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1. Cast
Osnova prvni ¢asti

1. Organizacni zaleZitosti a uvedeni postav
do déje
cca 30 minut herniho ¢éasu
Probuzeni ve tmé a priizkum situace
Boj / tték nebo jini reakce postav
cca 1,5 hod herniho ¢asu
4. Cesta do Glas Pwyll, mrtva vesnice
Matka chranici dité pied krolly

6. Prichod druida Worena — odvede je do
Ponterwydu

o

cca 2,5 hod herniho ¢asu
7. Péatrani po cesté do Jiného svéta
cca 3,5 hod herniho ¢asu

8. Souboj s McBraenem

1. Pripravana hru

Informace pro PJ

Priprava osobnich denikit. Rozdélit 5md, 5st, 5z1
kazdy. (Méj na védomi, Ze zlodej dostane 7-7-7,
ale on o tom vi.) Ktin zadny.

Cetli vsechny texty vyslé na webu? (Maji
informace o pojeti ras a povolani pro tuto hru?
Védi, Ze tato zemé je jejich domovem a Ze ji maji
radi? Pokud ne, tak jim to sdélit.)

Zkontrolovat, zda maji vSechny (tajné)
informace, které se vazi k povolani (Priloha -
Tajné informace dodané pred hrou)

2. Obecné informace pro PJ

2.1. Orientace na pribéh

Toto dobrodruzstvi je orientované predevsim na
pribéh. Nesnazi se simulovat svét s presné danymi

1. Cast
vzdalenostmi a presné danym poctem hodin, jak
dlouho to kam odkud trva. Misty se stane, Ze at

postavy nasadi jakoukoliv rychlost pohybu, je
nutné, aby se do cile dostaly prosté ,navecer®.

Pokud nastanou néjaké necekané situace, jako ze
se omylem vydaji pfesné na opa¢nou stranu, nez
maji, pokusi se jim napied PJ naznacit, Ze néco
neni v poradku — Ze tudy uz pted par dny sly nebo
ze do takového kopce by ta cesta podle jejich
znalosti jit neméla. Pokud je to nepfiméje
prehodnotit smér, doporucuji odecist bod, ale
nechat pokracovat pribéh tak, jak bylo
naplanovano (dorazi k vesnici, ke které dorazit
maji).

2.2. Smrt postavy

Pokud v pribéhu prvni c¢asti nékdo zemfe, je
pravé jenom jemu potieba ve vhodnou chvili
sdélit, co se snim délo po smrti. Probudi se na
tom stejném misté, jen mu svét prijde trochu
ponufej$i. Po zranéni neni ani paméatky, jen ho
tam boli. Chvili hled4d ostatni, néjakou dobu
osaméle bloudi bazinami, a nakonec se dostane na
skalnatou motskou plaz. Slunce zapada a zaléva
zlatym svitem ostrov v dali (Avalon). Kousek u
btehu je lodka, vypad4, jakoby tam na néj ¢ekala.
Ten ostrov jej vabi, vypada to, Ze tam je krasné, ale
néco mu rika, Ze by se mél vratit, Ze ho tady jesté
néco ¢eka, ze tu ma povinnosti, Ze by mél splatit
dluhy.

KdyZ zistane, bloudi dal, nakonec se dostane na
lehce zatravnény placek, misty néjaka dlazba, citi,
Ze by tam mél zlistat a ¢ekat. Ve druhé ¢asti, kdy
postavy navstivi ,Jiny svét”, se bude moci
druzinka shledat se svymi druhy. O tom vsak vice
aZ v druhé ¢asti. Pokud se vypravi na ten ostrov,
priplouva, vidi jablonovy sad a vném si hrajici
mladé divky... urcit€ mu na ostrové bude krasné
(a hra pro jeho postavu kon¢i).

Pokud zemfelo vic postav spolu, postupné se
vSichni i setkaji a mohou se domlouvat mezi
sebou.



2.3. Cestovani

Voprvni c¢asti dobrodruzstvi se nachazi t#i

Llwyngwril
zmore), Glas Pwyl (mrtva vesnice) a

dilezita  mista: (najezd
Ponterwyd (vstup do Jiného svéta). Pro
zdarny pribéh dobrodruzstvi je nutné se dostat
z prvniho pres druhé do tretitho. Je to dlouha
cesta.

Na zahrani cesty zfejmé nebude v pribéhu
GameConu ¢as, pokud bude druZina rychla, mutze
byt zahrana, ale pokud se nebude stihat,
doporucuji ji podat jen jako kratky popis PJ.

Pocet mil (kilometrt) jsou taktéZ orientaéni a —
kromé toho, Ze ramcoveé odpovidaji realité — jsou
§ity na miru spiSe vice akénim a odolnéj$im
druzindm, aby mély pocit dobrého vykonu a citily
se vyCerpany.

Je konec fijna, je docela zima (5 °C) a sychravé

pocasi. Neni vhodna doba na dlouhé cestovéni.
Slunce vychézi kolem osmé a zapadé pied patou.

CCA 30 MINUT HERNTHO CASU

3. Kapitola prvni: Najezd na
Llwyngwril

3.1. Pozadinajezda

Najezdnici z Danska a severniho Némecka —
predevs§im Sasové - jako kazdy konec 1éta podnikli
vypravu na zapad. Jednalo se o dvanact velkych
jarld, kazdy znich predstavuje kmen jednoho
zvifete. Doma ve Skandinavii to jsou rivalové (a
nékdy znacni), ale predloni provedli velky néjezd
na tzemi Zipadorimské rise, kde byli fimskou
armadou obkliceni a donuceni spolupracovat.

Bitvu vyhrali.

Letos se dostali k pobrezi BritAnie — na bohatsi
jihovychodni pobrezi, kde je nékolik bohatsich
mést jeSt€ zdoby fimské fiSe. Vhonbé za
bohatstvim nechali odjezd na pozdé€ji, ale pak
nebylo vhodné poéasi, bylo hodné bouii. Cast
navrat risknula a vratila se, cast se vydala
drancovat nezndmy sever, ktery ale byl chudy,

1. Cast

drsny, a diky tamnimu pocasi, které bylo jesté
horsi nez to na jihu, se necekané dlouho zdrzela.
Nyni je plavba pfes oteviené mote tézko
myslitelna a navrat domu by byl velmi riskantni.
Na popud Losa se tedy opét spojili dohromady,
vytvorili mensi armadu, a rozhodli se stravit zimu
v této zemi, kterou si napted podmani.
Vétsina pravé prijizdi ze severu. Mensi éast pluje
zjizntho pobrezi. Hodlaji dobyt vSe, nac¢ jim
vystadi sily. Jsou to zkuSeni vale¢nici, co maji za
sebou uz hodné najezdi i bitev, je jich hodné, a
jsou relativné organizovani. Jedn4 se o cca 50 lodi,
na kazdé je cca 16 véleénikd. Ocekavaji, ze zde
najdou zemi s pripravenymi zasobami na zimu,
které jim pomohou ji preZit.

15 lodi (dva jarlové) miii k Llwyngwrilu, hlavni voj
je vidét v dalce u obzoru (cca 12 mil od pobiezi),
jak pokracuje na jih. Co se postavy nedoui je, Ze
dalsich 30 lodi miri z jihu na Caterach.

3.2. Popis Llwyngwrilu

Osada lezi na mirném kopecku u vybézku u mote,
na rozsiteném konci tizkého a prudkého tudoli.
Tim tdolim ptiték4d potok a vede péSina, ktera
neni od mote prili§ vidét. Tou sem postavy prisly.
Mote je zadpadnim smeérem. Kolem osady jsou
poli¢ka, za nimi les. Na severu mezi policky a
lesem protéka potok.

Osada je obehnana valem, na némz je
palisada, pired valem je zvnéjsi strany
prikop. Osada ma dvé brany, jednu vétsi, od
vychodu, jednu mensi, na zipad, vedouci
k pristavisti, htife chranénou. Cca deset sahii od ni
uz za¢ind more a molo ,pristavu“. U vychodni
brany je vétsi ohrada se spole¢nym dobytkem —
zvenci osady.

Vosadé jsou prevazné sruby, nékolik chatréi, u
nékterych znich ohrddka sdobytkem. Vse ze
di‘eva, prip. rakosu. Volny prostor je pfed branami
a uprostred osady.

Osadé $éfuje starsi muz, diive valecnik, ktery se
jmenuje Gwyr. Je docela razny a schopny, ale



k cizincim tro$ku neduvérivy. Je zvykly spoléhat
se na sebe, na své lidi, a na svou osadu. O svou
osadu vSak bude mit opravdu strach. Ma dlouhé
vlasy spletené do copanki, prosedivélé vousy.

