklebenym obli¢ejem Fika ,Jestli
si myslite, Ze penize vSechno odcini, tak jste na omylu. Spravedinost si Vas najde.” Za zddy mu place
hostinskd, ruda v obliceji, se stopy Skrceni na krku a pfedlokti jedné ruky rozdrasané nehty.

NezZ ale postavy stihnou reagovat, pritoci se k nim az dosud na flétnu hrajici bardka Delvahine a ucini
jim navrh, kterému nedokazi odolat. Jaky? Hrdc¢ska improvizace.

e Qvéreni Vhledu (DC 15) odhali, Ze Delvahine s nimi nehraje Uplné Cistou hru a ma vlastni
zameéry, proc se s nimi chce dat do fedi a taha z nich informace.

e Qvéreni Nabozenstvi (DC 20) odhali, Ze Delvahine zifejmé neni tim, zac se vydava, ale Ze je
démonického plvodu a byla na tohle misto pfivolana. Pokud bude konfrontovana, prozradi,
Ze ji na né nasadil carodéj Azaven.

Stopa 5: Lékarské nastroje a jehla
V jemné tkaném Inéném sacku zapeceténém voskovou peceti ukrytému mezi harampadim na

psancim stole, na niZ je pfipevnén liste¢ek s oznacenim ,Dikazni material” a pod tim vyplnéno: Misto
— Hostinec U tfi oslikd a datum, je chumac krvavé cupaniny, jehla a nit se stopami krve, vysusena

pijavice, prasek proti zaniceni ran a dalsi ranhoji¢ské nacini.

e Ranhoji¢ské vybaveni patfilo Ceopatie, manzelce hostinského od T¥i oslika.
e Nabidla se, Ze oSetfi zranéni postavé.

Flashback zacind v okamziku, kdy k postavam pfijde hostinska Ceopatra v ruce drzi krabicku s bilou
Corellonovou hvézdou a modrym srpkem Sehanine — univerzalnim symbolem ranhojict - a fekne,
,Vvsimla jsem si, Ze krvacite, rada Vam tu ranu oSetfim.” Bez dalsiho natdhne ruku plnou cupaniny
k rdané na hrudi jedné z postav. Kdo z nich je zranény? (Odecte si dvé viny.)

e ,To musela byt oskliva rana. Rapir?” zepta se v jednu chvili hostinska. Pokud chtéji postavy
zapirat je to Predstirani (DC 15).

e Znalost Diplomacie (15) odhali, Ze rapiry (a mece) mize oficialné ve zdejsim kraji nosit jenom
Slechta. Samoziejmé to mohou porusit néjaci lapkové, ale ty obvykle sahaji po brutalnéjsich
zbranich. Je tedy pravdépodobné, Ze byli zranéni v boji s néjakym Slechticem. Jeden takovy
rapir je na stejné hromadce dlkaznich materialt oznacena jako ,,Dolicny pfedmét ¢. 3, Misto
nalezu — Lis¢in.



Stopa 6: Zlomena flétna

svrv

Na oltaricku zasvécenému evidentné démonické bohyni Lolth, napul temné elfce a napll pavoukovi

plane zapdlena svicka za mrtvé a uprostfed néj je poloZzena zlomena flétna.

e Flétna patfila Succubi bardce Delvahine, ktera se pokusila postavy vldkat do Azavenovy pasti.

Toto bude s velkou pravdépodobnostni bojova scéna. Odehrava se ve stdjich hostince, kam si

Delvahine snaZi odvést nékolik postav spolu s ni na seno. Jakmile za nimi zaklapnou dvere, objevi se

Carodéj Azaven, ktery prohlasi, Ze jsou v pasti a namifi na né hilkou. Pod senem pod jejich nohama je

narysovany magicky kruh, ktery je obtiZzné prorazit (postavy jsou po dobu pritomnosti v kruhu

’

imobilizované, save na zacatku kola jim umozni slow pohyb pry¢, Uspésny zachranny hod 15+ pro né

kletbu kruhu zlomi navzdy).

Succubus Level 9 Controller

Medium immortal humanoid (devil, shapechanger) XP 400

Initiative +8 Senses Perception +8; darkvision

HP 90: Bloodied 45

AC 23; Fortitude 17, Reflex 21, Will 23

Resist 20 fire

Speed 6, fly 6

@Corruptlng Touch (standard; at-will)
+14 vs. AC; 1d6 + 6 damage.

