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Obecné informace

Treti cast se odehrava nejprve v lokaci u brodu pres Donavu. Zde pusobi velmi silné prokleti, které
celou oblast pretvofilo podle obrazu quiritského podsvéti - Pluténovy FiSe. Postavy museji zjistit, o
co jde, potom bud odsoudit nebo zachranit vSechny uvéznéné kiruny a nakonec pfijit na zplsob, jak
se odtud dostat pryc.

Jakmile tuto situaci druZina vyreSi ma moznost dostat se pres Donavu. Na druhém bfehu zaslechnou
slovénské volani o pomoc. Jsou navedeni do doupéte Morrigain. Zde museji dofesit vSsechny vztahy a
problémy za pfispéni Morrigain, lvana a mrtvé postavy.

Nacez dostavaji od Morrigain na vybér. Bud zemfou zde, jeji rukou a uz nikdy nespatfi nikoho a nic
nemohou dokoncit nebo se k ni pfidaji a dostanou moznost dokoncit jednu zalezZitost.

Prace s postavami
Hlavni prace s postavami se bude dit az na konci scény u brodu neboli Utéku branou a potom hlavné
ve finalni konfrontaci s Morrigain.

PJové se musi pfedem domluvit, kdo bude hrat které postavy. Hlavni je pak rozdéleni na Morrigain a
Ivana, ti jsou nejdulezitéjsi. U brodu neni moc chténé, aby se jim do hry tito dvy vmésovali, ale
jakmile se zacne rozhodovat, kdo by mél z(istat a kdo se obétuje oba dva se musi do dialogu zapojit.

Tam je tfeba pozorné pfipravit si fakta, co uz o sobé postavy védi z pfedchozich ¢asti a rozdélit si obé
role, kazdy PJ hraje jen jednu postavu.

Brod

Herni doba: max. 2 hodiny

Na konci druhé casti postavy prichazeji k brodu pres feku Donavu. Zde v lesiku tésné u brodu je
taboristé, kde nedavno zacalo puUsobit prokleti. Postavy na zacatku treti casti nevédomky do této
lokace vstoupi. Na Uuzemi pUsobeni quiritského prokleti se nachazi obdoba quiritského podsvéti (tak
jak je popsano v Mésicsvitu u Bultana). Déji se zde zvlastni véci a nic nefunguje, tak jak by mélo.

Celé misto u brodu bylo prokleto quiritskym magem Kostéjem uz pred nékolika sty lety, kdy zde
prohrél velkou bitvu a musel utéci. Magie a zaklinadla, které zde byly vyiéeny, se vsakly do pldy a
dlouho dobu byly inertni.

Asi pred mésicem tudy putovala vyprava quiritského posla, kterd se tu utabofila. Zde na ni vsak
narazila kirunska jednotka, ktera byla vyslana na slovénské uzemi, aby zde zajistila pozici pro novy
kirunsky vyboj.

Kiruni nic neresili, automaticky na posly zautocili a vSechny je zabili. Nez zemfrel quiritsky velvyslanec
Mastrinus, ktery mél mezi zavrazdénym poselstvem bratra, synovce a své dva syny, proklel kiruny do
posledniho dechu. Tim nevédomky aktivoval ddvnou magii a kiruni tak zlstali uvéznéni na
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poloostrové u feky Donavy v predobrazu quiritského podsvéti, kde se duse zemrelych soudi a
posilaji, tam kam si zaslouzi.

Tartaros
' po 1slovu

/I:Jdoli stind
ti soudci Asfodelské pole

kresleni

Asfodelské pole
~ pantomima

Prichod k Brodu

“Schazite zamrzlym lesem dolii do udoli feky. Svah je ¢im ddl méné prudsi, aZ nakonec stojite na
roviné. Pfed vami se podél feky vine cesta. V pravo uZ vidite kriZovatku a mezi dvéma duby pak cesta
pokracuje k fece, k brodu, k domovu.

Najednou se vam i lépe dychd a i sdm Svarog jakoby vds vital a seslal vdam pozdrav v podobé paprski
slunce. Spéchdte po cesté, aby jste se dostali pod ochranu stromda.

Dal bych druZiné mozZnost se néjak projevit pokud chtéji. Aby neméli pocit, Ze jsme je nékam silové
natladili. Pokud budou chtit jit mimo cestu, klidné mohou, nebude to mit Zadny efekt, objevi se u
brany.

“Prosli jste mezi stromy a ulevou jste privieli o¢i. Jakmile jste je vsak znovu otevreli, hriizou jste ztuhli
na misté. V ocich vds stipe dym, v nose citite podivny pdlivy zdpach a na kiZi citite lezavé vihko, které
se vdm okamZité rozlezlo po celém téle. Za sebou slysite hukot ohné a kdyZ se otolite uvidite
obrovskou kamennou brdnu, celou v objeti plameni.”

Marné se snaZite zahlédnout les, ve kterém jste jesté pred chvili byli pres mohutnou postavu, kterd
blokuje skoro cely prostor mezi pilifi. S obavami klouZete po podivném stvoreni vys aZ k obrovité
hlavé. A tam se teprve strachy zarazite, monstrum se na vds nedivd jednou hlavou, ale rovnou tfemi.
Otevird tlamu a vy Ccekdte, jak bude znit jeho rev. Misto toho se ve viéim usmévu ozve
slovénstina:”Tak vds jsem tu necekal.”
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Quiritské prokleté podsvéti

Celd oblast je rozdélena do péti lokaci, které podle znéni prokleti maji podobu quiritského podsvéti.
Lokace jsou ¢astecné obrazy quiritského podsvéti a caste¢né jsou spojeny kazdd s jednim z téch
zabitych quiritd, ktefi zde zemfeli a kvli kterym bylo prokleti spusténo:

e Ohnivd brana Kerberos (Mastrinius)

e Tartaros duch Zurco

o Asfodelské poled uchové Mercurio a Labirio
e Elisejska pole duch Verdilius

e Udoli stini

V kazdé lokaci kromé& Ohnivé brany a Udoli stind jsou jiné podminky komunikace a pokud se postavy
budou chovat nevhodné, hlavni duch oblasti (jeden z quiritt) je z oblasti vyhodi zpét do Udoli stinG.
Navic s nimi prosté nikdo nebude komunikovat, pokud nebudou dodrzovat sprdvnou formu
komunikace.

Udoli stinG je pak sidlo jakési soudni stolice, kde se rozhoduje o tom, jakému muéeni budou kiruni
predloZeni.

Vstupni ohnivou branu hlida bés Kerberos, psodlak, ve kterého se proménil proklinajici velvyslanec
Mastrinus, ktery zaroven hlidd, aby nikdo z kirund neunikl trestu a neopustil podsvéti. Sidli zde také
bésové, ktefi maji najit kolem brodu dalsi kiruny a predvést je k soudu.

Hlavni Quiriti/duchové v lokacich jsou jedini, ktefi jim mohou fict co se zde stalo. Kerberos si to
nepamatuje a kiruni to nevédi.

Pokud by se druZina dostala ven z prokletého mista bez zruseni tohoto prokleti, vibec si tim
nepomuze. Brod je jediné rozumné misto pouZitelné na prechod rozvodnéné ledové Donavy. A
protoZe pristup k nému je blokovan timto prokletim, musi byt toto nejdfive zruseno.