3.3. Uvod pro postavy

Asi tfi mésice nazpatek putovala druZina o néco
vice na sever a pii svych toulkach nahodou potkala
davného ptitele Connru - spolubojovnika z
pocatki jejich dobrodruznych vyprav. Setkani to
bylo milé a bujaré, ale nemélo dlouhého trvani,
protoZze druzina musela pokracovat dal za praci a
Connra zpét do své osady a za obchodem. Dohodli
se ale, ze az se bude skupinka pratel vracet zpét,
urcité to vezmou pres Llwyngwril a zastavi se za
Connrou a poradné s nim a jeho rodinou zahoduji.
Bude to velmi milé zpestieni na jejich cesté, pred
zimou chtéji dorazit do Caterachu — kralovského
meésta — budou to tedy mit po cesté.

Ctvrtrok uplynul jako voda a dnes naveder (jiz za
tmy) koneéné pii zpatecni cesté dosli do vétsi
osady, chranéné palisddou, kam byli pozvani
Connrou (35). Moc nevédi, jak ta osada
vypadala, pamatuji si, Ze prochazeli vétsi branou
(velkou na mistni poméry). Connrliv srub neni
moc velky, ma pohostinnou Zenu Gwendybreth
(32), mladou krasnou dceru Laidgwynn (16),
tak akorat na vdavani, a malého kluka Conilla
(10), jednou zné&j bude dobry muz. Pro pripad
najezdu neprili§ vhodnid kombinace. Dal$imi
hosty vecera byli Deire (18) a Wyrlin (20),
ktefi v§ak prenocovali ve svém domové.

Mensi hostina (jehnéc¢i pecinka) zacdala vcera po
prichodu postav kratce pred setménim (néco pied
Sestou vecer), pokracovala pitkou (medovina).
Hodné se spitim hecovali a Connrova fyzicka
nestacila fyziéce postav, dost ho bude po
probuzeni bolet hlava. Ke spanku ulehli pozdé (cca
kolem ptilnoci), kde se dalo. Srub neni moc velky,
kor kdyz do néj prijde 2x — 3x lidi navic, takze lezi
skoro vsude.

Na Llwyngwril vsak podnikli krollové najezd a
pruni problém nasich postav je viibec dostat se
z bardku, u kterého si ani nepamatuji, kde ma
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vlastné dvere. Pri hostiné totiz spalili v krbu
vSechno drevo a nikoho pozdé vnoci uz
nenapadlo prinést dalsi. V ohnisti sice zbylo par
uhlikii, ale védi o nich jen to, Ze tam jsou, neda se
s nimi svitit na cestu.

3.4. Zacatek hry

Do snu vam pronika pla¢ malého ditéte.
Kiik. Udery sekyrou o $tit. Zabu$eni na
okenice. ,,Vstavejte! Najezdnici! Vstavejte!“

Zacind Real-time pasdz. Diiraz na dynamiku,
napéti, rychlost a efektivnost reseni. PJ stopuje
cas. 1 kolo = 10 vterin. Trvani 2 minuty.

Situace

Jak asi tak mtze vypadat situace, kdy vdomé o
jediné mistnosti pro ¢tyfi lidi spi lidi dvanact, je
naprosta tma, a osm lidi to v tom domé nezné, po
veerej$i pitce vlastné asi ani nevi, kterym smérem
a jak daleko jsou dvetre a okna, a po prekotném
vstavani po chvili nevédi, kde spali pied chvilkou a
kde maji svoje véci? Connru tiesti pekné hlava a je
dezorientovan.

Zkuste to udrzet ve vazné, i kdyz trochu absurdni
roviné. Tahle scéna m& mit dynamiku, hraje se
real time, nedélejte z toho frasku. I kdyz postavy
v naprosté tmé pres sebe packaji, a hledaji vychod,
zvendi se stale ozyva krik, plac vydésenych déti,
volani hledajicich se pribuznjch a kleni
nastvanych muz.

Smyslem takového probuzent je zajimavy zacatek
s predzvesti akce. Rozhodné ne buzerace.
Vyhnéte se negativnimu pristupu, kdy budete
postavam brdanit v tom a onom, protoZe chcete
byt realisticti. Ano, neni tam videt, nevi, kde maji
véci a neznaji to tam. Netusi ani kde je okno a
dvere.

3.5. Pruzkum okoli

Kdyz se postavy konetné zorientuji, zacnou
zjisfovat, co se venku déje. Najezdnici tady zatim
nejsou a chvili jesté nebudou. Presto sledujte, jak
postavy reaguji, kdyz nic o situaci nevi.



Venku je samoziejmé noc. Mésic je sice chvili pred
uplikem (ten bude zitra), ale za protrhanymi
mraky. Neni ani svétlo, ani tma, je pfitmi. Rozlisit
pripadné pratele od pripadnych nepratel na vice
neZ deset metri je téZké. Nikdo poradné nevi, co
se dé€je, venku pobihaji hlouc¢ky, jen u pristavisté
se shlukli muzi.

Zhruba nékde tady kon¢i real-time pasaz a
hra se stava klidnéjsi. Do této chvile se
snazte udrZet napjatou atmosféru. Postavy
by mély byt opatrné — nemohou védét, kdy
jim nékdo wrazi hlavu neopatrné
vystréenou zpoza rohu.

Pokud se vyptavaji na podrobnosti, na to, jak to
vypadalo vCera pti setméni, kdyz vjizdéli do osady,
dozvi se, Ze je chranéna palisidou, m4 zhruba sto
sahl v priméru, je v ni celkem cca 40 domd, pred
palisddou je ohrada se stidem koz, ovci, prasat a
krav. Koné v Llwyngwrillu nemaji.

Kazdopadné pii prvotnim prizkumu (béhem
prvnich nékolika desitek sekund) zjisti toto:
akutni nebezpe¢i (v rameci kol) nehrozi. Nékde
venku byli zfejmé vidét najezdnici, velmi podivné,
Ze pravé v tuto dobu — to uz byvaji davno pryc. U
pristavisté se rozriistd skupina muzi, zfejmé ti
budou védét vic. V osadé panuje chaos.

V okolnim zmatku a shonu mohou vidét
jejich mladého znamého Wyrlina, kterak se
pripravuje do boje, Deire mu s placem
pomaha do jednoduché zbroje.

Nezapomeri, ze c¢as stdle bezi a ttok zacne
pomérné brzy. Pohanéj je, ale zaroven, pokud
budou mit ndapady, jim nechej moZnost je
realizovat. Pokud budou bezradni, postup ddle.

3.6. Informace, které mohou zjistit

Doposud bylo popsino, co mohou zjistit
prohlidkou svého okoli. Budou-li néjak Sikovné
Spehovat na lodich nijezdnikdi, mohou zjistit i
dal$i detailni informace. Pokud je napadne jak
Sikovné Spehovat, dej jim tu prilezitost a podle
toho jak dobry plan to je mohou zjistit néco
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z nasledujiciho:

- Néjezdnici nemaji zadny velky plan, sazi na
prrekvapeni a hrubou silu.

- Vsimaji si svétel ve vesnici a mluvi mezi sebou
o tom, Ze uz je asi spatfili, ale jsou si jisti tim,
Ze to stejné celé dobudou.

- Hodlaji to tu vyplenit, pobavit se Zenami,
nabrat néjaky dobytek a cennéjsi véci a
pokracovat dal na jih.

- Lodi je dohromady nékolik desitek.

- Chtéli by se vratit domd, ale nemohou kviili
dlouhodobé rozboutenému moti.

- Neéktefi byli jesté pred tydnem docela zoufali,
ale jarlové se sesli a udélali velky plan, Ze dobiji
tuto zemi a na zimu se zde usadi, fadovi vojaci
jim vefi a tési se na toto skvélé dobrodruzstvi, o
kterém pak budou jesté dlouho vypravét, tohle
jesté nikdo neudélal.

- Los s Lisdkem to dobie vymysleli

3.7. Co dal?

Pokud se za¢nou dohadovat nad tim, co délat,
prejdi do real-time modu a dej jim tii minuty ¢asu
(stopuj).

Jak to tedy vypada ve vesnici? U pristavisté se
shlukuji muzi, odbihaji pro zbran€é a brnéni,
posilaji pro své syny, synové posilaji pro otce,
hledaji kamarady, hledaji své Zeny a dcery,
domlouvaji se co dil. Po osadé pobiha vydéseny
dobytek, zac¢ind mrholit a zem se stava blativou.
Mimina a malé déti k¥i¢i, jak se boji, vyruseni ze
spanku nenadalym ruchem. Zeny hledaji sviij
dobytek, své muze a své déti. U vychodni brany (ta
do kopct) se zac¢ina vytvaret velky shluk.

