Cierny piesok
Jeruzalemu



Jeruzalem, 1167

Zvestovatel’ dobrych sprav

Na jar roku pana 1165 za vlady krala Amalrika I. sa na oblohe zjavila
nova hviezda, ktord sa postupne zvacSovala. Krestania zacali hovorit
o druhom prichode Krista, Zidia o pravom prichode Mesiasa, a
moslimovia o navrate Proroka.

Zastupy ludi zacali pradit do Svatého mesta z celého Jeruzalemského
kralovstva, aj okolitych zemi. Pristavy praskali vo Svikoch pod
naporom putnikov z Eurdpy.

Koniec sveta

7. Jula roku péna 1165 sa otvorili brany pekelné. Hviezda, ktoru
vSetci povazovali za zvestovatela dobrych sprav, vybuchla, a jej
ulomky v ohnivom dazdi dopadli na Jeruzalem.

Rozsievali skazu a smrt, vyvrhli do ovzdus$ia mnozZstvo prachu a
piesku. Kazdy zrazu hlasal trest bozi za smilstvo a hriechy, vypukli
pogromy a zabijanie inovercov, Slachticov, kflazov, imamov, rabinov
¢i kohokolvek, kto bol po ruke, a nedokazal sa branit.

Deti ¢ierneho piesku

To najhorsie vsak ludi eSte len ¢akalo. Tam, kde dopadli Ulomky
Ciernej hviezdy, sa pdda zacala pomaly menit na ¢ierny piesok, na
ktorom nic¢ nerastie. Na ludi, ktori pri hfadani potravy, vody i
¢ohokolvek uzito¢ného vstupili na tzemie cierneho piesku, zacali
Utocit nevidané netvory.



0Oaza Beit Guvrin

V odaze niekolko dni cesty od Jeruzalemu, v ktorej ste nasli Utocisko,
uz vysSe dvoch rokov preziva niekolko desiatok ludi. Je to pestrd zmes
krestanov, zidov a moslimov, otrokov, remeselnikov, pastierov,
vojakov, rytierov a knazov. Konflikty st na dennom poriadku, ako
taky poriadok sa snazi udrziavat nemecky rabin Judah Ben Samuel a
jeho druzina, ktora ho sprevadzala na puti do Jeruzalemu.

Jedla aj vody je malo, vSetko je drahé, ludia Casto platia za potravu
smilstvom, lebo im ni¢ iné neostalo. Relativhe bezpeclie oazy opustaju
len odvazlivci, ktori sa snazia v okolitych odzach, usadlostiach Ci
dokonca Jeruzaleme najst ¢okolvek uzitoéné, ¢o im umozni prezit
dalsi den. Zblidené ovce, dobytok, kone ¢i tavy, nastroje, zbrane,
ukryté poklady, muaku, susené ovocie, ¢okolvek, pripadne sa snazia
obchodovat s inymi oazami.

Casto si véak namiesto uzitoénych veci prindgaju len daldie otdzky,
zranenia, mrtvych druhov, alebo sa nevratia vobec.

Ako je mozné, ze Glomky Ciernej hviezdy dopadli na véetky velké
mestd a usadlosti, a na pusti trafili na takmer vSetky vacsie oazy?

Preco existuje presne sedem netvorov, a kazdy z nich koreSponduje s
jednym zo smrtelnych hriechov?

Ako sa branit proti netvorom? Nikto nepoznd odpoved, kazdy sa snazi
prezit.

Svity gral

Do 0azy sa vCera vratil Ibrahim, saracén z druziny Mohameda ibn
Aliho. Krvacal z pocetnych poraneni, bol dehydrovany, a stale dookola
bluznil o Jeruzaleme a Svatom grale, ktory zahubi vSetky netvory. Aj
napriek snahe Judahovho doktora po niekolkych hodinach umrel.

Judah sa snazil bliznenie utajit, aby ludi ochranil pred neuvdzenymi
krokmi a nebezpecim za hranicou odzy, ale sprava o JeziSovom pohari
sa rozsirila rychlostou poZiaru. Niekolko ludi zacalo chystat svoje
druziny na vypravu do Jeruzalemu.

Nabruste mecle a sekery, naolejujte zbroje, napinte vaky vodou,
napojte kone a tavy a vydajte sa skumat &ierne piesky Jeruzalemu.

Podari sa vam najst Svéty gral?



to ide?
O ¢o 1de:
Cierny piesok Jeruzalemu je experimentalna RPG hra napisana pre

RPG Kuchynu 2017 organizovanu RPG Férom. Je urcena pre ludi, ¢o
uzZz maju nejaké skusenosti s hranim stolnych RPG.