Jedind moznost jak si prohlédnout lokaci u brodu jak vypada doopravdy je mit havrana a nechat
ho prolétnout vysoko (20 saht, jinak vleti pfimo ke Kerberovi) nad celym tabofistém u brodu.
Uvidim tak mrtvoly quiritt a kirunské bojovniky leZici vSude kolem a jevici néjaké znamky Zivota.
Vsichni tam uZ podle vSeho leZi néjakou dobu.

Ohniva Brana
Zde se objevi postavy na zacatku treti ¢asti. Mezi hoficimi kamennymi sloupy je clona Sedé dymovité
masy. Od brany druZina vidi vést cestu, ktera vede hlubokou rokli smérem dold do udoli.

Jakmile se ocitnou za branou, zjistuji, Ze jejich téla ponékud vybledla a zprihlednéla. Pofad maji
hmotnou formu, jen jakoby vSudypfitomna mlha se zacala vsakovat do nich.

Tato mlha je Lethé, feka zapomnéni (presnéji jeji slabsi iluze). Kazdou hodinu, kterou u brodu
postavy travi si museji hodit na past Int - 5 - nic / zapomnél proc¢ je tu a pomalym krokem se vydava
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po cesté smérem k soudctim do Udoli stinG, ktefi ho pak posilaji dal, vétdinou k prevoznikovi
Charonovi. Prvni hod je hned na zacatku treti ¢asti.

Tato Mlha psobi i na Zivé kiruny v Udoli a proto, kdyZ si hodi postavy, “hazi” si i kiruni. PJ viak
nehazi a poté automaticky 1 kirun z téch ktefi jsou nazivu v Udoli stinG odchdzi smérem k soudcdim a
poté dal, podle toho kam je odsouzen.

Chceme tim dat postavam hint, co mlha déla a Ze zde nemohou zlstat dlouho, jinak se mlzZe stat, Ze
zapomenou a odejdou zemfit.

Pokud by tedy nahodou pfi hodu neuspéli vsichni, zastavi se u soudcll a ti je poprvé vrati zpatky k
brané, protoze maiji stdle silné pouto se svétem zivych. U brany si postavy bez problému vzpomenou
na vse.

Pokud podlehnou vlivu Mlhy podruhé uz je soudci za¢nou soudit. Tady PJ musi vytdhnout vSechny
informace, které na danou postavu vi a dat ji to sezrat. Ale mél by je poslat jesté jednou zpatky k
brané, opét s podobnym vysvétlenim, Ze jeSté nema vyreSeno vse ve svété zZivych. Ale zalezi i na RP
hrace.

Pokud se to stane potieti, uz jednu postavu PJ musi odsoudit, a podle toho jak probéhne soud (je
tfeba vytahnout na postavu vse co se o ni vi), tak ji posle do dalsi lokace. Z té uZ postava nemuze
odejit a pokud se dobrovolné hrac rozhodl jit k Charonovi, tak postava umira....

Kerberos Mastrinus
Na levé strané hlida Ohnivou Branu Kerberos. Kerberos, nyni bés - tfihlavy psodlak, ptvodné
quiritsky velvyslanec Mastrinus.
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Vsechny pfichozi vlidné vita a pfeje jim mnoho stésti v dalsi cesté, posila je smérem po cesté doll do
udoli, kde na né cekaji soudci. Kdokoliv se snaZi jit opacnym smérem, setka se s fevem, vréenim a
pokud neuposlechne varovani a pokracuje dal smérem k brané, je napaden, zbit do bezvédomi a
odhozen pry¢ do udoli. Automaticky si pak musi hodit proti pasti na Mlhu zapomnéni.

Hlida branu, aby nikdo neuniknul pry¢. Pfi komunikaci s postavami vidy mluvi jen jedna dominantni
hlava. KdyZ vsak mluvi s duchy quiritd komunikuje tak, jak mu diktuje forma toho ducha. Pokud s nim
postavy budou komunikovat, dozvi se toto:

e Nevijak je tu dlouho, ale pamatuje si, Ze predtim délal néco jiného, nékam cestoval

e Nyni viak ma jediny UGkol, HLIDAT BRANU, aby nikdo neunikl pry¢

e Je jedno kdo projde sem, zpatky uz nikdo nesmi, takové jsou zakony

e Kazdy kdo pfijde pokracuje do Udoli stint k soudu

e Jak probiha soud nevi, nikdy jim neprosel

e Neznd (nepamatuje si) nikoho z ostatnich quiritQ, ale umi s nimi komunikovat

e Nebude viak schopen popsat co ta komunikace obnasi, prosté vi jak se domluvit (NESMI se
vyslovené fict na pfimo, Ze s timhle quiritem mluvim tak a s timhle onak)

e Informace aZ po scéné s odchazejicim bésem. Ven mlZou jen lovci, ktefi museji pochytat
ostatni viniky.

e Jeho sluzba skonci, az budou vsichni vinici potrestani.

Jeho hlavni slabina je hudba. Ma velmi dobry sluch a proto sem tam zaslechne zpév a hudbu z
elisejskych poli, proto také stoji na levé strané brany. Jakmile sly$i hudbu v tu chvili dvé ze tfi hlav
polevi ve své ostraZitosti a zaposlouchaji se. Nikoliv vSak tfeti hlava, ta stdle hlida, aby nikdo nemél
Sanci proklouznout a uniknout ven. Sem tam si dokonce falesné hvizda jednou hlavou a ostatni hlavy
se snazi to doplnit, ale vibec jim to nejde a proto se hned okfiknou a prestanou.

| on je nachylny na vliv Mlhy zapomnéni a proto vidy kdyZ si postavy hazeji na jeji vliv, jedna
Kerberova hlava se nadechne, vdechne Mlhu a spokojené usne. Hlavy se takto stfidaji, aby si
odpocinuly od vécné sluzby (a je to hint pro postavy).

Kerberos umi komunikovat se vSsemi quirity v kazdé z oblasti, funguje tedy jako hint pro pfipad, Ze by
postavy nebyly schopné se zorientovat ve zplsobech komunikace.

Pokud se tedy postavy viibec nechytaji ve zpUsobu feSeni této ¢asti dava PJ za body dolll hint na
komunikaci.

“Ke StrdZci brdany se najednou z pldni bliZi jeden z lidi (quiritd pokud postavy znaji). Koukd se na
StrdZce brdny smutnym pohledem a pak mu zacne ukazovat / kreslit néco ¢emu moc nerozimite, je
velmi rychly. StrdZce brdny vse pozorné sleduje jednou hlavou a pak mu zacne stejnym zplisobem
odpovidat. Chvili takhle vedou rozhovor a pak oba smutné pokyvaji hlavou na rozlouc¢enou a prichozi
se vraci stejnou cestou jakou prisel.”
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Obydli bésii u Ohnivé brany

Na pravé strané brany maji sidlo bésové, ktefi jedini mohou prokleté misto opustit. Je tu vidét
nékolik zvlastnich obydli, kulovité polozemnice z vétvi a hliny s jedinym otvorem. Ty patfi béslim, jez
predstavu;ji lidsky pocit. VSude panuje ponuré ticho, kdyz se vsak pfriblizi k jakémukoliv z otvor(,
zaslechnou zvuk zdvisejici na tom, u ¢iho pfibytku jsou:

Zvuky:

e Strach - drkotdni zub(l a volani o pomoc, désuplné vykfiky

e Starost - motlidby ve vSech moznych jazycich, starostlivé povzdechy
e Hlad - mlaskdni a kruceni v bfise

e 7al- pla¢ a nedtastné kvileni

e Nemoc - bolestné steny a vykfiky

e Smrt - sipavé vydechy a pak ticho

Obydlich je N-1 (kde N je aktudlni pocet postav v druziné), tedy pocet obydli/bést uprav dle poctu
hraéh v druZiné. Uvnitf neni nic zajimavého (lGZko z kosti, stolek, Zidle, pFes Zidli plast).

