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Dobrodruzstvi MDrD 2017 Cést 2

Uvodem

Druha ¢ast dobrodruzstvi bude o cesté za svobodou skrze nepratelské Kirunské dzemi. Hlavnim
motivem bude boj o zdroje, které jsou nutné pro preziti. Druha ¢ast konci prichodem druziny k
brodu, ktery je pomyslnym hrani¢nim prechodem mezi Kirunskym kaganatem a Slovénskym tuzemim.

Poznamka: V idedlnim pripadé konci prvni ¢ast tak, Ze vétsina postav utikd bez védomi svych pand.
Tj. postavy vi, Ze jsou pronasledovany. Nicméné pro pfipad, Ze se postavam podafi ziskat svobodu na
svych panech, pak i tak mohou byt pronasledovany. Dlvody nemusi znat, mohou se pouze domnivat
(Kiruni nejsou férovi a stale jsou snadnd kofist). Prosté nékdo po nich jde - a o tom by je mél PJ
presvédcit letmymi naznaky béhem celé druhé ¢asti, pozdéji se mozna dozvédi proc.

| kdyby postavy dosly k nazoru, Ze nemohou byt pronasledované, stale plati, Ze se pohybuji na
nepratelském Gzemi, kde plati dvojnozec = otrok. Mély by se proto vyhybat jakémukoliv kontaktu s
CP a co nejrychleji utikat na sever na Slovénské uzemi.

Posloupnost scén

Druzina koncila prvni ¢ast v prismyku, cca 25 kilometr( na sever od Hrynku. DruZiné se podafilo
dosdhnout vrcholu sedla, kam nemaji Kiruni pro neschlidnost terénu pfistup. Sikovnéj$im druzindm
se podafila spustit kamenna lavina. Obejiti hor na druhou stranu sedla bude trvat Kirunim
minimalné den - tim si jsou postavy jisté. Je tu tedy ¢as na odpocinek a na kontakt s dédkem Ivanem.
Dalsi scény budou nasledovat v niZze uvedeném poradi.

Ctvrtd scéna Rozcesti rozdéli putovani do dvou linii, kdy v obou bude soubojové scéna.

Uvodni noc v Soutésce - 10 min.

Spojeni s osobnimi cily a za¢atek rozkolu - 10 min.

Spatné pocasi - Medvéd versus Vlci - 40 min.

Rozcesti a prvni hadka - dle vybéru cesty boj se Sarkis ¢i Ludky - 20 min.
Skorpionka Sarkis / Ludkové a mlynek na maso (dvé bojové scény) - 40 min.
Strz a druhda hadka - dle vybéru bud prichod strzi nebo lidska osada - 20 min
Priichod strzi: Pady a rany / Osada: Utok/KradeZ/Nic - 30 min.

Jezero a tfeti hadka - kudy dal (skrz/kolem vesnice/oklikou) - 30 min.

L oo N R WNRE

. Strazni véz - 40 min
10. Pfichod k brodu a konec druhé ¢asti - 5 min.

Po kazdé scéné by mélo nasledovat interakce mezi postavami, resit vybér cesty a spravnost vedeni
jednotlivych postav.
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Ztrata zdrojt, smrt

Pfed kazdou scénou budou stanoveny “vstupni podminky”, tzn. v jakou denni dobu a v jakém stavu
(pocet Zivotl, magil) do scény postavy vstupuji. Jedinou vyjimkou je prvni scéna Jeskyné vs. vici,
kterd ma nastaveny vlastni mechanismem ztraty Zivot(.

Lze predpokladat, Ze druZina po Utéku z Hrynku neni zcela vybavena a ptipravena na tézké putovani
nepratelskym dzemim. Jakykoliv pokus eliminovat nedostatek vybaveni a surovin hned v prvnich
dnech putovani bude kladné hodnocen. Napt.: vyroba louci ze smoly, vyroba ostép(l z rovnych
klackl, vyroba lykového lana, vydélani kozesin pro ochranu pred zimou atp. Pfedevsim postavy s
dovednosti “skauting” by toto mély udélat automaticky.

Smyslem druhé casti je v postavach vyvolat pocit boje o preziti. Kazdé jejich rozhodnuti je balanc
mezi zivotem a smrti. Jejich volby tak musi byt vzdy dobfe zvazené a argumentaéné podlozené (byt
nemusi byt vidy spravné). PJ by mél vidy balancovat scény tak, aby po jejich skonéeni méla druzina
pocit, Ze to bylo o fous. A priori by neméla postava zemfit po nelspésném hodu kostkou, kdyz
doposud jednala spravné, logicky a v maximalni mozné mite opatrné.

V pripadé, ze hrac hraje chybné, nemélo by to hned koncit smrti. PJ by mél popisné hraci naznacit, ze
jeho posledni kroky vedou velmi pravdépodobné k smrti. Pokud to hrac nepochopi, nic nebrani Pli
postavu zabit bez vycitek.

Priklad 1:

Hrac se rozhodne zaltocit na medvédici zezadu, vi Ze o ném nevi a tak (logicky) spoléh3, zZe ji mize
velmi rychle zabit. To se vSak nestane (napf. hodil malo) a medvédice na néj zautoci a on ztrati
hodné ZivotQ (PJ timto varuje, Ze souboj s medvédici tvari v tvar je VELMI nebezpecny). Pokud
postava bude trvat na utoku, mlze PJ jesté jednou naznacit dobrym uUtokem, Ze postava je blizko
smrti. Pokud to presto postava nepochopi, dalsSim medvédim Utokem umira.

Priklad 2:

Kouzelnik sléza nebezpecnou strz, ackoliv ma k dispozici magy a kouzlo typu levitace ¢i hyperprostor,
pfipadné se diva, jak jeho blizky ¢len v druziné sléza. PJ miZe vyhodnotit situaci tak, Ze zvolené

vevs

postava neni schopna dale slézat (zlomené Zebro a ruka) a postavy musi vynaloZit na zachranu
podstatné vice energie a zdrojl. V pfipadé, Ze postava nepokryté Setfi zdroje na “kdyby”, tak mlze
postavu nechat zabit rovnou. VZdy zéleZi na rozhodnuti PJe a na odhadnuti druziny.

PJ by nemél dopustit, aby alchymista nepouZil Zddné magy a suroviny béhem druhé ¢asti!
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Ze soutésky
Prvni 4 dny utéku jsou pomérné klidné, pocasi je uchazejici, sice zima, ale nefoukd. Postupné se vsak
zveda vitr a je chladnéji, je vidét pribyvajici obla¢nost.

Prvni den utéku

Rano

Pro Hrozku - Mluvi dédek Ivan:

“Svarog s vami a Veles pryc, dokdzali jste to. Ale vase pout teprve zacind. A stejné jako my i vam jsou
v patdch ty zvifata. Bud' statecnd a ukaZ vsem svou silu, Svarog je s tebou. Nebude to snadné, ale
prosli jsme to s MuZakem, projdete i vy. Budu té vést a skrze mé uctis Bdrinu pamdtku, bez ni bych tu
prece nebyl.

Hledejte brezovy hdj na pulnocni strané smérem na zdpad (severozdpad) a v kopcich pak jeskyné.
Tam nds svolal MuZak na nasi pout. Jeskynémi jsme prosli a tak jsme tém koriskym bestiim na cas
opét utekli.”

Poledne

Pro Slavu - Mluvi Morrigain:

“Slavo, mij nejdraZsi synu, konecné miuZeme byt opét spojeni v myslich. Ta kirunskd hovada mé svymi
ohavnymi ¢drami drZela od tebe. Celou tu dobu jsem ti chtéla Fict to nejduleZitéjsi. Melava tva Zena je
naZivu a tvé dité v ni roste. Spéchej domu a snad budes u toho, kdy se poprvé nadechne lesniho
vzduchu.

Budu ji zatim pro tebe hlidat a na tebe dam taky pozor, ale ty jediny vds dokdZes zachranit. Vzpomeri
si, kolikrat jsi uZ prokdzal svou silu. Ted' je na tobé abys je ved! a dovedl domu. Pomohu ti, tak jako
vZdy, budu tvou intuici, Radgostovym poZehndnim. Musis preZit pro svou Zenu a dité.”

Druhy den utéku

Vecer

Pro Kosmu - Mluvi Ljuba:

“To nemliZe byt pravda. Je to Ndva nebo jen sen? Kosmo jsi to opravdu ty? Nemohu tomu uvérit, ty
Zijes a nejen to, vracis se domd. Bdla jsem se nejhorsiho, Ze té dostal ten zrddce. Ale ty jsi to dokdzal
a... Pockat, co to citim? Kdo je to s tebou? Na tu ddlku si nejsem vibec jistd, ale je mi to povédomé. A
neni to vibec dobré. Budu si to muset promyslet. Zkusim spojeni pozdgji, tfeba bude silnéjsi a ja se
dozvim vice. DrZ se Kosmo, jsem s tebou.”
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Treti den utéku

Noc

Pro Varechu ve spanku - Mluvi Liska (Morrigain):

“Ldsko moje, kde jsi? Co se to déje? Kam jsi zmizel? Probudila jsem se na mdrdch, vsude krik a hluk!
Ty jsi nebyl nikde pobliz. Jestli slysis moji modlitbu, pfijd’za mnou, najdi mé. Potrebuji té.”

Ctvrty den utéku

Poledne

Pro Kopftivu - Mluvi Bobule:

“Sestro, sestficko md drahd, ty Zijes. Od chvile, kdy jsem zjistila co se vdm stalo, se s tebou snaZim
spojit. Ale jsi moc daleko a néco mi brdnilo v tom na tebe dosdhnout. | ted' je to prilis namdhavé,
nemohu mluvit dlouho. Citim vsak u tebe pfitomnou Svarogovu moc. Ten kdo vds vede md jeho
poZehndni. DrZ se jej.”

V noci

Pro Milu ve spanku - mluvi duse Pravoslava a Slivény:

“Synu nds, kde jsi? Stdle té nevidime. CoZ té nase utrpeni nezajimd? To ndm nikdo nepomuZe? Ta
bolest, ta zima. Zachran nds.”

Paty den rdno se zima opét prihlasuje o nadvladu a s vétrem se pfizenou i mracna plnd snéhu s
deStém. Nastdva tézka cesta.
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Jeskyné versus vici
Nepftizen pocasi — vytrvaly dést se snéhem + souboj se zvifetem

Prvnich nékolik dni Utéku postavam relativné pralo Stésti na pocasi. Oblacnost se stfidala se sluncem,
nicméné zadné tézké neduhy jim v tomto ohledu nepfichdzely do cesty. To se ale zméni. Bude mimo
jiné také zdleZet na tom, jestli postavy myslely pfi utéku z kirunského mésta na lepsi boty a vhodny
odév. Nachazi se v oblasti fidSiho lesniho porostu, aby mély moZnost shanét dfevo, nicméné po dobu
scény nelze najit suchého mista k pfespdni.

Postavy do scény vstupuji s plnymi Zivoty, nejsou nijak zvlast vyéerpani. Scéna zadina jednoho réna
zménou pocasi par dni poté, co se dostaly ze soutésky...