Jeden z hracov je Rozpravac pribehov, ktory moderuje hru a
predstavuje prekazky a protivnikov postav. Ostatni hraci predstavuju
jednotlivé postavy druziny Lady Eleanor.

Co potrebujete?
Papiere na poznamky a nacrty
Vytlacené karty postav
Pisacie potreby, idealne zahrfiujiuce modré a ¢ervené pero na
zaznamenavanide smadu a zranenia.

m Idedlne dve az tri sady kociek (k4, k6, k8, k10, k12) pre
kazdého hraca alebo minimalne tri sady (k4, k6, k8, k10, k12,
k20) pre celd hernu skupinu
Pohar na pitie pre kazdého hraca
Jeden pohar s listockami papiera ocislovanymi od jedna po
pocet hracov (Styria hradi budi mat v pohari styri papieriky s
cislami 1, 2, 3, 4)

m Za hrst modrych a éervenych Zeténov predstavujlcich vodu a
vino pre kazdého hraca

m Jednu alebo viac flias nejakého napoja pre cell hernd skupinu,
vyber prenechdvam na vas :-)


http://www.rpgforum.cz/

Druzina lady Eleanor

Lady Eleanor je jedinou dcérou vojvodu Ronalda z Yorku. Narodila sa
v Jeruzaleme, a kedZe Ronald nemal ziadnych inych potomkov, ucil a
trénoval ju ako muzského potomka, aby sa vedela o seba postarat
sama. Eleanor sa rozhodla, Ze sa vyda hladat Svéty gral, a hlada ludi,
ktory sa s fou vyberu do Jeruzalemu.

Kazda postava je popisana siborom charakteristik:

Koncept
Zhrite jednou vetou koncept vasej postavy. Kto vasa postava je, a ¢o
je jej cielom.

Vyzor

Ako postava vyzera, ako pOsobi na prvy pohlad.

Vlastnosti
e Mysel - vodla, inteligencia a odolnost vodi stresu
e Telo - fyzicka kondicia, vydrz, odolnost vocéi stradaniu



Pri tvorbe postavy rozdelte $est bodov medzi Telo a Mysel,
maximalna hodnota vlastnosti je pat.

Povaha
e Hriech - pycha, lakomstvo, zavist, hnev, smilstvo, obzerstvo,
lenivost

e Cnost: pokora, odvaha, vernost, striedmost, vytrvalost,
ochrana slabsich, ¢estnost

Pri tvorbe postavy si vyberte jeden Hriech a jednu Cnost.

Schopnosti

Schopnosti su rozdelené do troch skupin, boj, prezitie a vzdelanie.
Rozdelte devit, Sest a tri body medzi schopnosti v jednotlivych
skupinach. Maximalna hodnota schopnosti je pat.

Boj

e Zapas - zapasenie bez zbrani

e Serm - boj s chladnymi zbrafiami

e Strel'ba - strielanie z luku alebo kuse

e Jazda - jazda na koni alebo tave

e Velenie - udelovanie rozkazov, zjednavanie autority
Prezitie

e Lov - stopovanie, zvyky zvierat, tichy pohyb, maskovanie
e Znalost puaste - preZitie piesoénej burky, hladanie vody,
orientacia, poloha 0az a ciest
Vycvik - psovod, sokoliar, krotitel koni
Remeslo - stolar, kamenar, kovac, kozeluh, ... uvedte jedno
e Zlocin - vyberanie vreciek, otvaranie zamkov, prepady,
falSovanie, kontakty v podsveti

Vzdelanie

e Liecenie - bylinky, lektvary, oSetrovanie ran, lie¢enie choréb

e Jazyky - hebrejcina, latinc¢ina, arabcdina, francuzstina,
anglic¢tina, taliancina, gréctina. Prvy jazyk je “zadarmo”, kazdy
bod hodnotenia je jeden jazyk navyse.

e Poézia - recitovanie basni, ¢itanie a pisanie

e Sach - herné pravidla, strategické myslenie, planovanie,
odhad supera

e Obchod - vyjednavanie, pocty, kontakty



Meno:

