DRUHA CAST



Obecné

Ve druhé ¢asti musi druzina najit a sesbirat co nejvétSi pocet stfepu (kusy Lighetina
vejce-syna) a diky tomu navstivit hned nékolik riznych svétd, ze kterych je potfeba je
vynést. Nebudeme ani tolik hodnotit, jakym zplUsobem toho dosahly, ale ze se realné
zadaiilo, ¢imz nechavame spoustu prostoru hraCské pfedstavivosti, aniz bychom je tlagili do
preferovaného feSeni. Za ziskany stfep obdrzi druzina 10 bodu. Za kazdy navstiveny
svét pak mlze obdrzet dalSich 5 bodtl, hodnoti se styl ziskani stfepu, uvédomeéni si
souvislosti atp. Dohromady tedy az 15 bodu.

Uz podle zplUsobu hodnoceni mizeme vidét, Ze tak jako v prvni ¢asti i zde plati, Zze €as
hraje zasadni roli, zde podle pravidla “Cim vic stfepd, tim vic adidas”. To znamena, ze bude
vyhodnégjsi sbirat stfepy, nez dopodrobna fesit mini pfibéhy uvnitf svétu, kde se da vice &i
méné zasekat. Jelikoz jsme navic pfipravili (kvUli moznosti svobodné volby) vice obsahu,
nez je realné mozné odehrat, hraci si budou vice nez kdy jindy muset hlidat, kolik asu kde

stravi.

Pro nas jako PJe je zasadni, ze pro uspédné absolvovani druhé Casti a dalSi postup v
pfibéhu, je nutné mit alespon 4 stiepy a vic. To hraci ale nebudou moci nijak zjistit.

| presto, ze ulomky dopadly do svétli cca pred 70 lety, jejich pusobeni tam se projevi
az ve chvili, kdy postavy prolomi uzavieni spodniho dungeonu (vyjimkou je samotny
Midgard). V tu chvili se vicenasobné zesili jejich plsobeni diky pfiméjSimu napojeni na
samotné vejce, kterému uz nyni naplno nebrani zadna vyznamnéjsi bariéra mimo samotné
zrcadlo. A tak se za¢nou rozevirat trhliny a vzniknou samotné priichody do svétu.

S kazdym ziskanym stiepem se brana zavie (mechanismus vynaseni ‘“ciziho”
predmétu).

Ve chvili, kdy postavy stfep ziskaji a blizi se k prichodu, brana za¢ne na stfep reagovat.
Mihota se &im dal tim vic, obCas zablika a zmensSuje se. Postavy by timto méli prijit na to,
Zze par okamzikl po projiti se brana zavre.

Zemeétreseni

Jakmile uplynou dvé hodiny herniho ¢€asu, PJ zafadi pfi nejblizSi pfilezitosti do déje
zemétfeseni. Zemétfeseni vypukne tésné potom, co se postavy dostanou zpét do nadeho
svéta. Nebude nijak silné, jde o to jen postavam pfipomenout, Ze sopka je stale aktivni.
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Zrcadlo

Setkani s Lighet

Z mistnosti se zrcadlem by druZina neméla odejit dfive, dokud si nepromluvi s Lighet. Cil
Lighet je jasny:

1. presvéd it postavy, aby Sly hledat stfepy do jinych svétu (cil semifinale)
2. aktivovat zrcadlo, aby mohla opustit meziprostor (cil finale)
3. opustit meziprostor se svym “vejcem/ditétem”
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PJ by mél mit na paméti, Ze Lighet byla kdysi prostou hloupou dévecCkou z rybaiské vesnice,
ktera niéemu nerozuméla. Nyni je vS§ak velmi chytrou a Istivou stvirou s jasnym cilem.

PJ musi hrat Lighet jako hloupou dévecku za vSech okolnosti, aby byla diivéryhodna.
Lighet vzdy fekne pravé tolik, aby si postavy/hraci sami domysleli zbytek.

Odpovédi na klasické otazky, které olekavame, Ze hradi budou Lighet pokladat jsou
uvedeny nize. Lighet ze své podstaty bude co nejméné (!) lhat. SpiS bude fikat rGzné
polopravdy a opominat nékteré informace. Je jen par véci, o kterych bude Ihat, o zbytku
bude Fikat maximalni miru pravdy. Zadnou z danych véci, ale hraéim nefekne sama, aniz
by se ji sami zeptali krom nejnutnéjSiho minima jako: jak ji pomUzou, co hledaji a kde to
najdou. Omacku sama vypravét nebude.

Kdo jsi?

e jmenuji se Lighet
e pochazim z rybaFské vesnice na pobfezi ostrova Grén

Jak jsi se sem (do jeskyné) dostala?

blaznivé jsem se zamilovala do jednoho muze - Carodéje Ingensona
nikdy jsem nikoho takového jako Ingensona nepoznala a byla jsem jim naprosto
ohromena
védéla jsem, ze musim spojit svij osud s jeho
byla jsem stejné sama, otec Muli i matka Sif zUstali na ostrové Groén (strasné daleko
od ostrova Steeri) a mij manzel Rolf tragicky zahynul

e anavic jsem byla téhotna, pfitéz pro celou vesnici

Kdo je ten muz?

e Moje osudova laska
e Bylajsem sama a v o€ekavani - byla jsem pfitezi pro celou ves
e VSechno bylo dokonalé, nez pfisli ti hrdlofezové

Jak jsi se dostala do té véci?
o to Ingenson mé stréil dovniti, muz, kterého jsem milovala z celého srdce
Proc?

e miloval mé&, ale pak se to zménilo, pfestal mé& milovat a za¢al nenavidét
jednoho dne jsem se k nému bézela schovat, honili mé néjaci pobudové a on na mé
zacal strasné kficet, nadaval mi, nékolikrat mé uhodil, byl upIné Sileny, dokonce i
brecel, odehnal mé od sebe a dlouhou dobu na mé nepromluvil

e myslim, Ze jsem mu néco zkazila, néco moc dulezitého a on mi nedokazal odpustit

Co se stalo s tvym ditétem?

e vzal ho ¢arodé&j Ingenson, chci ho najit, chci ho zpét!
e chtél se mi asi pomstit, ze jsem mu zkazila jeho "dilo"
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Jaké dilo?

nevim, vibec jsem nerozuméla, co tady déla

pofad se koukal na ty zdi a obrazky a fikal, Ze jsou strasné dulezité

mé pfijdou straSidelné, ale on tvrdil, Ze musi pfijit, co znamenaji, ze pak bude
nejmocnéjSi na svété

strasné se bal, Ze mu ty obrazky nékdo ukradne...

kdyz jsem se ho ¢asto ptala, pro¢ se mnou netravi vice €asu, odpovédél mi, ze
drive nebo pozdéji uz ¢as nebude problém.

Proc¢ jsi nas pozadala o pomoc?

nikoho jsem o pomoc nezadala

snazila jsem se kfiCet, ale nevim, jestli mé je v mistnosti, kde stojite slySet

doufala jsem, ze sem nékdo pfijde, modlila jsem se k bohtm (klidné zopakuje, jak se
modlila a postavy zjisti, Ze to, co jim fikala v ohni na zaCatku dobrodruzstvi, je vlastné
jeji modlitba)

Kde vlastné je?

e je tutma, jediné svétlo pfichazi z mistnosti, kde stojite
e je tu ticho, slySim pouze svUj hlas a své mySlenky

Jak dlouho uz tam jsi?
e nevim, neni tu den ani noc, bez slunce nejsem schopna spocitat dny
To ty jsi byla v tom ohni?

e v jakém ohni? o ohni nic nevim?
e kdyz postavy zopakuji jeji proslov, Lighet fekne, Ze to byla slova - modlitba k bohiim,
které prosila o pomoc

Jak ti miizeme pomoct?

“Vubec nevim, ja nevim, jak jsem se sem dostala. Ta véc ve které jsem, vZzdycky ukazovala
muj obraz. Pamatuji si jen, jak k ni Ingenson pristoupil a najednou se cela rozzéarila
barevnym svétlem. Vypadalo to jako duha (svétlo prystilo z horni hrany zrcadla). Kdyz
odstoupil, muj obraz jiz v té véci nebyl, byla tam ¢erna tma. Nemohla jsem od ni odtrhnout
oCi a ta tma bylo to posledni, co jsem vidéla. Musela jsem omdlit, protoZe kdyz jsem se
probudila, byla jsem uZz tady.”

“On stal tam, kde stojite vy, v jedné ruce drzel mé dité a v druhé jakousi &ernou véc.
Pohréval si s ni a Silené se smél. Rikal, Ze je to ma jedina nadéje na zachranu. Nabizel mi tu
véc, ale vZzdycky vEas cuknul, abych si ji nemohla vzit. Hral si se mnou jak ko¢ka s mySi a u
foho se mi kruté posmival. Uprené jsem se na tu kouli divala a snaZila se ji ziskat. Bylo to
marne.”
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“Kdyz ho ta hra omrzela, podival se mi zpfima do oCi a fekl, Ze se postara, aby kouli jiz
zadny smrtelnik nikdy nemohl ziskat. Na to kouli vzal a rozbil ji o zem. V ten moment jsem
ucitila jak mi puka srdce. Nevim jak, ale kazdy stfep jsem citila i kdyZ je pozdéji odnesl...”

Co vis o strepech/ulomcich?

e kolik jich bylo? - nevim pro¢, ale Ingensona pfekvapilo, Ze jich je devét, ale zaroven
ho to rozesmalo

jak vypadaly? - byly takové Cerné a ostré

kam je odnesl? - to nevim, ale posledni slova, nez sebral stfepy a odesel, byla, ze
mam svého Boha zachrance poslat na své oblibené misto (pozn. autora - Lighet
tvrdi, Zze Ingenson stfepy odnesl na palouk, kde rada koukala na hvézdy a snila)

citis je i ted'? - citila jsem v8echny celkem zfeteln&, kdyz je odnasel. Pak jsem vSak
najednou silu spojeni témér ztratila u vSech az na jeden u kterého jsem z to urcit,
kterym smérem se nachazi (pozn. autora - u osmi nezna polohu vibec, jen citi, Ze
jsou; u devatého, ktery citi vic nez ostatni maze urcit smér, kde se nachazi, ale ne
vzdalenost - je to ten stfep z Midgardu)

jak funguji stirepy/koule? - nevim, ale jak o nich Ingenson mluvil, budou dulezité

Co vi$ o hornim dungeonu?

e Ingenson peclivé zabezpecCoval horni patro, aby ty kresby nevidél nékdo jiny
e nahofe vybudoval systém pasti aby to odradilo co nejvétsi poCet dobrodruhl a
dalSich badatell

Co se stane, az ty stfepy doneseme?

“To opravdu netu§im, ale Ingenson Fikal, Ze bez téch stfepu, resp. té koule se nemuizu
dostat ze svého vézeni. MozZna, ..., snad, ..., kdyZ budou stfepy blizko té véci, budu moci
projit...”

Poznamka: V tuto chvili Lighet ani PJové nechtéji, aby se postavy zacaly pidit po dalSich
soucastech zrcadla - tzv. “§ém0”. Ty budou postavy hledat az ve treti ¢asti dobrodruzstvi.

Co jim Lighet za Zzadnych okolnosti (ne)fekne

e nic o démonech a jejich vyvolavani. Bude tvrdit, Ze jeji dité se narodilo v pofadku a
Carodéj ho prosté ukradl.

nic o vajicku, které je tam s ni.

nic o paralelnich svétech a jinych druzinach.

nic o tom, Ze sama ma néjakou moc.

nic o tom, Ze sama uz nema hmotneé télo a je vlastné jen dusi plujici v prostoru.

sama od sebe nefekne, Ze je nesmrtelna, pokud se ji na to hraci sami nedoptaji. | tak
ale bude chvili délat caviky.
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Zrcadlo
Dobrodruzi by méli dukladné prozkoumat zrcadlo, nez se vydaiji na palouk. Co zjisti?

alchymista vzdy pozna, ze zrcadlo je magické
kovovy ram je zepfedu a zezadu zcela hladky, barvy Sedivé, matné odrazejici svétlo
(nerezovy povrch), na dotek chladivy

e z boku zrcadla je povrch ramu pokryt rGznymi symboly, které jsou do kovu
vmacknuté; nékteré symboly pfipominaji vzdalené hlavy lidi &i zvifat, vétSina jsou
vSak jen ¢ary (runy) a geometrické obrazce

e pokud postavy napadne se podivat na vrch ramu, zjisti, Ze jsou v ramu tfi podivné
podlouhlé prohlubné, kazda o jiném tvaru (misto pro “Sémy”)

e sklo zrcadla je dokonale hladké, neni na ném Zadny kaz a pfi blizS§im pohledu
postavy mlzou spatfit viastni obraz

e ram i zrcadlo Ize poskodit zbranémi - zrcadlo praskne, v ramu se objevi vrypy

Zrcadlo jako takové funguje pouze tehdy, jsou-li v ném zastréeny 3 “Sémy”, které se vkladaji
do prohlubni na horni hrané zrcadla. Tyto “§émy” ukryl Ingenson do oddélené do tfi hrobek a
zaopatfil hadankou a Vs své duSe. Viz tfeti Cast.