Nyni by méli dostat svlij hlavni quest pro tuto
¢ast: jit varovat krale, ze od severu podél
zapadniho pobrezi priplula velka armada a
Ze celé zemi hrozi velké nebezpeéi. Neni ¢asu
nazbyt, musi to vzit pres Glas Pwyl, kde mohou
ziskat koné (je tam statek, kde koné chovaji) a oni
tak budou moci cestovat rychleji. Chodec
(pokud neni, tak druid nebo nékdo jiny) vi,
ze normalni chuzi by to nikdy nestihli df¥ive
nez najezdnici po moii. Po moii je to



nebezpecné, protoZe jsou tam dalsi nepratelské
lodé, a vyslat pouze chodce na rychly pochod je
riskantni, nebot zemé uz miize byt plna
najezdnikii. Rozhodné jsou potieba koné z
Glas Pwyl, jinak to nepijde.

Urc¢ité ma néjaky vyznam, pokud pouziji jakykoliv
dalsi informacni prostfedek — vyslani havrana se
zpravou, kouzlo posel apod. Ohodnotime to, ale
bylo by obrovskou chybou se na to spoléhat, kdyz
jde o tak dtileZitou véc.

Zéaroven by se ale nyni méli snazit pomoci
zachranit osadu a nejlépe i znemozZnit invazi
severand. Nyni mohou délat v podstaté cokoliv se
jim zlibi. Pfedkladam tii hlavni varianty, aby se i
méné divtipné skupiny mély ¢eho chytit, a abys
vidél, do jakych scénaiti by mohli smétovat.

Utek

Jednou z prirozenych reakei bude tték. Bud chtéji
utikat co nejdal, nebo se po chvili zastavi,
zapremysleji, zjisti, Ze zas az tak akutni nebezpedi
nehrozi a teprve ted zacnou zjistovat informace
nebo zkusi osadé€ pomoci. Bezhlavy uték v noci
s kocovinou do nezndmého lesa neni Zzadna
sranda, ale nakonec by s touto variantou neméli
mit zddné problémy.

Pokud postavy samotné nenapadne, Ze by méli
varovat okoli, vloZz do cesty néjaké CP, které je
vybidne k tomu, aby §li varovat krale — postavy to
koneckonciti stejné maji po cesté.

Zapoji se do boje

U zapadni brany (k moii) se shlukli muzi a 5
ludistnikd vyCkdva na brané (vic se jich tam
nevejde) — céekaji na vylodéni nepratel. Doprej
jim tvrdy boj, ale nech je zvitézit. Nech je
okusit, jak jsou to tvrdi bojovnici — musi zjistit, Ze
to neni jen barbar v krouzkovce, ale Ze maji napf-.
i vosmi co délat, aby dostali dva. Prvni kolo
utoénikldl je porazeno zhruba poté, co vycerpaji
tretinu svych prostfedkd (Zivotli, magt). 1/3
z utoéniki budou star$i krollové, 2/3 mladsi.
Najde se i par vyjimek — lupi¢ atocici ze zalohy,
Samanka, sesilajici na bojovniky rychlost apod.
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Po odrazeni prvniho utoku Gwyr oznami, Ze
museji najit nékoho, kdo piijde varovat krale
Ulthyra, ktery sidli na hradé Caterach, co se déje.
Zdejsim lidem se moc chtit nebude, daleko radéji
budou branit vlastni mésto a rodiny. Pokud se
postavy samy nepiihlasi, pfimo jim to nabidne.
Chodec (¢i jina vhodna postava) by mél védét, ze
Caterach mél stejné byt jejich dalsi zastavka a Ze
to maji po cesté. Caterach ma byt asi pé€t dni cesty
odtud, je tedy nutné vydat se tam co nejrychleji.
Aby méli Sanci pfedehnat nepratelské lod’stvo,
must si zajistit koné, nejlépe ve vesnici Glas Pwyl.

Pfi této varianté ihned odchazi z mésta, privod
lidi, co se jdou ukryt do jeskyné, potkaji cestou —
dalsi variantou se jiz nezdrzuji!

Starsi krolli valeénik (obouruéni kyj)

UC 11/+5 (4 + 5/+4 +1 +1 +0/+1)
(sila + té€zky kyj + rodova zbran +
presnost + drtivost)

oC 4 (-2 +6)
Zivotd 60 - 80
aroven 6, bojovnik
Odolnost 19/+4
Inteligence 4/-3
Charisma 4/-3
Velikost C
Bojovnost 11

Zranitelnost  humanoid

Mladsi krolli valeénik (sekera + Stit)

§[6) 8/+1 (4 + 3/+1 +1) (sila + sekera
+ presnost)

oC 3 (-2 +4 + 1) (obr + KZ + §tit)
Zivotli 60 - 80

aroven 6, bojovnik

Odolnost 19/+4

Inteligence 4/-3

Charisma 4/-3

Velikost C

Bojovnost 11

Zranitelnost  humanoid

Pomahaji jinak
Nemusi se nutné zapojovat do boje, mohou
pomoci i jinak. Pomahaji najit ztracené déti,



uklidiiuji matky, chytaji dobytek. U hlavni brany
se dozvi, Ze je tfeba zformovat vSechny
nebojeschopné ¢leny kmene a dobytek a odvést je
schovat do jeskyné, co je v kopcich asi tfi mile na
vychod, a ochranit je cestou proti piipadnym
prepadim (k tomu vSak nedojde). Poté, co je
doprovodi do jeskyné a pomohou ukryt, velitel
vypravy je pozada, aby sli varovat kréle.

Zvlastni pripady

Pokud vymysli néco originalniho, jako napriklad
hyperprostorovat se na lod na nenapadné misto,
zneviditelnit se, podrobit si hlavniho viidce
vypravy a jeho usty vydat armadé jiné rozkazy,
s nalezitou obtiznosti (konzultace s pufiakem),
umozni jim to, (obodovani takovych pfipada
probereme individualné na poradé), ale pak je
naved opét na hlavni linii varovani kréle.

3.8. Smrt Wyrlina

Af uz se rozhodnou pro jakoukoliv variantu, at uz
délaji  cokoliv, je pro dalsi prubéh
dobrodruzstvi nezbytné nutné, aby zemi‘el
Wyrlin — mlady partner Deire.

Budou-li tedy utikat, jeden z poslednich vyjevii, co
uvidi je, jak je Wyrlin skolen daleko vrZenym
kopim a jak umira v naru¢i své milované Deire,
kterd neskuteéné tklivé place, div zarmutkem
neskona. Ano, mizZete v nich tak vyvolat i pocit
hanby, Ze tak mlady a nad€jny jinoch, jejich ptitel,
padl za obranu své osady, zatimco oni utikaji.
Tteba se v nich probudi svédomi a prispéchaji na
pomoc.

Stejné tak, kdyz budou bojovat, najde si Wyrlina
smrt. At uz to bude boj muze proti krollovi, nebo
opét zbloudilé kopi ¢i Sip (v pripadé, Ze by hrozilo,
Ze nestaci ani jedna z lodi dorazit ke biehu).
Prehrajte zase néjakou truchlivou scénku, jak
Deire hoice proziva tuto ztratu a oplakiva svého
nejmilejsiho.

Podstatné je, aby Wyrlin zemiel, Deire zila
a postavy v nich vidéli milostné pouto tak
silné, Ze by mohlo jit az za hranice smrti. Je
to dilezité pro druhou ¢ast, vychutnejte si tedy
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tento par jak pfi tvodnim entrée, tak u jejich
smutného konce — hraci by si je méli pamatovat.

3.9. Ziskavani informaci po najezdu

Po boji (¢i jinym zptisobem) se mohou zmocnit

néjakého z preZivsich utoénikt a vyslechnout jej.

Sam od sebe jim povi jen zakladni informace (je

nas moc a vybijeme vas), ale sofistikovanéjsimi

metodami (zvlastni schopnosti postav, napadité ¢i
ucinné muceni) se mohou dozvédeét vice:

- Jména a totemy az tf{ rtiznych jarld;

- Jarld je dvanéct, obvykle kazdy jedna na svou
pést, ale jednou za cas se sejdou na spolecné
poradé;

- Pod jednoho jarla spada pét az osm lodi;

- Na lodi byva az tolik muzii, kolik je prsti na
nohach i rukéch;

- Lodi je moc, mockrat prsty na rukou.