LadN Eleanor

Koncept:  Dina $ rherskou vchovou, ktord hlindh Svi ovid
Vyzor: NZSA Slachovith vusoviiska <o stvieborndmi nduSnicami
Mysel: IYIDKIDkI0xIL 2] Stres: 0 [1[I[ICICICICICICI00000]
Telo: DI0kI0e]00002]  |VydrZ: o [I0I0I0ICI0I0I0I0I00000]
Hriech: PNSnA Vino: ICICICI0]
Cnost: OAVAZNA Voda: [0 I0I0 ]
Zapas: [«][610e110][12]  |Lov: [x][+1[8][10][12]
Serm: [4[+][+][0][2]  |Past: [x][61[8][10][12]
Strelba:  [y][c][=][10][12] |Vyecvik: [41[61[8][10][12]
Jazda: [I0¥I[e1001[12]  |Remeslo:  [4][c][=][10][1~]
Velenie:  [][x][=][:0][:>] |ZloCin: [41[6][8][10][12]
Lie¢enie:  [+][c][¢][0][12] |Jazyky: N BAT SANR WS AN
Jazyky: [+1[61[21[10]1[12]  |Vybavenie: meS po otuovi, Akn,
Poézia: [x1[61[e1[10][12]  [liiZhovi VoSeln S+t jazdek Vo,
Sach: [KI+I[8][201[12] Sutora S Vinom, mech na vodu, SuSenc
Obchod:  [{LA[ILo]f o] |V “es &k

Meno: Tvojprsy oul

Koncept:  Zbrojnod 2 dudiny neboheho Guisuvds, rory hlinda syna
Vyzor: Po Styidsiotke, bradaty md len i proty e Tovey vuke
Mysel: [¥I0¥I0e100I02]  |Stres: & [TLICICICICICICICIC0C000
Telo: DXIDKIDI0xIL 2] Vydrz: 0 [J[1[I0I01010I0000000000
Hriech: Z0vivy Vino: (IO I0I0 ]
Cnost: NHval Voda: RAIRY (!
Zapas: [I0¥I[e1001[12]  [Lov: [x][6][81[10][12]
Serm: IXIDKIDRIIxIL 2] Past: [x][x1[e][10][12]
Strelba:  [y][c][=][10][12] |Vyecvik: [41[61[8][10][12]
Jazda: [¥I0¥][1[0][12]  |Remeslo:  [¥][x][=][10][12]
Velenie:  [+][¢c][=][10][12] |Zlo€in: [x][61[8][10][12]
Lie€enie:  [v][c][=][10]1[12] [|Jazyky: A 1T, Avabsk
Jazyky: [¥1[x1[e1[10][12] |Vybavenie: Sekeva, dka, preSivanicn,
Poézia: [41[61[e][10][12] |3+ wopiy V0N, wmech S vinom, mech S
Sach: [4][6][][10][12] [X0h \Mk, Oj, eeSadd, oSt e
Obchod:  [J[cJ[e][ o] 2] [Penh o nd previy




Meno: Noava
Koncept:  MiAda Zdovska eSite e, hInda novero uBite

Vyzor: Ciernoviash, kuBerava, Stebotavi kvisavicn

Mysel" [xIDI0x1x1022] Stres: 10 [I[1CICICICICICICCIC00]
Telo: [kI0< 102100000021 |Vydrz: o [ICI0ICI0I000I000I000000
Hriech: Swilsvo Vino: WICICIC]
Cnost: Ochvana SlAbSich Voda: IO+ I0I0 ]
Zapas: [41[61[8][10][12] [Lov: [41[6]1[8]1[10][12]
Serm: [+][c1[e100][12]  |PaGsSt: [x1[x][81[10][12]
Strel’ba: [+10610=10001[2]  |Vyevik: [41[6][8][10][12]
Jazda: []0¥I[e100][12]  [Remeslo:  [«][+][+][10][1~]
Velenie: [+1[c1[=1[0][12]  |ZloCin: [x][6][8][10][12]
Lie€enie:  [v][+][+]1[*][1~] Jazyky: Py Hebrg Sk, Arbsiy
Jazyky: [+1[+1[21[10][12]  [Vybavenie: ndz, ¥ofi, mech $ vinom,
Poézia: [x][61[e][10][12] [mech S vodou, val, olej, kvesadn, maste o
Sach: [x1[61[81[20][12] bk, PN0 na previzy, Sutora

Nenk~, leedvska kapsa
Obchod:  [{[eI[=][01[2] [0 we

Meno: DIl Giovanni

Koncept:  Stopiv Zoldnierske; \umpinie, ¥tory hlada veielov pokind
Vyzor: Ve i wook, holohlavs, potetovany Taian