Jeskyné za zrcadlem

Z mistnosti se zrcadlem pokracuje dal chodba, ktera konéi kfizovatkou typu “T”. Cesta
doleva pokraCuje na palouk s branami do jinych svétl, cesta doprava pokracuje k malé
mistnUstce, kde zila Lighet s Ingensonem, a dal k podivhym kamennym dvefim.

Mala mistnost

Tady zili Lighet s Ingensonem. Je to mala mistnustka, svétnicka, kterou spolu obyvali. Je tu
nékolik kust nabytku (stal, dvé zZidle, kolébka, SirSi postel, skfin, truhla, védro a kad) a také
kuchyrisky koutek (kouzelna kamna, kde spaliny mizi v drobné hyperprostorové brané,
pracovni kamenny stul, hrnce atp.). V mistnosti nelze nalézt nic cenného.

Kamenné dvere

Jedna se o dvefe do “laboratorni ¢asti podzemi, kterou si Ingenson zabral pro sebe. Tyto
dvefe nelze ve druhé ¢€asti otevfit - vSecny pokusy druzZiny skonéi nezdarem. Otevieny
budou az vlivem zemétfeseni ve tfeti Casti. Postavam staci jenom popis:

“Chodba se pred vami zacina rozSifovat. | strop se zveda do vySe ctyr stop. Po chvili
pfichazite k mohutnym kamennym dvefim. Vyhlazeny &erny kamen je pokryt rdznymi
plastikami - podivné Sklebici se lidské tvare s velkymi tusty a o¢ima. Kolem nich se nachazi
spousta podivnych symbolt jez se navzajem proplétaji. Celkovy dojem kazi jen nékolik
prasklin, které se v kameni zfejmé objevily pfi predchozich otfesech...”.
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Palouk

Pokud se postavy daji na kfitovatce typu “T” doleva, chodba se bude riizné klikatit az
nakonec vyusti na upati jicnu sopky. Cely jicen sopky je pokryt hlubokym tichym hvozdem.
Od usti jeskyné vede stale zfetelna péSina smérem doprostfed jicnu. Po sméné se postavy
ocitnou na vétSim palouku. Tam jsou v kruhu rozmisténé jednotlivé brany do jinych svétu.

Jednotlivé brany se od sebe vizualné lisi:

Svét tmy (Helheim) - kolem portalu jakoby v§echny barvy svéta vybledly do prosté Sedi.
VSudy pfitomna husta trava smérem k portalu fidne az zacne prosvitat jakysi pisek barvy
Cerstvého popele.

Svét svétla (Vaereheim) - okolni pfiroda jakoby chtéla ukryt jeden z portald. Podivné
Slahounovité rostliny, které objimaiji portal. Trava je u portalu vysSi, hustSi a plna duhovych
kvétl. Omamna vune je citit az k mistu kde stoji druzina.

Svét Bohti (Asgard) - Kolem portalu jsou na zemi vyskladané opracované kameny, které na
sebe navazuji témérF bez skviry. Jsou vyhlazené témér do dokonalosti.

Svét ledu (Niflheim) - kolem portalu se nachazi silna vrstva snéhu, ktery smérem dal od
portalu roztava tvofic tak drobné potlicky v hliné.

Zemé (Midgard) - kolem portalu neni na prvni pohled nic zvlastniho v porovnani s ostatnimi.
Tedy pokud nepocitame velke zvifeci (jeleni) lejno pfimo pfed vstupem.

Svét trpaslika (Alfheim) - vstupni portal se nachazi na malém kopeéku porostlém travou.
Nad vstupem se naklani pokfiveny uschly strom, jehoz vétve se bezutésné kyvaji ve vétru.

Svét elfa (Svartalfheim) - intenzivni zelena barva je prvni vjemem pfi pohledu na vstupni
portal do této fiSe. Vypada to, Zze hned za vstupem stoji ohromny strom, ktery mifi vysoko k
nebesim.

Svét hojnosti ( Vanaheim) - alpské traviny, oblazky, jarni, kvétni vitr, 1éCivé rostliny, skalky,
mala borovice.

Svét rozkladu (Rottenheim) - houby, olezly mech a kapradiny bez listk(, vlihky kef, louzicky,
shnila bfiza.
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Svét tmy (Helheim)

Popis

Nekoneéna plan na zpUsob mésiéni krajiny. Cediovy kdmen se zde misi s $edobilym
piskem, ktery pod nohami nepfijemné vrze. Vzduch je suchy, pachnouci suchou hnilobou -
asi jako kdyz oteviete skfifi, ve které jste nechali uschnout smradlavé ponozky. Je tu vSudy
pfitomna tma - ne stoprocentni, i bez svétla Ize dohlédnout cca na deset saht. Nicméné
Clovék vidi jen obrysy, kontury a to pfedevS§im u pohybujicich se objektl. Je tu mirny chlad.
KdyZ se Clovék hybe, je mu pfijemné, kdyz se zastavi, tak po chvilce citi nekomfort.

Obyvatelé svéta

Ve svété tmy ziji dvé formy mrtvych. Nehmotné, prisvitné téméF neviditelné duse, jez se
projevuji Sepotavym Sevelenim, kterému neni rozumét. A dale hmotni nemrtvi - od kostlivcu
po zachovalé zombie. Jedno maiji spolecné. Nelze s nimi komunikovat oby€ejnou Feéi ani
pouzit kouzlo Babelska rybka. Lze pouzit kouzla Cteni myslenek a Pieloz a také
hrani¢arovu telepatii (nemrtvi jsou ochotni komunikovat).

VSichni obyvatelé tohoto svéta maji pouze jednoduché uvaZovani a ziskané informace vy3e
uvedenym zplsobem jsou velmi kusé - par slov. Jako spravni mrtvi maji na “formulaci
mySlenek” spoustu €asu, takZze komunikace s nimi je zdlouhava stejné jako s enty. Nemrtvi
pfemysli o svych zZivotech a smrti (“pro¢€ jsem se jenom nenaudil plavat...”, “mél jsem si ji vzit
i nasilim...”, “nikdy jsem nepoznala svého syna...”, “kdybych uhnul doleva, nerozdrtil by mi
lebku...”, “Skoda, ze mé chytili, ale hlavné jsem ji sejmul”).

Nema smysl mrtvym néco malovat na zem &i néjak slozité gestikulovat. Prosté to nepochopi,
resp. nad obrazky Ci gesty budou dlouho zirat a pfemyslet o nich.

Co se stalo

Jeden ze stfepl vejce vletél do jednoho z domu v Nekropoli a zasahl bloumajici zombii mezi
lopatky. To bylo pfed 70 lety a zombii to nevadilo. Jakmile v8ak postavy prolomily ochranu
spodniho dungeonu, zacal stfep “plsobit”. Z rany (stfepu) zacala prystit energie v podobé
VELMI intenzivniho svétla (Batmanuv reflektor), které zacalo zombii postupné pohlcovat. V
dobé pfichodu druziny do svéta mrtvych je jiZ zombie zcela prostoupena svétlem. Svétlo
prysti dal z kamenného domku skrz dvefni a okenni otvor a dale skrz prkna stfechy. Z dalky
to vypada jako reflektor ve tmé.

A dilezita informace - stfep zpusobuje zombii neskuteénou bolest (ano bolest) a ta fve na
celé mésto - fev neni identifikovatelny a spojitelny s humanoidem (zombie ma poskozené
hlasivky) a tak mohou postavy nabyt dojmu, Ze se jedna o neznamou stvliru tohoto
podivného svéta.
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Beru to tak, Ze “Zivot” ze stfepu se vpiji do zombie a “oZivuje ji”. Zombie ziskava “védomi” a
“citi”. A ten stfep prosté v mrtvém téle boli. Diky “védomi” se zombie snazi stfep vyndat, ale
na stfep nedosahne. Pfi utoku na jeji osobu se bude branit (“citi hrozbu”). Stejné jako

postavy je zombie oslepena svétlem.

Pri tazani nemrtvych, co je fev a svétlo za€, poskytnou jenom kusé informace - svétlo i
fev se objevilo zaroven docela nedavno. O stiepu z nebes nic nevi...

Prvni vstup do svéta - zastupy nemrtvych

Postavy se ocitnou kousek od mésta - Nekropole, kde Ziji vSichni obyvatelé tohoto svéta.
Putovani mimo mésto nema smysl, druzinu ¢eka pouze jednotvarna a umorna krajina - viz
Popis. Jakmile postavy vstoupi do svéta, nemaji moc Casu se rozkoukat. Kolem nich je
roztrouSeno nékolik desitek nemrtvych (kostlivci, zombie, ghulové, stiny), které kdy spatfi
druzinu (resp. dimenzionalni branu), zatnou se k ni postupné Sourat. Na prvni pohled to
vypada, ze nemrtvi chtéji zauto€it na druzinu, ale neni tomu tak. Nemrtvi nikdy samy
od sebe na postavy nezautoéi. Jde o to jen hrace trochu vystrasit...

Jakmile postavy pochopi, ze nemrtvi je nenapadnou, mize jim PJ popsat Nekropoli a
podivné svétlo z ni prystici.

Nekropole

Nekropole lezi rozprostiena na malé vyvySeniné na nekonecné plani (néco jako Rip).
Pfizemni domy jsou si vesmés podobné. Maji kamenné zdi a stfechu ze ztrouchnivélych
prken. Okna a dvefe chybi. Hmotni obyvatelé bezcilné bloudi uzkymi uliCkami &i posedavaji
v pribytcich. Nikdo si druziny nev8ima a neuto€i na ni. Kontaktu se mrtvi nebrani, nicméné
jen stoji a ¢ekaji. Po chvilce si jdou opét po svych a postavy ignoruji. Pfi utoku se mrtvi nijak
nebrani, maximalné se pokusi odejit.

Druzina nem(ze pfehlédnout intenzivni sloup svétla, ktery vychazi kolmo vzhlru kdesi za
desitkami stfech téch drobnych domku. Pokud se za svétlem vydaji, narazi po cesté na dalsi
cca desitku zombii a kostlivet. Podivny Selest duchu blize k domu bude ustavat a vice bude
slySet nelidsky fev zasazené zombie.

Jakmile dorazi do ulicky, ve které se nachazi dim s postizenou zombii, maximalné
zaregistruji dim, ze kterého vychazi svétlo, nez budou muset odvratit zrak, aby neosleply.
Svétlu Ize (zatim) do jisté miry na ulici pfivyknout, ale stoji to néjaké stinové Zivoty a bolesti
hlavy. Postavy maji $anci si “zapamatovat” polohu domku se svétlem, ale aby k nému dosly,
prakticky musi jit poslepu. Pfiemz nestaci, aby si jen tak zakryli oCi rukou, Ci je zavrely.
Musi byt daslednéjsi (vice vrstev latky, kozena Capka naruby s utésnénymi otvory atp.).
Vysledek je takovy, ze postava je prosté slepa a mize se Fidit ostatnimi smysly nez zrakem
(hmat, krolli ultrasluch, usi). Idedlni feseni je kouzlo Tma za 6 magua - postava uvnitf
kouzla uvidi zombii i zdroj svétla ze stfepu. Naopak kouzlo Dym pouze vytvofi prozafenou
mlhu - o¢i neboli, ale postava nic nevidi.
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Neblahy vliv svétla I1ze pozorovat i na okolovyskytujicich se nemtvych. Také jakoby je svétlo
oslepovalo. Nékteré zombie si Skrabou drzku o zed, jiné dokola narazeji do zdi domku, par
coult od vchodu atp.