-]—Charmlng Kiss (standard; atwill) ¢ Charm
+14 vs. AG; on a hit, the succubus makes a secondary attack
against the same target. Secondary Attack: +12 vs. Will; the target
cannot attack the succubus, and if the target is adjacent to the
succubus when the succubus is targeted by a melee or a ranged
attack, the target interposes itself and becomes the target of the
attack instead. The effects last until the succubus or one of its
allies attacks the target or until the succubus dies.

If the target is still under the effect of this power at the end of
the encounter, the succubus can sustain the effect indefinitely by
kissing the target once per day. The succubus can affect only one
target at a time with its charming kiss.

2 Dominate (standard; at-will) ¢ Charm
Ranged 5; +12 vs. Will; the target is dominated until the end of
the succubus’s next turn.

Change Shape (minor; at-will) 4 Polymorph
The succubus can alter its physical form to take on the
appearance of any Medium humanoid, including a unique
individual (see Change Shape, page 280).

Alignment Evil Languages Common, Supernal
Skills Bluff +15, Diplomacy +15, Insight +13

Str 11 (+4) Dex 18 (+8) Wis 19 (+8)
Con 10 (+4) Int 15 (+6) Cha 22 (+10)

Level 8 Controller

Adrian “Iceheart” Reginold

Medium natural humanoid, human (undead XP 350
HP 86; Bloodied 43 Initiative +6
AC 22, Fortitude 19, Reflex 22, Will 20 Perception +7
Speed 6 Darkvision

Immune disease, fear; Resist 10 cold, 10 necrotic;
Vulnerable 5 fire, 5 radiant
STANDARD ACTIONS
(D Frost Staff (cold, weapon) + At-Will
Attack: Melee 1 (one creature); +13 vs. AC
Hit: 2d8 + 7 cold damage.
7 Ice Bolts (cold, implement, necrotic) ¢ At-Will
Attack: Ranged 5 (one or two creatures); +13 vs. AC
Hit: 2d6 + 5 cold and necrotic damage, and the target is slowed
until the end of Iceheart’s next turn.
« Deep Freeze (cold, implement) 4 Recharge [ [I1]
Attack: Close blast 3 (creatures in the blast); +11 vs. Fortitude
Hit: 4d6 + 4 cold damage, and the target is restrained until the
end of Iceheart’s next turn.
<4¢ Vortex of Ice (cold, implement) 4 Encounter
Attack: Area burst 1 within 10 (creatures in the burst); +11 vs.
Reflex
Hit: 4d6 + 4 cold damage, and Iceheart slides the target up to 3
squares and knocks it prone.
Miss: Half damage, and Iceheart can slide the target 1 square.

Skills Arcana +14, Dungeoneering +14

Str 11 (+4) Dex 14 (+6) Wis 17 (+7)
Con 14 (+6) Int 20 (+9) Cha 11 (+4)
Alignment evil Languages Common

Equipment tattered robes, staff

V rdmci boje jim mlZe Azaven nebo bardka Delvahine leccos prozradit.

e Qvéreni Mystiky (DC 15) proti Delvahine odhali, Ze byla pfivolana z jinych sfér pomoci magie

odplaty. To znameng3, Ze jejim Ukolem na tomto svété je mstit domnély nebo skutecny zlocin.

e Qvéreni Znalosti ulice (DC 15) proti Azavenovi naproti tomu odhali, Ze celd tahle ,past”,

kterou na né nachystal a kterou je chtél zmrazit a zmocnit se jich, je méla za ukol zajmout

nikoliv zabit. To je obvykly pristup otrokard, lovcli odmén nebo samozvanych strazct zakona.

Nikoliv ovsem vrahd.

Ve vhodnou chvili (po zdsahu nablizko) poté, co je Azaven snizen na % Zivot(l (43 a méné) mu postavy

, ,

Uspésnym utokem odesknou ruku a ¢arodéj v reakci na to uprchne na kfidlech ledové boure. Vitr

skudi... ,,Vas ¢as nadejde,” zatimco prcha pryc.



Stopa 7: Mumifikovana ruka

Na kli¢ce okna je zavésend kovova klicka ne nepodobna tém, které pouzivaji ptacnici pro vybrané
druhy zpévného ptactva. V této viak nervdzné sem a tam Straduje odtata mumifikovana ruka,
pokryta mnozstvim podivnych run a hiegroglyft.

e Ruka patfi Azavenovi a obsahuje ¢ast jeho Zivotni sily. Postavy mu ruku odtaly v boji, v ném?z
se je jeho pomocnice sukkubi bardka Delvahine.