Mysel" D10+ 1010200221 |Stres: © [ILICICICICICICICICICICD
Telo: [+ J0+I0+I0 010021 (Vydrz: 8 [T0CI0I0I010I010I000000
Hriech: Lakom Vino: <ICICICI0]
Cnost: Nerny Voda: (IO I0I0 ]
Zapas: [41[c1[e10101[12] |Low: I+ 20][12]
Serm: [x][61[81[ 101 Past: R RN RY[RA[ e
Strel'ba: [0+ [%][10][ Vycvik: [x]1[6]1[8][10][12]
Jazda: [x1[x][e1[10][ Remeslo:  [«][c][=][10][1”]

Velenie: [41[6][8][10]L ZloCin: [4][6][8]1[10][12]

LieCenie:  [«][c1[=][10][
Jazyky: [x1le][8][10][ Vybavenie: Wsn adkn preSivanion,
Poézia: [x][61[8][10][ V0M, mech S vinom, mech S vodou, v,

Sach: [41[61[8]1[10][12] \WeS{d\O, mﬂ:Sf NA Poranenia, PAMno na
previzy, hasny voh

Jazyky: IT, Avabsey

[ Ry N R R e |

Obchod:  [][c][=][10][17]




Meno: Faid bn Bashid
Koncept:  Drefikany paSerily cree sa widit po svop mayetok
Vyzor: Holohlav, ijven\’{, $ VHerovangmi ikl Z kovnu
Mysel" RYIRYIRY IR | Rl Stres: 10 [1[I[1CICICICICICIC0CO0D
Telo: [hI0¥ 10210000021 |VydrZ: o [TLI0ICI0I0II0I00000000
Hriech: Ziwist Vino: CILIICIC]
Cnost: OdvAra Voda: [JL+I0RI0 OT ]
Zapas: [41[e1[1[10][12]  |Lov: [x]le]l8][10][12]
Serm: [¥I[¥][e][0][12]  |PasSt: [+1[+1[x][101[12]
Strel'ba: [+1061021001[12]  [Vyevik: [41[61[8]1[10][12]
Jazda: [x][61[e1[101[12]  |Remeslo:  [«][c][=][10][1~]
Velenie: [+1[c1[=1[10][12]  |ZloCin: RIS | K
Lie€enie:  [-][c][=][10][12] |Jazyky: Py HebrgjSky, Arabsie
Jazyky: [+10I0210001[2]  |[vybavenie: 4k, Sabla, whad niZ,
Poézia: [x1[61[81[101[12]  |WOM, mech S vodow, VA, vodnA +vj\co,
Sach: [4]1[6][e1[10][12] |eresadi, obo)S+v0\nn<{ PASTE, ordn,
Obchod: IKI[0][12]  [weSee mind, sada pak-lGSov
Meno: Brenna
Koncept:  BJvaA otvoliia avabskeho upua, Severanka hInda privu
Vyzor: Wastena bondgna ¢ jAzvou o biSi ra favom i & celom chvbte
Mysel" [+«J0AI0+1001022]  |Stres: @ [ILICICICICI0ICICI000C]
Telo: DAIDAID¥I00002]  [Vydrz: 8 [I0I0I0I0I0I01010I00000]
Hriech: Hinev Vino: CILICICIC]
Cnost: Shviedmost Voda: D00+ 10 10 ]
Zapas: IO D Lov: CILICII0]
Serm: A0 1010 ] Pust: A0 ]
Strel'ba: <0100 ] Vycvik: CICICICIC ]
Jazda: [+I0+I0 10 1L ] Remeslo: [ J[ 1[ I[I[]
Velenie: [ICICICI] ZloCin: DACICICIE]
Lieenie:  [«][+][ 1[ 1[ ] Jazyky: Fiy 1T, Seversk, Avabsk
Jazyky: RAISAIRA I Vybavenie: niz v vukive, djka Sabla
Poézia: <100 1010 VO, mech S vodou, VA, deka, Vvesadio,
Each: MO maste & bafinky, PO na previizyy,
Sutora pienky, Skvhna Stuna
Obchod: <0 ICICI0]




Arms and armour ¢, 1230
[see plate commentary Tor full details)

Mechaniky

Rozhodovanie sporu

Pocas hry popisujte, ¢o vasa postava vykonava. Ak niekto vyhlasi, ze
to nie je mozné, nastane spor. Spor sa rozhodne hadzanim kockami.

Pri trividlnych veciach, ak neodporuji zdravému rozumu alebo
uveritel'nosti v hre, nemrhajte casom na kocky, veci sa proste
deju tak, ako ich popisuje hrac.



Aj preto sa situdcie, pri ktorych dochadza k hadzaniu kockami, delia
len na tazké, a velmi tazké.