MozZna vysvétleni automatickych zranéni hracdm — Postavy jsou 4-5 dni vystaveni konstantni zimé,
kdy navic maji diky neustupujici vihkosti kGiZzi permanentné mokrou az nasledné rozmokvanou, takze
se jakékoli odfeni o vétvicku, nebo prodéravéni nohy ostrym kamenem nehoji, naopak se velmi
rychle zanécuje. Tento stav se pak postupem &asu zhoriuje. Cim vétsi je mira vlhkosti a zimy, tim
rychleji , kiiZze uz nakonec takovy napor nezvlada a trha se pfi sebemensim zadrhnuti sama od sebe
(proto se s postupujicim casem také zvySoval pocet automaticky udélenych zranéni).

Prvni den

Rano se tedy obloha zatahuje téZzkymi mraky aZ je temné Seda, coZ vede ke konstantnimu Seru — je
mnohem hire vidét na cestu i pres den, natoz v noci (absolutni absence mésice ¢i hvézd — nutnost
orientovat se jinak), zacina se zvedat vitr, je vyrazné vétsi zima a pfichazi prvni (opravdu studené)
vlocky/kapky, které se béhem chvile méni v silny a vytrvaly snih s de$tém. Takové podminky budou
panovat i nékolik dalSich dni.

Postavy se mohou rozhodnout vecer rozdélat ohen, budou s tim mit problémy, protoze po celém dni
vytrvalého desté uz nelze najit nic jako suché dievo — ohen se ale podafi rozdélat. Za cenu ohné a
relativniho sucha, ale mohou prozrazovat prondasledovatelim zhruba svou pozici (mokré drevo = vic
dymu) — kiruni by se tak mohli rychleji pfiblizit. Je nepodstatné, jestli to tak realné je, ale hraci musi
citit tlak toho, Ze jejich rozhodnuti ovliviiuji jejich osudy. Prvni den je tedy PJ miZe pfedem na
tento aspekt upozornit, aby si volbu opravdu pIiné uvédomovaly. Je nutno ohen pres noc hlidat a
neustdle drzet pfti Zivoté, jelikoZ je skrz vlhkost mnohem hare udrzitelny nez obvykle.

Z vecera nebo v noci, kdy postavy béhem dne urazili vyznamné mensi kus cesty nez v predchozich
dnech se o slovo pfihlasi i pronasledovatelé. Pokud druZinka drzi hlidku, ta mdZe zahlédnout v
ddlce odkud se mohou objevit kiruni malé svétélko. Sice daleko, ale je tam.
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Den druhy

At uz postavy mély ohen nebo ne, budily se od stfetu s vlky mokrem. VSichni jsou unaveni, neni
proto moznost meditovat ani si spankem vylécit Zivoty. Valecnik nemtiZe pouZit svoji schopnost
lIécby vlastnich zranéni.

Rano udéleni zranéni:

e Vsichni dostanou automaticky zranéni za 1 Zivot.
e Pokud neméli ohen navic 2 Zivoty
® Pokud nemaji lepsi odév (nesehnali si v prvni ¢asti) navic 1 Zivot
(tzn., pokud méli dobré obleceni i ohen, pfijdou pouze o 1 Zivot, maximalné ale 4 Zivoty/postava).

Cely den stdle prsi, vSechno je mokré. Vane pomérné silny, studeny vitr, postavy se klepou zimou,
pomalu se jim rozmokvava kdze. At uz se predchozi den postavy rozhodly jakkoli ohledné ohné,
béhem dne z dalky za sebou zaslechnou vyti viku.

Vecer pak opét stoji pfed volbou ohen ano/ne. Stéle je potfeba hrace dostavat do tlaku ohledné
jejich rozhodnuti s ohném a potencidlnim prondsledovanim.

Béhem druhé noci budou postavy prepadeny vyhladovélym parem vlk(, ktery v podstaté funguje
jako predvoj viI¢i smecky. Boj by nemél byt nijak extrémné ndrocny, jde jen o to ukazat, Ze lesy
neposkytuji bezpecné utocisté, jak se mohlo zdat. Jeden vik mUGze klidné zranény utéct.

VIK - 10 Zivotd (3vt 2)
UC:  (+1+2) =3 (tlama 3x/2kola)
oC:  (0+2) =2 (kGze)

VEL: B
INT: 1
BOJ: 12

Den treti
Rano uzZ jsou automaticky vsichni vycerpani a v depresi, i s ohném jejich véci jiz témér nesly vysusit.
Pocitové postavam prijde, jakoby dést byl nekonecny a ptichazel snad ze viech sméru.

Samoziejma z(lstdvd nemoznost meditovat. Tentokrat vsSichni dostavaji automaticky zranéni 2
Zivoty + prichazi o dalsi Zivoty za stejnych podminek jako v den 2. v zavislosti na obleceni a ohni (tedy
o 2 - 5 zivot(/postava).

VICi vyti je vyrazné bliz, nez den predtim, nyni je tedy jasné, Ze smecka postavy pronasleduje.
Postavy postupuji uz velmi pomalu.

Vecer je vidét ohen prondsledovatell vyrazné blize. Stejné tak vyti vik(l je vyrazné blize. Zacina jit do
tuhého.
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Den Ctvrty

Plati vSe jako den tfeti, tj. nemoznost meditovat, automatické zranéni. Vecer je jasné, Ze vici
zfejmé v noci zautodi. Vypada to, Ze je vSak Sance dostat se k jeskynim, které zminoval dédek Ivan,
pokud do toho Slapnou. Kopce uz jsou pfed zdpadem slunce v dohledu.

Se silici intenzitou vyti je pri stmivani jasné, Zze se nevyhnutelné blizi stfet s vlky, ohen uz nelze
rozdélat jinak nez magickou cestou, nicméné jeho udrzovani po delsi dobu je nemozné, vSechno je
mokré. Postavy dobihaji k jeskyni, ktera skyta jak bezpeci pred blizicimi se vlky, tak moZnost rozdélat
ohen (v pfimé blizkosti jeskyné mUze byt previs, pod nimzZ se da nalézt par suchych klackd), ktery
pljde udrZet, navic poprvé nebude riziko prozrazeni své pozice Kirundm.

Pro Slavu - mluvi Morrigain:

"Sldvo, bud' na pozoru, citim, Ze se Zenete do nebezpeci. Vyhybejte se nezndmym mistum, v temnoté
mdZe cihat cokoliv"

Popis mista souboje:

“Cesta vds zavedla do hlubokého udoli, prudké srdazy piné zledovatélych ploten a hladkych kamend
vds sviraji po obou strandch. Osamélé skdly se nad vami tyci jako obri. Jiz dost temnd obloha zacind
Cernat - bliZzi se noc a vy prosite Svaroga, abyste brzy nasli jeskyni. Jste vysileni a pokud ji dnes
nenajdete, budete vyddni napospas vikim... Konecné - nejbystiejsi z vds ukdzal prstem po vasi levici.
Neprilis vysoko ve svahu je patrny skalni previs a v ném cerny chrtdan usti jeskyné. Cesta pokracuje
pod previsem ddl na sever v sevieni prudkych svahi”.

Postavy se tedy musi rozhodnout, jestli vyckat nékde venku a tam se stfetnout s vlky, coZ uz musi byt
jasné, Ze je v tuto chvili nevyhnutelné anebo se néjak postarat o nebezpeci v jeskyni, kde Zije
medvédice s malymi medvidaty (to postavy nevi). V kazdém pfipadé ale pfichdzi narocny boj! Pokud
pred bojem postavy nerozdélaly ohen, béhem boje se jim to jiz vzhledem k pocasi nepodafi.

Charakteristiky vlki a medvéda (N= pocet lidi v druziné):

Vik - 10 Zivotd (Zvt 2) Medvédice - 8N Zivoti (Zvt 5)
Pocet: 2N Pocet: 1
UC:  (+1+2) =3 (tlama 3x/2kola) UC:  (+4 +2/+1) = 6/+1 (drépy)

(+4 +3/+1) = 7/+1 (tlama)
ma vzdy dva utoky za kolo

o€ (0+2) =2 (kiize) o0&  (+1+4)=5 (kiZe)
VEL: B VEL: €

INT: 1 INT: 1

BOJ: 12 BOJ: 12
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Taktika pf¥i boji s viky: Vici instinktivné uto¢i hromadné, uvédomuiji si, Ze jednotlivé jejich utoky lze
snadno odrazit. Proto pokud postavy udélaji cokoliv pro to, aby zabranili hromadnému Utoku, mély
by bez vétSich problém( uspét. Naopak, pokud postavy na toto nepfijdou, PJ by mél s kazdym
hromadnym uUtokem hraclim naznacit, Ze takto dlouho nevydrzi. Pokud jiz nemaji mozZnost upravit
své postaveni (boj jiz probiha) dostane druZina za taktiku nula bod( a pfijdou o spoustu Zivotd a
magenergie. Mimo jeskyni lze pokacet pred noci tfi stromy a postavit z nich trojlhelnikovitou
ohradu. Vétve znemozni vlkiim dostat se snadno k postavam.

Taktika pfi boji s medvédem: Medvéd je velmi silny protivnik - mohutny, ma vicenasobny utok
(m0Ze Gtodit az na dvé postavy u sebe najednou). Aby jej postavy zdolaly, musi na néj zautocit ve
vétSim poctu najednou, idedlné ze tfi stran. Do Usti jeskyné se vejde jen jeden €lovék. V jeskyni je
tma a medvéd tam bude mit bez zdroje svétla vyhodu (Utok na neviditelného protivnika, tj. postih -5
na UC a OC a lze Gtocit jen v kole, kdy Uto&i medvéd). Ven se medvédovi nebude chtit, postavy ho
musi vyprovokovat, vykoufit jeskyni atp.

Medvéd se pti utoku tlapami snazi postavu porazit na zem a znehybnit ji.

Pokud se postavy postaraly o medvéda, mohou se uchylit do jeho jeskyné rozdélat ohen a poprvé po
dlouhé dobé se relativné pohodiné vyspat a vycistit rany -> ohen z jeskyné (poptipadé samotny
souboj s medvédem, pokud by hraci z néjakého dlivodu oheri nechtéli) odehnal vlky, ktefi se na to
prosté vykaslali a uZ druZinu nebudou konfrontovat. Atmosféricky se da popsat, jak postavy slysi
vréeni a popochdazeni z porostu v okoli jeskyné po souboji s medvédem, nic se vSak nestane, vici to
vzdaji. Rano tak postavy mohou nameditovat a doplnit si standardné 2 Zivoty za spanek.

111 Pokud se vSak druZina rozhodla bojovat radéji s vlky, zUstavaji v mokru, rano se jim odeditaji
Zivoty standardné jako ve dny predtim !!!

At uZ postavy bojovaly s kymkoli, béhem nasledujiciho dne dést ustava, takie bude mozné se vecer
relativné pohodIné vyspat i pro postavy, které volily cestu vlkd.