Flashback zacind ve chvili, kdy umirajici zle posekana bardka Delvahine sykne ,Nikdy ho nedostanete.
Nedokazete ho najit. Ale on si najde Vas.” Pak jeji pohled padne na odetnutou ruku. A najednou
zmlkne. Vidite, Ze se ruka pohne. Nejdfiv ucini ztézka prvni pohyb. Pak se jako myska prosmykne
dopredu. Tusite, Ze tohle je vase jedina stopa, jak carodéje dostihnout. Pro divokou honicku pouZijte
karty prondsledovani. KazZdy hrac si otoci jednu kartu prondsledovadni a odvypravi, co se béhem
honicky stalo.

Stopa 8: Britva

Ve spodnim patte knihovny lezi tfi mrtvoly. Dvé pfipominaji jaksi pokroucené dvé z postavy (hracské
postavy si samy urci, které dva). Treti je podle vzhledu mlada vistanijka (zfetelné pred malou chvili
uskrcend). Do podlahy je vpalen magicky privolavaci kruh, taktéz cerstvy. LeZi tam rozbité zrcadlo a
také bfitva se symbolem stfibrného pavouka.

e Zvednuti bfitvy ¢i zrcadla spusti flashback. Zirejmé posledni stfipek skladacky.

Level 5 Elite Skirmisher (Leader)
XP 400

Geriesh Level 6 Elite Skirmisher (Leader)
Medium shadow humanoid, shadar-kai XP 500

Kelson

Small natural humanoid, halfling

HP 120; Bloodied 60 Initiative +9 HP 136; Bloodied 68 Initiative +9
AC 20, Fortitude 16, Reflex 19, Will 16 Perception +7 AC 20, Fortitude 17, Reflex 20, Will 18 Perception +11
Speed 6 Speed 6 Low-light vision

Saving Throws +2 (+5 against fear effects); Action Points 1

1} Gang Leader 4 Aura 3
Allies gain a +2 power bonus to saving throws while in the aura.
River Rat Tactics
Kelson has combat advantage against any enemy that is adjacent
to at least one of his allies.
STANDARD ACTIONS
(@ Short Sword (weapon) 4 At-Will
Attack: Melee 1 (one creature); +10 vs. AC
Hit: 2d6 + 6 damage.
() Throwing Dagger (poison, weapon) 4 At-Will
Attack: Ranged 10 (one creature); +10 vs. AC
Hit: 1d4 + 5 damage, and ongoing 5 poison damage (save ends).
+ 7 Flickering Blades 4 At-Will

Effect: Kelson uses short sword against one enemy, shifts up to
3 squares, and then uses throwing dagger against a different
enemy.

4 7 River Rat’s Gambit 4 Encounter

Requirement: Kelson must be bloodied.

Effect: Kelson makes a basic attack. If the attack hits, the target
takes 2d6 extra damage. If the attack misses, Kelson takes 1d6
damage.

Second Chance 4 Encounter

Trigger: An enemy hits Kelson with an attack.

Effect (Immediate Interrupt): The triggering enemy must reroll the
attack and use the new result.

Skills Acrobatics +12, Bluff +9, Stealth +12, Streetwise +9,

Thievery +12
Str 14 (+4) Dex 20 (+7) Wis 11 (+2)
Con 12 (+3) Int 10 (+2) Cha 15 (+4)

’

Saving Throws +2; Action Points 1

L3 Swiftshadow Master 4 Aura 5
Allies in the aura gain a +4 power bonus to Initiative checks and
Stealth checks.

Willing Prey
Geriesh has combat advantai ﬁlnst aﬁ creature marklni him.
(@ Katar (weapon) + At-Will

Attack: Melee 1 (one creature); +11 vs. AC
Hit: 2d6 + 4 damage, or 3d6 + 7 against a target granting combat
advantage to Geriesh. If this attack deals more than 20 damage
to the target, it falls unconscious (save ends).
4 Double Attack 4 At-Will
Effect: Geriesh uses katar twice, and can move up to his speed
after the first attack.
Move AcTions
Shadow Leap (teleportation) 4 Recharge [ i1 :
: Geriesh tele; up to his speed.