Poradie hracov
Pri rieeni sporu je prvy na tahu aktivny hra¢, ktory popisoval konanie
svojej postavy. ESte raz zopakujte vas zamer, ¢o a preco robite.

Kocky postavy

Zoberte si dve kocky, jednu podla pouzitej Vlastnosti, druht podla
pouzitej Schopnosti. PocCet stran kociek, ktoré pouzijete, zalezi od
hodnotenia Vlastnosti a Schopnosti. Hodnotenie 1 vam da k4,
hodnotenie 2 k6 atd' az po k12.

Ak nemate Ziadnu Schopnost, ktori moézete vyuzit, nemate za to
Ziadnu extra kocku.

Ak ma vasa postava signifikantnu Vyhodu, zoberte si navyse k6.

Ak postava kona v sulade s Hriechom alebo Cnostou, zoberte si
navyse k4.

Ak postava kona proti Hriechu alebo Cnosti, protivnik si zoberie
navyse k4.

Kocky: Vlastnost (+ Schopnost + Vyhoda + Povaha)
Hodte kockami, a spocitajte.

Kocky protivnika

Ak mate “pasivneho protivnika” (zamknuté dvere, skalna stena),
ak je tazké ho zdolat, protivnik hadze dvomi k8, ak je velmi tazké ho
zdolat, hadze dvomi k12 a spodita.

V pripade pasivneho protivnika sa hadze kockami len raz.

Ak mate “aktivneho protivnika” (Utociaci netvor, prefikany
obchodnik), kocky sa urcia rovnako, ako pre vasu postavu.

Poradie postav

V pripade aktivneho protivnika sa spor rozdeli na kola, a hadze sa
kockami dovtedy, kym nie je jasny vitaz. V prvom kole ide ako prvy
aktivny hra¢, potom protivnik.

V kazdom dalSom kole sa poradie urci tahanim papierikov s ¢islami z
pohara. Ked mate svoje Cislo, dajte ho viditelne pred seba na stol. Pri

popisovani akcii postav postupujte podla vylosovaného poradia.

Na konci kola vratte vSetky papieriky do pohara.



Vyhodnotenie hodu kockami

Boj

Ak mate viac, ako protivnik, podarilo sa vam uspiet vo
vasom zamere. Popiste Uspech vasej postavy.

Ak mate rovnako, ako protivnik, z vasho zdmeru sa vam
podarila iba jedna ¢ast, ¢o, alebo preco, a ¢iastoény nelspech
komplikuje situaciu. Popiste ako.

Ak mate menej, ako protivnik, nepodarilo sa vdm uspiet vo
vasom zamere. Protivnik popiSe, ako ste neuspeli. Vasa
postava ziska jeden bod Stresu.

Boj sa vyhodnocuje rovnako, ako spor. Kto Utoci, a uspeje, zasiahne
protivnika. Treba vyhodnotit zranenie.

Ak nemate Zziadnu zbran, udelite protivnikovi jeden bod
zranenia.

Ak mate mala zbran, udelite protivnikovi k4 bodov
zranenia.

Ak mate vel'’ka zbran, udelite protivnikovi k8 bodov
zranenia

Ak ma protivnik 'ahké brnenie, zranenie sa znizi o 2
Ak ma protivnik tazké brnenie, zranenie sa znizi o 4

Malé zbrane: noz, obusok, kratky mec¢, mala sekera, prak.

Vel'ké zbrane: mec, velka sekera, kopia, ostep, luk, kusa. Postava
ma postih -1 pri telesnych akciach.

Lahké brnenie: presivanica alebo Stit. Postava ma postih -1 pri
telesnych akciach.

Tazké brnenie: krizkova kosela alebo Supinové brnenie. Postava ma
postih -3 pri telesnych akciach.

Zranenie zacnite zaznamenavat zlava ¢ervenym perom, alebo ako

[x].

Priklad: Lady Eleanor v noci v temnom zakuti prepadol
utocnik.

Hrac Lady Eleanor si zoberie k6 za Telo, k4 za Zapas (nemala
pripravenu zZiadnu zbrar v ruke) a k4 za Odvahu, lebo ju len
tak nieCo nevystrasi.

Utoénik mé k8 za Telo, k6 za Serm, a k6 za Vyhodu - je
ozbrojeny, necakane vyskocil na Lady Eleanor a prekvapil ju.