CCA 1,5 HODINY HERNTHO CASU

4. Cesta do Ponterwydu pies
Glass Pwyll

Informace pro PJ

Postavy jsou na cesté z Lhwyngwrilu, béhem ni se
doberou ktomu, Ze by méli varovat Siry kraj
(moznd) a predevsim krale Ulthyra. Blizi se
k vesnici Glas Pwyl, kde doufaji, Ze ziskaji koné k
rychlejsimu  postupu, vesnice je vSak jiz
vydrancovand. Tato wvesnice slouzi hlavné
k tomu, aby ziskali ndznaky z Jiného svéta, dalsi
pojitko k nému a predevsim lehce okusili
cestovani skrze néj. Glass Pwyll slouzi jednak
k navozeni atmosféry, jednak ktomu, aby si
uvédomili, Ze uz ani ve ,vnitrozemi® (tri mile
odtud na zapad je jind vesnice a more) neni
bezpeéno a vice se o svou bezpecnost zacali
starat.

4.1. Glas 11

Cesta do Glass Pwyll je naroc¢n4, ale nebyt toho, co
se dé€je, tak idylicka. Kopce, udoli, feky, potoky a
jezero. Malebna krajina. V jednom bodé€ se mohou



rozhodovat, jestli ptijdou Sir§i cestou pres osadu
Glyntwymyn , (tu mohou varovat - 1 hodina a 7
mil cesty tam, 1 hod a 7 mil zpatky) a nebo na
Glass Pwyll. Hranicari vi, ze v Glass Pwyll by se
méli dat sehnat koné a navic je tak ta cesta o par
dni krat$i. Navic, bez koni to nemohou na
Caterach zvladnout véas.

Prichod do vesnice

Znic¢ehonic se vlese otevie prostor a vejdou do
malé vesnice. Je asi 10:00. (Pozor, pokud méli
predvoj — havran, hranicdt — bude je o tom
informovat v predstihu.). Atmosféricka scéna.
Vsude leZici mrtvoly — nejen muZi, ale i Zeny a par
déti (cca 40 tél). Krev srazena na zemi, uz se do ni
ani nechtéla vsakovat. Nikdo atok necekal. Nikde
ani zivacek. Vesnice prazdna, vyrabovana. Ohrady
od dobytka zeji prazdnotou. Na mrtvolach jsou
mouchy a krkavci. Kus od vétSiny domt
spalenisté, jesté doutna. Diive to byl velky statek
na kterém chovali koné. Jedna zpostav ma
v popisu, Ze se tato vesnice vzdycky podobala té,
ve které vyrostla, dalst zde mél milenku.

Zjistovani informaci

Glas Pwyll ma 8 domid a 40 obyvatel, ztoho
polovina jsou déti a dorostenci. Par policek
v okoli, né€kolik ohrad pro dobytek, prouténi
ohradka na driibez. Kousek od vesnice studéanka.

Na zemi lze nalézt dva velké té€zké rozbité Stity,
které podle tvaru a vahy musely pattit
néjezdnikiim. Mrtvoly jesté nejsou ani chladné —
musely to byt tak dvé hodiny, co se to stalo. Podle
stop je najezdnikd 12 — 20, prisli z tdoli od mote
na zapadu a zase se tam i s dobytkem vydali
nazpatek. Hranicari védi, Zze postavy maji
pokracovat tdolim na jihovychod.

Koné zde nejsou

Pfi letmém prizkumu zjisti, Ze ve vesnici
nezbyvaji zadni koné, v které tolik doufali. Bud si
je najezdnici odvlekli sebou, nebo je
chladnokrevné zabili na misté a nemilosrdné z
nich strhali maso, které by se dalo vyuzit. Druzina
by méla tedy trochu propadnout panice — bez koni
nemaji Sanci dostat se na hrad vcas.
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4.2. Prosakovani atmosféry

Toto misto utrpélo velkou emotivni zménu, navic
par hodin pied zac¢atkem samhainu, kdy jsou si
bézny a Jiny svét blizko, proto se zde mohou
odehrdvat podivné véci.

Napriklad, pokud pijdou blize k hromadé, jakoby
na chvili zahlédli placici holcicku, jak na né
prosebné z hromady vztahuje ruce. Pohled to bude
chvilkovy, jakoby halucinace, ale o to vice
znepokojujici. Podobné, kdyZ se pokusi hnout s
nékterym z té€l, najednou jakoby télo ozilo a s
narkem se snazilo obejmout postavu. Po chvili je
zde zpét realita, ale hriznad vzpominka zlstava.
Navic to vapada, Ze se nejedna o halucinaci, ale
ono se to ,skoro“ déje.

Postavy také vidi pohybujici se postavy/stiny na
hrané periferniho vidéni, kdyz se ale otodi,
nic/nikdo tam neni.

VSechno jsou to obrazy z Jiného svéta, které se
vazou k tomuto mistu.

4.3. Krik z lesa

Po nékolika téchto atmosférickym situacich a
hororovém znejistovani zaslechnout z lesa Zensky
kiik. Na chvili mize pusobit jako dalsi vyjev z
Jiného svéta, ale jeho désuplné pokracovani
doprovazené détskym placem by mélo postavy
utvrdit v tom, Ze se tady nedaleko néco hrozivého
opravdu déje.

Asi 150 sahii od vesnice se jedina prezivsi Zena
snazila skryt v hloubi lesa a zachrénit tak zivot
svilj a predevSsim Zivot svého nemluvnéte. Byla
vSak dostiZzena poslednimi krollimi vale¢niky, ktefi
se trochu zdrzeli a ted maji v planu si trochu uZit.

Druzina pfibih4d zrovna v okamziku, kdy se
krollové témér zmocnili Zeny. Ta se vSak brani ze
vSech sil a dokonce se obétuje pro své dité. Déla
vSe proto, aby pozornost padala na ni a aby si
najezdnici nev§imali jejiho mimina — to se snazi
skryt do dutiny stromu (a¢ se zdia byt toto
pocinani sebevic bldhové, jeji matetska laska ji tak



veli). Chvili na to ji jeden kroll pevné drzi, jisti to
nozem pod krkem, druhy si zac¢inid hrat (popis
upravte dle v€ku a konzervativnosti druziny).
Jakmile se druzina objevi, matka je podriznuta.

Matka musi zemrit, dité prezit. Jasné musi
byt matefské pouto mezi nimi — tak silné, Ze by
mohlo jit az za hrob. Diilezité pro druhou ¢ast.

Zde je prostor pro druzinu, aby projevila své
taktické schopnosti na malém prostoru. Krolli

valecnici jsou dva.

Mladsi krolli valeénik (sekera + Stit)

16[¢) 8/+1 (4 + 3/+1 +1) (sila + sekera
+ presnost)

oC 3 (-2 +4 + 1) (obr + KZ + §tit)

Zivotl 60 - 80

aroven 6, bojovnik

Odolnost 19/+4

Inteligence 4/-3

Charisma 4/-3

Velikost C

Bojovnost 11

Zranitelnost  humanoid

4.4. Prichod druida Worena

Glas Pwyl
ponterwydského druida Worena, ktery se sem

Masakr ve vesnici zburcoval
hned bézZel podivat, co ze se zde déje. K vesnici se
dostal o néco pozdéji nez nase druZina, rovnou
tedy zaslechl jejich probihajici boj a vydal se k
tomuto mistu. Na scéné se objevi chvili po skoleni
posledniho z najezdniki. Vidél posledni okamziky
bitvy a i z vysledné situace mu bude vSe jasné,
nebude druzinu povaZovat za najezdniky, naopak
k jim jakoZto hrdintim bude mit divéru (ale pfesto
je to porad on, kdo je zde druid a vii¢i komu by
mél byt prokazovan respekt. Je to mag (ale v
tomto svété oznacovan jako druid) na 7. trovni).

Po kratkém rozhovoru s druidem, kdy druzina
popise blizici se invazi, rozhodne Woren, Ze zde
nejsou jiz co platni a radéji sviij ¢as bude vénovat
varovani své vesnice a pripravdm na samhain.
Pokud jej bude druzina premlouvat, aby jim

nejdiive pomohl s pohibenim vesni¢anti, nakonec
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tak uéini, ale neprijde mu to vii¢i ¢asu a hrozicimu
nebezpedi rozumné. Pohibivani mize zabrat 1 — 3
hodiny (jednoduchy rov, vytvofeni mohyly z
balvani a kament z okoli = 1 hodina; kopéni
hromadného hrobu, vyuziti jiz néjaké existujici
jamy, magicka kremace = 2 hodiny; kopani hrobu
pro kazdého zvlast = 3 a vice hodin). Ochrana
pamatky mrtvych je ¢in zasluzny, ale prave ted jde
o Zivoty lidi, kteri jesté Ziji. Bodové zvyhodnéni
tak za sviyj ¢in budou jen, pokud vse stihnou a
bude se rozhodovat mezi dvémi druzinami.