¥ Dagger Flick (poison, weapon) 4 Encounter
Attack: Ranged 3 (one creature); +9 vs. Fortitude
Hit: 2d6 + 4 damage, and the target is immobilized and takes
ongoing 5 poison damage (save ends both).
Miss: The target is immobilized until the end of its next turn.
Skills Bluff +11, Stealth +12
S

Str 14 (+5) Dex 19 (+7) Wis 16 (+6)
Con 12(+4) Int 15 (+5) Cha 16 (+6)
Alignment evil Languages Common

Equipment studded leather, dagger, katar

Bitva kondi tim, Ze je vystanijska védma krcici se v rohu sleduje vydésenyma oc¢ima a mumla kletbu.



Metascéna 3: Ritual pokani
Postavy zjistuji, co je v knihovné, Ze za dvefmi je mlha, kterou se neda nikam dojit. Je to naroény sklil-
challenge pro celé dobrodruzstvi. Co je v sazce. Postavy bud Uspésné vyresi zdhadu své paméti, nebo
zGstanou navéky uvéznéné v knihovné.

Postavy si znovu pfipomenou ¢arodéjova posledni slova.
,Pokud mne zabijete, postaram se, abyste se nikdy nedostali ven. Tohle bude vase posledni vrazda.”

Pokud se chtéji viibec kdy vratit do normalniho svéta, museji zajistit, Ze tohle byla skutec¢né jejich
posledni vrazda. Ale jak? Ucinit pokani? Odevzdat se bohlm? MoZnosti jsou nezmérné. Jedinou
fatalni chybou by bylo vybrat ze svého stfedu pachatele (at uz domnélého nebo realného) smrti

v pfibéhu a obétovat jej. V takovém pripadé se skutecné ve svété okolo nich vycasi, ale uz to nebude
jejich svét. Zlistanou ve Stinopadu navzdy.

Co se vlastné stalo...

Postavy jsou skupina prezivsich z dob Velké valky. Jsou to namezdni Zolddci a lapkové, ktefi se
potuluji krajem a pokud nezavadi o praci, berou si to, co potiebuiji silou svych zbrani a kouzel. Penize,
lasku i Zivoty.

Postavy zkfizily cestu bohatému Slechtici Aldernu Lis¢inskému kdyz jeden z jejich stfedu znasilni a
zabije Shayliss Vinder, promiskutini kupeckou dcerku z Moktad, které se Aldern Lis¢insky dvofril.
LisCinsky si najal carodéje detektiva Azavena, aby vraha vypatral a predved| pred tvar spravedinosti.
Sotva se postavy domakly toho, Ze na né Aldern postval carodéje (aniz by presné znaly ucel
vySetrovani), vyridily si s nim v Lis¢iné Ucty po svém a jeho (Cast téla) poslali Azavenovi zpravu, Ze
jeho zaméstnavatel je mrtvy a Ze si tedy md dat pohov.

Aldernova Zena lesha z Lis¢ina se ale se smrti svého manZela nesmifila. Coby zkusend Vistanijska
védma sehrala na postavy predstaveni se zlomenym kolem jejiho kocaru, aby méla pfilezZitosti
vyvéstit postavam jejich osud a zaroven zjistit, kterd z nich je vrahem jejiho muze. Pak se vydala
k Azavenovi s prosbou, aby pfipad neodkladal, aby postavil vraha jejiho manzela pred tvar
spravedInosti.

Postavy mezitim dorazi do hostince, kde obtéZuji mistni hostinskou Ceopatru, ktera jim nabidne, Ze
oSetfi jejich zranéni, a kdyz ji jeji manzel Ibor Thorn brani, osklivé jej zfidi. Pak po ném hodi zlatou
minci, kterou ukradli Lis¢inskému. Azaven se pokusi je v hostinci vlakat je do pasti s pomoci succubi
bardky Delvahine, ale oni lIé¢ku prokouknou, bardku zabiji a vydaji se po stopach uprchlého ¢arodéje.
V jednom momenté at uz v samotné bitvé ho témér dostihnou a utnou mu ruku.

Po sérii prondsledovani dorazi az do jeho sidla v ¢erné knihovné, kde pobiji jeho bodyguardy, které si
privolal ze sfér. Jsou to odrazy dvou jich samych, proto je tam i prasklé zrcatko, které k seslani pouzil.
Skrabala a ZubokUzi a uskrti leshu, kterd se u n&j skyva, aby se ve finale s ¢arodéjem stietli a zabili jej.