Pro postavu vSak neni problém, aby se do domku s ranénou zombii dostala. Ostatni postavy
jsou schopné ji pfipadné Casteéné navadét. Asi vétsi dilema bude, zda-li postavy budou
ochotné do domku vstoupit, protoze viibec nevi, co se uvnitf skryva. Z ostatnich zombii tuto
informaci neziskaji. Cilem PJe je druZinu vystrasit, aby opravdu feSila dilema, zda vstoupit &i
nikoliv.

V pripadé, ze postava ztrati ochranu zraku (nékdo ji strhne Satek z oci, prestane
fungovat kouzlo), pak okamzité ztraci zrak do konce pobytu v tomto svété! Lze lécit
jen hrani¢arskym kouzlem Uzdrav zranéni ¢i alchymistickymi lektvary - Ié€eni alespon
za 20 magu.

Souboj s ranénou zombii

Bude se jednat o souboj dvou “oslepenych” bojovnikl, pokud se postavy néjak nezafidi. P¥i
prvnim utoku ma postava “bonus” protoze slySi fev zombie. Pfi UspéSném zasahu se vSak
zombie odmi¢i a ztuhne. Zombie bude utoit jen v reakci na utok postavy a nebo kdyz bude
védét, kde postava je (mluveni, hlasity zvuk atp.).

Strategie zombie je se pevné zakousnout do postavy a hryzat a hryzat a hryzat. Pfipadné
obranné utoky postavy nebude vnimat - bolest od svétla je vysSi (chovani berserkra).

Postava se muze pokusit vyjmout stfep z téla zombie (hledani je max. na dvé kola). P¥i
uspésném vyndani upadne zombie do kataleptického stavu a pfestane utoCit. Parametry
zombie jsou - Zivoty 50 (berserkr), Vel = B, UC = 4/+1, OC = 1

Druhy vstup do svéta

Svétlo v zombii se dal rozSifilo. Nyni zasahuje jednolité do celé ulice a “bezpecné” jsou
pouze ulice pfilehlé. Postavy tak budou muset najit dim podle paméti. Coz jim zabere vice
¢asu (mozno zohlednit v dalSich svétech, které se také budou vyvijet). Celou situaci je
mozné jesté zkomplikovat tim, Ze zombie uz nebude fvat.

Treti vstup do svéta

Svétlo ze zombie se rozSifilo na celou nekropoli. Jiz neni mozné najit cestu ke stfepu.
Jakékoliv pokusy jsou marné a druzina pouze ztraci Cas.

Hodnoceni

Druzina si zaslouzi 5 bodl za ziskani stfepu pokud chytfe eliminuje problém s oslnivym
svétlem.
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Svét svétla (Vaereheim)

Popis

Prales Boubin plny Zivota, ktery se dere ze vSech sméru. VSe se topi v syté zeleni. Vzduch
je nabity energii, je pfijemné vlhky a omamny. Je slySet cvrkot vSemozného hmyzu, zpév
ptdkd a tu a tam lze v podrostu zahlédnout i mala zvifata. ACkoliv by vzrostlé stromy s
koSatymi korunami mély vrhat temné stiny, svétla je vSude dost.

Obyvatelé svéta

V tomto svété, ktery je tvofen relativné malym ostrovem, Zije pronarod v souladu s pfirodou.
Neznaji ohen, neznaji zbrané a tudiz se Zivi jen rostlinami a jejich plody. Pronarod ma véeho
hojnost, nikdy nepocitil hlad a tak ani nemél moc duvodl se nékam po ostrové stéhovat.

Pronarod ma vlastni jazyk, ktery vzdalené pfipomina jazyk postav (intonace), ale postavy mu
nerozumi. Pismo, ani obrazkové, nezna. V jeho slovniku chybi néktera nase slova, napfiklad
smrt, nemoc, utrpeni, ohef, zkaza, zbranég, zbroj, moc, bohatstvi...

Co se stalo

Stfep z vejce dopadl doprostfed mélkého udoli uprostfed kopcu. Vzhledem k tomu, Ze se
jedna o cizi pfedmét, zacdalo misto kolem dopadu “hnisat” a rapidné “umirat”. Ziva hmota se
zaCala ménit na €ernou ostie pachnouci kapalinu, ktera pomalu za¢ala zaplfiovat udoli. V
podstaté se rostliny a zvifata proménila na ropu ne béhem miliona let, ale béhem chvile.
Skute¢né, ta cCerna kapalina ma vlastnosti ropy - lehéi nez voda, tékava, vypary

zpusobuji bolest hlavy a malatnost, je vysoce hoilava a jedovata.

Cil scény

DruZina se setkava pfi hledani stfepu s pronarodem. Ve scéné ma v podstaté dvé prekazky
se kterymi se musi vyporadat:

e komunikacni bariéra mezi druzinou a pronarodem - roleplay
e ropa, které je nutné se zbavit, aby bylo mozné ziskat stfep z vejce - feSeni situace /
dilema

Prvni vstup do svéta

Druzina se octne v hustém lese pobliz mista dopadu stiepu. PJ popiSe svét tak, jak je
uveden v uvodu této scény s tim, Ze tu a tam ve vzduchu citi néjaky podivny pach, ktery v
Zivoté jesté necitili (nékomu ropa voni, nékoho rovnou rozboli hlava). Poté, co se druzina
trochu porozhlédne, objevi cestiCku lesem, ktera mifi ke kopcum, kde je ropné jezero. Po

b4l

nékolika sménach se “viiné” stava intenzivnéjsi.
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Setkani s domorodcem

| kdyZz bude druzina hodné ostraZzita, pfi setkani s domorodcem budou vzdy pfekvapeni.
Prosté z lesa se najednou vynofi ¢lovék s Sedozelenou klzi. Je hubeny, ¢erné viasy ma
spletené do copankd, celé télo pomalované podivnymi symboly. Jakmile spatfi druzinu, hned
na né hned spusti svoji hatmatilkou a zcela bez zabran zaCne postavy osahavat - hlavné ty
lesklé véci jako mece, zbroj, Sperky. Bude hodné komentovat obleCeni. Prosté si pfedstavte
bezelstného, naivniho Xi Xao z filmu Bohové musi byt Sileni.

Domorodec nevi, co je to boj - z postav nema strach. PJ mize do scény rovnou pfidat
dalSi domorodce, jak se vynofi z riznych stran a taky zacnou osahavat postavy. Jestlize
postavy nékterého z domorodcl zabiji, ostatni to budou komentovat, ale vlastné nevi, ze
jejich druh umrel. Domorodci jsou prosté neskodni.

Postavy by mély prevzit iniciativu a n&jak zacit s domorodci jednat. Ti samoziejmé nebudou
rozumét, ale spoji si ropné jezero s pfichodem postav a budou si myslet, Ze se postavy na
jezero ptaji. A tak za neustalého hatmatilkovani je budou tahat za ruce a vést k ropnému
jezeru. Idealni jsou kouzla Babelska rybka, Cteni myslenek, Pieloz pfipadné
hrani¢arska telepatie.

Ropné jezero je velké asi jako fotbalové hristé. Domorodci postavili z malych vétévek a
mensSich kamenU primitivni hraz, ktera je po okraj plna. Je tu zivo, postavy vidi asi dvacitku
domorodcl jak pfinaSeji dalSi a daldi vétévky a kameny a hraz zvétsuji. Jejich tempo je
vlaéné. Druzina vidi tu spoust. Z jezera tréi z€ernalé pahyly stromu. Jsou svédky toho, jak
jeden naklonény se uvolni a sesune se se Splouchnutim do jezera. Pokud postavy vylezou
na kopec, ktery je u jezera, zjisti, Ze jsou vlastné na ostrové.

Ted je spravny Cas na vyjednavani. Rukama a nohama by mély postavy zjistit, Ze na
poCatku vSeho byl kamen, ktery spadl doprostfed udoli (kometa). Ten vidéli domorodci a
objevili misto dopadu. Na misté dopadu se jiZ zacala tvofit “ropa” a zacala pohlcovat
veskerou zelen okolo. Domorodci si mysleli, ze kapalina je dusledkem padu a v klidu odesli.
Kdyz se vratili, zjistili, Ze kapaliny je nasobné vic. Trochu jim to zacalo vadit (smrdi to a nici
stromy), ale stale nepochopili, ze pokud to takto bude pokracovat dal, tak jsou vSichni mrtvi -
bud je kapalina pohlti a nebo umfou hlady. Postavy pfichazi v dobé&, kdy si mysli, Ze
postavenim hraze vse vyresi.

Druziné by mélo dojit, Ze vSechno spéje do kopru a pronarod je zatracen. Méla by se proto
soustfedit na ziskani stfepu a rychle odejit. MoZnosti, jak stfep ziskat, jsou v podstaté dveé.
Bud’ vypusti jezero poboienim hraze a najdou misto, kde se ropa tvofi. A nebo jezero
vypali. Prvni moznost je nejlepSi - sice bude pronarod nastvany, ale celkové nasledky jsou
minimalni. Vypalenim jezera hrozi, Ze se plamen rozsifi na stromy okolo.
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Druhy a treti vstup do svéta

Pfi druhém vstupu pfijde druzina v dobé, kdy se protrhla hraz a ropa zaplavila velké uzemi.
Pronarod se uchyluje bliz k mofi a stale se snazi trpélivé tvofit novou hraz. Nyni jiz neni co
vypoustét, mozné je pouze ropu zapalit a nechat vyhofret.

PFi tfetim vstupu jiz pronarod jen zivofi a ¢eka na “smrt”. Hladovi a poznava, co je to bolest.
Ropa je jiz prakticky na celém ostrové. Zapaleni ropy znamena i smrt pro postavy.

Svét ledu (Niflneim)

Postavy se ihned po vstupu do svéta dostavaji doprostfed epické vfavy a hazi si na
iniciativu. Bojuji zde ledovi obfi a nevSimaji si absolutné ni¢eho, fezou se hlava nehlava
(mlati se velkymi kyji, hazi po sobé kusy ledovcu &i kamenu atp.). Postavy si horko téZko
muzou vSimnout néjakych objevnych detailtl okoli, nicméné krajina je zde hola a ledova, jako
nekonecné pohofi s mensimi i vétSimi vrcholy tvofené budto skalami pokrytymi snéhem a
ledem nebo Cisté ledovymi masivy ne nepodobnymi ledovcové krajiné.

Na kopci na krku jednoho z obfich vidcu - generala - si vS§imnou houpajiciho se stfepu. Mezi
nimi a jim vSak stoji desitky az stovky nékolikametrovych obr(.

Kazdé kolo budou postavy v ohrozeni. Dokud se nepohnou, budou &elit sprSkam kamenu a
ledu. Neustalé otfesy pak podrazi postavam nohy (nelze vyrabét alchymistické pfedméty,
kouzleni ma 50% Sanci na selhani). Pokud se daji do pohybu, obfi si jich vSimnou a zautodi i
na né..

Cilem scény je, aby hraci pochopili, Zze tento stfep je pro né nedosazitelny. Pokud
postavy opusti svét hned po prvnim kole, ziskavaji 5 bodl k hodnoceni za svét. S kazdym
dalSim kolem ztraci 1 bod.

Svét Boht (Asgard)

Jakmile postavy vlezou do tohoto svéta, uvidi pfed sebou mimo jiné vysokou horu, na jejimz
vrcholu stoji néjakd velkolepd stavba. Jedna se o Valhallu. Postavy se rozmluvou s
nejblizSim bohem mudzou dozvédét, zZe stfep uchovavaji pravé tam.

Jedina cesta, jak se ke stfepu dostat, resp. jak se dostat do Valhally je zemfit hrdinskou
smrti. Ve chvili, kdy by se jim to realné povedlo, uz je vSak zadny stfep nezajima, protoze
Valhalla je nejvySSi meta, jaké sevefan muze dosahnout.