Kdyz se postavy ocitnou u Ohnivé brany poprvé, jsou obydli prazdna. Kdyz se druzina vrati k brané
podruhé, naskytne se jim nasledujici scéna:

“K Brdné se Sourd podivné odénd nahrbend postava, v prachu za sebou vIdci sit, md maniakdlini vyraz
v ocich. Kerberos se na ni podivd, popreje ji hodné stésti na lovu a klidné ji necha projit Branou pryc.”

Pokud se postavy zeptaji Kerbera, o co jde, fekne, Ze to byl jeden z bés(, ktery Sel najit dalSiho
htisnika, ktery patfi pred soud.

Cesta dal do podsvéti

Za branou vede cesta rokli smérem stale doll, do udoli. Postavy mohou volné prochazet vsemi
lokacemi, pro né jsou normalné spojeny cestami. Kiruni ale cesty nevidi (je to proto, Ze prokleti neni
primarné namifeno na postavy). V jednotlivych lokacich se s nimi nikdo z quiritd nebavi, dokud
nebudou mit svoje predméty. Jediny s kym tedy mohou aktivné hovofit, je zatim pouze Kerberos a
kiruni z Elisejskych poli.

NiZe jsou popsané lokace a vSechny informace k nim.

Kiruni v lokacich

V kazdé z lokaci je nékolik kirunskych bojovniku z Utoéné jednotky. Nejvice je jich v Udoli stin(, kde
se marné pokouseji uniknout pry¢ bez soudu. Jednou za ¢as je jeden z nich k soudu povolan a podle
toho jaky byl, je poslan nékam jinam. M(Zes hodit k6 1-3: Tartaros, 4: Asfodelska pole, 5: Elisejska
pole, 6: Charon.
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Jen s kiruny v Elisejskych polich a v Udoli stini Ize komunikovat. V Elisejskych polich opét jen ve
versich (jsou tam vsak vsichni v euforii nic moc nefeknou), ale Ize na né pouzit vSechny schopnosti a
kouzla na komunikaci mysli.

V Udoli stindl jsou spise maniakalné vysinuti, jsou bez sebe strachy a snaZi se uniknout pry¢. Je tfeba
kiruna nejdrive RP zaujmout, tfeba i pouZzitim magie. Pak je moZné s nim néco resit, hlavné asi to, Ze
by se méli nechat soudit. Az béhem soudu se jim rozum vrati, aby se mohli zkusit obhdjit. Lze na né
také pouzit vSechny schopnosti a kouzla na komunikaci mysli.

Pokud budou postavy kiruny presvédcovat, Ze tam jsou cesty, které vedou z udoli, tak ti se sice budu
snazit je najit podle popisu postav, ale protoZe je nevidi, budou si myslet, Ze si z nich postavy délaji
srandu a spiSe se nastvou a nebudou se s nimi zase néjakou dobu bavit.

Ostatni kiruni v lokacich jsou bud' v agdnii (Tartaros) nebo jsou jen stiny, které nekomunikuji.

Udoli stini

Nachazi se zde soudni stolice se tfemi soudci. Ti stale vyvolavaji quiritsky jména kirunt, vyzyvaji je,
aby predstoupili pred soud a pfiznali své Ciny, dobré i Spatné. Ani kiruni ani druzina zfejmé quiritsky
moc nerozuméji, takze je tfeba se hodné snazit, aby pochopili smysl (Past
Int~8~nepochopil/pochopil). Kirunlim samoziejmé rozumi Hrozka a Kosma, ale ti zatim jen sprosté
naddvaji. Pokud jsou vsak souzeni je jim rozumét.

Jsou zde pouze kiruni (cca 20) a tfi soudci (ve skutecnosti jsou to projekce tfi Kerberovych hlav, ktery
je takto rozpolcen na hlidace i soudce. Toto spojeni vSak nelze viibec zjistit, uvedeno jen pro
poradek, takhle prosté funguje ta kletba)

Kdyz postavy pfichazeji, jsou svédky pravé probihajiciho soudu:

“Prichazite do udoli, mijite pahyl ohofelého stromu a prfed vdmi se vine cesta do stfedu. KdyZz se
rozhlédnete, vidite v udoli nékolik kirunskych bojovniki, jak zmatené poklusdvaji a snaZi se ziejmé
najit cestu z udoli. Nikdo vsak nemiii ke vchodu, kterym jste nyni prisli, jakoby ho ani nevidéli.
Pokouseji se néjak splhat na skdly, ska¢ou po balvanech a navzdjem se vysazuji, aby se za naddvek a
v hromaddch kamenné suti zritili opét dold.

Udoli je pIné prachu a kamend, mezi nimi sem tam roste néjaky suchy ker &i strom. KdyZ zamifite ddl,
tak projdete kolem jednoho velkého suchého kioviska a pred vdmi se otevre zvldstni scéna. U
mohutného ohné, ktery vsak plane neprirozenym bledym plamenem v barvé nocni oblohy, kle¢i kirun
pfed jakousi stavbou, velkym stolcem postavenym z kosti, za kterou na vysokych stolickdch
postavenych na velikém balvanu, sedi tri postavy v kdpich. Neni jim vibec vidét do obliceje. Zato je
slyset jejich burdcejici hlas v podivné reci quiriti.”

Scéna soudu pri prvnim prichodu do Udoli stinii
“Mohutny kirun nechdpavé naslouchd, zfejmé jim nerozumi, ale pak se nad ohném z dymu zformuje
plocha, na které Ize vidét podivné znamou scenérii. Vidite rozcesti pred brodem, kde se setkdvaji dvé
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cesty a vedou mezi dva duby, smérem k fece. Ano tudy jste sami neddvno prosli. Vidite tam vjizdét
kirunsky oddil, vyrazné Ize mezi vSemi rozeznat kiruna, ktery nyni kle¢i pfed ohném a nevéficné na vse
hledi.

Pak se scéna zméni, jakoby ptacima o¢ima je vidét taboriste lidi, podle obleceni quiritt, jak si uZivaji
odpocinku, hlidky nehlidaji, jedi, popijeji, sméji se nécemu. Najednou mezi né vpadne kirunskd horda
a prestoZe to neni slyset, vy pfimo citite jak praskaji kosti, drti se lebky a do tél se vrdZeji kirunské
Cepele za posledniho chropotu umirajicich quiritd.

NVeer

opreny jednou rukou o zvldstné tvarovany balvan, s kirunskym ostépem v boku, nevéricné pozoruje
cely masakr a se slzami v ocich hledi na dvé opoddl leZici téla svych soukmenovcu, vedle kterych leZi
pohozené lopaty. Kirun se pak naprdhne svym sekeromlatem a v tu chvili vidite quiritiv nendvistny
pohled. Néco vykfikne, tésné pfedtim, neZ mu kirunskd zbrari Cisté oddéli hlavu od trupu.