Pokud by se druzina chtéla vydat na trestnou
vypravu, pomstit se a snad i ukofistit néjaké koné,
musi jim to Woren vymluvit, Ze je to nerozumné,
7e patrné dosdhnou nanejvys jen osobniho
vitézstvi (pokud jestli), koné budou nepouzitelni
(pokud vibec Zivi), zajdou si bokem a daleko
(navic v tom sméru neni zadna ves, kterou by
mohli krollové ohrozit) a hlavné jejich hlavnim
poslanim by meélo byt varovat krale. At tedy jdou
radéji s nim do Ponterwydu, je to po cesté do
Caterachu a navic — coZ je hodné podstatné — zna
vyraznou zkratku.

V anotacich pro hrani¢are a druida je zminka o
zvlastnim druidském cestovani. (Zel bohu Woren
je prilis mlady druid, aby ho plné zvladal a umi
to jen ve svém okoli.

Postavy nejspiSe vezmou preziv§i dité sebou.
Pokud to neudélaji, vezme ho druid Woren.

4.5. Worenova zkratka

Je nutné postavy presvedcit, aby se vydali
Worenovou zkratkou. Vijhody to ma pro né jasné,
obycejnou cestou by jim to zabralo alespon
ptlden, takhle jen par chvil.

Vyzve je, at se vSichni chytnou za ruce, niceho si
nev§imaji, nicemu se nedivi, a jdou porad za nim.
Pak pred sebou neznatelné mavne rukou a jde.
Postupné zacinaji mit dojem, jakoby cely svét
potemnél, prisel o barvy, vSe kolem zpopelavélo,
zvuky se prohloubily, objevil se vSudypfitomny
vanek a celkové to nabralo jiny nddech — druzina
vstoupila do Jiného svéta, kam odchazi mrtvi.



Postavy presly s Worenem do Jiného svéta téch asi
150 sahti od vesnice, ale maji ji na dohled. Jedna
z postav se ndhodou ohlédne a spatii, Ze vesnice je
plna lidi. Ted’ tam nevidi Zadné mrtvoly. Bezradné
stoji, objimaji se, nafrikaji. Néktefi nepfitomné
odchazi pry¢, smérem kmoii ( = na zapad, k
Avalonu). Pokud se tam nékdo chce vratit, Woren
jim pfipomene, at se drzi jeho rady, kterou jim
predtim dal.

Cesta je kratk4 a tak nic moc dalsiho nezahlédnou,
snad jen mezi stromy se mihne drobny paloucek,
co vypada jako poutni misto, uprostied néj stoji
menhir, kolem néj jsou rozestavéné svicky. Woren
ale misto znéjakého dtivodu obchazi Sirokym
obloukem. Pokud si to néjakid postava hodné
prohlizi a otaci se za nim, muze se ji zdat, Ze tam
zahlédla tii temné hrbaté ptikréené postavy. (TTi
carodéjnice provadeéjici ritual). Jina postava muze
na okraji palouku zahlédnout malou holé¢icku
v bilé kosilce.
Po chvilce koukdni mohou mezi stromy
zahlédnout i spanilého bilého koné. Neskute¢né
krasného. Pockat, nemél ten kan na hlavé roh?
Tézko tici, uz je v nenévratnu, ale byla to

srdcepotésujici nadhera.

Pri prepoctu urazené vzdalenosti a ubéhlého ¢asu
by mél byt pomeér mezi 40 milemi za 20 minut.

CCA 2,5 HODINY HERNIHO CASU

5. Vesnice Ponterwyd

5.1. Ponterwyd

Od severu na jih protéka feka Afon Rheidol, na
zapad a vychod vedou tudoli se dvéma potoky.
Témito tdolimi potoki vede §irok4, avSak neptilis
pouzivana cesta z Caterachu do Aberystwyth (coZ
je velka, ale touto dobou jiz vyplundrovand,
osada).

Ponterwyd je mal4 osada — cca 20 domd, portiznu
roztrouSenych, velké centralni namésti, kudy
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prochazi i cesta, Zddné obranné prvky. Brod pies
feku, ta protéka zapadné od osady. Zije zde cca 80
dospélych lidi, z toho 33 muzi schopnych chopit
se zbrané.

Probihaji posledni pfipravy na samhain — uklizi se
zbytky po zabijackach, voni pravé pecené pecinky.
Vsude se vali hromady diivi na otop, po osadé
pobihaji lidé a dokoncuji posledni piipravy.

5.2. Prichod postav

Az velmi pozvolna si postavy uvédomi, Ze les
kolem nich najednou zacal zase dychat, Ze stromy
maji opét svoji barvu, Ze kolem $vitofi ptactvo.
Netrva to dlouho, les se rozestoupi a nabidne
pohled na vesnici Ponterwyd. Je ptiblizné Sest
hodin pied zapadem slunce (cca 11:30, z Glas
Pwyllu sem §li par minut; ptitom od lidi ve vesnici
se mohou dozvédét, Ze cesta tam trva pilden).
Pokud se postavy zdrZely s pohibivani nebo jinou
dobu
spotiebovany ¢as. Nejmensi poskytnou dobou jsou

¢innosti, je nutno tuto zkratit o

ale dvé hodiny pied zadpadem.

Druid Woren je rad uvede do své vesnice, ale hned
na tvod jim oznami, Ze tohle je jediné pribliZeni,
které mohl poskytnout. Pokud se zeptaji, zjisti,
Ze vesnice nedisponuje komnmi, a zadni
dalsi nejsou ani v okruhu mnoha a mnoha
mil. Sice si zkratkou usetfili ptilden cesty, ale ne
dost na to, aby méli jistotu, Ze budou v Caterachu
diive nez najezdnici z more. Respektive maji
jistotu, Ze najezdniky bez konti nemohou
predhonit. Do Caterachu maji zbyvat 3-4 dny
cesty pésky, to jim tady fekne kazdy.

Zde by mélo hrac¢ium dojit, Ze jejich snahou je
podobna zkratka, jakou cestovali z Glas Pwylu do
Ponterwydu. Pokud jim to nedojde hned, nech je
ptat se prostych vesniéanit na koné a mezi redi
miizeS treba utrousit, Ze existuje takovd a
makovd legenda (viz nize). Jestli jim to
nedoklapne ani po té, pripomene jim ddvnou
zminku Woren.

Woren se jim vSak prestava vénovat, musi
dokon¢it pripravy samhainu a hlavné zabezpedit



vesnici proti dtoku. Oslavy samhainu nemize
zrus$it, nebot jsou pro zemi velmi dilezité (keltsky
silvestr a vanoce v jednom) a navic jsou opravdu
daleko od mote a tady najezdnici nezattoci.
ZabezpeCenim vesnice proti Gtoku mysli jeji
ochranéni pred mrtvymi, ktefi by si prisli povidat
s zivymi, a hlavné pfed MacBraenem, kdyby se mu
nahodou chtélo projet kolem.

5.3. Cojim (ne)irekne druid Woren

Woren sam jim neda Zadnou napovédu. Pokud
ano, ztraceji bod.

Kdyz se budou ptat cilené, potvrdi jim, Ze je
mozny rychlejsi zptisob cestovani pres Jiny
svét, protoze tam jsou vzdalenosti jiné. Vzdyt to
sami mohli zazit pti prechodu zkratkou z Glas
Pwyll do Ponterwydu. Jak na to vSak netusi, on
sam to umi jen ve svych zdejsich lesich a to
prevazné intuitivné. Ale slySel a vér, Ze to jde
odkudkoliv kamkoliv.

Rekne jim, 7e je nutné se dostat do Jiného
svéta. Neni to lehké, ale na druhou stranu
existuje spousta mytt dokladajicich, Ze se nas svét
s Jinym své€tem cas od ¢asu prolne. “Ostatné, na
tom, co se povida mezi lidmi, byva mnohdy hodné
pravdy.” Vic jim k tomu fici odmitne, s tim, Ze on
u toho nebyl.

Pokud se jej budou ptat na provedeni a vstupu a
vystupu, bude opakovat, Ze pro néj je to hodné
intuitivni a individuélni zéleZitost, ze v piipadé
cesty k hradu by si nevédél rady. Pokud mu
nadhodi alespon z éasti pravdivou hypotézu, jak
by to mohlo fungovat, pfikyvne k tomu. Je
moudry a zkuSeny, Jiny svét trochu zn4, mohou
Jjej
myslenek, ale on sim jim neporadi (pokud

tedy vyuzivat pro ovéreni svych

nebudou vylozené v héji).