Jakakoli smrt za ucCelem ziskani stfepu by méla byt neuspésna, protoZze se nejedna o
hrdinskou ale vypocitavou smrt, tedy postavy nemaji narok do Valhally vstoupit a smrt tak
bude zbytecna.

Stfep v tomto svété je tedy realné neziskatelny. Cim dfive si toto postavy uvédomi, tim
vice dostanou bodu z pétibodového pfidélu.
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Svét trpasliku (Svartalfheim)

Popis svéta

Nizké pohofi skrz naskrz proSpikované Stolami, ve kterych trpaslici téZi drahé kovy.
Venkovni krajina je hamiznou téZzbou zcela zni€ena, horskou krajinu lemuji stovky uschlych
strom( (néco jako Krusné hory v 90. letech). Stoly jsou spletité, vétinou nahrubo vysekané,
neni mozné se v nich vyznat, to zvladnou jen mistni trpaslici. Vyjimku tvofi reprezentaéni
prostory, které jsou o poznani pompéznéjSi — chodby jsou vysoké a Siroké, mistnosti
vyzdobené Fadou rytin zobrazujicich slavné (vétSinou nikdy nevybojované) bitvy a dullezité
predky.

Obyvatelé

Drtivou vétSinu obyvatel tvofi trpaslici, ktefi ale vypadaji jinak nez klasicka DrD rasa.
Jsou malého vzrlstu, ale nemusi byt nutné podsaditi a nemusi mit vousy. Je to takova
kombinace klasického trpaslika, Sotka a Gluma (pravidlové se nejvice blizi permonikovi).
Cim starsi jedinci, tim méné& humanoidni maji rysy v obliéeji. Veskera zast a proradnost se
postupem Casu vepisuje nejen do jejich dusi, ale i tvafi. Pro druzinu tak mize byt fyzicky
zjev voditkem, s kym se da relativné rozumné jednat a od koho maji naopak oCekavat ty
nejvétsi podrazy. Trpaslici nebudou vuci postavam oteviené nepratelsti. Budou s nimi jednat
a mohou je pfijmout i naoko vlidné. OvSem jakékoliv jejich konani sméruje k uspokojeni
vlastnich cilG, neudélaji nic z ¢eho by neméli prospéch. Zavist, lakota a chtivost je zcela
ovladaji, proto tfeba budou reagovat jinak na postavu v nuznych Satech nez na ¢lovéka
ovéSeného Sperky. Takova bohata postava se mize stat obéti néjakého kanadského zertiku
z jejich strany.

Tento svét obyvaji také temni elfové (jsou to vzdaleni pfibuzni elfd z Ljosalfheimu, ktefi
propadli zavisti a dalSim typicky trpasli€¢im viastnostem), ale je jich velmi malo a druzina je
maximalné zbézné& zahlédne. Nebydli ve Stolach, ale na povrchu a jejich dominantni
vlastnosti je pfeziravost a pycha — jednat se zastupcem jakékoliv jiné rasy je pro né zcela
nepfijatelné, povazuji to za ponizujici. Pokud ma druzina elfa mize s nimi navazat kontakt,
ale pomoci se od nich nedo¢ka a na otazky, jak to ve Stolach funguje, dostane jen velmi
kusé informace — temni elfové jsou povzneseni nad kazdodenni rutinu.

Vladcem této podzemni FiSe je Dain, se kterym se ale druZina nesetka. Jednat s nimi bude
jeho zastupce — Khalbirag.

Co se stalo

Trpaslici si stfepu, ktery se zaryl do Uboci jednoho z kopc, vSimli hned, jak zac¢al pusobit na
sveé okoli. | kdyZ netusi, co to je, usoudili, Ze je to vzacné a citi z toho silnou energii, kterou
je potfeba vyuzit. Stfep zanesli hluboko do $tol, kde ho ted Zarlivé stfezi a pfemysli, co s
nim budou délat. Vzniklo kvuli tomu mezi nimi mnoho svar(, poté se ale dozvédéli, ze
podobny artefakt maji i elfové (spojeni mezi témito dvéma svéty funguje, i kdyz se jejich
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obyvatelé nemaji radi a omezuji kontakty na minimum), a rozhodli se zaZzehnat spory a
ziskat druhou ¢ast od elfd, protoze véfi, ze tak budou ovladat nesmirnou moc. Stfep dobie
zabezpedili, protoZze se o néj boji. Strach z jeho ztraty jim ale otravuje mysl, takZe jsou
mozna jesté podezfivavéjSi nez obvykle a jejich chovani jesté vice prostupuji negativni
vlastnosti jako Zzarlivost, zloba a chamtivost. Zatim nemaji plan, jak ziskat stfep od elfq,
jelikoz navstévy druhého svéta jsou sporadické a vyprava za stfepem by vzbudila velkou
pozornost. Pravé proto mohou trpaslici chtit pomoc od druziny, ktera se u elfu nesetka s
takovou ned(vérou.

Jak to resit

Cilem postav je ziskat stfep, ktery trpaslici ukryli hluboko uvnitf svych &tol. Najit k nému
cestu nebude slozité, radi se svym ulovkem pochlubi. Stfep budou vzdy hlidat dva strazci. V
zasadé se nabizi tfi zakladni varianty FeSeni, ze kterych Ize pak samoziejmé odvodit fadu
riznych variaci.

Silové rFeseni

Zabit dvoijici strazcu by pro postavy nemél byt zadny problém. Obtizné ovSem bude po
odstranéni hlidacl s ulomkem odejit. Trpaslici stiep ,citi“ (coz by mélo byt zfejmé,
vzhledem k tomu, Ze ho okamzité nalezli a zaCali opeCovavat), takze postavy paSujici stiep
ven ze S$tol, budou ihned odhaleny. Nepomuze ani Neviditelnost, Neviditelna torna apod.
Stfep zkratka vyzafuje auru, kterou nelze bézné& dostupnymi prostfedky zamaskovat. Ve
Stolach panuje neustéla aktivita, takze neni mozné projit ven se stfepem, aniz by nékdo
spustil poplach. Problém je také s pouzitim Hyperprostoru — pry¢ z tohoto svéta se timto
kouzlem dostat neda, Stoly jsou zase natolik spletité, Ze velmi vazné hrozi, ze se kouzelnik
hyperprostoruje nékam do masy horniny. Od mistnosti se stfepem je to ke vstupu zhruba
350 sah, coz znamena, ze by kouzelnik musel na Hyperprostor Il pouzit 85 magu. Mistnost
je 15 sahd pod zemi, bylo by mozné se pokusit teleportovat na povrch, ale kouzelnik bude
muset odhadovat, jak hluboko jsou (hrozi tedy naraz do pevné prekazky, ale i “letecky den”
pokud to kouzelnik pfezene).

V okamziku, kdy bude spustén poplach, se zacnou ve Stolach doslova rojit trpaslici. Jsou
sice slabi (fakt tu neni zadny Gimli), ale je jich opravdu hodné, takze prosekat si cestu ven
bude skrz né nemozné. Jedinou moznosti, jak si v takovém pfipadé zachranit zivot, je
zahodit stfep a prchat bez néj. Bez stfepu si trpaslici postav vS§imat nebudou, ale jakakoliv
dalSi navstéva svéta bude obtizna a jen extra dobré diplomatické jednani pfiméje trpasliky,
aby se s postavami jesté vibec bauvili.

Vyuziti plisobeni stirepu

Jak bylo uvedeno vyse, stiep v trpaslicich posiluje jejich pfirozené Spatné vlastnosti. U
strazcl, ktefi jsou se stfepem v bezprostfednim styku, v8ak dochazi k tomu, ze jim cizorody
prvek o 180 stupnd méni nahled na situaci. A to je pravé pro postavy vyhoda! Normaini
trpasliCi perspektiva je, ze stfep je vzacnost, kterou je potfeba bedlivé chranit. Jenze strazci
jsou pfili§ blizko tomu hnusu, co z ulomku vyzatuje, takze se ho postupné naucili nenavidét
a maji nutkani ho znicit. Jenze nevédi, jak na to a taky se obavaji reakce ostatnich trpasliku.
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Postavam ale mohou bé&éhem rozhovord naznadit, jak moc je jejich ukol Stve. Na nabidku
druziny, Ze stfep odnese, budou reagovat vahavé, ale nebude problém je presvédcit, Ze je to
nejlepsi feseni.

V pfipadé, ze budou stfep ze svého mista odnaSet strazci, ostatni trpaslici si toho
samoziejmé také vSimnou. Nebudou ale zpocatku tak podezfivavi, budou si myslet, Ze
dochazi k jeho pfemisténi, nikdy by nevéfili, Ze se jejich druzi spolCi s postavami. Nicméné
Uplné bez problému takovy odchod nebude. Kdyz se budou trpaslici s druzinou blizit k
vychodu ze $tol, za¢ne to ostatnim pfipadat opravdu divné a spusti poplach. Druzinku tak
Ceka celkem tuhy boj, ktery by je mél vyCerpat, ale nemél by pro né byt smrtelny. V této fazi
by se mély dokazat vysekat ze stol ven a se stfepem uniknout.

Pomoc od elfi

V pfipadé, Ze druzina navstivi i svét elfli, mGze tam dostat za Ukol pfinést stfep od trpasliku.
V takovém pfipadé ji elfové nabidnou i pomoc v podobé zvlastni magické skrinky, ktera
dokaze zastfit plisobeni stfepu. Po umisténi do této skfinky prestava stfep pusobit na své
okoli a je znemozZnéno ho pfesné lokalizovat. Zaroven jsou ale elfi kouzla tak promyslena,
Ze nepfitomnost plsobeni stfepu nevyvola u trpaslikil poplach, tzn. neuvédomi si, ze se se
stfepem néco déje. V této skfifice je pak mozné bez upoutani pozornosti odnést ulomek ze
Stol.

Druzina musi vyfesit otazku, jak se ke stfepu dostat. Mohou samoziejmé zabit strazce (viz
silové feSeni), ale mohou se s nimi i pokusit domluvit, coz je rozhodné elegantnéjsi (viz
pusobeni stiepu).

Skfinka sice zamezuje vlivu stfepu, ale vzhledem k tomu, Ze je prosklena, tak ho nezakryva
fyzicky. Jeji rozméry jsou cca 40 x 20 cm, takze jeji ukryti neni uplné nejjednodussi — tady
se tfeba budou hodit kouzla typu Neviditelna torna ¢i Neviditelnost.

Jakakoliv jina fedeni, kterd postavy vymysli, jsou samoziejmé& mozna. Jen je potfeba, aby
respektovala nékolik zakladnich pravidel nastinénych vySe.

Bestiar

Trpaslik Temny elf

Zvt: 1 Zvt: 3

Uc: (-1+3/+1) = 2/+1 (sekera) uc: (-1+2/0) = 1/0 (dyka)
(-1+2/+3) = 1/+3 (krumpac) Magy: 8 (hranicafska kouzla)

ocC: 4 ocC: 3

Odl: 14 Odl: 9

Vel: A Vel: B

Zran: humanoid Zran: humanoid

Int: 12 Int: 17

Char: 7-12 (klesa s vékem) Char: 17
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Svét elfd (Alfheim)

Popis svéta

PFi vstupu do svéta se nejprve druzina objevi v husté dzungli kypici zivotem. Okolni vysoké
stromy ovS8em skryvaji provazové zebfiky, kterymi se da vylézt do korunového patra
dZungle. Tam je pfivita ostré slunecni svétlo (v noci pak jasné, hvézdami poseté, nebe).
RiSe elft se tahne do v&ech stran, opét neni lehké se tam vyznat, ale kazdy kolemjdouci rad
poradi, pokud bude mit pocit, Ze navstévnici svéta bloudi. Horni stromové patro obyvané
elfy nenabizi zadné ukryty a stiny, vzdy je ale mozné slézt do nizSich pater, které tvofi husta
vegetace.