Volba na rozcesti
Potom co druZina projde jeskynémi objevi se na druhé strané kopcl a prakticky ihned narazi na
néjakou kupeckou stezku.

Pro Hrozku - mluvi dédek Ivan:

“Védél jsem, Ze to zvlddnete. Pokracujte po cesté aZ na rozcesti s menhirem. Tam se dejte vlevo a
potom na sever do skal. Vpravo se nevyddvejte, tehdy jsme se rozZehnali s rodem Ostravand, kteri
byly nejbohatsi a chtéli rozhodovat, kudy se pljde. JiZ jsme je nikdy nespatfili.”

Pro Slavu - mluvi Morrigain:

“Rozhodné neposlouchej tu holku, viibec nevi, kterd cesta je lepsi. Jsem si jistd, Ze jeji volba bude
Spatnd. Uvidis sam.”

9/31




Dobrodruzstvi MDrD 2017 Cést 2

Po nékolika hodinach putovani se postavy dostanou na rozcesti, kde je ¢ekd dalsi volba - pokracovat
vlevo ¢i vpravo (viz dalSi Scéna Rozcesti). Rozhodnuti, zda-li jit vpravo ¢i vlevo neni podstatné,
nicméné toto hradi nevi. At uz pajdou vlevo ¢i vpravo, vidy narazi na hadanku (Scéna Hadanka). Po
prekonani hadanky bude ndsledovat bojova scéna. Ta se lisi podle toho, kterou cestou se vydali ve
Scéné Rozcesti. Vse je popsano v nasledujicich kapitolach.

Scéna Rozcesti
Do této a nasledujicich dvou mozZnosti pfichdzeji vSechny postavy odpocaté v zdvislosti na své hre.
Pokud neni Zadny dlvod, aby to bylo jinak, pak jsou vsichni odpocati.

Uvodni poznamky

e Rozcesti se nachdzi ve stfednim Madarsku u mésta Pécs tésné pred narodnim parkem
Zapadni/Vychodni Mecsek

e C(Cesta ,vpravo” vede vice na severovychod paralelné s Dunaji do dnesni Budapesti (quiritsky
Agvinco) pres Tolnu (quiritsky Altaripa)

o C(Cesta “vlevo” vede vice na severozapad k dalSimu rozcesti, odkud jedna vétev jde na zapad
do dnesni Ptuje (quiritsky Petavione) a dale do Alp a druha vétev jde na sever do dnesniho
Altenburgu (quiritsky Carnvnto) pfes Szombathely (quiritsky Sabarie)

e at uZ se postavy vydaji kteroukoliv cestou, stejné se nakonec napoji na plvodni trasu a
dobrodruzstvi bude pokracovat k jezeru Balaton

e jediny dopad ve volbé je, zda-li narazi na Sarkis a nebo Ludky
jakmile se jednou postavy rozhodnou vydat jednou z cest, méla by zména jejich rozhodnuti
byt penalizovana

e vidy by méla probéhnout Ziva diskuze, kudy dal - pfeci jenom, rozhodnuti je otazkou Zivota a
smrti a proto bude diskuze mezi postavami hodnocena

HADANKA CARNVNTIO 1 HADANKA AQVINTO \

|
/y\ AT
|
=

ALPY

DRUHE ROZCESTI PRVNI ROZCESTI

Prvni rozcesti

Krajina se od posledni scény proménila. Rovina se zvlnila, tu a tam jiZ kopecky prekazeji ve vyhledu
do dali. Pfed druZinou se pomalu ale jisté zveda jakysi shluk zalesnénych kopct, ktery se rozléza jak
na vychod, tak i zapad. Mili pfed kopci se dostanou postavy na rozcesti.
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Na rozcesti typy “T” je vztyCeny kamenny menhir. Na ném jsou vyryty prvni pismena ndzv(
nejblizSich byvalych quiritskych osad (vlevo “LIM” alias “Limusa”, vpravo TRI alias “Tricciana”).
Postavy nemaji moznost zjistit, co ndpisy znamenaiji.

Pro Varechu - mluvi Liska (Morrigain):

“Mdj drahy, citim nad tebou Velesovu ruku. Vis, Ze od néj mizZes cekat pouza levotu. Nenech se osdlit
péknymi recmi. Ke mné vede jen cesta Svarogova. Je-li ti Zivot tvij a tvych bliznich mily, poslechni

v

me.

Pro Kosmu - Mluvi Ljuba:

“Kosmo citim z tebe nejistotu. Nezapomeri, Ze ne vZdy je vSechno sprdavné a nékdy i to co vypadd
pravé, je falesné. Divéruj svému instinktu a divéruj moudrosti starsich.”

Hranicar ¢i zlodéj si mQzZe vSimnout, Ze cesta vlevo je podstatné vice pouZivana. Stopy kopyt i bot se
zde vyskytuji v hojném poctu. Na druhou stranu, cesta v pravo se ziejmé tolik nepouziva. Stézi
hrani¢af po nékolika sménach najde néjakou kirunskou stopu. Pokud se postavy vydaji par desitek
metr( po ,levé” a “pravé” cesté, zjisti, Ze prasné cesty se méni v kamenné. Cesta “vlevo” je
vyspravena, zatimco cesta “vpravo” je poznamenand zubem casu (jen tu a tam drny zakryvaji diry
mezi kameny).

Argumenty, proc je leva cesta lepsi:

e Muzak touto cestou prosel, vime, Ze je spravna a vede k cili
Je pouzivana, tedy nemusime skoncit v néjaké nepropustné divociné - ostatné, Muzak ji
pouzil pred 60 lety

e (Cesta je delsi, coZz mUZe zmdst pronasledovatele

Argumenty, proc je prava cesta lepsi:

Cesta vede vic na sever a zda se pfimé;jsi (rychlejsi)

e Stale mame “na dohled” feku Donavu, kterou musime na vhodném misté prekrocit.
Cesta je méné pouzivand a tedy pravdépodobnost setkani s Kiruny je mensi a midzeme tak
zmast prondsledovatele.

o C(Cesta je Castecné rozbita, bude pro Kiruny peklo - hrozi podvrtnuti, obrouseni kopyt, je to
strasné hlucény, blbé se na tom stopuje atd. - miZeme setfast ¢i zpomalit Kiruny

® |leva cesta = levota, neni dobré znameni

Pokud postavy budou scénu fesit nelogicky, proti motivacim postav ¢i metaherné (rozuméj na vyhru)
tak je treba jim pridat dalsi vzkazy
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Postavy Sly vlevo - druhé rozcesti

Jestlize se druzina vyda vlevo tak po nékolika milich narazi na dalsi rozcesti s kamennym menhirem.
Kamenitd cesta vede rovnou na zdpad do vysokych mrazivych hor (ALP), zatimco druhd vede na sever
do pahorkatiny. Cesta na sever je evidentné nepouZivand, je zarostla travou a rozbitad stejné jako
prava cesta na prvnim rozcesti kamene.

PJ by mél dlirazné podat, Ze cesta na zapad nepripada v Uvahu. Cesta vede do prlsmyku a dal do hor
a tudiz zcela mimo Slovénské uzemi. Druziné nezbude nic jiného, neZ se vydat nepouZivanou cestou
na sever do pahorkatiny.

Opét by na tomto rozcesti mélo dojit ke konfliktu mezi postavami. V Zzadném pripadé se nesmi
druzina rozhodnout vratit se zpét na prvni rozcesti a vydat se cestou vpravo! To by bylo za zdporné
body.

Scéna Hadanka

Quiritska obchodni brana

At uz Sly postavy na prvnim rozcesti vpravo ¢i vlevo (a potom na sever), nakonec se dostanou do
pahorkatiny az ke Quiritské obchodni brané. Obé stezky dfive slouZily jako obchodni a vojenské
spojeni Quiritské Fise s kaganatem. Nu, obchod ustal, ale cesty zUstaly. Po nékolika hodinach se po
levici i pravici za€ina zvedat zem a cesta se ¢im dal tim viditelnéji zafezdva do dlouhého udoli. Zprvu
jsou svahy mirné a témér neznatelné, pozdéji se ze svahu stavaji strmisté, které by se jen tézko
slézalo.

Nakonec vie konéi pFed branou skalni $térbiny. Stérbina viz obrazek nize. Té jest& chybi umély
oblouk ve vySce 15 sahd nad zemi. Pfed obloukem je polorozbofena kameno-drevéna hlaska. Kdysi
tady byl celni Urad. Karavana mitici z kaganatu do Quiritské FiSe musela zaplatit dan za vyuziti
nakladné vybudované kamenné cesty. Poplatek byl mirny a je moZné si jej precist na jiz zmifiovaném
oblouku (denar, 3 sestercie?).

Samoziejmé, poplatek se platil v hldsce, pozdéji, kdyZz se prislo na to, Ze naklady na celni Ufad u
prichodu jsou vyssi nez pfijem z cla, rozhodla se to Quiritska sprava resit originalné. Do brany zaklela
démona ,hlidace”, ktery pusti jen toho, kdo zaplati a nebo toho, kdo znd heslo. Zaplatit se da
vhozenim minci do otvoru brany (na oblouku je dovytesano ,hod’a jdi“, coZ pozna i jednooky zlodgj).
Mince zmizi, ale prichod je volny. Pokud postavy nevhodi mince, otvorem v oblouku neprojdou
(neviditelna blana).

Oblouk Ize prelézt, ale stény jsou hladké a tak ma Sanci jen zkuSeny zlodéj, pficemzZ musi lézt bez
vyznamné zatéze a presto je pravdépodobnost Uspéchu o 30% nizsi. Pfi padu se zrani za 1+k6 x
Uroven Zivotl, v pripadé, Ze pouZije svoji schopnost skok z vysky, pak je zranéni jen 1+k6 Zivotd.
Jakmile se dostane nahoru, mliZze pomoci lana (idedlné 30 sah{) pomoci ostatnim s prelézanim.
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Blanu v oblouku lze téz prorazit. Nicméné je to past Sil~14~nic/prorazil. Vyrazet mohou najednou
dvé postavy. Jejich bonus za silu se zjisti tak, Zze secte stupen sily silnéjsi postavy a 3/4 stupné sily
druhé postavy. Ze souctu se urci bonus (pfi souctu 22 = +5, 23-24 = +6, 25-26 = +7, ...). Pti prorazeni
blany se ozve velka rana, jako kdyz praskne baldn. Rana je slySet opravdu daleko a postavy si musi
byt jisté, Ze ted uz o nich vi kdekdo.

Hadanka

Dalsi mozZnosti je namalovat na branu heslo. Toto opatieni bylo stvofeno pro Quritské obcany, ktefi
si mohli precist hadanku, jez byla vloZzena do cesty pred branou. Haddanka je pro kazdou cestu jin3,
ale jeji princip zGstava stejny.