Tim scéna konci, dym se rozplyne. Souzeny kirun, se chytne za hlavu, pak poklekne a soudce prosi o
prominuti (preklddd Hrozka Ci Kosma). Soudci se polohlasné chvili radi, pak néco reknou a ukdzi
smérem k prasnym polim u brdany.”

Scéna pri druhém prichodu do Udoli stinii nebo pokud zde setrvaji do
dalSiho ovérovani Mlhy

“KdyZ se znovu pfibliZite ke stolci, vidite, Ze zde jiZ kleci dalsi kirun. Lze to vSak poznat jediné podle
jiného ucesu, podivnd pobledlost vSech pritomnych smazdvd veskeré patrné rozdily. Opét jste svédky,
jak soudci k nému mluvi a opét se nad ohném zobrazi podobnd scéna jako predtim.

Vidite jak se kiruni Zenou kolem ohnutého stromu a za nim srdZeji prvniho quirita, ktery zde patrné
mél dret hlidku. Misto toho zrovna louci zapaloval ohynek, aby se zahfdl. Zenete se s kiruny ddl
tdborem, kolem vds v tichych sprskdch padaji dalSi quiriti.

Scéna se posouvd kolem velkého suchého kefe a pred vami se otvird pohled na veliky zvldstné
tvarovany balvan. Spoza néj vybihaji dva quiriti, ale misto zbrani maji v rukou lopaty. OkamZité je
zahodi, ale misto toho, aby tasili, klekaji si a viditelné se vzddvayji.

Neni jim to vsak nic platné. Prvniho okamzité probodnou snad tfi kirunskd kopi. druhého jeden kirun
chytne za delsi vliasy a pro zdbavu s nim trikrdt objede ten veliky balvan. Pak jej pohodi vedle
prospikovaného soukmenovce a s rozkosi mu dupne na hlavu. Ted' je jasné vidét, Ze se jednd o nyni
souzeného kiruna. Scéna opét konci tim, jak se k balvanu pribelhd posledni quirit s ostépem v boku,
zdésené pohlédne na obé téla a je stat. Scéna mizi, Soudci cekaji.

Souzeny kirun vsak jen vyprskne néco sprostého a bojovné zadupe kopyty. Soudci se tentokrdt skoro
neradi. OkamZité ukdZi smérem k ohnivé zdfi, odkud jde slyset vykriky bolesti a zoufalstvi. Kirun
zbledne, ale nehybe se. Najednou se kolem néj zacne obtdcet mlha, kiruna jakoby néco nadzvedne a
presto Ze se velmi snazi, napéti je mu vidét v obliceji, nemuzZe se ani hnout a pomalym tempem ho
mlha odndsi ukdzanym smérem. Za chvili zmizi z dohledu, ale o nékolik minut pozdéji slysite
jednoslovny, dlouhy a bolestivy vykfik o pomoc.”
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Ted' uZ by mélo postavam dojit, Ze se nachdzeji vlastné na misté prepadeni. KdyZ se pljdou podivat za
soudni stolici z kosti (mrtvych quiritt) uvidi, Ze stolicky soudct jsou opravdu postavené na onom
podivné tvarovaném balvanu. Za nim je pak vidét Cerstvé udusand hlina (Cerstvé mysleno jasné
navrseny kopecek zeminy a kolem stopy po cinnosti). V prachu kolem stolice se pak daji nalézt i ty dvé
lopaty, samoziejmé se da kopat ¢imkoliv, i rukama. Po chvili se objevuje zakopand truhla s pfedméty
zemfrelych quirita.

V truhle postavy objevi spoustu rGznych predmétd (sosky, Sperky, lehké zdobné zbrané a rdzné
cetky). VSechny patfi quiritim, ktefi jsou rozeseti v lokacich. Hlavné pak zdobnou Loutnu, mohutny a
dlouhy Bi€, kratké kirunské Kopi a ohmatanou voskovou Tabulku se stfibrny rydlem.

Aby postavy poznaly, ktery predmét patfi kterému quiritovi, staci quirity dobfe pozorovat. Vsichni
predmét bud hledaji (cetky) nebo ohmatavaji misto, kde by mél byt (zbrané, Sperky) nebo volaji
jména svych milych (sosky). Hlavni duchové pak maji popis chovani u svych charakteristik.

Asfodelska pole
V obou C¢astech Asfodelskych poli je dohromady hodné kirun( (17) i quiritd (10). Jsou rozdélena
takto:

Leva cast

Zde se mluvit vlilbec nesmi, Ize komunikovat pouze pantomimicky. Je zde také naprosté ticho a
duchové maji pevné semknuté rty. Duchové zde vidy pozoruji jednoho, ktery ukazuje svij Zivot,
popisuje beze slov svou rodinu a ukazuje zplsob jakym byl zabit.

Duch Mercurio (Asfodelska pole, pantomima):

Mastrinusdv prvorozeny syn, rozeny valecnik, malomluvny, ale velmi schopny, SnaZil se proto, aby za
néj mluvily jeho ciny, nestrpél vymluvy a zbytecné kecy. Ani po smrti si na feci nepotrpi.

Jediny nesleduje pfibéhy ostatnich, porad cvici, ale bez kopi mu to nejde, cviky nedokoncuje a hledd
v prachu néco, ¢im by kopi nahradil - kosti, kameny, uschlé staré klacky. Nic mu vSak nesedi

Predmét: Kirunské kratké kopi

Komunikace: Pokud na néj nékdo promluvi, tak se mohutnym skokem presune o cca 20 sahu jinam a
tam zase zacne s protahovacimi cviky a tréninkem boje, ale je vidét, Ze mu to nejde.

Jakmile mu vsak predaji jeho kopi, tak se ukloni a prfedvede jim svou sestavu bezchybné a vyzve je
pokynutim, aby mu také néco ukazali.

Pokud postava promluvi, ukaze si prstem na rty a zavrti hlavou. Potom udéld sestavu protahovacich
cvikll jako kulturista. Pak predvede scénku boje a naznaci, jak byl zabit a pak ukaze na postavy s
tdzavym vyrazem. Chce védét, jak byly zabity postavy.

Rada pro Ple: Je potieba byt jasny v téch gestech. Neukazovat pismena a nehrat vice postav
najednou, to hodné mate, ale samoziejmé nékdo to umi, takZe hrejte i podle toho jak se kdo citi.
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Prava cast

Zde se vsichni dorozumivaji kreslenim, nepiSou Zadné znaky ani cisla. Druzina musi zvolit jednoho a
ten bude bez pfikazd ¢i domluvy s ostatnimi muset komunikovat pomoci kresby. Duchové se zde
shlukuiji, stoji a divaji se na néco na zemi, kdyz vSak nékdo pfijde blize, snazi se to smazat nohou. Pak
se presunou dal a tam zase jeden z nich néco nakresli do prachu a ostatni to se zajmem pozoruiji.

Duch Labirio (Asfodelska pole, kresleni):

Mastrinusdv druhorozeny syn. Narodil se s vadou sluchu, a proto se nikdy nenaucil poradné mluvit.
Byl vsak talentovany umélec, malif i sochar, velmi si rozumél se svym bratrancem Verdiliem. Hlavné s
nim a i se svym otcem pak komunikoval pomoci kresleni. Postavy ho miZou poznat z druhého soudu,
byl to jeden z téch co odhodili lopaty a vzdavali se.