Obyvatelé

Elfové Zijici v tomto svété jsou mnohem kiehéi bytosti nez klasiéti pravidlovi elfové. Cim
jelikoz béhem svého zivota se stale castéji uchyluji k metaforam, slozitym vétnym
konstrukcim a jejich mySlenkové pochody je slozité rozkli€ovat. K postavam se elfové budou
vzdy chovat slusné, budou se jim snazit v ramci moznosti pomoci, ale nikdy neohrozi svuj
hodnotovy systém — dullezité je pro né sepéti s pfirodou a naprosta dominance intelektu nad
pudovym jednanim. Elfové vzdy oceni postavy, které budou rétoricky zdatné a budou
schopni se pfizplsobit jejich zplisobu komunikace. V takovém pfipadé z nich Ize dostat
spoustu uzite€nych informaci, ale nebude to snadné.

Elfi FiSi viAdne Delling a postavy se s nim v pfipadé zajmu mohou setkat. Takové setkani jim
ovSem mnoho nepfinese, pochopit Dellingovy mySlenkové pochody je de facto nemozné.
Jeho mysl uz je povznesena nad kazdodenni véci, a tudiz na kazdou otazku odpovida
dlouhou filosofickou pfednaskou, ktera je natolik abstraktni, Ze si z ni nelze odnést Zadnou
konkrétni informaci. (pfiklad: Druzina se zepta, jestli jim elfové daji stfep, Delling muze
odpovédét néco ve smyslu: “Ano, zdéa se, Ze kousek té hmoty vzbuzuje v mnoha bytostech
pocity, které by se daly definovat jako touha. Ale je to nepresné, jelikoz touha je jako vanek
ovivajici listovi naSeho svéta. Je to tajemny dotek, ktery nemuzeme pochopit, ale mizeme
se o0 to pokouSet, protoZe jediné tak dojdeme skute¢ného poznani, které je sice
nepravdépodobné, ale mozZné. Ve vlastnictvi hledame vyhody, neuvédomujeme si ovsem
jeho zapory. Jako bychom tapali v temnotach, které matou naSe smysly az k uplnému
zmateni”. Takhle mlze pokracovat dalSich deset minut, aniz by odpovédél na otazku
druziny) Mnohem jednodussi bude pro druZinu vyjednavat s jeho mladSim zastupcem
Pirwasilem.

Co se stalo

Stfep rozmetal jeden z klenutych mostd v hornim patfe pralesa a elfové hned pojali
podezieni, ze se jedna o velmi nebezpeénou véc. Citili, ze stfep na né ma negativni vliv,
takZze ho pomoci kouzel uzavieli do schranky, skrz kterou nedokaze vyraznéji ovliviiovat
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jejich svét, a zacali pfemyslet, co s nim udélat. Poté se dozvédéli, Ze podobny stfep ziskali i
trpaslici, které povazuji za nezodpovédné a chamtivé. Citi v tom nebezpeéi pro vSechny
svéty a maji v planu trpaslikiim strep ukrast, nebo ho rovnou zni¢it. Zatim ale nepfisli na
to, jak nebezpelny pfedmét zlikvidovat, aniz by to ohrozilo jejich vlastni fisi.

Jak to resit

Zorientovat se ve spleti cestiCek vedoucich hornim patrem dZungle neni jednoduché, ale
cestu ke stfepu elfové postavam ukazi a klidné je tam i dovedou, samoziejmé v pfipadé, ze
si budou myslet, Ze jsou postavy na jejich strané. Opét existuje nékolik zakladnich variant
feSeni.

Silové resSeni

Stiep je vzdy hlidan dvojici elf(i. Ti ale spiSe stfezi, aby samotny stfep nepulsobil na okoli,
nez Ze by se snazili ho chranit pfed okolnim svétem. Probojovat se pfes elfy ke stfepu je
hratka a ze svéta elfu neni vlbec tézké zmizet, staéi vyuzit nékterého z provazovych
Zebfikd, které jsou na kazdém tretim stromé. Pronasledovani od elfd bude také spiSe
symbolické, vyslou za postavami nékolik kouzel typu Montyho ¢ardas, Tma, Fata morgana,
Svaz postavu apod. (Gtoéna kouzla nepouzivaji). Uték se stfepem tedy neni sloZitym
ukolem.

Problémem je, Ze se ke stfepu pfes magickou ochranu nelze dostat. Nefunguje tu Zlom
kouzlo ani jiné bézné prostiedky. Dvojice strazcll navic kouzla chranici stfep pravidelné
obnovuje. V okamziku, kdy zaéne magicka ochrana slabnout a ve svété zaéne byt citit
vliv stiepu, provedou ochranci ritual, ktery kouzla opét posili. Pro postavy to
predstavuje problém - kdyz strazce zabiji, stejné se ke stfepu nedostanou, jelikoz kolem néj
jesté budou fungovat zbytky ochrannych kouzel. Dfiv nez kouzla Uplné zmizi a stfep bude k
sebrani, pfijde ho zkontrolovat vétsi patrola elfich strazcu, jelikoZz pasobeni stfepu upozorni
na to, Ze nebyl proveden ritual obnovujici ochranna kouzla a tudiz je néco Spatné.

Vyuziti ptisobeni stiepu

Elfové se rozhodli stfep uzamknout kouzly, jelikoz si byli dobfe védomi jeho negativniho
ucinku na lidskou (elfi/trpasli¢i) mysl. Na bézného elfa, kterého postavy v tomto svété
potkaji, tedy diky ochrannym opatfenim nema ulomek zadny vliv. Vyjimku tvofi strazci, ktefi
jsou stfepem ovlivitovani v kratkych okamzicich, kdy obnovuji ochranna kouzla. Ackoliv se
jedna jen o velmi kratké pusobeni, elfové jsou velmi nachylni, a tak se celkem rychle zacina
ménit povaha elfich strazcu.

Filozofii elfll je zabranit plsobeni stfepu na jejich svét a zjistit, jak ho Ize zlikvidovat, protoze
se boji (opravnéné), ze by mohl zplsobit nerovnovahu celého systému svétl. Mysl strazcl
je ale postupné pretvaiena, uslechtilé mysSlenky jsou potlatovany na ukor ambici a chtivosti.
Strazci uz neprfemysli, jak stfep nejlépe ochranit, ale jak se ho zmocnit a vyuzit ho k
vlastnimu prospéchu. Toho mlze druzina vyuzit — elfové mohou pfistoupit na néjaky plan
postav, ktery zahrnuje uloupeni stfepu (samoziejmé ale v planu musi byt kone&nym
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majitelem dlomku pravé strazci). Pfi dohodnuti vhodnych podminek je mozné strazce
pfemluvit, aby zrusili ochranna kouzla, ktera stfep obklopuiji.

Pomoc od trpasliki

V pfipadé, Ze postavy navstivi také svét trpasliki, mohou od tamnich vliadcu dostat Ukol
pfinést stfep od elfl. Trpaslici mohou druziné zapujCit malou opracovanou soSku
pfipominajici elfa, ktera do sebe dokaze ,vtahnout® elfi magii. Postavy se diky této soSce
mohou snaze dostat ke stfepu. StaCi, kdyz si vyCihaji okamzik, kdy strazci obnovuji
ochranna kouzla a budou v tu chvili pobliz (do 10 sahu). So$ka do sebe absorbuje pokus o
obnoveni ochrannych kouzel a stfep bude chranén jen velmi slabé. Stale by to stacilo na to,
aby tato ochrana zabranila postavam se k ulomku dostat, ale kdyz budou mit sosku, dokazi
nyni kouzlo prolomit.

Samozfejmé se néjak musi vyporadat se strazci, ale jak bylo napsano vySe, to by nemél byt
problém.

Poznamka: oba dva artefakty (elfi skfifika i trpasli¢i soSka) funguji pouze v této dvojici svétd,
v ostatnich svétech své zazracné schopnosti ztraceji.

Bestiar

Elf

Zvt: 2

UcC: (-2+2/0) = 0/0 (dyka)
(+3+4/0) = 7/0 (kratky luk)

oC: 4

Odl: 7

Vel: B

Zran: humanoid

Int: 18

Char: 18 — 21 (€im starsi, tim charismaticté;si)

Magy: 23 (kouzelnicka kouzla)
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Zemé (Midgard)

/DO NOT FEED THE DEER
% T 1S DANGEROUS !

¥

Pozadi déje

Skofapka spadla asi pfed realnymi sedmdesati lety do lesa pobliZ jedné z poslednich vesnic
jednoho z jelent zdejSiho stada severskych jelenll. Toho ovladla a pretvofila si rychle k
obrazu svému, stala se z néj bajna nestvira, ktera brazdila cely kraj, zabijela, ni€ila vesnice,
kdyby na to méla mozkovou kapacitu, tak by i rabovala a znasilfiovala. Za€alo se mu fikat
Véjlkdeer [volkdyr]. Po asi deseti letech krutovlady, pfi které se tato Cast kraje témér
vylidnila, se stahnul i se svym stddem dale na sever a tam na zranéni utrpéna v boji po
souboji (jiz byl stary a zeslably) s jednim ze svych mladych a silnych potomkd zemfel;
pardon, poSel. Jeho potomci jsou totiz neuvérfitelné velké a krveziznivé bestie, podobné jako
on. Skofapka zlstala v jeho téle, které se po néjaké dobé s roztavajicim snéhem dostalo do
tinky a rozlozilo se. Skofapka ted otravuje vodu v tlrice, kazdy, kdo se ji napije, se stava
zUstalo u tunky a i kdyz je zde jiz asi desata generace srncli od puvodniho legendarniho,
stale jsou dost velci, silni a pokud piji vodu z tlriky, tak i agresivni a majici chut na maso.
Stale terorizuji okoli, jedina osada v Sirokém okruhu je vesnice Beldolg, jejiz obyvatelé si ji
opevnili a zvykli si zde Zit.

Cilem postav je spojit si zdejsi krvelacné stado se skorapkou a ziskat ji.
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Postavy v akci

Druzina se objevi v temném, hlubokém lese. Pfi zakladnim ohledani okoli zjisti, Ze je zde
vySlapana zvifeci stezka. Atmosféra je dost ponura, les je sice normalné zivy, ale nejsou zde
zadné vétsi znamky zvifeci pfitomnost, na jaké jsou postavy zvyknuté ze svych pouti. Po
chvili ale uslySi néjaké velké zvife, které mruci opodal. Postavy budou opatrné a tak si jich
prochazejici ohromny ¢erny medvéd nevsimne. Ur€ité i proto, Ze jsou po vétru.

Medvéd ale vypada na lovu a po dalSi chvili se do ticha ozvou buracivé zvuky sprintujiciho
medvéda, Sustot lesa a praskot vétvi a pak nelidské zvuky zapasu zvéfe, trhaného masa a
kize. Je to dostatecné blizko (v roklince tésné sousedici s mistem, kde se druzina objevila),
aby postavy zfetelné slySely spokojené mru€eni a mlaskani, trhani syrového masa od kosti.

Pokud se néjak pokusi zjistit, co se udalo (havran, vyslany zlodéj, kouzlo), tak se jim pfed
oCima odkryje strasliva scéna, ve které si docela mohutny jelen pochutnava na medvédim
mase; z medvédi mrsiny se stale koufi. Paloucek v roklince je poznamenan stopami zapasu,
jde z nich jednoduse odvodit, Ze jelen byl napadnut rozbéhnutym medvédem, nékolikrat se
spolu prekulili, pak Ze jelen svyma ohromnyma tesakama popadl medvéda za krk, mrstil s
nim o nejbliz§i strom, ktery se pod zZivou vahou neuvéfitelnou silou vrzenou roztfistil a pak
jelen medvéda rozdupal, probodl nékolikrat parozim a roztrhal tesdky na medvédi gulas.
Jelen je z boje téméfF nepoznamenan (néjaka trzna rana na boku a par odérek) a ted
spokojené hoduje, kopyta stale od krve az po kolena, na parozi medvédi chlupy a ¢erna krev
z medvédich vnitfnosti mu stale stéka na hlavu do jeho rudych o¢i.

Postavy vystrasit (jelen zvedne hlavu a podiva se vstfic vetfelci nebo sebou trhne pfi Selestu
vétvicky zlomené pod nohou Speha) a nechat je spéSné opustit scénu. Postavam by mélo
byt jasné, Ze neni dobry napad s jelenem zacdinat boj (nebo alespori by si nemély byt jisté,
jak by souboj dopadnul) a mély by zmizet. Po cesté lesem by mély pak narazet na ohlodané
pozpferazené kosti zvifat, které lesem kfizovaly a mély by si dat dohromady, Ze to ma na
starosti zdejsi jeleni stado. Postavy v lese také potkaji nékolik dalSich jelenti nebo &asti
stada, které se postupné trousi k troubicimu jelenovi svolavajicimu stado na medvédi
specialitu.
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Postavy by mély byt bezradné, ale mélo by jim po pfedchozich zkudenostech se skofapkami
dojit, Ze stado by ji mohlo byt ovlivnéno.