Vylusténi hadanky v sobé skryva nasledujici kroky:

e zjistit mechanismus, jakym zplsobem lze za sebe spravné poskladat pismena z horni fady
e namalovat slovo do vzduchu pred branou

HADANKA PRO POSTAVY, KTERE $LY VLEVO (RESENT = CARNVNTO) HADANKA PRO POSTAVY, KTERE 3LY VPRAVO (RESEN{ AQVINCO)
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Resitel hadanky musi zpfehazet pismena v horni fadé tak, aby déavaly smysl. Zpdsob, jakym se
pismena zpiehazeji, je dan ¢arami pod pismeny. Resitel musi jit prstem od pismene kolmo dold.
Jakmile narazi na Sikmou ¢aru, musi se s prstem “odrazit” v Uhlu 90° a pokracovat dal. Po sérii odrazu
na ¢arach se dostane az doll do jednoho z ¢tverc(, kam vepiSe pismeno od kterého zacal.

Pokud se vydaji vlevo, hadanka v sobé skryva nazev mésta CARNVNTO (dnesni Altenburg), pokud se
vydaji v pravo, pak je to mésto AQVINTO (dnesni Budapest).

Po prekonani brany pokracuje cesta dal a podle toho, zda-li §li na Uvodnim rozcesti vlevo Ci v pravo,
pokracuje dobrodruzstvi bojovou scénou:

e postavy Sly delsi cestou vlevo (lvan) - postavy narazi na Ludky (Scéna Ludkové - mlynek na
maso)

® postavy Sly kratSi cestou vpravo (Morrigain) - postavy narazi na Sarkis (Scéna Sarkis - klam
Skorpiona)

Scéna Sarkis - klam Skorpiona (cesta vpravo)

Trocha historie

Knézka Sarkis je posledni preZivsi svého podivného plemene v téchto koncinadch. Kdysi sem byli
zavleceni Quirity — ktefi je porazili kdesi daleko v poustich na jihu a sem jich nékolik pfesidlili, aby pro
né strezili tuto soutésku, vybirali myto a nepoustéli nikoho bez jejich védomi. Kdysi jich tu Zilo
nékolik desitek, ve sténach soutésky si vyhloubili svoje domy - sluje. Ale je tomu jiz vic jak sto let, co
odsud vétsina kmene odesla spolu s Quirity, jen nékolik jich tu zlistalo zapomenutych. Kdyz zjistili, Ze
jim jiz nikdo nerozkazuje, udélali si ze soutésky svoje Uzemi, zabijeli kazdého, kdo sem zavital - pro
svoje temné ritualy k ucténi Skorpioni bohyné Selket — Té, kterd svira hrdlo. Postupné se rozhodli, Ze
ozivi Velkou Skorpiénku (néco jako draka - $korpidna) - k tomu ale potfebuji mnoho krvavych obéti a
je to cil spiSe neredlny, ale téla se postupné hromadi. Postupné se bohuzZel jejich pocty tencily — ne
kazdy stret koncil pro Skorpidni lid Uspésné. Az zlistala posledni Sarkis. V okoli si misto ziskalo
désivou povést a vsichni se mu obloukem vyhybaji, coZ prodluZuje obchodni cesty. Ne tak nasi
hrdinové a hrdinky, ktefi jinou moZnost nemaji — a tak se trmdci touto soutéskou v nezvykle teply
jarni den.

Misto setkani

PodloZi je v soutésce misty piscCité — mohou si v§imnout
podivnych stop — viz obrazek. Stiry neznaji, ale ted' se tu
obcas néjaky hreje na kameni. Ve scéné pljde o to
vyZzdimat z hracd to nejlepsi — a o strategii. Doporucuji
pouzit battlemapu. Postavy vstupuji do scény v zasadé
odpocaté.

Knézka Zije v predsunuté jeskyni. Zvéda ji déla ,skret”.
Dokaze se teleportovat (jsou v telepatickém kontaktu — Sarkis tak nejde prekvapit — napf. nendpadné
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na ni zautocit ze zalohy). Skiet je velky 30cm — a diky teleportu je i nendpadny — hod' na standardni
postieh postav + 10%, jestli si jej vSimnou. Pokud nepoufZiji néjakou specidlni schopnost, nebo
vyloZené neftikaji, Ze patraji i na sténach soutésky po nepratelich (tfeba viz ty stopy v pisku, které je
mohou varovat), tak automaticky neuspéji. Skret sleduje postavy delsi dobu — takZe vi, o ¢em se bavi
— Sarkis to pak dokaze pouZit v rozhovoru.

Pred jeskyni je propast, hluboka cca 8 sah(i — na dné je mélci jezero. Stény je tézké vylézt -5% pro
zlodéje. Pro ostatni Past Obr~10~nic/pad za 1+k6 Zivoth. Vylézt potrva nejméné 2 kola. Propast
slouzi jako past. Nad ni je za¢arovano kouzlo “Fata Morgdna” — takie terén vypadd normalné. Past
na prohlédnuti iluze je Past Int~8~iluze prohlédnuta/nic. Usp&sna postava iluzi stale vidi jako
prahlednou a zaroven vidi i skutecny stav.

Sutovisko

Taktika Sarkis
Sarkis je schovana za kamenem na druhé strané propasti, takZe je vidét jen jeji lidsky trup. Takto

postavy oslovi. Zdmérem rozhovoru neni ani tak, aby ji uvérili — vSsechny chce zajmout a pfidat dalsi
téla ke svému ritudlu. Nejprve chce maximum postav naldkat do propasti.

Sarkis promlouva k postavdm — zna jejich jazyk. Je okouzlujici — ziskani dlvéry 38%. Vydava se za
osamélou obyvatelku/strazkyni tohoto Uzemi. S tim, Ze jeji rod to tu stfeZi po dlouhé roky, vybira
mytné (vymysli se néjakou neredlnou sumu — tfeba jednu soboli koZesSinu za kazdého, koho pusti).
Mezi feci zmini, Ze Kiruni ji ,piji krev”. Co jsou v niZindch, tak obchod stoji, nikdo tudy nejezdi.
Postupné se jakoze necha prekecat, Ze je pusti gratis/za néjaky symbolicky poplatek, ktery postavy
umi zaplatit — kdy? ji feknou, jak nesnasi Kiruny, kdo jsou, kam jdou a kdyz ji slibi, Ze Kirunim budou
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Skodit, popfipadé tfeba predhodi néjaky dikaz. K tomu bude chtit, aby ji postavy ptisahaly — at
pfijdou k ni.

Pokud postavy dale vahaji, nabidne postavdm néco, co mél skiet moznost vyslechnout (jidlo, Iéceni,
nabidne néjakou informaci — napt. néco o cesté dal na sever, poradi jim cestu...). Bude chtit jen na
revans, aby zjistily, komu patfi ty podivny stopy v pisku, Ze tu nékdo, nebo néco obchazi... a tohle ze
nasla... To jim musi ukazat, at pfijdou k ni. Prosté snazi se plisobit divéryhodné a vymysli si cokoli,
aby k ni pfisli a zahuceli do propasti kryté kouzlem “Fata Morgana”.

Pokud se budou postavy radit ,,potaji“ — skfet odposlouchava.

Mezi feéi uz seslala kouzlo ,,Hypnéza“ na nékoho z druziny — Past Int~6~nic/hypnéza. Nechad si to ale
jako prekvapeni, zatim jej k nicemu nenuti — postava k ni jen citi silné sympatie. Kouzelnik ve druziné
si automaticky kouzleni vSimne. Nevi ale, co a na koho Sarkis sesilala

Pokud se situace priostfuje, sesle za druZinu iluzi obfiho Skorpiona — postavy tak jsou v klestich mezi
Stirem, jdmou a Sarkis.

“«

Pokud postavy prohlédnou jeji ,Izi“ a ,iluze”, tak sesle dle situace bud' kouzlo ,Zmatek”, nebo
,0chrom bleskem” — nesesila blesky, ale postavu ,,obklopi Skorpioni“ - se stejnym efektem. Stejné
tak pfi kouzlu zmatek zmatena postava nevi, kdo je jeji pfitel, nebo nebezpecny Skorpion. Pokud
druzina vymysli néco originalniho, mlze zkusit jiné ¢ary - “Protoplazmu” (ze zemé vyjedou Skorpioni
paratky, které lapaji po postavé), nebo mize posetfit magii na rychlost, ¢i svai postavu, “Skorpioni

¢ardds” (postava ze sebe setrdsa imaginarni Skorpiony).

Sarkis se zblizka spiSe brani, snaZi se postavy srazit do jamy Past Sil~4~nic/srazila. Sarkisin skiet Gtoci
vzdy zezadu s bonusem — teleportuje se za postavu a utoci na nohy. Opét mUlze zkusit postavy
,stréit” do propasti Past Sil~2~nic/srazil.

Sarkis neutoci primarné proto, aby postavy zabila, ale zajala. Tedy pokud to situace nevyzaduje (hrac
déla ptakoviny) tak i kdyby to vypadalo, Ze musi umfit, PJ miZe zvolit moZnost postavu nezabit.

Pokud bude situace nahnutd, Sarkis zkusi zmizet ve své jeskyni, dvefe jsou zapecletény kouzlem
»Zamkni”. Pokud utecde, nechd postavy jejich osudu a pocka si na pristi snadnéjsi obét.
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Knézka Sarkis - 5N Zivotl (Zvt 4), ¢éarodéjka, Zena Skorpion+

uc:

oc:
SIL:
OBR:
ODL:
INT:
CHAR:
VEL:
MAGY:
CARY:

Zran:

(+1 +3) =4 (ocas) + jed Past OdI~8~ k6 /2k6 Zivotl, celkem N/2 davek

(+1 +3) = 4 (klepeta) - kazdé 2x za kolo

(+1 +4) =5 (Carovna hlil s OZ +2)

(+2+4) = 6 (Stifi trup), (+2 +2) =4 (lidské télo) - pti utoku klepety ma dvé obrany/kolo
13/+1 (stiti télo a klepeta), 8/-1 (lidsky trup a ruce)

16/+2

19/+4

17/43

21/+45

B

21, Uspésnost seslani 85%

Fata morgana, Ochrom bleskem, Svaz postavu, Hypndza, Montyho ¢ardas, Sugesce
Zamkni, Zmatek, Rychlost

100% odolnost proti pfirodnim jediim, proti magickym si zapocitava 2xOdl k pasti
ohnivé utoky za %, nepUsobi psychicka kouzla, ale bila stfela ano

Utok na gkorpioni ¢ast - bonus +2 k OC v piipadé drtivych zbrani (kyj, kladivo, kdmen)

Utok na $korpioni ¢ast - postih -2 k OC v pfipadé seénych a bodnych zbrani a $ipé

Pozn:

Pro Ucely pravidel je to ¢arodéj na 4. drovni. Mimosmyslova schopnost - Pfivolej Stiry
(vyvolani 1 sména) - Past Int~8~nic/boji se, hrani¢afi maji bonus +3.

Knézka Sarkis md k dispozici ¢arovnou hil bohyné Selket, tzv. Hil Skorpiona. Ta Sarkis propdjcuje

schopnost kouzlit bez gestikulace a mluveni bez zvyseni spotfeby magenergie ¢i Uspésnosti seslani.