On si vzdy nakresli ndvrh rukou do prachu a pak jde pokracovat v prekreslovani ve velkém, ale navrh
mu vzdy rozfouka vitr, snazi se tedy to délat hlubsi a hlubsi, rozéiluje se nesrozumitelnym huhlanim.
K ostatnim duchdm se nepfibliZuje.

Pfedmét: Voskovana tabulka a rydlo

Komunikace: Pokud na néj postavy promluvi nebo mu zac¢nou rusit jeho dilo, tak se rozpadne v
hromadku prachu a o cca 20 sdhll se znovu zhmotni a bude pokradovat ve svém dile. Tvofi
povrchovou malbu pres celé pole, Ize ji vidét jen ze vzduchu, ale je to jen umélecké dilo, nic vic. Ale
porad se snazi predkreslit si ndvrh co nejvice do prachu, ktery se porad vétrem smazava.

Pokud mu vsak predaji jeho tabulku s rydlem, nadsené jim nakresli sebe (postavi¢ka s ¢elenkou na
hlavé) jak se s diky uklani. Pokud na néj promluvi, zavrti vehementné hlavou, ukazZe si na usi a pak jim
poda tabulku a rydlo.

Rada pro PJe: Vyuiijte pfiloZeného zasobniku piktogramd, at maji vSechny druzZinky co nejstejnéjsi
informaci.

Elisejska pole

V Elisejskych polich je komunikace nejjednodussi. Z toho jak mezi sebou ostatni duchové mluvi Ize
poznat, Zze komunikuji ve versich, jak kiruni, tak quiriti. VZdy je vidét hloucek ducht, kde jeden stoji
na stupinku a ostatni ho poslouchaji. Duch bud' zpiv3, recituje nebo hraje na hudebni nastroj. Skondi,
nasleduje potlesk, duchové chvili debatuji mezi sebou, pak o kousek dal vystoupi na stupinek jiny
duch a vSe se opakuje.

Lze zde mluvit pouze ve versich, jsou zde nevinni kiruni (3) a skoro vsichni duchové quiritl (10).
Nevinni kiruni zde jsou jedinni, ktefi budou jakZtakZ komunikovat. Budou ale taky pouze verSovat.
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Ze Cekali u potoku,

ostatni sli do utoku,
no a vsechny zabili,
co by jste se divili.

Potom ale zhaslo svétlo,
jakoby nds néco smetlo.
TFi soudci se potom ptali,
co jsme vlastné my délali.

My jsme rekli jak to bylo,
pak z nds néco vinu smylo,
mohli jsme pak pfijit sem,
sli jsme rovnou za nosem.

Tady je nam skvéle, tak uz bézte
... tak to zkuste sméle ©.

Duch Verdilius (Elisejska pole, verse):

SpiSe neZ cestou svého otce se vydal cestou svého stryce, velvyslance. ZaloZzenim to byl zpévak a
rétor. Tato cesta pro néj byla néco jako vzdélavaci praxe, aby se poté mohl sam uchdzet o
velvyslanecky post. Postavy ho mliZzou poznat z druhého soudu, byl to jeden z téch co odhodili lopaty
a vzddvali se.

Snazi se vyrobit novou loutnu, porad ji upravuje, ladi. Pak zkusi pisen, ale vibec neni spokojeny, tak ji
rozbije a zacina na novo.

Pfedmét: Loutna

Komunikace: Pokud na né&j postavy promluvi jinak nez ve versich, tak se za zvuku zabrnknuti loutny
presune jako zavan vétru o cca 20 sahl jinam a tam se zase snaZi vyrobenou loutnu naladit a zkousi
uryvky pisni.

Jakmile mu postavy predaji loutnu, tak zabrnka oslavnou melodii a podékuje jim basni:
Dékuji vam mili zlati,
za tu moji loutnicku.

| kdyZ zatim nejste svati,
zahraji vam pisnicku!

A zahraje péknou pisnicku. Dale pak komunikuje jen ve versich.

Rada pro Ple: Nejlépe se verSuje ve zdrobnélinach, takZie doporucuji nepoustét se do néjakych
epickych basni, kdo se na to neciti. Prosté détsky jednoduché, ale at se to rymuje.
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Tartaros

Zde lze mluvit pouze tak, Ze se postavy stfidaji realtime po jednom slové, nemohou fict vice,
nemohou se predem domluvit jak bude véta znit. V Tartaru se tdzany vidy diva stfidavé z jedné
postavy na druhou. Je zde nejvice kirund (10), vsichni na mucidlech a pouze 2 quiriti, ktefi pomahaji
Zurcovi.

Duch Zurco

(Tartaros, rozhovor po slovech): bratr velvyslance Mastrinuse. Kdyby nezemfel rychle, mozna by tu
kletbu vyslovil sam, kdyz vidél, jak mu kiruni zabili bezbranného a vzdavajiciho se syna Verdilia. Proto
ted ma na starost muceni kirun( v Tartaru a docela se v tom vyZiva.

Vidy jde slySet jen jednoslovné vykfiky bolesti a Zurcovy jednoslovné piikazy k muceni, které dava
dvéma quiritdm, ktefi mu zde slouZi. Tém se muceni viditelné nelibi, ale kazdy pfikaz uposlechnou. Je
to jejich trest, Ze poslali vojaky na jasnou smrt, misto toho aby jim rozkdzali vzdat se. Je vidét, Ze
Zurco by chtél sam kiruny mucit, ale pokazdé, kdyz vezme néjaky klacek ¢i kdmen, aby je udefil,
klacek se pfti uderu zlomi, kAmen rozpadne na prach.

Pfedmeét: Bic

Komunikace: Pokud nékdo fekne vic jak jedno slovo naraz, tak zafve a jako vétrny vir se pfesune o
cca 20 saht k néjakému muéenému kirunovi a bude se snazit o dalsi muceni.

Jakmile ma v ruce, jednoslovné s ismévem podékuje (Dékuji), zkusené zapraska a zacne bicovat
kiruny v dosahu. U toho pocitd kazdou ranu. Stfidavé tak udefi kazdého kiruna a Fika: Jedna, Jedna,
Jedna, Dvé, Dvé, Dvé, Tri, Tti, Tfi atd. Schvalné je tfeba naznacit ty jednotlivé udery, mezery mezi
slovy, jeho otaceni se k dalSimu, aby bylo jasné, Ze kaZzdé slovo patfi jinému kirunovi.

Z logiky véci odpovida pouze jednoslovné. Ano, Ne, Nevim, Nerozumim, MoZna, Nikdy atd.

Rada pro Ple: Tady je opravdu tfeba dat si pozor na jazyk. Nejdfive si odpovéd promyslet a pak
teprve mluvit. Ale je moZné si s tim i vtipné vyhrat ve dvou Plich. Jeden mluvi, fika celou vétu, ale
vidy po kazdém slové je pFerusen druhym PJem, ktery kFi¢i jednoslovné napf. Co / Auuuu, Tady /
Pomoc, Chcete / Mami, KdyzZ / Pit, Nejste / Néééé, Mrtvi? apod.