Jeho znalosti se budou ale tykat pouze vstupu,
nebot vSe vychazi z predpokladu samhainu a
mistnich informaci. Jak to bude s vystupem u
hradu netusi a ani neni schopen poradit. Pouze
odvéti, ze véri, ze na to prijdou (,nepropadejte
strachu, i po zimé strom vypada uboze, ale kdo v
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trpélivosti vycka, ten se v jar kvitku docka. I tehdy
je vSak potieba zalévat a nezahalet.“)
Pokud jej budou chtit vzit postavy s sebou,
odmitne, 7e¢ musi béhem samhainu chranit
vesnici. Kdyby jej chtéli poslat namisto sebe a Ze
oni ochrani vesnici za n€j, je to opét nemyslitelné,
on by nemél oproti nim Zadnou vyhodu, byl by
pouze sam v cizim prostiedi. A navic oni by se
museli starat o vesnici, kterou neznaji a ktera
nezna je. Navic v ¢as samhainu a mozn4 blizici se
ho atoku.

Pokud po ném budou chtit, aby je zavedl do
Jiného svéta a ponechal je tam, odmitne jim
to, Ze tohle jim ud€lat nemuze, Ze by tim nesl za né
zodpovédnost.

Pokud se Worena zeptaji na MacBraena,
bude o ném mluvit jako o piizraku z Jiného
svéta. To by je mélo trknout — ten piizrak se sem
musel zJiného svéta nékudy dostat, mozna sem
na samhain opét pfijde, a oni budou moci projit
stejnou branou tam.

Pokud budou mluvit s Worenem o tom divném
misté, které cestou vJiném svété potkali, mohou
se dozvédét, Ze ten kdmen ma zvlastni silu,
protoze tam blesk zabil malou hol¢icku, kterd se u
balvanu schovavala pied bouikou.

Dobrovolné nedovoli ani tncast nékterého z
vesni¢and. Ti jsou zde potieba, naopak v Jiném
svété by jim byli pfekazkou, nejsou zvykli na Zivot
a zptsoby dobrodruhd.

5.4. Ukol postav v Ponterwydu

Velmi brzy by jim mélo dojit, Ze patraji po zkratce
do Caterachu. Je jedno, jestli si uvédomi, ze je to
zkratka pies Jiny svét, nebo Ze tam hledaji vstup.
Postupné by si na zakladé indicii meéli dat
dohromady tyto informace:

- Cas: zapad slunce - zipadem slunce
za¢ind samhain a hranice mezi svéty jsou
nejslabsi. V tento okamzik maji nejvétsi Sanci
iti, co Jiném svété mnoho nevi.

Je potieba, aby si tento limit uvédomili co



nejdrive, protoZe pak to bude vytvaret hezké
¢asové napéti.

Misto: prepadlisté a misto utrpeni a
smrti MacBraena — velmi emotivni oblast,
v Jiném svété ma vyraznou stopu a je tak
jednoduché propojit se skrze n€j do z jednoho
svéta do druhého.

Druzina by méla pfesnou lokalitu urcit na
zakladé neékolika nedplnych legend, kde
kazd4 z nich vypravi o néjakém smeéru a
misto je pak v jejich priseciku.

Zpusob: pripravit past na MacBraena —
jakmile zmizi i posledni kousek z kotouce
zapadajiciho slunce, otevie se brana do
Jiného svéta a z ni se vytiti proklety jezdec
MacBraen. Aby mohli postavy vstoupit do
Jiného svéta, musi jej porazit, ale protoZe je
nesmrtelny, musi tak uéinit 1éckou.

5.5. Legendy, bachorky, povidacky

a historky

Seznam informaci, které se mohou dozvédét od

obyvatel Ponterwydu:

1)

2)

Dnes vecer je samhain — svatek, kdy hranice
mezi nasim a Jinym svétem je nejtenci, a
mrtvi mohou nahliZet do naseho svéta. Viibec
bych se nedivil, kdyby se mohlo piihodit
cokoliv podivného. Se zapadem slunce se
otevira zem a z ni nas navstévuji vzpominky,
ale tfeba i rlizné bytosti. Glen tfeba minuly
rok zahlédl muzicka v zeleném, ktery zase
zni¢ehonic zmizel.

Loni na belten ptijel néjaky bard, a hrou na
harfu — byla dovezena az z Rima! — oteviel
branu. Ty véci, co jsme vidéli, ty kvétiny a
viiné€! Beltene je vesely svatek, bylo fajn. Ale
vidét otevienou branu na samhain — to bych
tedy vazné nechtél!

Mam strach jit dnes pry¢, vzdyf je samhain!

I normélné je tady skoro kazdy vecer slySet
pred zapadem slunce zutivy fev. Jakoby
ranéné zvire. Babicka rikavala, ze to je narek
MacBraena. Lidi to dési a zvirata jsou
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podrazdéna. Lepsi je nevychazet z vesnice.
Kus na jih je MacBraeniiv most. Casto tam
pirepadaval kupce. Nad nim je skala, a nékteii
ji uz zadinaji fikat skala narka. Medar fikal,
7e obcas, kdyz tamtudy prochazi, slysiva
Zensky pla¢ ¢i narek. Zabila se tam jakasi
Zena, skodila ze skaly.

A ta naSe ticka, Afon Rheidol! Nékdy se se
zapadem slunce zbarvi do ruda. To vzlina
MacBraenova krev proti proudu az sem!
V tuhle dobu se pres ni nebrodte, nebo vas
MacBraenova krev zahubi!

Divim se, Zze se odtud jesté vsSichni
neodstéhovali!

VSichni se tu boji MacBraena. Vesnici vedla
dtlezita cesta z Caterachu a dal podél eky do
Aberystwyth, jezdivalo po ni hodné kupci, a
on je prepadal a olupoval. Kupci kvili nému
jezdit prestali, a tak zacal terorizovat mistni
obyvatele. Ti se nakonec nastvali a umlatili
jej. Rika se, Ze nezemfel, ale odesel do Jiného
svéta, a Ze se o kazdém samhainu vraci zpét,
aby se mistil. Tata popisoval, jak se tii roky po
sobé stalo, Zze o samhainu nasli nékoho
mrtvého — zabitého MacBraenem. Bylo to
vétsinou chvilku po zahéjeni oslav. Ale od té
doby, co to tu ma na starosti Woren se tu
neukézal. Ani po jeho smrti tou cestou nikdo
nejezdi, zpustla a zanikla. Ted se jezdi pfimo
na zapad tdolim tohoto potoka!

Chodivam obcas odpocivat k MacBraenovu
mostu. Je tam klid, dobfe se divd na feku,
stromy nad fekou klidné€ $umi, a v§ude kolem
vysoké hory. Jen posledné se mi zdalo, jako
bych tam slySela néjaky zensky plac, takovy
teskny. Rika se, Ze tam place jedna skala, pod
kterou MacBraen zabil krasnou divku.
Dokonce jsem slySela, Ze tam kdosi vidél
v Fece krev, a Ze se to déje celkem casto — ale
ja tam chodim nékolikrat tydné, a jesté nikdy
jsem tam viece zaddnou krev nevidéla! A
mimochodem, byvaji tam krasné zapady
slunce!

Driv ten most byval na rozcesti tii velkych
cest, ale dnes uz kazdy jezdi novou cestou,
severné od Vlé¢ich hor, a tam je klid. Kvuli



5)

6)

tomu proklatci se ty cesty uz davno
nepouzivaji, zartstaji. Jen obcas nékdo jede
do vesnic smérem na jih. Nikdo tam nechce
chodit, lidem to pripomina ty udalosti. Tata i
mama se snazi na celou tu prokletou historii
zapomenout, sama vim jen to, co jsem
zaslechla od pamétnikd pii ¢isténi pefi, nebo

prrebirani hrachu.

Na$ kraj terorizoval zloduch, ktery vydal za
celou bandu. Byl tak obavany, Ze se dlouho
nikdo na nic nezmohl, az jednou strasna
a ti ho
premohli. UZ nevim, jak pfesné. Snad néjaka

udalost pozvedla vSechny lidi

lest, ¢i past. To nevim. V kazdém pripad€ bylo
nutno mnoho duvtipu a sily, aby byl ten
hnusak pfemoZzen.