Navic, hdl umi jednou za mésic vyvolat ¢aru Skorpiona - kouzlo “Prelud nebezpeéi” z PPP - kdy se

zjevi prelud Stira obfiho. HUl je nezbytnou soucasti rituadlu privolani draka-Skorpiona.

Sarkisin skiet - 3N Zivot (Zvt 3) Stira obfi - 13 Zivotd (Zvt 3) - prelud

Pocet 1 Pocet 1 prodruZiny 5-, 2 pro druzZiny 6+
UC:  (+1+2) =3 (kousnuti) UC:  (+1+2) =3 (ocas) + zvl.

oC: 8 (teleportace) oC:  (+2+43)=5

VEL: A (30 could) VEL: A

INT: 1 INT: 1

BOJ: 12 BOJ: 12

Pozn. teleport na 20 sah Pozn. utok 2x za kolo, stinové zranéni

jed Past OdI~8~ k6 / 2k6 Zivotl

Sarkisin skret je podobny kouzelnikovu dabliku. Ma schopnost teleportace na 20 sahl a proto Utoci

ze zalohy (vyhoda prvniho Gderu, bonus +4 k UC, obrance se nemiiZe branit $titem ani zbrani).

Pfelud stira obfiho vydrZi 20 kol od vyvolani. Postavy jej mohou prokouknout, uspéji-li na Past

Int~7~nic/iluze.
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Po boji
V Sarkisiné jeskyni Ize najit néco jidla a ochromujicich lektvard. Kouzelnou hl stira nebudou umét
postavy magicky vyuZit, jedna se o artefakt — mohu ji ale vyuzit jako lepsi zbran (SZ 6, ut. +1, OZ +1).

Ve skalnim mésté je zapeceténa kobka, do které se nelze dostat. Ke vstupu je jednak potfeba hdl
Skorpiona a jednak je nutné znat heslo — je tam hadanka, odpovéd je jméno bohyné — Selket. Nemaji
Sanci na to pfijit. Pfes kouzelné dvefe se lze dostat i ,,nasilim“, ale pfekonat Orxan(iv zdmek za 45
magl nebude jen tak.

S dosud neozivenou dracici-Skorpionkou je zde také pre sto ,nestarnoucich” tél nadopovanych
Skorpionim utrejchem — spicich véénym spankem a cekajicim na konecny osud. Jsou rozloZeni v
ritudlnim obrazci. Mezi nimi i slovéni z osmého rodu Ostravand, rozeznatelni podle svého odévu.
Jejich duse nemohou dojit klidu. Ivan bude nabdadat postavy, aby jim pomohli a spasili jejich duse tak,
Ze je odevzdaji ohni a tim i Svarogovi. Schvalné kolik druzin si uvédomi, Ze stoupajici dym z hoficich
tél upozorni prondsledovatele.

Pro Hrozku - mluvi dédek Ivan:

“Slysis je, jak Stkaji? Jak jsou nestastni? Jejich duse tu trpi uz desitky jar, vsechny jsem je znal. Jaky to
désivy osud je postihl. Musime jim pomoci, je to nase rodovd povinnost. Pro tuhle chvili té Bdra
pfipravovala. ZaZehni Svarogiiv oheri a uvolni nebohé duse Ostravani. Necht spocinou v nekonecné
Nave.”

Aby byly duse uvolnény, je tieba téla spadlit. To nelze udélat v jeskyni, neni tam tah, jakoby tam
néco (Selket) rozdélani ohné branilo. Téla je tedy tfeba vytahat ven a tam spalit je to prace tak na
pal dne. Cili se postavy timto mohou zase zdriet.

Pro Slavu - Mluvi Morrigain:

“Védéla jsem, Ze to zvlddnete. Ty jsi opravdu muj syn a pravy vidce. Nepochybuj o svych
rozhodnutich. Nikdo nevi, kam by vds zavedla druhd cesta, ale vér mi, kdyz ti rikam, Ze tam cihala

vase smrt. Mdm ti vyridit pozdravy od Melavy. Spéchej, jeji Cas se blizi.”
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Scéna Ludkové - mlynek na maso (cesta vlevo)

Ludkové

Ludkové jsou mali lidickové, velci asi 40-50 coull. Obyvaji vSéechny mozné lokace a néktefi mohou byt
lidem v lecem uzitecni. Ti nejhorsi z nich se ale usidlili v baZinach nedaleko Donavy. Proslycha se, Ze
jsou to potomci dvou sourozenc(, ktefi za tento svlij skutek byli vyhnani od ostatnich ludk(. Uz
nékolik generaci se kFizi jen mezi sebou, jsou to kanibalové posedli sbirdnim véci. Jednou za ¢as se
tohle mrzké plémé vykrade z baZin a pfepadne néjaké blizké staveni, nebo neopatrné poutniky.
Tomu mistu se kazdy proto radéji obloukem vyhyb3d, véetné zvére. Odéni chodi v surové klze, kdyz
jdou na lov, jsou pomalovani hlinkou divokymi ornamenty — bilé a ¢erné barvy. Jsou ovéseni kostmi,
na hlavé mohou mit lebku néjakého zvifete jako helmu. Nastroje maji prevazné kosténé, obcas néco
ze dreva ¢i kamene. Rozhodné vypadaji désivé.

Ludkové tak Ziji jen z vodnich krys, neopatrnych ptakd, korinkd ¢i zemrelych prfibuznych. Kdyz sem
zavita vycerpanad druzina, ludkové neodolaji vidiné stavnaté hostiny.

Vstup na uzemi Ludkii

Po vstupu na Uzemi ludkd uslysi takovy ,strasidelny” kvilivy ton. To si jich vS§imnul zvéd ludkd. Tito
ludkové maji priblizné v misté ohryzku vyvrtanou diru (ritual pfi narozeni), v které maji zarostlou
zviteci kost. Pokud prudce vydechnou, kost se rozvibruje a vyda tento straslivy ton. Cim prudsi
vydech, tim silnéjsi zvuk. Pti béZném dychani se kost nerozvibruje dostatecné, aby vydavala slysitelné
kvileni. Postavy nebudou védét, odkud a co ten zvuk vydava. Jeho presny plvod se dozvi, az pokud
ohledaji néjaka mrtva lud¢i téla (pokud napf prislapnou ludkovi hrudnik a vymacknou z néj vzduch).
Ludkové se takto svoldvaji. Nejdfiv tedy bude jedno blizké zakvileni, ozyvat se budou vzdalenégjsi.
Hotova kakofonie. Pak bude az do ,,utoku” hrobové ticho.

Nejdrive zahlédnou jednoho (idealné lu¢an svym , Cichem*), ktery je sleduje zpovzdali, s pfibyvajicim
kefi, kameny, v korunach strom(, ve Spinavé vodé. Obcas se usméji a hladové si oliznou Usta, vyceni
zkaZzené zoubky. Pokud jednoho chyti, nic se nezméni. Neumi mluvit, Zddnym jazykem, mezi sebou se
dorozumivaji bud posunky, nebo témi hvizdy, inteligentni moc nejsou.

Vecer je jiz vSude v okoli postav tichych ludkd plno. Postavy by se mély dovtipit, Ze se chysta nocni
utok. Budou varovani lvanem i Morrigain.

Souboj s Ludky

S vychodem mésice zacne utok. Ozve se ohlusujici kvileni z mnoha ,hrdel”, coz miZe zpUsobit u
postav slabsi povahy ochrnuti — Past OdI~6~nic/ochromeni. Ochromena postava neni schopna
provadét slozité operace (obrana, utok), je vSak schopna poslechnout jednoduché pokyny (“pojd’

sem”, “schovej se”, “utikej”). Ochromeni zmizi pomérné rychle, kazdé kolo souboje roste
pravdépodobnost zotaveni o 20%.
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Ludkové nejsou vlbec silni a uz viibec nemaiji kvalitni zbrané. Jejich jedinou strategii je zahltit branici
se postavy (nds mnogo) a pak je udolat. Kolem postav se budou hromadit rozervané kusy Ludkd
dokud postavy neomdli Unavou. Pfezivsi Ludkové se pak nasyti jak masem postav, tak i svych padlych
druhd. Druzina tak pfedstavuje mlynek na (ludci) maso.

Ludkd je vskutku mnoho, budou se snazit skakat na postavy, drZet se jich jako klistata, snazit se je
strhnout k zemi. Skrébat, kousat, sat jim krev. Jejich kousnuti zkazenymi zuby, & $krabnuti se $pinou
za nehty zavle¢e do rany nemoc, rdna se bude jen tézko hojit. Je jen na postavach, aby zvolili
spravnou strategii a zamezily velkym ztratam. Jakmile zemfe 1/3 ludkd, ti se stahnou a jiz se zautodit
nikdy neodvazi.

Kdyz si vybuduji néjakou opevnénou pozici, kde Utok snaze odrazi).
Statistiky ludk:

Ludkové - 25N Zivotd (Zvt 25)

UC: 7 (zoubky, patatky, kosténé nastroje) +zvl., 10 v p¥ipadé, 7e je postava na zemi
oC:  (1+1) =2 (kaze)

VEL: A

INT: 1

BOJ: 12

Taktika Ludk( spocivd v hromadném napadeni, tomu odpovida vysoké utocné Ccislo, pficemz
napadena je kazda postava v dosahu (napt. v pfipad, Ze postava kouzelnika je schovana v kruhu
svych druhd, tak na ni Ludkové nedosahnou). Po Uspésném utoku si napadena postava hazi, zda-li
nebyla strzena Ludky na zem Past Sil~3~nic/striena. Pokud ano, v pfistim kole ¢eli postava na zemi
silnéjSimu utoku.

Druzina udélad nejlépe, kdyZ se pres noc ukryje v korunach strom( a souboji s Ludky se vyhne.
Jakékoliv opatteni, které neumozni Ludkim utocit z vicero stran jednak zvysi Sance na Uspéch,
jednak zvySuje bodové hodnoceni. Pozor Ludkové jsou celkem obratni, takze néjaké kmeny strom
slezou bez probléma.

Co postavdam mUzZe hodné usnadnit souboj je ohen. Ludkové ohen neznaji (neumi s nim zachazet).
Nastrazena ohniva past ¢i rovnou vybuch ohnivé hliny mQze mit rozhodujici efekt. Mavani pochodné
nikoho nezastrasi. Pfi velkém nasazeni ohné si musi postavy uvédomit riziko prozrazeni své polohy.

Pro Hrozku - mluvi dédek Ivan:

“Neptej se mé, proc¢ jsem té nevaroval, nds prosté ti lidickové nechali byt. Ano pdr nasich zmizelo, ale
nikdo netusil pro¢ ani jak. Nemohl jsem tak védét, Ze to jsou kanibalové a Ze je jich tolik.”
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Pro Slavu - Mluvi Morrigain:

“Ted'je tvad prileZitost, ujmi se vedeni jak jsi vZdy snil. Ta neschopnd divka a jeji dédek vds zavedou do

vevs

Pro Kopftivu - Mluvi Bobule:

“Kopfivo, co se stalo, citila jsem tvij obrovsky strach. Cely Radgostiv svatostdnek se chvél. Mdm
pocit, Ze jste se vydali za Spatnym vidcem. Kdokoliv vds vede, nemd Radgostovo poZehndni. Bojim se
o tebe. Radéji se nechte vést nékym jinym.”