DruZina by se méla zacit obavat noci (ta se blizi) a postavy by nemély chtit zistat v noci v
lese se zvéfinovym SpecOps na steroidech. Asi pll dne cesty odsud lesem je ale vesnice
Beldolg, spiSe opevnéné hradisté - to postavam prozradi slaby kouf na obzoru z kominu
chalup. Tam by se postavy mély t&sné pred setménim dostat (pfipadné je troSku prozeneme
strachem a nechame je tam dostat se t&sné po setméni).

S postavami budou jednat vesnic¢ané s respektem (pfisly z nebezpecéné strany lesa), radi jim
pomuzou, ale nikdy ne aktivné, na to se pfili§ boji stada (tj. nenechaji se v zadném pfipadé
strhnout néjakym proslovem nebo Isti k tomu, aby vzali pochodné a vydali se na lov vysoké,
protoZe pfisli novi jelonobijci), ale dovybavi je, €&im budou potfebovat a popravdé odpovi na
vSechny otazky. Kazdy rok tu jeleni ulovi nékolik lidi, déti v okoli vesnice, je s nimi stale
velky problém. Vesnice zije hlavné chovem koz, ovci a rybafenim na zdejSich potlic&cich,
lovit do lesa se jiz lidé neodvaZzuji.

Postavy mazou zjistit, Ze stado je tady odnepaméti, Ze je nebezpecné ve dne i v noci, ale v
noci vice, v noci chodi nékdy v zimnich mésicich dokonce blizko vesnice a nékolikrat se ji
pokusilo v hladu znicit - prolamat se dovnitf. Jeleni jsou smrtelni, ale velmi, velmi odolni.
Pokud se postavy budou vyptavat na to, jak jsou tady dlouho, tak je nakonec vesniCané
odvedou k Oliverovi Ekman-Larssonovi coz je zdejSi stafeSina. Je to vetchy, asi
osmdesatilety dédek, ktery pfeziva pod haldou koZe8in u zdejSiho nacelnika, témér celou
dobu prospi, ale pamatuje si spoustu véci, hlavné kdyz dostane najist a napit. Ten postavam
sdéli, Ze se Velky Jelen objevil asi pfed sedmdesati zimami a pfed Sedesati zimami zmizel
(mozna je troSku vystrasi, ze se fika, ze nékde odpociva a ¢eka na vyzyvatele), od té doby
zemi pustosi jen jeho stado.

Také si vzpomene, ze nékdy je obdobi, kdy je stado klidné&jsi, kdy na vesnici neutoli a
dokonce misty je stado az plaché, ale je tézké pfijit na souvislosti. Za jeho Zivota se dokonce
nékolikrat (asi tfikrat) stalo, ze se stado balo lidi a ze dokonce jedlo nemasitou potravu.
Vzdycky to bylo na jafe po tuhé zimé, pfi tani, kdyz se tani navic spajilo s lijaky.

Pokud postavy budou potfebovat dalSi napovédu (za cenu ztraty néjakého toho bodiku), da
se jako dalSi urover napovédy pouzit opacny jev, kdy byli jeleni nejagresivné;si.

“Jojo, to bylo loni, kdy nam vedro spalilo veSkerou urodu. Jako by to nestacilo, jeleni se k
nam dobyvali tak urputné, Ze jsme kazdé rano museli opravovat rozlamané kily z vesnické
hradby.” (pozn. autora: studanka témér vyschla, jed zkoncentrovany na maximum).

Timto by se postavy mély dovtipit (také mozno sledovanim stada), ze se stado drzi u tinky
ze které pije; kdyz se voda v tirice lijaky a velkym tanim nafedi, poklesne koncentrace jedu
ze skofapky a po nékolika dnech se ze stada stane jen steroidové muzstvo vegetariant. Da
se to zjistit také tim, Ze (pfi sledovani) po napiti se z tlnky je stado agresivni, samci spolu
bojuji a zapasi, po nékolika hodinach (tfeba na lovu) uz jsou pak méné agresivni az do
dalSiho napiti.
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Zisk stfepu z tunky

Jakmile se postavy dostanou k tunce a daji si jedna a jedna dohromady, je ziskani stfepu
otazkou dobfe zvolené strategie. Kazdopadné v okoli tunky je stale dost jelenu, ktefi mohou
postavam zatopit. Nicméné pfim souboj, zvlasté dobre pfFipraveny, mize postavam umoznit
proniknout do tanky. LepSim FeSenim je stealth akce pomoci schopnosti zlodéjé
podpofenych kouzlama. Alchymista pfipadné mistni Saman se mizou pokusit zfedit vodu v
tince pomoci elementala vody ¢&i zafikavani pfirody.

Hodnoceni

Pét bodl si zaslouzi druzina, ktera dobrymi dotazy na stafeSinu Ekman Larssona objevi
cykly v agresivité jelenu a spoji si to s vodou. To samé, pokud druzinu napadne pozorovat
jeleny. Kazda napovéda navic jsou body dolu.
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Svét hojnosti (Vanaheim) a rozkladu (Rotenheim)

Co se stalo

Jeden ulomek z vejce se pFi svém padu rozpulil a ve stejnou chvili obé piilky dopadly
do dvou svétq, které jsou v jistém smyslu svymi protiklady. Jsou to:

Vanheim — Domovsky svét ‘starSich” boh(, zemé urodna a dobie obdélavana. Ulomek
v8ak spadl do jedné z okrajovych Casti, na pastviny u Grisiho statku, kde chovaji
posvatného byka Ulgiho.

Rotanheim — Svét rozkladu, jedu a véci plazicich se ve vlhkém Seru. Svét je to rozlehly
a plny mocnych bytosti. Spole€nost je silné hierarchizovana a politika je pIna spletitych intrik.
Ulomek i zde spadl na okraj tohoto svéta - na rozhrani tfi ‘panstvi’, ktera jsou tak

vvvvvv

Kdyz ulomek pronikal do téchto svétt, v obou se dély tradi¢ni udalosti.

Ve Vanheimu vyvadély dvé Grisiho déti — syn Adalfrey a dcera llvig — byka Ulgiho vypustit
poprvé po dlouhé zimé na pastvu. Ulomek pronikl do tohoto svéta, kdyz odepinali voditko.
Adalfrey vidél maly hofici ‘’kaminek’, ktery postupné trefil jeho sestru llvig a vzapéti velkého
Ulgiho. Oba to popalilo a omracilo. Adalfrey je zacal kfisit.

V Rotanheimu se po zimé schazeli tfi vé&né soupefici zemani na tradi¢nim rokovani, kdy se
uzaviraly nové dohody a ty staré rusily.

e Jedupan - obrovsky pavouk s lidskou hlavou
e Slidivka — obrovska stonozka s dvojtvafi ukrytou na "hrudi” asi metr pod hlavou a
e Trnec — humanoidni ‘golem” tvofeny propletenymi Slahouny trnitého kefe.

Setkani probihalo na kopci, ktery stoji presné mezi jejich panstvimi. Trnec jediny si
v8iml svétylka na obloze, které zasahlo Slidivku a Jedupana, které to popalilo a omracilo.
VSichni “potrefeni” byli chvili v limbu a pak se probrali.

V Rotanheimu Trnec ulomek sebral a schoval uvniti svého téla. Ve Vanheimu ulomek
sebral Adalfrey a odnesl domu, kde byl uschovan u dalSich neobvyklych véci.

V novych télech

Protoze oba ulomky byly jednim a protoze zasahly dvé bytosti ve dvou antagonicky
propojenych svétech ve stejnou chvili, duSe téchto ¢tyrech bytosti byli vyrvany ze svych
tél a natlaéeny do tél v opacném svéteé.

e |lvig 2 Slidivka
e Ulgi 2 Jedupan
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Vanheim - Po probrani sebou llvig i Ulgi zvlastné trhali a dychali jako by to jesté nikdy
nedélali. Nevnimali okoli a Spatné se jim vstavalo a chodilo (pozn. Autora: diky
rozdilnému pocCtu nohou). Adalfrey se rozhodl oba dovézt zpét na statek. Grisi a jeho
manzelka Hupe zavolali k llvig lé€itelku. Podivny kamen nasli a donesli ho na statek.
Nikdo nedokazal pfijit na to, co je za&. VSichni se jen shodli na jeho nebezpecné podstaté a
Ze je v nemoci llvig a Ulgiho urcité néjak zapleteny. Ukryli ho proto do kouzly opfedené
truhlice.

Rotenheim - Kdyz se Slidivka a Jedupan stale neprobirali, tak je Trnec odtahl do
vézeni ve své pevnosti. Po probrani se také chovali podivhé — Slidivka usedavé plakala a
Jedupan zmatené pochodoval ze strany na stranu nebo nabihal na dvefe.

Rotenheim

Témér vSe v Rotenheimu je pro postavy nebezpeéné. Pokud budou postavy chtit jakkoli
blize interagovat s okolim, poprvé se jim jen do detailu popiSe, jak je vSe odporné. Pokud to i
pfesto zkusi (napf. Konzumace ¢ehokoli apod.) — hod Past~OdI~10 postavé je zle (vzdy i
pfi uspéchu) a je nepouzitelna na k6x10 minut / k6x10 hodin.

Pokud ani tento zazitek postavy neodradi od pokusu hodovat na mistni fauné a fléfe, koupat
se v baziné apod., tak dalSi postava, ktera se o néco takového pokusi, zemfe.

90% C&asu se stfida silngjsi mrholeni s lehkym dedtém, jen chvilemi neprsi. Zatazeno je
pofad a nedochazi zde ke stfidani dne a noci, jen mraky jsou nékdy hustéjsi a tim je vétsi
Sero nez jindy.

VsSechny cesty jsou bezpecné! Jsou chranéné prastarymi dohodami o neutoceni.

Jak uz bylo feéeno, druzina vystoupi z trhliny na Rokovacim kopci.

PobliZ je Psoun — pomensi stvofeni, ma &tyfi nohy a misto ocasu zhruba humanoidni
ruku. Okusuje né&jaké zbytky. Umi mluvit, ale postav si nebude vSimat, vyménou za jidlo
(jakékoli) je ochotny povypravét, co vidél zpod kopce, kdyz Pani rokovali (nahlé odpadnuti
Jedupana a Slidivky a to, Ze je Trnec nakonec odtahl s sebou na své uzemi). Pokud by
chtéli Psouna napadnout, zajeci na né, ze jsou prece na neutralni padé a bojovat se tu
nesmi. Pokud mu budou vyhrozovat, mohou ho rozmluvit a zjistit pfibéh bez Uplatku.

Druzina se pak muze vydat na prizkum nebo jit rovnou k Trncovi. Pokud zvoli prvni
variantu a nejprve navstivi doupata Jedupana a/nebo Slidivky, tam narazi na pobocniky
Nafouka (u Slidivky) a Véjicku (poboénik Jedupana). Pokud nepadnou do 1é¢ky (viz dal) a
nebudou jednim nebo druhym snédeni, mohou se dozvédét, Ze oba Panové jsou nezvéstni.
Sice si netroufli po nich patrat mimo jejich uzemi, ale tusi, ze v tom ma prsty Trnec. Pokud
postavy projevi ochotu je najit, maji z toho smiSené pocity — uz se totiz napul vidi na jejich
misté, zaroven vSak z Trnce maji hrizu.
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Taboristé jsou jedina mista v této oblasti, kde prameni néjaka pozivatelna voda (studanka
apod.) a da se tam relativné prespat.

Jedupanovo uzemi

Uzemi tohoto pana je plné pomensich mrtvé vypadajicich zakrslych rostlin. Je tu ohromné
mnozstvi pavucCin a mista, ktera se vSude mimo cesty hemzi kvazi hmyzi aktivitou. VétSina
démonu je velmi mala, pfipomina pavouky, mravence a $tiry. Sem tam se kolem prohani
vétsi verze nékterého z démond, ktera ty mensi pozira. Jedupanuav Brloh je malé udolicko
se skalni sténou, v nizZ jsou tfi jeskyné.