Reseni

Jak v které lokaci komunikovat Ize celkem jednoduse zjistit od Kerbera. VSichni mrtvi quirité byli jeho
pratelé a druhové ve zbrani. KdyZ k nému z Asfodelskych poli zabloudi jeden z duch, vlidné s nim
komunikuje podle toho, ze které strany pfisel. S nékterymi tedy jen pantomimou, s druhymi pak
kreslenim do prachu.

Jednou za cas naspicuje usi a sefve vSechny okolo, aby zaslechnul libé verse linouci se z ndhorni
plosiny Elisejskych poli. Poté si posteskne, Ze nemUze jit blize a poslechnout si to poradné, libilo by
se mu byt tam, protoZe se tam tak krasné ve versich ¢i zpévné mluvi porad.
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Pokud se ho postavy poptaji na Tartaros, tak jim rfekne, Ze tam se moc nemluvi, clovék nema dechu
nazbyt, tak maximalné na jednoslovné vykfiky bolesti. Jedina dalsi moZnost je asi jen pokus a omyl.

DruZiné stadi, aby zjistila informace od dvou z téch ¢tyf hlavnich quiritskych duchd, je na nich v jaké
lokaci a jakym zpUsobem to udélaji. Museji tedy vidy pfijit na dva rtzné zplsoby komunikace.
Nejdfive od jednoho quiritského ducha ziskaji tuto informaci:

Prvni informace - Toto misto neni Uplné skutecné, je to jen velmi silné kouzlo prokleti. Jeho funkce
je takovad, aby vsichni Zivi kiruni byli souzeni a odsouzeni za to, co proved]i.

0Od dalsiho quirita mGzou ziskat druhou informaci hned nebo aZ po soudu:

Druha informace - Toto prokleti je vazano zakony quiritského podsvéti, neprestane existovat dokud
je zde nékdo Zivy, protoze ani v podsvéti nesmi byt nikdo Zivy. Druzina zde nepatfi a musi se proto
néjak dostat pryc. Jinak zde budou vSichni strasit donekonecna.

Jinak jim mohou duchové fict, Ze by uz chtéli skoncit tento stav byti, zapomenout na vse, aby mohli
odejit do skute¢ného podsvéti, spolecné s ostatnimi. Ale nemUzZou protoZe oni jsou soucasti toho
prokleti a jsou vazani jeho trvanim.

Jakmile si ale Uuspésné promluvi s jednim z nich a ziskaji prvni ¢i druhou informaci, po skonéeni
rozhovoru se zacne naplno vénovat tomu co nemohl do té chvile délat a uz se s druzinou znovu bavit
nezac¢ne. Mohou pak zkusit jiného ducha v jiné lokaci, ale moc novych véci se nedozvi. Kerberos tyto
informace nezn3, prosté tak funguje to prokleti. Je to fakt, ktery nema cenu uz néjak fesit ¢i ménit.

Odsouzeni kiruni

Je tfeba nejdfive RP presvédcit kiruny v Udoli stinG, aby pfijali soud. Pokud to podaji rozumné a
jednoduse a nabidnou se, Ze budou za kiruny svédcit, ti na to pristoupi. U soudu je pak moznost bud'
kiruny hajit, aby se dostali na Elisejskd pole nebo na Asfodelskda pole. Kiruny je tak nutné RP
presvédcit, aby se pfiznali, uznali svou vinu a litovali svych ¢inl. Soud pak polovinu odsoudi na
Elisejska pole, druhou na Asfodelska pole

Nebo zvolit opacnou cestu, na soudce vychrlit vSechny obvinéni co kiruni délaji, délali a délat budou
a tim je odsoudit do Tartaru nebo na smrt k prevoznikovi Charonovi a cestu pres feku do ndruce
smrti. Soudci se vyslovené zeptaji druziny, jestli Zadaji od soudu trest nebo smrt. Pak podle toho
kiruny odsoudi.

Celé se to odehraje jako jedna hromadna scéna pro vSechny kiruny. Jakmile soud s kiruny skondi,
stolice i soudci zmizi. Udoli je prazdné, postavy se u? nedaji odsoudit, soud fungoval jen dokud zde
byli Zivi kiruni.

“Kiruni odchdzeji pfesné tam, kam je soudci poslali. Najednou vzplane onen divny oheri a v dymu,
ktery se vyvali se rozplyne jak soudni stolice, tak oni tajemni soudci. Najednou stojite v tom udoli
sami. V dusivém tichu slysite z onéch zelenych poli zpév, hudbu a smich, z druhé strany mucivé vykriky
bolesti.”
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Odchod branou

Branu pry¢ hlidd Kerberos. Ven pousti pouze mistni bésy. Ti maji dost specifickou podobu - Hlad,
Nemoc, Zal, Starost, Strach, Smrt). Tedy 6 moZnosti, jak se pFestrojit a odejit. DruZina dostane 15
minut na vyrobu masek.

Pfedtim je jesté tfeba Kerbera rozpylit, bud hudbou (RP zpév) nebo ndpojem z mlhy zapomnéni, aby
si nevsimnul, Ze neodchazi bés, ale postavy. Pokud postavy tuto ¢ast nerozlustili, PJ mGze dat trochu
tvrdsi napovédu, podobné jak je popsana v ¢asti o Kerberovi.

Nejprve musi byt vSichni kiruni odsouzeni bud' k smrti nebo do ostatnich oblasti. Postavy pak museji
také odejit. Je moziné se i zabit, tedy pred soudem vyslovit Zadost na souzeni. To bude vyslySeno a
soudci poté vyzvou postavy, aby se tedy nechaly prevézt pres feku Charonem.

Ale pokud to postavy budou zvaZovat, tak jim PJ musi naznacit, Ze zatimco kiruni odsouzeni do jedné
z oblasti jsou porad jaksi skutecni, ti ktefi byli odsouzeni k smrti a odesli za Charonem, jakoby
vybledli a zmizeli.

Smrt Ci pfevezeni postav neni cesta ven, ale opravdu smrt postav.

Druzina tedy musi jesté vyresit, jak projit kolem Kerbera. Nedokaze to silou, museji pouzit lest.
Jedind moZnost je Kerbera oblbnout a zarover se zamaskovat za bésy, ktefi jedini mohou lokaci
opustit.

Bésové

Jsou to quirité, kteti Spatné drzeli hlidku a tim umoznili kirunGm quirity pfepadnout. Proto je prokleti
proménilo v bésy, ktefi maji za Ukol najit v normalnim svété prezivsi kiruny a dovést je k soudcim
pro zaslouzeny trest. Maji podobu tradi¢nich postav z quiritského podsvéti.

Pokud postavy vyresili ikol s kiruny, museji se prestrojit za tyto bésy, aby o3alili Kerbera. K dispozici
je vzdy N-1 bés. Jedna postava tedy nikdy neodejde. MoZnosti jak oblbnout Kerbera jsou dveé:

Kerberos miluje hudbu a zpév. Lze to zjistit, kdyZ s nim postavy chvili mluvi, on ¢asto naslouch3, jestli
nezaslechne néco z Elisejskych poli. Pokud nékdo z druZiny za¢ne zpivat &i jinak performovat hudbu,
ziska tim pozornost dvou ze tfi hlav. Treti hlava vsak vZdy hlida branu. Avsak prevlecené postavy uz
nedokaze dobfe rozeznat, i tfeti hlavu zpév rozptyluje.