Volba mezi strzi a osadou
Postavy pfichazeji do téchto mist skoro okamzité po setkani se Sarkis ¢i Ludky, jsou zle zfizeny a
nemély skoro zadny ¢as na regeneraci.

Po scéné se Sarkis nebo Ludky bude mozné pokracovat dal dvéma zpUsoby - strZi a nebo oklikou pres
osadu. Ty jsou popsany v nasledujicich kapitolach - Scéna Strz - pady a rany a Scéna Osada - cena
svobody. Jakmile vSak postavy opusti scénu s Ludky &i Sarkis opét se jim pfipomenou
pronasledovatelé. Vypada to, Ze jsou jen pll den za druZinou.

Pro Hrozku - Mluvi dédek Ivan:

“Putujte na sever aZ narazite na srdz. Pokracujte po cesté a pak zastavte u strZe. Tam je misto naseho
odvdzného cinu. Tudy jsme se spustili doli, abychom znovu unikli dordZejicim kiruniim. Tudy vede
nejkratsi cesta ke svobodé. Hodné Stésti.”

Pro Milu - Mluvi duse Pravoslava a Slivény:

“Synu kdo vds to vede? Chvili jsme té citili na hranici Ndavy a vydésili jsme se. Nikdy jsme neméli v
dédindch dédka jménem Ivan. Kde jste k nému prisli? Co kdyZ vds mate néjaky bés? Prosime té, bud’
opatrny. Nikdo jiny nds totiZ nenajde, muZeme se spojit pouze s tebou.”

Druhy den druzina pfichazi na okraj prudkého srazu. Odtud zacina terén prudce spadat do Vlahych
plani, které lemuji kraj kolem feky Donavy. Jedina cesta, kterou mohou zvolit je na zapad. Ujdou cca
pll dne, kdyz narazi na strz, ktera vypada o néco schlidnéji, ale i tak dost nebezpecné.

“Stoupdte po pozvolném travnatém svahu stdle smérem na sever po vyslapané cesticce. Jakmile se
dostanete na vrchol ohromi vds ta zména. Zemé pred vami se prudce propadd o desitky séht a vam
se naskytd pohled do Siré niZiny. Napravo od vds se v ni jako had line z jihu na sever obrovitd reka
pind ledovych ker. Kdesi v ddlce v oparu pred vami se rovina zacind vinit do kopct a ostrych skalisek.
Nalevo, na zdpad od vds se obrovité velehory dotykaji poskrovnych mrak( na obloze. Pfimo pred
vdmi je neschiidnd kamennd strZ. Cesticka, po které jste prisli se sta¢i na zapad a pomalym klesanim
se zarezdvd do skalniho masivu na kterém prdveé stojite. Ledovy vitr pronikd skrz vase saty aZ na kiZzi.
Je tu zima.”
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Pro Slavu - Mluvi Morrigain:

“Dnes vecer jsem méla vidiny. BliZite se k prdzdnoté, kterd vds bude Idkat a vdbit. Prdzdnota vdm
bude slibovat pocit bezpeci, Je to vsak jen iluze, na jeji prekondni je vds mdlo. Kdyz vsak budete
pokracovat ddl po nové cesté, nemusite se niceho bdt. Navic citim, Ze tam budete mit prileZitost
ziskat to co vdm nejvice chybi. Vér mi, tak jako vZdy, za to prodlouZeni to stoji, prondsledovatelé jsou
jesté daleko.”

Scéna Strz - pady a rany

Postavy pfichazeji ke srdzu, ktery je potreba slézt. Jiné vhodnéjsi misto podle Ivana neni. Sraz je
hluboky asi 60 m, clenity, ¢dstecné na ném lezi snih, takZe slézt ho bude naroc¢né...0 to narocnéjsi
pokud jsou postavy bez lana.

Co 10 m si kazda postava hazi na obratnost, jestli neuklouzne. Past Obr~5~uklouzl/leze dal.

Kazdy hazi celkem Sestkrat. Zlodéj mize standardné poufZit svoji schopnost Splhani po zdech a haze si
podle vlastnich pravidel. V pfipadé, ze je zlodéj vyznamné nalozen, tak je pravdépodobnost Uspéchu
pfi slézani snizena o 20%.

PouZzitim lana sniZuje past o 3. V ptipadé, Ze je postava vyznamné naloZena, past se naopak zvysuje o
3. S Uspéchem lze pouZit kouzlo hyperprostor, levitace - na slezeni staci 1 sména, na zpétny vystup 2
smény. Dobré jsou téz lektvary antigravitacni cloumak, mlhoviny ¢i pavouci lektvar.

Kdyz postava uklouzne, bere se, Ze uklouzne uprostfed slézaného Useku. Ztrata Zivotl je pfi padu
nasledovna (dle pravidel):

pad z 55 sahll = (5k6 x Uroven + 1 Zivot) nebo 1/5 Zivotd a chyti se na 45 sazich
pad z 45 sahl = (4k6 x Uroven + 1 Zivot) nebo 1/5 Zivotd a chyti se na 35 sazich
pad z 35 sahl = (3k6 x Uroven + 1 Zivot) nebo 1/5 Zivotd a chyti se na 25 sazich
pad z 25 sahll = (2k6 x Uroven + 1 Zivot) nebo 1/5 Zivotd a chyti se na 15 sazich
pad z 15 sahl = (1k6 x Uroven + 1 zivot) nebo 1/5 Zivotd a chyti se na 5 sazich

padz 5sahd =1 Zivot

Pozor! Hraclim netikejte, ze zranéni pocitate dle pravidel. Pad z vysky nad 30 sahu je jista smrt. Proto
nechte postavu hazet k6 a v pfipadé, Ze by méla umfit, nechte ji zachytit o 10 sdh niz a seberte ji
1/5 Zivot(. Pokud pouiijete druhou variantu, utrii postava tézké zranéni (zlomenina kli¢éni kosti,
vnitfni poranéni, masivné sediena kuzZe), které je nutné okamiité vylécit lektvarem a nebo

kouzlem uzdrav tézka zranéni. Pokud se tak nestane, postavé kazdy den ubyde 1/5 Zivotd.

Navic pokud postava utrZila padem zranéni, nemuUze uz dale lézt dol(l. DokaZe se jen udrZet a pokud
si nemuUzZe pomoci sama, tak musi pockat na pomoc jiné postavy. V pripadé, Ze postava méla néjaké
vybaveni pfi padu u sebe, nechte znicit alespon jednu véc, kterou postavy budou postradat (jidlo,
zbran, zajimavé vybaveni).
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V pllce tedy asi v 30 m nad dnem rokle se na sténé nachazi Kaminek, bfectanovita varianta zivého
kere. Jakmile se ji nékdo dotkne / vyuZije ke slézani, protoZe vypada vhodné a pevné, pak se popali o
hlenovity jed a Kaminek okamzité zautoci na vSechny postavy v dosahu.

Kaminek - 10 Zivotd (Zvt 3)

uc: 3+ zvl. INT: 1/-5
oC: (+3+1)=4 OoDL: 10/+0
VEL: A0 BOJ: 12

Zranitelnost:  zvife, HO (jedy, kyseliny, lektvary), 10 (hrani¢arska kouzla), G2 (pfirodni ohen, mraz),
K2 (kouzelnicky ohen, mraz).

Zvl.: Jed Past OdI~7~spalenina za 1-32vt / nic. Po slezeni asi do 10 minut se mudze projevit druhotny
efekt jedu - ochromeni koncetiny. Past Odl~*6ochrne na 1k6 hodin na danou konéetinu / ochrne na
1-3 smén na danou koncetinu. Lze pouzit hranicafské kouzlo neutralizuj jed.

Scéna Osada - cena svobody
Cesta vede jesté chvili po hfebeni, ale pak se pfida k potoku, ktery si prorazil cestu skalami a lidské
(¢i jiné) ruce pomohli upravit terén tak, aby podél néj vedla cesta smérem dold do plani.

Jakmile se prejde prvnich nékolik desitek metr( nejostiejsiho stoupdni, oddéluje se potok od cesty a
padd malym vodopadem do hlubiny, cesta pak pokracuje uz po mirnéjSim svahu v pravidelnych
otackach az doll. Tésné pres soumrakem Ize dole zahlédnout kouf stoupajici z malé osady na kraji
lesa. Podle poctu staveb (stand i chysi) ma cca 50 obyvatel. Je vidét posledni pohyb mezi stavenim,
ten ale ustane, jak se vSichni $li na noc schovat do tepla. Zde v zavétfi strze sice nefouka, presto
teplota rychle klesa. Postavy by urcité nemély nakracet do vesnice a hledat tam ubytovani.

Vesnici obyvaji vetSinou lidé, ale spada pod kirunskou nadvladu. Navic zde zrovna kiruni i lidé spolu
dobfe vychazeji, coz lze zjistit pozorovanim. Sméji se spolu, vyménuji si jidlo, déti si spolu hraji.
Vesnice ma vsak vSechny zdroje, které postavam mohou chybét, véetné zbrani (zakladni a ty lovecké
- ostép, kopi, luky a Sipy).

Pokud postavy pockaji do rana, tak zjisti, Ze z osady odchazi velké mnoZstvi muzl a kirun(, vyzbrojeni
na lov a dostatkem zasob, zfejmé odchazeji na vice nez jeden den. Ve vesnici tak zlstavaji prevazné
Zeny, déti a starci. Vypada to taky, Ze jsou dost bezstarostni, ziejmé se citi dost bezpecné v téchto
mistech asi nemaji Zadné nepratele.
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Postavy tak mohou zvaZovat dvé moznosti.

1. Vplizit se navecCer ¢i v noci do vesnice a nakrast co se dda. Zdrieni a pfriblizeni
pronasledovatell

2. Nebo tam nabéhnout rovnou a vzit si to rychle a silou. Nebezpedi stfetu a vyzrazeni své
pozice

3. Neriskovat ani stfet ani zdrzeni a pokracovat dal

Ad 1: Pokud postavy provedou nebudou mit problém si obstarat poZzadované zdroje na zbytek cesty.

Pro Hrozku - Mluvi dédek Ivan:

“Nelibi se mi vase zdrZeni. Navic ztrdcis kontrolu nad smérem cesty. MuZak mél i diky mé vse pevné v
rukou. Jen diky tomu jsme byli schopni pfekonat vSechny ndstrahy té cesty a zachovat nds rod. Musis
byt stejné silnd. Nékdy to znamend i ucinit téZké rozhodnuti. NezdrZujte se, at je duvod jakykoliv.
Jestli vds dozZenou a zabiji, nikdy nedojdu klidu a ty prece taky ne.”

Ad 2: Stejné tak silové rfeSeni je proveditelné. Na obranu se jim postavi starsi kirun s vidlemi a dva
lidsti mladici s prakem a obuskem. Budou bojovat dost zostra.