Eleanor aj utoénikovi nédhodou padlo rovnako. Utoénik ju
zasiahol, ale nezrazl na zem, Smyklo sa mu na piesku.
Utoénikovi na k4 (malé zbrari, dyka) padlo 3. Eleanor nemala
Ziadne brnenie, tak jej Vydrz klesne zo 6 na 3.

Eleanor Gto¢nikove posmyknutie umoZnilo vytiahnut mec,
utoclnik stratil vyhodu a sily sa vyrovnali.

Nastrahy puaste

Stres

Na zacdiatku kazdej scénu, ktoru postavy stravia mimo bezpecia oazy,
dostanu jeden bod Stresu.

Maximalna hranica Stresu sa urci ako pocet stran kocky, ktorou hrac
hadze pri pouziti Mysle.

Priklad: Eleanor ma Mysel’4, hadze teda k10, a jej pocitadlo
Stresu ma 10 policok.

Ked' vyskrtate vSetky policka Stresu, nastane u vasSej postavy skrat,
do konca scény stratite nad postavou kontrolu. M6ze ist o panicky
strach, Utek z boja, vybuch hnevu alebo iny prudky prejav Hriechu.

Ked' sa postavy vratia do bezpecia oazy, vymazte vSetok
naakumulovany Stres.

Smad
Na konci kazdej scény, ktord postavy stravia mimo bezpecia oazy,
musia vypit vodu.

V hre sa to prejavi odovzdanim jedného modrého Zeténu. Postava ma
dva Zetony za kazdu flasu, ¢utoru alebo mech vody, maximalne
unesie vodu vyjadrend piatimi zeténmi. Moze dalsiu nalozit na kona,
tavu ¢ mulicu, alebo skusit nejakd najst.

Ak postava nema ziadnu vodu, dostane jeden bod zranenia do
Vydrze. Smad znacte sprava modrym perom, alebo ako [/].

Vydrz sa urci podobne ako Stres, ako pocet stran kocky, ktorou hrac
hadze pri pouziti Tela.

Priklad: Eleanor ma Telo 2, hadze teda k6, a jej pocitadlo
Vydrze ma 6 polic¢ok.

Ked' sa postava dostato¢ne napije (dva modré zetdny), odstrani to
vSetky body smadu.



Ked hrac vyskrta vsetky policka Vydrze, ¢i uz v désledku zraneni,
smadu, alebo ich kombinacie, postava upadne do bezvedomia, do
konca scény uz nemdze ni¢ urobit, a niekto iny jej musi pomdct, inaé
umrie na vykrvacanie, alebo dehydrataciu.

Pribehy od taborového ohna

Ked' sa postavy nachadzaji mimo bezpedia odzy, mozete zaradit
medzi akéné scény jednu oddychovu, ked' vecer druzina sedi okolo
ohna, bavi sa rozpravanim pribehov a popijanim vina, medoviny, ¢i
palenky.

Prvy hrac si do pohara naleje trochu napoja z pripravenej flase,
postavi ju pred seba, aby na seba upriamil pozornost. Povie kratky
pribeh z minulosti svojej postavy, staci par viet. Napije sa, a poda
flasu dalej.

Postupne sa v smere hodinovych rucic¢iek vystriedaju vsetci hradi.
Vypitie pohara musi hrac¢ “zaplatit” ¢ervenym zeténom, postave

klesnu zasoby alkoholu. Jeden pohar vymaze dva body stresu
postave.

Kazdy dasi pohar odstrani vzdy dva body Stresu, ale zaroven aj znizi
Telo o jedna do vytriezvenia.

Ak sa po vecierke niektoré postavy oddaju vasni pod dekou, odstrani
im to dalSie tri body Stresu. (Pripadne sa m6zu zabavit sexom v
ktorejkolvek scéne, ak sa tak situacia vyvinie, sex vzdy zniZi Stres).
Toto pravidlo zavedte do hry len ak s tym suhlasia vSetci hraci.

Na odliSenie tejto scény od ostatnych mézete uprostred stola zapalit
svieCku predstavujucu taborovy ohen.

Zapleky
Zapletky do hry a prekazky, ktoré musi druzina Lady Eleanor
prekonat, si generujte pomocou super appky Story Cubes. MdZete si

ju stiahnut na Google Play.

Pouzite dve sady, Voyages a Medieval, vzdy devat kociek.

Postupne kazdy hrac zoberie jednu kocku, a podla toho, ¢o na nej
padlo, napiSe na kusok papiera jednu prekazku, ktora sa v hre
vyskytne, a da papierik Rozpravacovi.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thecreativityhub.RSC




Z kociek, ktoré padli v tomto pripade, mézete napriklad poskladat
nasledovné prekazky, alebo prvky, ktoré sa objavia vo vasej hre.