Tehdy Sla snad palka kraje, muzi, ale i
dospivajici chlapci a Zeny. Nasli ho kdesi u
feky za mostem. Ale jen malokdo je ochoten o
tom mluvit. MacBraen sice dostal, co si
zaslouzil, ale s odstupem ¢asu to prijde vSem,
jako Ze to bylo moc. Vzdyf umiral celé dny
v fetézech. Byl zml4cen, pobodan, nemél jidlo
ani piti. Zvirata jej chodila okusovat. Muselo
to byt stragné. Rik4 se, Ze ten Tev, co je nékdy
pii zapadu slunce slyset, je jeho.

Pilka nasi rodiny byla povrazdéna
MacBraenem. Prapraprastryc se vracel z trhu,
kdyz ho MacBraen piepadl a oloupil. Snad
nékde u MacBraenova mostu. Strejdova
rodina s nékolika odvazlivci vyrazila smérem
k VI¢i skéle. MacBraen tam na né cekal,
rozdupal je kopyty svého d’abelského ofe. A
mecCem rozsekal vSechny na malé kousky.
Byla to hriiza. Stryctiv §vagr se pak nastval,
posbiral vSechny lidi i z okolnich vesnic, a
s druidem §li na néj.

Sam muj pradéd pak MacBraena strhnul z
koné a ten pak dostal, co si zaslouzil. Mistni
kovar ho ptikoval, aby uz nikdy nemohl
ublizovat lidem. Kazdy si do néj kopl, nékdo i
vic. Umiral dlouho a bolestivé, a zaslouzil si
to, bastard jeden!

Toto je mocné kladivo, tim bylo tvarovano
lano, které pii lééce shodilo MacBraena

z koné! Poiadné si ho prohlédni, prorazilo
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8)
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ono ho

nedokazalo usmrtit. Pro ty fetézy. Jesté tyden
po tom boji byla feka tuplné ruda! Fuj,

MacBraenovi lebku. AvSak ani

parchant jeden!

Znam povidacky o MacBraenovi a historii
naseho kraje. No, jasné, vSichni jsou z néj
posedli. Prej Ze se o kazdém novu vzpina na
svém pekelnym ofi na vrcholku VI¢i skaly!
Nikdo jej nikdy nevidél, ale véri na néj kazdy.
Podle mne to byl jeden hrdlofez a kupa
polekanych lidi. Dodnes se mnozi boji zavyti
vlka a blesku pii desti a nevysvélis jim to,
nedokazes. Pritom by stacilo procesat okoli
feky, a byl by klid. Ale to, ze ja vidél
jednoroZce, to uz mi nikdo nevéii. A pritom
to byla takova krasa. Skoda, Ze uZ jsem ten
vodopad znovu nenasel.

Citil jsi nékdy opravdové zlo? Jdi k potticku u
VI¢i skaly. Tam pociti§ néco, co se di
prirovnat jen k peklu. Napéti je tam vsSude
kolem. A nejhorsi je to v noci.

Mtj déda jizné od VI¢i skaly lovil vlky, a
prekrodil na tom misté bludny koten. Trvalo
par dnii nez se vratil dom, a strasné pritom
zestarnul. Uz nikdy nebyl stejny, jako diiv.
Kdo vi, co na tom zatraceném misté zazil.

CoZe, MacBraen? Radé€ji mi ho ani
nepiipominejte. No to vite, jednou jsem zpil
tak, aZ jsem netrefil domid. A kdyZ jsem se
probudil, s hriizou jsem zjistil, Ze lezim na
zemi zbrocené krvi, vedle mne se povaluje
useknuta hlava, ktera se na mé chechta svymi
cernymi zuby, a kdyz jsem chtél vyskodit,
narazil jsem o bezhlavé télo, které stalo vedle
plamenného koné. Nastésti jsem si zachoval
chladnou hlavu, skoéil jsem do feky plaval po
proudu, dokud jsem nenarazil na cestu. Po té
jsem se pak vratil do vesnice. Vickrat mé tim
smérem uz nedostanete.

Kdysi se ho snazil vymytit néjaky mlady
druid, chtél ocistit misto MacBraenovy smrti
a zbavit cely kraj tryzné. OdeSel pozdé
odpoledne, vratil se za nékolik dni. Nevim,
zda se ritual nepovedl, nebo snad ho to misto

také uhranulo. V kazdém pripadé mu zbélaly



vlasy a vousy a velice rychle se klidil odtud.
Ja se mu nedivim, ja ho také vidél!

10) Pry je MacBraen jen néjaka povidacka. To je
zeptejte mého syna. Pfed nékolika lety vyrazil
do VI¢ich hor, aby vSem dokézal, Ze na
néjakou bachorku nevéri. To vite, byl to
statny mladik, kazdého dokézal srovnat raz
dva, vlka dokézal skolit vlastnima rukama, a
dostatek

sebevédomi. Vzal poradny kyj a vyrazil...

tak mél i odvahy a velké
Domt se jiz nevratil. Zohavené té€lo jsme nasli
asi o tyden pozdéji. Rozsekané, tupé rany
kopyt, hrtiza pohledét.

Vcera jsem byl u jeho hrobu, dnes bych si
totiz netroufl. A zjistil jsem, Ze jeho mohyla je
pokryta Plaminky. To je takova vzacna
rostlina, je ¢ervena, jako krev, a pokud vim,
roste jenom tam v tom okoli. KdyZ se natrha
vnoci, ochrani nositele na cely rok. Ten je
pak odolny proti nemocem a napadeni Selmy.
No, ukazal bych ti, kde roste, ale dnes tam
chodit opravdu neminim!

5.6. Ziskavani informaci

Vyse uvedené povidacky slouzi pro tvou zakladni
predstavu. MuzZete je samoziejmé upravit, trochu
rozvést, uréité tomu dodat trochu vice zivota nez
jen cteni z papiru.

Ziskani téchto indicii by nemélo byt automatické,
postavy by se mély snaZit, spravné ptat, udélat
pripadné i né€jakou pomoc (vrcholi pfipravy na
samhain, do toho se buduje obrana proti
néjezdniktim, a tak nikomu nebude do feci o jejich
Skraloupu minulosti). O informace by si mély fikat
postavy samy. Pokud tak ¢init nebudou, zkuste je
postupné nakopnout, ale zprvu polehoucku, treba
se rozjedou. Pristup, snaha a tuspéch se pak

promitnou do bodt.

Béhem hry samoziejmé nezapomerite sledovat i
¢as, nebot jsou hnani limitem zapadajiciho slunce.
To by je mélo stresovat a hnat vpied. Neméli by
tedy ziskat vSechny informace, ale spise ty dulezité
a zavcasu se pak pripravit na MacBraena.
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5.7. Urceni lokace

Vyjdi z mapek v pifloze. Pokud hraéi nezmini, ze
detailné prozkoumavaji okoli, ptaji se lidi, kde co
je, C¢i nevySlou na vyzvédy svého druida ¢i
pratelicky, popis jim Ponterwyd a jeho kraj pouze
Jestli
¢inorodi, mtzes jim piedat hra¢skou mapku.

verbalné. budou ve svém prizkumu

Misto je to na jih od VI¢ich skal, vychodné od
Poutnikova kamene, ptiblizné severozapadné od
Ponterwydu. Jedna se o mensi vodopad, je tam
¢tyfmetrové pievySeni. Pod vodopadem se tvoii
mensi tin, kde se voda klidni a je dobte pfistupna.
Zkraje je mélky bieh, silny proud je az zase
uprostied. Vychodni bieh je tvofen stoupajici
zemi dorovnavajici prevySeni, neni tedy moc
dostupny. Zapadni bifeh tvoii mensi mytinka,
ktera snad mohla byt diive dnem ptedchazejiciho
vétsiho jezirka. Palouk je spiSe kamenitého razu,
skladbou
kameni). Zde drive zil, byl a pfipadné mordoval

spiSe drobny zivec (nacdervenalé
MacBraen. Na zivcové skale vedle vodopadu také
dokonal, byl zde ptrikovin, mucen a nechin na
pospas dravé zvéri. Po jeho smrti mu pak stali
hlavu, ale ostatky nepohtbili. Jesté dnes se daji
najit pamatky po okovech a na nékterych mistech
je skala rudéjsi nez je obvyklé, ale vice pamatek k

nalezeni zde neni.

Tou branou je vodopad. Je tady jedno z téch mist,
kdy se ve zvlastni ¢as brana mezi svéty prolomi a
svéty se propoji. Za normalnich okolnosti je za
vodopadem pouze skila. Jakmile se slunce dotkne
obzoru, objevi se na vodopadu duha. Jakmile
slunce zapadne, a chvilku predtim, nez se mac
Braen objevi, duha zmizi a vodopad za¢ne slabé
zafit.