Pro Kosmu - Mluvi Ljuba:

“Kosmo, zachytila jsem tvé myslenky. Nebo mozZnd nékoho jiného, nevim. Ale nelibi se mi, co
pldnujete. Nezapomer, Ze jsi sloZil pfisahu a to nejen na ochranu slovénskych Zivotd, ale Zivoti vsech.
Prece se nezachovadte jako ti kiruni, ktefi vpadli k ndm a zajali vds. Jsou i jiné cesty.”

Kirun - 15 Zivotu (zvt 3) Lidé - 10 Zivott (zvt 2)

Pocet: 1 Pocet: 1 pro 5- druZinu, 2 pro 6+ druzinu
UC:  (+1+4) =5 (vidle) UC:  (+2 +4/-1) = 6/-1 (prak)

oC:  (+2+1) =3 (kGze) 0C:  (+2+1) = 3 (3aty)

VEL: C VEL: B

INT: 13/+1 INT: 10/+0

Ad 3: Idealni feSeni, nejvice bodové ohodnocené.

Pokud se druzZina zdrzela pti vykradacce pfipomenou se jim pronasledovatelé a to tak, Ze postavy
budou muset nasledujici dva dny makat do vycerpani, aby jim utekly.

Postavy se po slezeni strze dostavaji do Vihkych plani.
Pro Hrozku - Mluvi dédek Ivan:

U? jste opravdu blizko. Staci jen dojit k jezeru a za nim se zvedaji kopce. Mezi nimi teCe Donava. Tam
je brod, ktery je znamenim svobody.
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Scéna Jezero - posledni rozhodnuti
Postavy prichdzeji do scény v plné sile.

Tato scéna je vypliova a lze ji vynechat v pfipadé, Ze druzina nestiha. P mlZe tuto scénu vynechat,
¢imz pfipravi druzinu o 5 bod( na hodnoceni. Nasledujici scéna je o volbé dalsiho postupu pfi Utéku z
Kaganatu a o zavérecném vycerpani zdroja pred koncem.

Posledni dva dny bylo dost teplo, slunce doslova peklo jako v |été. Pékna a pfijemnda zména proti
pfedchozim dnim. Postavy schazeji ze zvinéné pahorkatiny fidkym lesikem. VSichni citi, Ze
prondsledovatelé méli posledni dny jisté jednoduchou praci je stopovat. Kdo vi, jak velky naskok
jesSté druzina ma. Je pravé poledne...

Najednou se pred postavami rozestoupi les a ocitnou se pfimo na brehu velkého jezera (Balaton).
Jezero md na druhou stranu dobré tfi mile - druhy bieh je sotva vidét. Smérem nalevo se bfeh tdhne
asi Ctyfi mile a smérem napravo neni konec jezera vibec vidét (asi deset mil). Celé jezero je pokryté
ledem aZ na 30 sahi Siroky péas u brehu. Na ledu jsou velké kaluze vody, nad ledem se pafia v ledu
to tupé praska a skfipe.

Po chvilce hledani vyvySeného mista maji postavy jasno, jaké jsou dalSi moZnosti postupu:

1. obejit jezero smérem na zapad ¢i vychod - odhadem na jeden den
2. prejit jezero skrz - odhadem 1-2 hodiny

Prvni moZnost je delsi, vyhodu md v tom, Ze je to lehkym terénem svétlym lesem. Nevyhoda je, Ze na
bfehu jezera urcité budou néjaké vesnice (jak na zapad, tak na vychod jsou vidét sloupy koure).
Vesnice se bude muset obejit a je tu riziko odhaleni. Navic kdo vi, kolik dalSich vesnic je po cesté.
Pokud pljdou touto cestou, narazi na vracejici se lovce. Ti si druziny vSimnou a budou chtit utéct od
vesnice. Co udéla druZina?

Druha moZnost je podstatné kratsi. Jen je potfeba se dostat na led a pak doufat, Ze led je dostatecné
silny v celé Sifi. Na druhou stranu prondsledovatelé se na led nedostanou a budou muset jezero
objet. Nevyhoda je, Ze postavy pohybujici se na ledu budou dobfe viditelné z brehu, byt je mlze
Castecné kryt parni opar.

At uzZ se postavy rozhodnou pro prvni, ¢i druhou moznost, vidy je potkaji nasledujici situace:

e musi zabrdnit, aby se jim voda dostala na obleceni
e setkaji se necekané s kiruny a budou fesit, jak dal
e pfijde mraziva boure
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Obchazeni jezera

Problém s bahnem

Jak smérem na vychod, tak i na zdpad je diky tani snéhu cesta rozbahnéna a brzy se ztraci v
mocalech. Tam, kde se plida zda byt pevna, se bez varovani propadne a postava mizi po kolena v
bahné. Nech postavy opakované propadat do bahna, pokud situaci nezaénou Ucinné fesit, tj. -
hrani¢ar vyuziva napt. “stopovani” k hledani zvifecich cesticek, postavy nevyuzivaji dovednost
skautingu, carodéj nesesle na prvni postavu levitaci, prvni v fadé si nevezme hul na zkouseni pudy
pred sebou. Pokud to postavy netrkne, maji nulové body pti hodnoceni.

Kiruniv lese

KdyZ se konecné postavy vymotaji z bazin, ponedlouho narazi na skupinku kirunskych vojakl v lese.
Jako na potvoru tu maji cvi¢eni, kdy dva tymy proti sobé vedou bitvu. Maji otupené zbrané a Sipy bez
hrot(. Jeden tym se snazi druhému ukrast vlajku (capture the flag). No a postavy se ocitly uprostied
hraciho pole, které je dost Siroké.

Opét zde testujeme, nakolik jsou hracéi ochotni vydat se ze svych zdrojd (neviditelnost, mlhovina,
metamorfdza) ¢i nakolik dovedou pouZivat své schopnosti (schovani se ve stinu, tichy pohyb atp.).
Jde o to, Ze schovavajici se postavy vyuZivaji obdobné skryse jako vojéci.

Kdyz uz se schyluje k odhaleni jedné z postav, ozve se fev velitele, ktery vSechny kiruny svolavd k
sobé. BliZi se snéhova boure...

Boui'e v lese

Zcela z nenadani se zvedne prudky vitr. Ze stromU se zacnou ulamovat suché vétve, jehli¢i boda do
oci. OkamZité nasleduje propad teplot do minusovych hodnot a husté snézeni, které bude trvat az do
pozdniho odpoledne. Pokud nejsou postavy u sebe, kazdou ¢ekd mraz o samoté.

Postavam se zda, jakoby v snéhové vanici prochazely okolo stiny kirund, které volaji jejich jména.
Jakoby je nékdo hledal...

Postavy, ztraceji kazdou hodinu 1 Zivot, ty co se namocily ztraceji 2 Zivoty - tedy pokud néco
kloudného nepodniknou, pak je ztrata polovicni. Snézit bude pét hodin a za tu dobu pfipadne na zem
asi tficet coull snéhu, zbytek zlstane na stromech.

Po péti hodinach boure lusknutim prstu ustoupi a teploty se vrati do pldvodnich hodnot. Vie zacne
prudce tat. Inteligentni postavy by mohly boufi pfisoudit Udogan, ¢i Jugurovi, ktery je pronasleduje.

Po skonceni boure scéna konci a postavy v klidu obejdou Balaton.
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Prechod jezera

Problém s ledovou vodou

Nejprve se musi dostat postavy na samotny led. Bud si pomUZou pokacenim stroml a nebo
jednoduse k ledu dojdou. Voda je u bfehu mélka, takze postavy nemusi umét plavat. Nicméné voda
je ledové studena a postavy by se mély vyvarovat namoceni Satll. Vleze-li do vody s oble¢enim, to
urcité jen tak neuschne byt docela sviti slunicko a nejpozdéji v noci pochopi, Zze mokré hardy nebyl
dobry napad. DruZina dostane zaporné body, pokud se na studenou vodu vykaslou. Naopak, pokud
pfijdou na rychly zpUsob, jak se dostat suchou nohou na led, maji body plusové.

Kiruni na ledu

Zhruba v poloviné putovani po ledé spatfi bystiejsi postava skrze vSudypritomny opar, Ze se k nim
blizi dvé postavy na konich, nebo spiSe dva kiruni. Neni kam utéct, je na postavach, jak se zachovaiji.
Opét, cil je, aby si druziny vypldcaly své zdroje. Pokud druzZina pocka na kiruny, ti se zastavi nékolik
desitek sahl pred nimi. Nebudou reagovat na podnéty druziny, mezi sebou budou mluvit kirunsky
(pro postavy to bude znit hrdelné, hrozivé). Kosma a Hrozka mUZou alespon odtusit, Ze je kiruni
hodlaji zajmout.

Kdyz tu najednou se obloha temné zatdhne. Oba kiruni ukdzou za postavy na nebe. Z jihu se rychle
blizi snéhova boufre. Kiruni se obraci a jedou zpét k severnimu bfehu...

Boufe naledé

Postavy nestihnou nic kloudného udélat. Snéhova boure postavy zcela pohlti, neni vidét dal nez na
dva tfi sahy. Teploty klesnou pod 0°C, panuje strasny mraz. Kazdou hodinu ztraci postavy 1 Zivot,
pokud jsou mokré, tak 2 Zivoty. Boure bude trvat 5 hodin a pak rdzem ustane. BEéhem boure se bude
druZiné zdat, Ze se v boufti pohybuji stiny kirund, které na né volaji.

Inteligentni postavy jisté napadne, Ze boure byla zplsobena Udogan ¢i jinym jugurem.

Po skonceni boure scéna konci a postavy v klidu prejdou Balaton.
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Scéna Strazni véz - Padly Slovén
Scéna neni zavisla na tom, jak jsou na tom postavy zdravotné.

Uvodni poznamky
® scéna je pouze roleplayingova, nepredpoklada se boj
® scéna je urcCena pro 1 -2 hrace (zvazit kolektivni védomi)

Vyznam a smysl scény

Scéna umozni do dobrodruzstvi vnést trochu Slovénstvi a podat odkaz na Muzakovu dobu. Kromé
toho ma vyzkouset postavy, zda-li nepodlehnou vabeni, které je ptivede (navidy) do Navy. A dale, je
tu mozné mameni, které smaze velky naskok druziny pred Kirunskymi pronasledovateli. Nakonec,
postavy dostanou informaci, ktera je donuti pochybovat o jejich privodci - dédkovi lvanovi.

Planiny

Po nékolika hodindch mirného stoupdni od jezera Balaton konéi smiseny les zacind polorovna
travnatd plan. DruZina opousti “bezpeci” lesa a vyddva se napospas patrajicim ocim
pronasledovatell. Jesté neZ postavy vyjdou z lesa, kratce si odpocinou, kdyZ tu se necekané ozve
Hrozce dédek Ivan:

Pro Hrozku - mluvi dédék Ivan:

vvyvs

patdch. Ted na planindch jste nejzranitelnéjsi. Stejné jako vlk, kdyZ po dlouhém cenichdni spatfi svoji
korist na vlastni oci, oZiji nepratelé nebyvalou silou a touhou po krvi. Jakmile vyjdete na planinu, uz se
nesmite zdrZet! Kirun dlouho lacnil po koristi a ted’ uz si ji nenechd ujit.