Hradby s branou - Jeruzalem

Had - netvor, alebo pokusenie - niekto sa pokusi postavam predat
zaujimavu vec za podozrivo nizku cenu.

Helma - prepadne vas skupina zufalych hladnych a smadnych
kriziakov

Mrak - v puUsti vas zastihne pieskova burka, alebo v skalach necakany
privalovy dazd, ktory spdsobi mallu potopu.

A tak dalej. Vzdy, ked Rozpravac pouzije danu zapletku, papierik
vyhodi. Ked dojdu vSetky zapletky, pouzite appku na dalsie
generovanie.

Beit Guvrin

Oaza sa nachadza niekolko dni cesty od Jeruzalemu. Pévodne tu Zilo
len niekolko rodin, teraz tu preziva niekolko desiatok ludi.

Hlavnymi potencidlnymi spojencami alebo protivnikmi postav su uz
spominany rabin Judah Ben Samuel a jeho druzina desiatich
zbrojnosov: velitel' Samuel, piati pesSiaci vyzbrojeni presivanicami,
sekerami a kopiami, a Styria strelci s kusami.

Rabinovym hlavnym rivalom o moc je vojvoda Gerard, ale viac
vykrikuje, ako kond, lebo jeho druzina pozostdva z pazata, dvoch
rytierov, stopara a dvoch pesiakov.

Tretou vacsou ozbrojenou silou bola druzina Mohameda ibn Aliho,
do ktorej patril aj nebohy saracén, ktory doniesol zvesti o Svatom
grale. Mohamedovi na ochranu jeho haremu ostalo len niekolko



jazdcov na tavach vyzbrojenych $ablami, kopiami a prehnutymi
saracénskymi lukmi. Mohamed sa zrejme v blizkej budlcnosti pokusi
ziskat niekolko novych zbrojnosov. Po odze sa Suska, Zze ma niekde
ukryty poklad, z ktorého pomaly ¢erpd, aby mohol platit svojim
zbrojnoSom, a obcas si kupit novl otrokyriu do svojho haremu.

Dalej tu Zije arabsky masti¢kar Ali, taliansky kova¢ Danielle, niekolko
Zidovskych kamenarov, a arabski a Zidovski pastieri oviec, kbz a tiav.

Niekolko najstarsich rodin obyva jaskyne v skalach, priselci, ktori tu
nasli utocisko, byvaju v stanoch.

V oaze su dve studne a napajadlo pre zvierata.



Netvory

Netvor ma podobne ako postavy Telo a Mysel. Okrem toho maju
netvory Vyhody a Slabiny. Vyhoda da netvorovi k10, slabinu m6zu
proti nemu postavy vyuzit v boji.

e L4
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Superbia
Superbia zosobnuje pychu, najvacsi smrtelny Hriech. Ma podobu
obrovského cierneho draka.

Telo 6 (k20)
Mysel 3 (k8)
Vydrz 20
CICICICICICICICICI0]
CICICICICICICICICI0]
Stres 8

(10100000100

Vyhody (k10): obrovské pazure, pancier, obrovské zuby, silny chvost,
hromovy rev.



Avaritia

Predstavuje Lakomstvo. Zbiera lesklé predmety obati a hromadi ich
vo svojom brlohu.

Telo 5 (k12)
Mysel 2 (k6)
Vydrz 12
CICICICI000]
CICICICI000]
Stres 6

CI0ICI0ICNL]

Vyhody (k10): rychle nohy, ochromujuci jed (sila k8, postava odolava
Telom), pavucie siete v temnych zakutiach a uli¢ckach.

Slabiny: boji sa ohfia, zbiera lesklé predmety.



Invidia

Predstavuje Zavist - Z Ukrytu pésobi na Mysel postavy. Postava zac¢ne
tazit po nie¢om, ¢o ma ina postava alebo sa nachadza v jej blizkosti.
Postava sa to bude snazit ziskat bez ohladu na riziko, alebo odpor
obete. Kym sa postavy biju a hadaju, Invidia zautodi.

Telo 3 (k8)
Mysel 4 (k10)
Vydrz 8
CICICICICICI0N0]
Stres 10

CICICICICI0I00000I00
Vyhody (k10): rychle nohy, vyvolavanie tuzby.

Slabiny: boji sa ohfia, po niekolkych bolestivych zraneniach uteka z
boja.