1. Jedupanova loznice - je plna pavucin a je tam jakési hnizdo, ve kterém se za
normalnich okolnosti Jedupan vali.

2. Pracovna - uvnitf truhlice s panskym dekretem (je napsan na lidské kGzi pismem,
které postavy nerozlusti a pokud ji vezmou do ruky — spali je, protoze nejsou démoni)
a hrubé vytesané police ve sténach, které jsou pIné tretek a trofeji. Trofeje jsou Casti
Jedupanem porazenych démon(. Pro postavy zde neni nic uzite€ného.

3. Kuchyné - je naplnéna kokony s jedem a travicimi Stavami napusténymi tély.
VSechna jsou mrtva.

Jedupan tu neni k nalezeni, za to tu je jeho herold/pobo¢nik Véjicka. Vé&jicka je vlastné
ohromna tlama, ktera ma misto nosu zajice — na toho laka své obéti a kdyZ se dostanou
dost blizko, zkusi je zchlamstnout. Méni barvu podle okoli jako chameleon, proto je zpravidla
vidét jen zajic.

Lécka - Pokud postavy pfijdou dost blizko, hazi si past~Obr~8 uskocil/je zchlamstnuta.
Pozfeni zplUsobuje postavé kazdé kolo zranéni 2k6 zivotl z travicich Stav. Pozfena postava
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se mulze zkusit dostat ven silou, past je 10. Pokud se ostatni postavy vrhnou do boje,
Véjicka pozienou postavu vyplivne. Neni dost mocny, aby se postavil druziné.

Slidiv€ino uzemi

Zemé je témér bez rostlin, spi$ jde o kamenitou planinu, kde pod kazdym kamenem je dira,
ve které se cosi ukryva. V dolicich jsou bahnita jezirka. Pokud se ¢&lovék diva, nic se
nepohne, ale na okraji zorného pole nebo za jeho zady se to jen hemzi. Stonozkoviti démoni
a dalsi, co pfipominaji krysy, jeStérky, zaby. Spodni strany kamenu jsou ¢asto pokryté slizem
nebo zelenkavym hlenem, z nékterych dér unikaji smrduté vypary.

Slidivéina nora je tunel mizici v zemi, zhruba kruhového tvaru v fezu o priméru 2,5 sahu. V
podzemi vytvafi do sebe se vinouciho Sneka. Po asi 20 sazich tunel kon¢i zhruba kruhovou
prostorou o velikosti péti saht. Da se zde najit Slidiv€in dekret o panském stavu, zbytky
tvor(, kterymi se Zzivi a upominkové predméty na smrtelniky, ktefi zabloudili do téchto
koncin. Slidivka vétSinou odpociva natazena v chodbé, neni tam tedy nic jako doupé nebo
postel. Pro postavy opét nic dulezitého. Slidivka zde pochopitelné neni

Pied vchodem do nory hlida jeji zastupce Nafouk. Nafouk je docela humanoidni bytost s
neuvéfitelné velkou hlavou. Mozkovnu si totiz mlze pfifukovat jako balén a timto zpusobem i
lita. Malé télicko pod hlavou vétSinou visi. Pro postavy neni nebezpeény, pokud nebudou
levitovat — lovi vyhradné létajici tvory. V pfipadném souboji pouziva uto¢na kouzelnicka
kouzla — blesky. Sam je ale velmi kiehky, takze po jakémkoli zasahu se vzdava nebo prcha.

Trncovo uzemi

Vv s

metrd od cesty se zacnou topit v mize, ktera je jako ziva. Ve vzduchu i ve vodé je nechutné
zivo. Nejnebezpecnéjsi jsou ale rostliny, protoze pllka z nich jsou vlastné maskovani
démoni, ktefi se snazi chytit a sezrat vSechno, co je mensi nebo slabsi nez oni.

Trnclv Les. Ve vSudypfitomném vlhku vSe hnije. V tomto lese Ziji pouze démoni, ktefi se
tvari jako stromy, kefe nebo rostliny. Pro postavy je nebezpelna jakakoli interakce
nebezpecna stejné jako dostat jednou tlustou vétvi po hlavé a byt stazen do hliny k zubatym
kofenim. Na prvni pohled neni mezi 'neSkodnym” stromem a démonem zadny rozdil. Les je
husty.

Jezero a Hraz. Hladina jezera je klidna, dokud se k vodé néco vyznamné nepfiblizi. V
takovém pripadé se véci v hlubinach pokusi ono néco stahnout pod hladinu. Vzapéti se
objevi dalSi démoni a ti se o kofist pobiji. Pfi vstupu na hraz se nabizi unikatni pohled,
protoZe voda i skalni Stity zde padaji do nicoty. Toto je okraj tohoto svéta a voda z jezera
pada do prostoru mezi svéty, kde nemUze nic existovat.

Trncova Pevnost. Jedina budova v celé oblasti, zbudovana kdysi davno. Spodni patro je
vytesano do skaly s dozdénym hornim patrem a valcovitou vézi nad nim. Nic nema stfechu,
okna a dvefe jsou jen holé diry ve zdi. V Pfizemi je trojice mistnosti a chodba se schody
nahoru. V mistnostech neni nic nez nepofadek — sutiny a hnijici houby, mechy, liSejniky. V
hornim patfe Ufaduje Trnec, na zdi je povéSeny dekret a v hromadach je odhrnuta a
vySlapana cesti¢ka od schodl k nému a ke zdi s okny, odkud se diva na své panstvi. Ve
sklepeni jsou dvé cely oddélené mfizi, kde v kazdé z nich drzi Trnec jednoho ze svych
sokl — Jedupana a Slidivku. Alchymista uvidi, Ze oba vézni zafi Zivou magenergii — jsou v
moci obrovsky silného kouzla.
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livig v téle Slidivky jim popiSe svlj svét a pfida i néjaké osobni detaily — nejoblibengjsi
pohadka — o tom jak Freya ke svému nahrdelniku pfisla + divadelni postavi¢ka kata. Bude je
prosit, aby ji néjak pomohli, nemize ale nic nabidnout za odménu, pouze vdécnost své
rodiny. Da se tu dozvédét néjaké info o tom, co se relativné stalo. llvig ale nevi, Ze Trnec ma
ulomek v sobé&, ani co se po jejim zmizeni’ délo ve Vanheimu. Vi, Ze s ni je v druhém
monstru Ulgi.

Neni mozné Trnce ndhodné potkat na cesté, kdyz nékam jde, jde pies les a nebo baziny.

Pii priblizeni k Trncové Pevnosti je mozné ho spatfrit, jak stoji na vézi a hledi do dali.
Pokud postavy nepujdou opravdu okaté, nevSimne si jich. Za moment Trnec vyrazi na lov a
pujde skrze baziny plenit Jedupanovo uzemi.

Pokud pljdou do pevnosti s Trncem uvnitf, rad si s nimi popovida, ale pouze proto, aby si je
odhadl a mohl je pozdéji napadnout. Do kontaktu s nimi vS§ak vstoupi az v okamziku, kdy
druzina opusti cestu a vstoupi na “dvar’ pfimo pfed pevnosti.

Pokud ho druzina porazi, najde v jeho téle tlomek a tim to pro né muze kongit.

Druhy a treti vstup

Pokud Trnce nezabiji, tak pfi druhém vstupu je tu znatelné mrtvéji — Trnec hltd vSechny
ulomkem zménén natolik, aby se na postavy vrhal v oblastech, kde se nesmi bojovat —
cesty, tabofisté a Rokovaci kopec. K postavam se pfiblizi, protoZze predstavuji zdaleka
nejvétsi kofist Siroko daleko a bude se je pokou$et dostat mimo zénu ochrany, aby je mohl
napadnout. Souboj s nim v tomto okamziku bude hodné tvrdy a pokud postavy nebudou
pfipraveny nebo mit vélké Stésti, dost pravdépodobné u toho nékdo zafve.

Pokud se vrati potfeti a Trnec bude stale Zit, bude uz obrovsky a mocny a tak posedly
ulomkem, Zze mu vSechna stara démoni pravidla budou ukradena a pujde po postavach. Ty
budou muset prchat, protoze ted ho dat bez pomoci bude skoro nemozné. Pomoc mohou
ziskat od Slidivky a Jedupana, pokud je ve Vanheimu presvédci, ze se chtéji vratit a uzaviou
s nimi dohodu o spolupraci. Démoni ji dodrzi.

Reseni

Jedna moznost, jak je osvobodit a vratit do svych tél v jejich svété je dotknout se jich
ulomkem, ktery ma Trnec v sobé (tzn. Ze ten uz musi byt vyfizeny). Druha moznost také
existuje — pokud ve stejnou dobu budou vSichni &tyfi zaménéni usilovné chtit byt zpatky,

kouzlo se zlomi a oni se vrati (llvig a Ulgi chtgji pofad, Slidivka ani Jedupan ne - viz
Vanheim).

Boss fight Trnec

Trnec je vysoky pfes 3 metry a tvofeny vétvemi a Slahouny trnitych kefl. Jen uvnitf "hrudi’
ma vétve smotané do pevného uzlu — tam ma skryty ulomek vejce. Bud obét proroste
Slahouny a nebo dokaze ‘vystfelovat” Slahouny do dvou desitek metrad vzdalenosti. Je
schopen mentalniho souboje, vétSinou ho ale nevyvolava. Pokud je zranén fyzicky v
prubéhu mentalniho souboje, nedochazi k mentalni viné.
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Jeho nejvétsi vyhodou je vsakovani magie — kouzla ho 1é€i, misto aby ho zranovala
nebo s nim jinak manipulovala. Je tfreba ho zni€it fyzicky, hodné muzou pomoci
pyroforovy trhaviny a vrhani oleje s naslednym zapalenim louci.

Nejefektivnéjsi taktikou je ho néjak upalit bez pouziti magie. Trnec pokud hofi, prcha co
nejrychleji k baziné nebo potoku, aby se uhasil. Lou¢ ho pfi zasahu popali za 1k6 zZivotd,
kdyz ho ale predtim férové zlijete olejem, miize to byt i néjakych 6k6 za kolo, coz ho za
zhruba 5 kol (v nejslabsi formé) dost dobfe vyfidi, pokud se nestihne uhasit.

Pokud druzina ziskd pomoc Jedupana a Slidivky, zapoji se do boje nasledujicim
zpusobem:

e Jedupan bude s Trncem mentalné bojovat, ¢imz omezi jeho moznosti (v boji s
postavami bude moct jednat kazdé druhé kolo)

e Slidivka jej bude obtéZzovat v ramci fyzické konfrontace — Trnec na ni kazdé kolo
pouzije polovinu svych moznych utokd. Pomoc druhych démonu pfi 1. a 2. navstévé
udéla ze souboje hracku, pfi 3. navsStévé udéla ze smrtici prohry Sanci vyhrat. V
tomto konkrétnim pfipadé vydrzi oba bojovat celkem 8 kol, po kterych padnou a
Trnec se plné zasoustfedi na druzinu.

1. navstéva 2.navstéva 3.navstéva
Zivotaschop./zivoty: 10/100 16/160 25/250
uc: 2x 9/+1 ruka 2x 11/+2 ruka 2x14/+5 ruka
prorlst 1k6 prorist 3k6 prorlst 5k6
4x 5/+3 Slahoun 6x 6/+3 Slahoun 10x 8/+3 Slahoun
ocC: 6 8 10
SUM/SOM: 20/24 26/30 35/39
Velikost: C C D

Zranitelny je B1/2 (oby¢ zbrané), C1 (magické zbrang), D1/2 (stfibrné a jiné ujeté zbr.), G2
mraz (nemag. ohefi a vybusniny, mraz), | J KL M Ospec.(magie vSeho druhu), P1 (mentalni
souboj). Slahouny jsou 30 saht dlouhé.