Spolu s MuZakem jsme zde pred lety prisli o mnoho druht a druZek. Polevili jsme s vidinou blizkého
brodu a konce nasi cesty. Pro mnohé to byl opravdu konec, ale ne takovy, jaky jsme jim slibili.
Neudélej stejnou chybu, Hrozko! Zefi své stddo dokud sily nedojdou. Nezastavuj na planiné!”

Poté, co hrac Horzky vylic¢i dalsi spojeni s dédkem Ilvanem, promluvi do Slavovy duse Morrigain:

Pro Slavu - mluvi Morrigain:

“Slavo, ceka vds posledni usek pred brodem. Ted' pljde o vsechno. Urcité neni Cas se prilis zdrZovat,
na pldnich budete zranitelni a kiruni nejsou pfilis daleko. Nicméné je zde misto, kde bude potieba se
zastavit. Kdyby to nebylo dulezZité, tak o tom nemluvim. Ale nékdy je tfeba riskovat pro pravdu vse a
pochopeni stoji za ten risk. Povedu tvoje kroky tam, kde bude odhalena pravda. Ved' svoji druzinu!”

Strazni véz

VéZ se nachdzi na malém pahorku uprostfed planiny s ostrlivky remizk(l. Véz je sama o sobé docela
dobrym orientac¢nim bodem a tak kolem ni prochazi i severojizni cesta, po které prcha druZina. Vézi je
ze zCernalych dfevénych trama a stafim je jiz notné zchatrala. Nepostavili ji Kiruni, ale Quirité (Ci jiny
dvounohy narod). Ma ctvercovy plidorys asi 3 krat 3 sahy a vysku 10 sahd. Po celé vysce je pobita
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prkny - nejsou tu Zzadna okna. Ochoz je vétsi (3,5 krat 3,5 sahu) a je kryty stanovou stfechou. Jediny
vstup do véZe je ze severu (dvefe chybi). U paty se nachdzi mald mistnost ze které vedou schody
podél stény az na vrchol.

Ve své zchdtralosti je s podivem, Ze se ve studeném vétru jesté nezfitila. Moznd ji drzi namrzly led,
moZnd néjakd potieba poslouZit jesté naposledy svému ucelu.

Priizkum véze
Vse zajimavé se ve véZi nachdzi na ochozu. Tam se postavé zjevi Slovén Mihula.

Vystup po schodech

e jakmile se postava dostane do 3 sah(, prkna povoli a postava se zfiti aZ na zem berouc sebou
schody pod sebou, zranéni je 1 zZivot

e pokud postava prohlasi, Ze kvalitu schod( bude kontrolovat k padu dojde taktéz, ale postava
neztrati Zivot

e postavy, které zlstanou ve vézi si hazi Past Obr~5~uhnul/spadl tram i s postavou za k3
Zivotd

® po schodech Ize poté taky na vrchol vylézt, jen prvni Usek je potfeba prekonat bud Splhem ¢i
postavy musi vytvorit pyramidu

Vystup Splhem po vnéjsi sténé

e pii padu se postava zrani za 1 + k6 * Uroven Zivotu (dle pravidel), zlodéj mlze pouzit svoji
schopnost skok z vysky (pokud uspéje, ma zranéni jen 1 Zivot)

e kazda postava si hazi pti Splhani celkem 2x; prvni hod je na Splh 10 sahl a druhy hod je na
piekonani ochozu

e zlodéj mizZe pouZit svoji zvlastni schopnost Splhani po zdech, ostatni povoldni musi spoléhat
jen na svoji obratnost

e u prvniho hodu ma zlodéj pravdépodobnost Uspéchu dle tabulky (cca 80% Uspéch), ostatni
povolani pak Past Obr~5~nic/pad

® u druhého hodu ma zlodéj pravdépodobnost o 10% nizsi nez udava tabulka (cca 70%
Uspéch), ostatni povolani pak Past Obr~7~nic/pad

Vystup pomoci magie
Lze pouZit lektvary Antigravitacni cloumak, Mlhovina, Pavouci lektvar a kouzla Hyperprostor a
Levitace.

Dalsi mozné postupy zdolani véze

Postavy mohou pouZit rdzné pomlcky, pokud je maji (lano s hakem, uschlou sousku z nedalekého
remizku, havran, dablik, ...). Je na Plovi, aby posoudil napady druZiny. Je tfeba pamatovat, Ze véz je
opravdu zchatrala.
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Slovén Mihula
pry¢ z Kirunského podrudci. Mihula byl VELMI ctizadostivy mladik, ktery se chtél jednou dostat na
uroven Muzaka - byt viidcem rodu.

Nicméné na to nemél predpoklady a co vic, pfi putovani ochorel ¢ernym kaslem a stal se pro
povinnost se obétovat rodu. Ne tak Mihula. Nepfijal, Ze jej nechali u véze a citil se ukfivdény. Zvlasté,
kdyZz ON mél byt ten vyvoleny vidce, co jednoho dne povede Slovény jako dnes MuZzak...

Tak trochu mu zcernalo srdce a par kleteb na Slovény taky vypustil. Co ho dorazilo vsak byli sami
Kiruni. Té&Sil se, jak se s nimi utkd v hrdinském boji a snad je na chvili zdrZi od prondasledovani
MuzZaka. Jaké bylo jeho rozcarovani, kdyz ho mic¢ky mijeli a bojovat nechtéli... Mihula zemfrel na véii,
opustén rodem a zesmésnén neptitelem. Zbytky svého kratkého Zivota stravil v kletbach a zalu...

Setkani s Mihulou

Postava, jez vyleze az na ochoz, se setkd s duchem Mihuly. Ten bude sedét, opfen o prkna ochozu.
Bude vypadat naprosto prirozené, typicky plavovlasy Slovén. Na prvni pohled nebude patrné, Ze se
jedna o ptrizrak. Zkusenou postavu to vsak nemulzZe na dlouho zmast - co tu déld osamocen, na
Kirunském Uzemi na vrcholku ztrouchnivélé véze?

Mihula se bude chovat jako Zivy, nicméné pfi konfrontaci s postavou nebude zapirat, Ze je vlastné
z Navy. Mihula nema pojem o case a tak bude predpokladat, Ze postava patfi do skupiny MuZaka
(napf. Ze je z pozdéjsi viny atp.). Jakmile si postava s Mihulou vyjasni, Ze je déli pres 50 let bude chtit
Mihula slySet celou historii Slovén( od jeho doby az po soucasnost. Mihulovym cilem je ziskat si
dlvéru postavy a hlavné ji co nejvice drzet na misté (viz dale). Bude tedy ochotné postavé odpovidat
na otazky o sobé a Muzakovi. Samoziejmé si vSe notné pfrikresli a ze sebe udéld udatného hrdinu,
ktery vlastné MuZaka nakonec zachranil...

Informace od Mihuly

IdedIné se postava hovofici s Mihulou zmini o dédkovi lvanovi sama. Pokud ne, Mihula se bude ptat,
jak dokazaly postavy trefit tak daleko sami z jihu. Jestlize i tak postava nepfizna lvana, po chvilce
Mihula sdm zavzpomina “jak Ivan obétoval Slovény”. lvan lezel Mihulovi vZdy v Zaludku. Byl o mnoho
mladsi nez Muzak, ale rozhodny a moudry a byl MuZakdv favorit. To on pfipomnél nemochym
Slovénlim, Ze jejich povinnost je obétovat se pro rod. De facto Ivan ponechal nemocné a zranéné
napospas Kirunim ve jménu zachrany rodu. Pochopitelné, Mihula to takto postavé nesdéli, lvantv
¢in bude licit jako kruty a necitlivy:

zavrazdil vlastni lid, aby mohl sam Zit - je to zradce Slovénl

obétoval potfebné, nechtél riskovat, Ze zemre

Ivan byl prosté neschopny

jen kvali nému dost ¢asto bloudili a pfilis mnoho nestésti je tak potkavalo na utéku

néktefti si mysleli, Ze lvan slouzil Velesovi - nemél levé oko!
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Mihula skrze dusevni svét zaslechl néjakou komunikaci a vi, Ze jsou postavy pronasledovany.
Nabidne jim, Ze jim otevre cestu do dusevniho svéta a oni tak pronasledovatelim uniknou a mohou
se velmi rychle a pohodIné dostat domU. Né&jaky zkuseny védomec (Ljuba, pokud se postavy zminily)
uz urcité bude védét co délat aby je dostal zpét do normalniho svéta. Pokud se PJi podafi ziskat takto
dlvéru nabidne tedy postavé vstup do dusevniho svéta, PJ nabizi ruku, aby tam postavu odvedl.
Hrac/postava ma jednu Sanci aby ucukl, ale jakmile si ruku podaji, postava upadne do mdlob a zadina
z ni utikat Zivot rychlosti 5 Zivot(l za sménu. Pokud se v té dobé nikdo nevyda na zachranu postavy, ta
po par sménach postava umira - nechala se zlakat)

Véz plisobi

Ve vézi béii ¢as notné pomaleji nez mimo véz. Je to dano plsobenim Mihuly a jeho kleteb. Jemu
vlastné cas neplyne vibec. Postavdam mimo véz bézi cas normalné, ale Cernd véz ma tu vlastnost, ze
pokud se na ni postava zahledi, tak ji plyne ¢as také pomaleji. Jde si toho vSimnout tak, Ze mraky po
obloze plynou fakt rychle.

Je jasné, Ze postavy, které jsou venku se budou koukat na ochoz véze. Tedy si budou muset hodit na
zmameni, coz je Past Int~6~nic/¢as bézi pomaleji. Hod se opakuje kazdou hodinu redlného ¢asu.
Pokud postavy uspéji proti pasti (uvédomi si, Ze maji furt hlad, Ze se setmélo atp.), mohou zacit
jednat.

Zpomaleni ma jeden nepfijemny dlsledek. Druzina ztraci naskok pred Kiruny, coz mize v hracich
vyvolat pocit nejistoty a strachu...

Brod

Konecné po mésici Utrap se postavy pfriblizily na dohled brodu pfes Donavu, jediného pfechodu
Siroko daleko. Nic zvlastniho se jiz nestane, pouze Slava a Hrozka opét dostanou informaci.

Pro Slavu - mluvi Morrigain (pouze v pfipadé, Ze mluvili s Mihulou):

“Velestv prisluhovac vZdy bude tvrdit opak. KaZdy diikaz zpochybni, odpirce pohani a libivymi hlasy

vvvs

Po ukonceni scény

Pro Hrozku - mluvi dédek Ivan:

“Proc jste se tak zdrZeli? Rikal jsem jasné, e nesmite otdlet! Stdlo mé to spoustu sil zmdst Kiruny na
jejich uzemi a zabradnit vasemu dopadeni. UZ se nesmite zdrZet ani o uder srdce. Bézte!”
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