Ira

Besny, predstavuje Hnev. Je to zmutovany clovek, Utoci na vsetko
Zivé v dosahu. Ak pohryzie iného ¢loveka a infikuje ho svojou krvou,
pohryzeny Clovek sa za 1k6 scén zmeni na Besného. Pokozka sa
postupne zmeni na tmavo Sedu, oci na tmavo Cervené az Cierne.

Telo 4 (k10)
Mysel 2 (k6)
Vydrz 10
CICICICICICICI0ICIL0]
Stres 6

(0101010000
Vyhody (k10): obrovska sila, tesaky, pazury.

Slabiny: nerozmysla, utodi vzdy na najblizSieho Zivého tvora.



Luxuria

Predstavuje Smilstvo, pre svoju schopnost menit sa na krasnu Zenu
ju obcas ludia volaju Lilith. Snazi sa zviest muZov, ochromit ich
jedom, odtiahne ich do brlohu a zoZerie.

Telo 3 (k8)
Mysel' 4 (k10)
Vydrz 8
CICICICICI0I000]
Stres 10

CICICICICI0I0IC000L

Vyhody (k10): podoba krasnej zeny, pobliznenie mozgu muzov,
ochromujuci jed v zuboch (sila k10).

Slabiny: boji sa bolesti a straty koncatiny. Ak jej nejaky muz odola,
rozzuri ju to.



Gula

Predstavuje ObzZerstvo, volaji ho Poziera¢. Cim viac zje, tym viac
rastie. Pozieranim obeti regeneruje zranenia. Svojim dlhym jazykom
dokaze obet znehybnit, pritiahnut si ju a roztrhat ju silnymi pazarmi.
Kym je maly, vyskytuje sa v svorkach, ked' je obrovsky, potuluje sa
sam.

Maly pozierac
Telo 2 (k6)

Mysel 2 (k6)
Vydrz 6 [1[1[1[1[1[]
Stres 6 [I[1[1[1(1[]

Vyhody (k10): svorka, rychle nohy, znehybnenie koncatiny jazykom.
Slabina: strach zo silnejsieho protivnika, Utek z boja ked' niekolko
¢lenov svorky zahynie.

Vel'ky pozierac

Telo 5 (k12)

Mysel 3 (k8)

Vydrz 12 [1[1010I00] (0103000000

Stres 8 [1[1[I[1C1C1C1[]
Vyhody (k10): rychle nohy, pazlre, obrovska sila, znehybnenie

celého Cloveka jazykom.

Slabina: strach z ohna, utek z boja ked' strati koncatinu, alebo je
velmi zraneny. Snazi sa z boja odtiahnut aspori jedno telo, aby sa
jeho pozretim zregeneroval.



Tristitia
Predstavuje Lenivost, prezyvaju ho Spac. Obrovsky ¢erv sa ukryva
zahrabany v piesku, ¢aka na okoloiducu korist, a znenazdajky utodi.

Telo 6 (k20)
Mysel 2 (k6)
Vydrz 20
CICICICICICICI0ICIL0]
CICICICICICICICICIL0]
Stres 6

CICICI0I000]
Vyhody (k10): pancier, obrovsky, prekvapivy utok.

Slabina: vyhyba sa vodnym plochdm a potokom ¢i riekam. Je slepy,
reaguje na pohyb. Nehybnu postavu “nevidi”.






Ingrediencie

Bezpecdie - 0dza v pusti, zdroj vody a ochrany, v nebezpedi stupa
stres postav, po navrate do bezpecia stres zmizne.

Hrncek - hladanie svatého gralu, mechanika smadu, pribehov od
taborového ohna, urcovania poradia losovanim z pohara, obZerstvo
(chlast) ako jeden zo smrtelhych hriechov.

Sex - smilstvo, jeden zo smrtelnych hriechov, sex odstranuje stres,
arabska kultira haremov.

Zdrojovy kod - DNA, mutagén z vesmiru.

Farebna revolicia - mutagén meni farbu pokozky a oci a farbu
piesku.

Smartphone - Story Games app na generovanie udalosti v hre

Peklo apokalypsy spO6sobenej mutagénom z vesmiru

Viac zaujimavych info pre setting -
https://en.wikipedia.org/wiki/Kingdom of Jerusalem
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jeruzalemsk%C3%A9 kr%C3%A1%C4
%BEovstvo



https://en.wikipedia.org/wiki/Kingdom_of_Jerusalem
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jeruzalemsk%C3%A9_kr%C3%A1%C4%BEovstvo
https://sk.wikipedia.org/wiki/Jeruzalemsk%C3%A9_kr%C3%A1%C4%BEovstvo