Druha moznost je dostat Kerbera pod vliv Mlhy. Jednou zacas si jedna ze tti hlav zhluboka odfrkne,
vdechne Mlhu a usne, toho si postavy opét vSimnou pfi rozhovodu s nim. Mlhu pak lze nachytat v
Tartaru kousek od prevoznika Charona. Zde je koncentrace nejvétsi, Ize ji tak nabrat do jakékoliv
nadoby, kterou postavy maji na vodu ¢i lektvar. Zde se vSak ovéruje plsobeni Mlhy kazdé kolo a
nabirani trva 2 kola na jednu hlavu. Uspat se musi dvé hlavy, tfeti hlava zlstane vZdy bdél3, ale sama
opét maskovani postav za bésy nerozpozna.

Tady navic jasné vyplyva, Ze od brodu nikdy neodejde celd druZinka. K dispozici totiz bude vidy n-1
bés, za kterého se miZou maskovat (vybér bésl je nahodny, neni dlleZity, ktery bude chybét)
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Jde o to, Ze jedna postava prosté musi oblbovat Kerbera, aby se nesoustfedil na to kdo jde ven.
Jinak ty prevleky prosté nejsou tak dokonalé a Kerberos to okamzité prokoukne pokud nebude mit
jiny diivod aby se na to nesoustfedil. Pokud budou postavy zkouset projit néjak po mensich
skupinkach a rozptylovat Kerbera jinym zplUsobem, tak se jim projit porsté nepodafi. Budou
zmlaceny a zhozeny do Udoli stin pred soud (véetné hodu na plisobeni Mlhy)

Je dilezité, Ze tady nastava prvni bod finale, kdy se druZina musi rozhodnout, ktery z nich se
prosté domu nevrati. A je to tvrda RP volba, kterou by postavy mély zvladnout dobfe zahrat.

vvvvvv

sebe postavy védi (pokud se tak jiz nestalo, musi to PJ pomoci lvana a Morrigain pfipomenout).
Zde by se méli hraci jako postavy opravdu tvrdé dohdadat, kdo tedy prezije a proc.

Jakmile se tedy vyresi kdo z(stava, prevlecené postavy mifi k brané, posledni ¢len bud' zpiva nebo
vypousti Mlhu na Kerbera.

Zpév:

“Kerberos nejdfive nereaguje, zfejmé nezaregistroval rozdilny druh hudby. Ale pak jedna a po chvili i
druhd hlava se natoci k hudebnikovi a pak se zacnou kyvat do rytmu. Treti hlava ddle sleduje brdnu,
ale vidite jak natdci usi, aby zaslechla kaZzdou notu. Kdyz se pribliZite k brané, tak si vds prohlédne, ale
pak ji zaujme novy hudebni motiv a odmdvne vds rukou.”

Milha:

“Postupujete k brdné a vidite jak Kerberos natdci vsechny hlavy a tfi pdry oci vds ostraZité pozoruji. Je
vdm jasné, Ze ten mizerny prevlek mu nemdizZe ujit. Najednou se mu pod kolem nohou zacne
omotdvat hustd mlha a stoupd mu kolem téla smérem k hlavdm. Kerberos se nadechuje, aby na vds
zarval, ale neZ staci fict slovo, jedna hlava mu klesd na mohutnou plec. Za chvili se i druhd hlava
poloZi na obrnéné rameno. Treti se omdmené rozhliZi, pak na vds kyvne, jakoZe mdte jit.”

Pokud by se pak posledni ¢len zajimal co se stane, jestli nemuze taky proklouznout, tak je mu nutné
popsat nasledujici:

“Ostatni sotva zmizeli za koufovou clonou a ty zrovna zacinds premyslet, jestli bys to taky nemél/a
zkusit, kdyZ z jedné z chysi vyleze pravy bés a zamifi k brané.

V tu chvili se Kerberos probere, chvili se koukd na néj a pak zase na tebe. Ndhle zarfve vsemi tfemi
hlavami tak hlasité (idedlné oba PJové spolu=) aZ zaZene bésa zpét do chyse.

Ty to ale nestihnes skoro zahlédnout, protoZe v ten moment té popadnou dvé obrovské tlapy, sest fad
zubl se ti zaryje do téla a ty citiS jak jsi v této poloze vidc¢en za tderu dvou obrovskych chodidel. Po
chvili rychlého béhu slysis pomaly hukot tekouci vody. Mlha kolem tebe houstne a tobé je jasné co se
za chvili stane. Citis jak zapominds na vse co bylo, je a bude (pFfipomenout historii postavy) a pak
pomalu odplouvds do tmy.”
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Konec Kletby brodu
Poté co postavy kletbu prerusi a utecou pres branu, celd oblast jakoby imploduje tak, Zze mlha se
vsakne smérem k truhlici a zmizi. Na celém Gzemi je mozZné najit kirunska téla.

Jedini kiruni, ktefi jsou v poradku jsou ti z Elisejskych poli, ale jsou vysileni dlouhym hladovénim a tak
jen polehavaji. Z Asfodelskych poli jsou vsichni v hlubokém bezvédomi, nikdo je nedokaze probrat. Ti
z Tartaru jsou vsichni téZce zranéni, pokud jim nikdo nepomuze, do 10 minut (1 sména) umiraji.

U brodu je pak hromada mrtvych tél, kiruni se zde dobrovolné pod silou kletby sami utopili.

Zde mezi kiruny také leZi postava, kterd se obétovala za ostatni (hra¢ se nemusi bat, dostane
moznost se vratit jako duch pozdéji).

Jakmile kiruni uvidi slovény, zac¢nou jim nadavat a vyhroZovat, protoZe jsou presvédceni, ze Slo o
obranné kouzlo, které zajistovalo slovénskou hranici. Nema cenu se s nimi hadat. Prosté jde o to, aby
druZina pochopila, Ze je tfeba se nyni vydat urychlené pres brod a domd, protoZe je nyni jasné, Ze
kiruni se budou chtit slovénim pomstit. Je tedy tfeba asi varovat Ljubu.

Prechod reky

Herni doba: 30 minut

Zde se fantasii meze nekladou, je to prakticky jedno jak to udélaji, ale jednoduché to neni. Donava je
zde Siroka 100 metrd a navic rozvodnénd, hluboka, ledovd a pluji po ni mohutné kry. Idedini je
kombinace magického feseni a néjaky silovy vykon.

Avsak opét neni moc €asu nazbyt, k fece kazdou chvili dorazi pronasledovatelska skupina.

Jakmile druZina feku prekona, zaslechnou za sebou nastvané vykfiky kirund, je vidét nékteré z téch
zeslablych podpiranych jinymi, plné vyzbrojenymi, jak ukazuji na druzinku a hrozi pésti.

Setkani s Morrigain
Herni doba: 30 minut

Asi pll dne cesty od brodu postavy zaslechnou jasné volani o pomoc ve slovénstiné. Neni poznat kdo
to je, ale volani je velmi naléhavé. Postavy to museji prozkoumat, klidné je mozné je povzbudit
vzkazem nebo dokonce tu nejméné rozhodnou postavu presvédcit, Ze se jednd o jejiho cilového
¢lovéka (Lisku, Bobuli, Melavu, Pravoslav/Slivénu).