Vanheim

Misto je na pohled velmi krasné — jako pohlednice z alpskych luk a strani. Na tento svét
pfichazi jaro. Mistni obyvatelé — Vanové — vypadaji jako lidé a za normalnich okolnosti
v8ichni kypi zdravim, bez ohledu na vék. VSichni umi hrani¢arskou i kouzelnickou magii, umi
s lukem, kopim a s kratkym mecem (viz dale).

Pfed trhlinou ve Vanheimu je jeden z honaku — Vainar, ktery oCekava, ze ten, kdo skrze ni
pfijde mozna bude schopny pomoci. Od néj se dozvi, ze dcera hospodaire a nejcennéjsi
majetek — plemenny byk - jsou stizeni nemoci. Vainar je dovede na statek, kde je jako
poutniky pfijmou.

Kdyz se budou snazit domluvit o zapujceni stfepu, Grisi jim ho neda, protoze jeho syn jel
pro pomoc vzdélancu (cca 1,5 mésice odtud - nema tedy smysl na né herné ¢ekat, viz dal)
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Grisiho statek

Skupina obytnych a hospodarskych budov. Obytné budovy jsou tfi — dvé mensi, ve kterych
Ziji rodiny Grisiho sourozencl, a velky tfipatrovy dim, ktery obyva Grisi se svou rodinou a
sluzebnictvem.

Ve Velkém domé (fikaji mu tak) je:

1. V prizemi velka hodovni sif, kde se v8ichni mistni schazeji k pravidelnym vecCefim a
kde se nechavaji pfespavat pfipadni hosté. Dale pak dalSi mistnosti jako koupelna,
kuchyné apod.

2. Ve vyssim patie je zfizena knihovna a pracovna (v té je uzavfena truhlice Halvar s
Ulomkem) a salonek pro umélecké aktivity (je tam nékolikero hudebnich nastroju,
potfeby k malovani obraz(, loutkové divadlo...).

3. V nejvyssim patie pak jsou pokoje rodiny a slouzicich.

Na celém statku zije 40 dospélych a 10 déti.
Postavy na statku snadno zjisti dalSi detaily:

1. ulomek je uschovan ve skfince Halvar v pracovné hospodaie a Ze si Zadny z jejich
[éCitelt nevi s nemocnymi rady.

2. Pokud nabidnou pomoc, dostanou pfilezitost, ale Vanové tomu moc velkou Sanci
nedavaji.

3. llvig je ve svém pokoji

4. Ulgije v karanténé ve staji.

Pfi pohledu na kazdého z nemocnych alchymista uvidi ohromné mnozstvi zivé magenergie
znacici mocné kouzlo v chodu. Pokud toto hraci sdéli Vanim, ziskaji si respekt a budou
moci byt s nemocnymi o samoté.

Budou-li hra¢i sami s nékterym “nemocnym”, bude s nimi mluvit. Neprozradi svou
totoznost, ale budou chtit pomoct s tim, aby se dostali z izolace. Mluvi telepaticky v
hlavach postav, na kterych poznaji, Zze nejsou z Vanheimu a tudiz by jim mohly
pomoct/poslouzit.

Mozné (nejpravdépodobnéjsi) scénare:

1. Loupez - idedlné i s truhlici (jeji otevieni v tomto svété nezlistane bez povsSimnuti
— bude boj). Pozor (!) na jakékoli pouziti magie jsou Vanové citlivi.

2. Pokus o domluvu na statku - Grisi jim ulomek neda, dokud nebudou dcera a byk
zdravi (“nejstarSi syn je na cesté pro mocné ucence a ti ho urcité budou chtit vidét
kvdli diagnéze...”) Pokud je vSak vyléc¢i a oni slibi, Ze ulomek odnesou z této fiSe,
pak jim ho da rad.

3. Pokus o domluvu s nemocnymi - Pokud uz postavy vi o vyméné dusi a tél, mGzou
zkusit vyjednavat se Slidivkou (télo llvig) a Jedupanem (télo Ulgiho). Ani jeden z nich
nebude chtit tenhle (prozatim) nezkazeny svét opustit - maji tady s tim uz své plany.
Jediny argument, na ktery usly$i — Trnec prebira jejich uzemi a budou se chtit
pomstit. Pfitom je vhodné uzavfit dohodu o tom, Ze Trnce napadnou spole¢né. Za
téch okolnosti jim pak v boji v Rétenheimu pomohou.

4. Informace o vyméné tél - statek jim nejprve nebude véfit — da se je presvédcit
detaily od llvig (nejoblibenéjsi pohadka - O tom jak Freya ke svému nahrdelniku
pfiSla + oblibena postavitka kata v loutkovém divadle).
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Pokud postavy dostanou do ruky stfep (domluva s Vany - ziskaji si jejich davéru pomoci
informaci (vyména tél, silnd magenergie atp., popfipadé po kradezi ale bude to vyrazné
komplikovanéjsi), tak by bylo mozné se ulomkem dotknout obou postizenych a tim je i proti
jejich vuli (tedy Slidivky a Jedupana) poslat domU a divku a byka navratit.

Druha navstéva

V tuto chvili uz llvig (Slidivka) bude normalné fungovat mezi Vany, bude povazovana za
vyléCenou — Slidivka uz vyslechla dost, aby dokazala divku hrat. Nenapadné k sobé silou
démonu pfipoutava Vany, aby ji slouzili. Neni to zatim moc silné: neovlada je pfimo, ale
muZze jim vnukat pocity a trochu s nimi manipulovat.

Byk Ulgi (Jedupan) je na utéku z karantény, honaci i dalSi Vanové se ho snazi marné
chytit, jednoho zabil, par zranil. Zaroven si déla nasledovniky z krav, kde nejedna je uz bfezi
snuskou polopavoudich monster.

Grisi sedi zadumany doma ve své pracovné a premysli nad ulomkem, jehoz vliv se mu
dostava pomalu do hlavy. Je rad, Ze je dcera ‘zdrava” a byk Cily, ale lovit ho nehodla.
Nechce odejit moc daleko od ulomku.

Treti navsteva
Harmonie Vanheimu je tatam:

1. Pastviny jsou zdupané a sezrané démonickymi kravami, které vede zbésily a zufivy
Jedupan. Mezi nimi pobihaji osminoha telatka. Postavy pro né budou vitana Kkofist.

2. Na statku vladne Slidivka témér bezduchym Vanim, ktefi pIni kazdé jeji prani, takze
to tam vypada jak v hororu.

3. Girisi jako jediny neni pod vlivem Slidivky. Truhlici nepusti z rukou. Pomoci moci
ulomku se bude pokouset na druzinu - nejdfiv si zkusi podrobit zlodéje a valeCniky,
pak vyvola mentalni souboj s kouzelniky, hrani¢afi a alchymisty druziny. Diky moci
ulomku je z néj dost vrazedny mag.

Slidivku a Jedupana, aby se chtéli vratit do Roétenheimu. Jsou tu uz zabydleni a o jejich
panstvi v druhém svété jim tolik nejde. Pokud ale postavy dobfe pouziji informaci, ze Trnec
ohromné sili a chysta se hloub do svéta démonu, kde by dokonce mohl uspét, maze je to

namichnout a aby mu jeho uspéch znicili, tak se budou chtit vratit.

Vanové

Bé&zny dospély obyvatel statku je zhruba na 10. Urovni. Ovlada hraniaiskou magii a navic k
tomu kouzla Hyperprostor Il, Rychlost, Oheri. Ma kolem 50ti Zivotl, 40 magu, v boji ma +2
t+sila zbrané (vétSinou kratky mec) do utoku a +1 +kvalita zbroje (vétSinou kozena) do
obrany. Grisi ma navic schopnosti $ermife 16. Urovné se 100 Zivoty a kouzelnym Sirokym
mecem, s kterym vétSinu utoCnikl pokraji.

Tedy se zjevné moc nevyplati jednat s Vany z pozice sily.
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Cas se chyli ke konci

Jakmile se zacne herni €as chylit ke konci (15-30 minut), zac¢ina se mohutné probouzet
sopka. Kdyz postavy opusti svét, ve kterém pravé jsou a vyjdou doma, zemé se jim pod
nohama silné zatfese az vSichni popadaji na zem. PJ jeS§té mlze dat postavam k rozhodnuti,
zda budou pokracovat dal, kazdopadné dalsi, silnéjSi, zemétfeseni by je mélo pfivést na
mysSlenku, ze by mély bézet zpét k Lighet nez se jim cesta zatarasi. Pokud ani to nepomiize,
Lighet se postavdm sama “ozve”. Dle uvazeni PJe jedna nebo vice postav uslysi ve své
hlavé naléhavy hlas Lighet:

“Prosim, kde jste! Vidim, Ze se celéa mistnost tfese a pada kameni! Strasné se bojim, Ze
bude zrcadlo zavaleno a ma nadéje pohasne. Prosim, vratte se ke mé a zachrarite mé!”

V pfipadé, Ze se postavy budou “placat” v nékterém ze svétli, mize PJ postavam naznadit,
Ze se néco déje v jejich svété:

divny pocit, Ze je néco Spatné, ale postava nevi co
po chvilce postava pociti néco jako zemétfeseni, ale ostatni postavy z jiného svéta
toto nevnimaji (postava klidné i kvali domnélému zemétifeseni upadne)

e postavé se ozve v podvédomi Lighetin hlas (viz vySe)

To by mélo postavy donutit opravdu opustit palouk a vydat se za Lighet (pokud ne, tak
nepostupuji a je na PJovi, jak ukonci semifinale). Cesta jeskyni bude namahava, postavy
jesté nékolikrat kvali otfesim popadaiji, ale nakonec se preci jen dostanou do mistnosti se
zrcadlem.

Zrcadlo je rozbité

ZavéreCna scéna druhé Casti kondi tim, Ze postavy dorazi do mistnosti se zrcadlem. Kdyz
dorazi, zjisti, Ze na zrcadle je velka prasklina tahnouci se ze spodniho rohu diagonalné
smérem vzhuru. Sklo v zrcadle je Cerné a Lighet v obraze neni...

Konec druhé ¢asti

Hodnoceni

Hlidani hracského ¢asu (max. 5 bodu)

Sledovani herniho ¢asu - max. 2 body

Plynulost hry (utinaji zbyte€né debaty / vrtaji se v blbostech) - max. 3 body

Ziskané informace od Lighet (max. 5 bodt)

(malo aktivni -1, nezjisti celou historii -1, nejsou podeziravi -1, ...)
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Strepy (za kazdy ziskany stfep 10 bodtl, max. 70 bodt)

stfep z Midgardu (jeleni)

stfep ze svéta Tmy (nemrtvi)

stfep ze svéta Svétla (ropa)

stfep ze svéta Trpasliku

stfep ze svéta EIft

stfep ze svéta Hojnosti

stfep ze svéta Rozkladu

Prichod svéty (za kazdy navstiveny max. 5 bodt)

(hodnoti se elegance a zplsob ziskani stfepu)

Midgard (zjisténi souvislosti mezi mnozstvim vody a agresivitou jelent)

Tma (zpUsob pfekonani “slepoty” postav)

Svétlo (feSeni otazky domorodcu)

Trpaslici (vyjednavani se strazci, zajisténi pomoci od elfd)

Elfové (vyjednavani se strazci, zajisténi pomoci od trpaslikd)

Hojnost (moznost pfistupu k bykovi a hol&i¢ce)

Rozklad (souboj s Trnovcem)

Bohové (v€as si uvédomi, Ze stfep je nedosazitelny)

Led (v&as si uvédomi, ze stiep nelze jednoduse ziskat)

Roleplaying (za kazdy radek max. 3 body, celkem max. 30 bod)

Jak se mi hralo, jak mi druzina “sedla”? (zcela subjektivni)

Zapojeni hracl do hry (vSichni / nikdo)

Atmosféra (atmosférické / “vtipky”)

Munchkini (jsou / nejsou)

PFipravenost hracu na realie (vSichni / nikdo)

Pfipravené charaktery postav a jeho vyuziti (vSichni / nikdo)

Vymyslené fungovani druziny (ano a hrali / neméli)

Kvalita fungovani druziny (konzistentni a uvéfitelna / opak)

Pfima feC, kostymy, herecké etudy (profesionalni / hraje hrac)

Zapamatovatelné okamziky (obohatili pfibéh / hra bez naboje)

CELKEM (priamérné 100 bodd, max 155 bodu)
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