Druzinu volani dovede ke skalnimu previsu, kolem kterého jsou pravidelné rozestavény dalsi kameny
a v jehoz stinu se Cerna usti veliké jeskyné. Vétsina si mliZze vzpomenout, Ze toto misto mijeli pfi
cesté do kirunského otroctvi.

Jedna se o staré obétisté, kde pfed 60 lety doslo k velkému magickému ritudlu, pfi kterém bylo
obétovano 7 slovénl (za kazdy kmen jeden). Ritudl se vSak nepoved| a tak zde nezemrelo jen 7
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slovénd, ale skoro vsichni Zreci, ktefi ritual vykonavali. V¢éetné dédka Ivana, ktery zde od té doby
lezel, duse vazana na zbytek jeho hole (jeho vlastni zachranné kouzlo). A zde ho také nasla
védomkyné Bara po cesté do otroctvi, kdyz si odskocila do kfovi. Neméla ho sebou pfi zajeti, kiruni
vSechno zabavili a co vypadalo jako magicka véc zahodili ¢i znicili. Sama Bara to povaZovala za zazrak,
kdyz dédka Ivana nasla. Po cesté ho peclivé schovavala.

Volani ted' jasné vychazi z jeskynniho otvoru. Kvili slunci neni volajici vidét. Po pfichodu postav do
rozpadlé jeskynni svatyné se spusti kouzlo a tim zavali vchod. Opét pokud by nékteré postavy vahali,
je povinnosti Ple je do jeskynné vldkat. Nebo staci alespon pod previs a jakmile se spusti kouzlo, tak
postavy budou mit jedinou Sanci na preziti, Ze uskoci smérem do jeskyné.

Avsak v poslednim zablesku svétla sjede do svatyné kulovy blesk a zasahne Hrozku, presnéji sosku
dédka Ivana. Ten si vyprosil u Svaroga chvili ¢asu na zemi, aby pomohl svym svéfencim. Zhmotni se
po usazeni prachu a chaosu mezi postavami. V tu chvili se ale zjevi i Morrigain a jako lesni matka se
pfihlasi ke Slavovi.

Zacind velkd debata a ani nit by neméla zUstat sucha, jak na Plich a jejich postavach, tak na
postavach hraca a predevsim na nich. Hlavni jsou vSechny ty tajnosti, které postavy védi samostatné
na ty ostatni postavy a které se zatim vlbec neresili (pokud ano, vybrat jen ty které se neresily).

PJové, kazdy presné za jednu z obou postav, museji stfidavé vytahovat vSe co védi o postavach i o
sobé. Avsak nikoliv formou hadky mezi sebou, ale tak, aby se museli bavit hlavné hraci mezi sebou.
Je tfeba to vést jako diskusi o tom co ted budou délat.

Morrigain nabizi, Ze postavy provede timto skalnim labyrintem pokud ji slibi vérnost a pfidaji se k ni.
Ivan zase bude tvrdit, Ze kdyZ se sem premistoval zahlédnul, Ze zaval neni velky, da se tvrdou praci
dostat zpét ven. No a dal je to na hrécich, jak si toto divadélko uziji (forma by méla byt trochu
sviznéjsi scéna z filmu Osm hroznych od Tarrantina).

Ivan i Morrigain vi vSechny tajné informace o postavach a mély by je znovu vytdhnout a tim dostat
do dialogu vSechny postavy. Je potfeba, aby se tan rozhodovalo kdo se na kterou stranu pfida a proc.

Idedlni je zpochybnit ve co postavy védi. Ze Bobule nebyla Bobule ale prevle¢end Morrigain, to
samé pak o ostatnich postavach, pak kdo vlastné Morrigain je - upyrka, Ze dédek Ivan je vlastné srab
a vrah vlastniho rodu atd. PJ musi mit nastudované dobfre jak dobrodruzstvi, tak postavy.
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PFiklad findIniho rozhovoru:

Morrigain:

“Slavo, mj jediny synu, konecné jsi tu...”

lvan:

“No to je mi shleddni. TakZe sem si nds celou tu dobu vedes Sldvo? Pfimo do spdri téhle bestie?”
Slava: - mluvi/hraje hrac

Morrigain:

“Neposlouchej ho, ty vis, co jsem pro vds udélala.”

Ilvan:

“Snad co jsem pro né udélal jé a Hrozka. Dité moje, povez jim, jak jsem vds vedl.”

Hrozka: mluvi/hraje hrac

Morrigain:

“To urcité a védi taky, Ze kdybych je nevarovala, tak by je roztrhal ten medvéd v té tvoji jeskyni?”
Ilvan:

“Za to tvij ndvrh jit kolem strZe a ztratit tak vyhodny ndskok, to bylo jako co?”

Morrigain:

“Slavo, ty vis, Ze by jste to nezvddli. VZdyt ta Hrozka by vds nikdy nedovedla aZ sem.”

Ilvan:

“Zato ten tvij vorech nds teda spasil.”
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Rozuzleni
Herni doba: 10 minut

Morrigain bude chvili trpét Ivanovu pfitomnost a protoze mi postavy pevné ve své moci, nechd
postavy vykvasit. ProtoZe vi na lvana spoustu Spiny bude si myslet, Ze postavy se pfidaji na jeji
stranu. Ale kdy?z zjisti, Ze je to nerozhodné, nebo Ze dokonce jsou spiSe na strané Ivana, tak nakonec
ztrati trpélivost a spusti kouzlo tma, pak se na vSechny vrhne a vysaje je do vegetativniho stavu.

Ivan s tim nemUzZe moc délat, neni zde ve fyzické formé, ale bude porad podporovat postavy, aby s
tim bojovali. Jakmile pak Morrigain zacne postavdm naSeptdvat co maji udélat - pfidat se k ni, bude
délat pravy opak.

Scéna bude vypadat takto:

PJové vyzvou vsechny hrdce, aby zavreli oci, trochu si je ale predtim rozesadi, aby mohli kazdému
Septat do usi z obou stran.

Jakmile maji hraci oCi zaviené, za¢nou PJové pomalu chodit kolem nich a Septem je premlouvat Usty
Morrigain a dédka Ivana.

le tfeba zopakovat a zdiraznit vSechny tajnosti postav, co se stalo béhem dobrodruZstvi. Nyni
dostane prostor i mrtva postava (PJ ji pred touto scénou upozorni, aby se hrac pripravil), aby fekla
svlj ndzor na to co by se mélo udélat, jak by se ostatni mély rozhodnout.

Pak jim da Morrigain naposledy na vybér, aby se sami za sebe rozhodli co udélaji. Bud smrt a konec
vSech nadéji. Nebo se k ni dobrovolné prfidaji a stanou se jejimi novymi détmi, rodinou, kmenem,
ktery je mrtvy a presto Zije.

Pjové pak daji pfed kaZidou postavu utrZzek papiru a vyzvou hrace, aby na signal otevreli o¢i, vzali

tuzku a beze slov a bez koukani po ostatnich, napsali na ten papir, zda chtéji zemfit nebo Zzit. A pokud

s vs

Daji jim max minutu na rozmyslenou, odpocitaji signal a az to vSichni napiSou (nemélo by to trvat
déle nez pal minuty, prosté aby se nemohly néjak domlouvat, tak papirky vyberou.

Timto kondi treti ¢ast.
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