Problémek je vtom, ZzZe tuto branu hlida
MacBraen, ktery se ji obcas dostane do naseho
svéta. NemilZe se zatoulat na vice nez par set sahti
od tohoto mista (tyto Stiny, jak budou popsany
v dalsi ¢asti jsou obvykle vazany na néjaké misto)
a jen tak nékoho tam nepusti. Ne, Ze by tak ¢inil,
protoze by ji hlidat chtél, jen nenévidi vSe zivé.
Bude nutné s nim bojovat, nebo jej zkusit néjak
sofistikované odlakat.



CCA 3,5 HODINY HERNTHO CASU

5.8. Souboj s MacBraenem

Druzina by jiz méla védét, kdy a kde maji
MacBraena c¢ekat a Ze nejspi§ on bude tim
mistem/zpiisobem, jak vstoupit na zkratku pres
Jiny svét. Také by méli tusit, Ze porazit MacBraena
neni jen tak a méli by proti nému pripravit
néjakou past, 1é¢ku.

MacBraen a jeho kan

oc 11/-1 (4 + 7/-1) (dlouhy mec)
6/+3 (konska kopyta)

oC 7 (+2 +4 + 1) (obr + KZ + §tit)

Zivoti 333

daroven 12

Odolnost 19/+4

Inteligence 9/-1

Charisma 4/-3

Velikost C

Bojovnost 12

Zranitelnost  humanoid + N (bila strela)

Na temném koni jezdec v ¢erném. V jednom kole
muze Gtocit bud jednou mecem a korisky tatok k
tomu, nebo dvakrat mecem. Vzdy vsSak plati, Ze
proti Gtoku mecéem se brani vzdy dvé vedle stojici
postavy (jeho rozmach je opravdu obrovsky). Pii
uspésném utoku kopyty hrozi, Ze branici postava
bude svalena na zem a to je past Obr ~ 6 ~ stoji
dal / svalen.

Jakmile zmizi za horizontem i posledni kousky
sluneéniho kotouce, rozezni se nékde v dali klapot
kopyt. Zni
najednou naberou na intenzité a z vodopadu na

chvili tlumené, jakoby z dalky,
mytinku vyskakuje na cerném ofi MacBraen
(tplné suchy). Jakmile zbystri postavy, hned se do
nich pusti. Pokud nebude mit nikoho v dohledu,
bude netrpélivé, ale stale désuplné preslapovat na
svém placku a hlidat tak misto svého utrpeni a
vstup do Jiného svéta (vodopad).

Samotny MacBraen nemluvi a s postavami nebude
komunikovat. Je si védom své presily a je
rozhodnut dobrodruhy rozsekat za kazdou cenu.
Z boje tedy neutika.
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Taktiku boje ma jednoduchou, bere jednoho po
druhém, kdykoliv vSak spatii nékoho, kdo se snazi
dostat k vodopidu, jednim skokem se k nému
dostane a jde do néj. Je opravdu rychly, takze
jedinou Sanci je

pofadné ho zpacifikovat,

znehybnit, srazit.

Pripravena lana ke srazeni
Pokud se dovtipi a budou ocekavat, kde vyskodi,
mohou natdhnout lana do cesty. Nutno
podotknout, Ze jedno lano je malo, zvlasté
obyCejné nic nevydrzi. Lepsi je jistit to nékolika
provazy, nejlépe na nékolika trovnich, jak pro
tak i Vysledkem mutze byt
srazeni/zavravorani dvé kola
(pocitano i s dosednutim do sedla), za tu dobu,
pokud bude dobte

organizovana, ma $anci se dostat do vodopadu.

jezdce, koné.

na jedno az
druzina pripravend a
Ocelové lano (budou si muset vyrobit, ve vesnici
neni) by mélo efekt 2 — 5 kol.

Jama

Bude-li jAma na spravném misté, je to nejjistéjsi
mozné TeSeni. Zalezi na jeji hloubce (kamenity
povrch neni zrovna vhodny na kopani; velmi brzy
tam zaéne téct voda, ktera ztéZuje praci). Pri
spravné velkém ptdorysu bude za kazdych
dokoncenych deset coult do hloubky jedno kolo
zpozdéni pro MacBraena.

Jamu bude ale velmi komplikované vykopat.

(Jina) reseni

At se objevi jind feSeni, nebo bude dochazet k
propracovani zminénych, bude té v pribéhu hry
informovat putovni PJ, jak si stoji ostatni druziny
a za jakou cenu co dostavaji. V pripadé, ze dojde k
finalnim p¥ipravam, sam si jej zavolej a informuj
ho o postupu druzinky. Bud ti fekne, jak to
probéhlo u ostatnich, nebo se dohodnete na
postupu a ten bude $itit mezi dalsi PJ.

5.9. Vstup za vodopad

Postavy plné ocekavani skacou za vodopéad,
prolétnou vodou, ale ta jakoby se jich viibec
nedotkla, ba dokonce to snad vypada, Ze se jim
skok nezdaril: jsou zpét pred vodopadem, jen ted
je vSe takové jiné...



2, ¢ast
Osnova druhé ¢asti

1. Uvod po piechodu do Jiného svéta —
zmeéna ¢asu a udéalosti

cca 30 minut herniho ¢éasu

Setkani — mladik v opusténé vesnici
Setkani — Zena na skale
4. Setkani — stavitel prehrady

cca 1,5 hodiny herniho ¢asu

5. Nalezeni hradu — pozorovani bitvy (zrada
a smrt jednoho jarla)

Prinik do hradu — hadka u pokladnice
Posledni obranci — informace o krali

B

8. Opusténi hradu
cca 3 hodiny herniho ¢asu
9. Cesta zpét z Jiného svéta

max 45 minut pied koncem herniho ¢asu
(tzn. max 4 a étvrt hodiny)

10. Nalezeni krale a audience

1. Jiny svét - uvod

Informace pro PJ

Postavy néjakym zpiisobem zpacifikovaly strazce
priichodu McBraena dostateéné na to, aby mohly
kolem né&j proniknout a ve spravny moment pri
zapadu slunce se dostat do nehluboké jeskyné u
jejiz zadni stény je onen ,kouzelny“ pramen.
slunce se diky tomu

Vmomenté zapadu

presunuly do Jiného svéta.

Jiny sveét je mistem magie, oZivlych legend,
mytickych bytosti a domovem bohil. Ziji zde
bytosti jako mocné carodéjnice, jednorozci, obii,
zcela neznamé a nepojmenované bytosti. Neni
problém nékterou z nich zahlédnout, Tento svét
dokaze byt smutny i vesely, kruty i poeticky.
Pravda, castéji kruty a smutny, nez vesely a
poeticky. Sem také odchazi po smrti duSe
zemielych. Veétsina znich zamiii piimo na
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Avalon, jablotiovy ostrov, ktery je nasemu svétu
znacné vzdalen.
Avsak dusSe téch, kteri zemreli nasilnou smrti,
tragickou udalosti nebo za silného emocniho
vypeéti, se nedokazi smirit se svou smrti, nevedi,
Ze mohou odejit do ,rdaje“ Avalonu, setrvdvaji
stdle na misté, trapi se a narikaji. Tyto tragické
duse budeme ddle oznacovat jako Stiny,
Jsou pripoutani k mistu své smrti, tragické
uddlosti ¢i nenaplnéného 1délu, a zde tvrdosijné
setrvavaji, Obcas, kdyz jsou brany mezi svéty
tenéi (viz tieti kapitola), je lze zahlédnout 1
z naseho svéta — maji podobu ducht, stinii, nebo
jsou alesport slySet ¢i citit. S témito stiny se hraci
setkaji hned v pruni kapitole. Svét je kolem nich
jesté pochmurnéjsi a temnéjsi, pocast jesté horsi a
svizelnéjsi, nez kdekoliv jinde,

Ty nejtragictéjsi stiny (proni kapitola)
hlavné narikaji a trpi. Ty méné tragické
co je pro né

stiny zde délaji to,

nejtypicétéjsi, a nebo zdrojem
nejvyraznéjsich emoci ¢i nesplnénych snit
apod. Neznamena to tedy, Ze se jim vzdy budou
stdle piehrdavat okamziky smrti — to spiSe
vyjimecné. Tak valecnici zemreli v bitvé stdle do
nekonecna bojuji, protoze to délali cely Zivot a
bojuji pravé svou posledni bitvu, protoze vétsinou
bude pro né tou nejvyraznéjsi. Naopak mladik,
ktery nestastnou ndhodou zemiel v predvecer
svatby nebude umirat bez ohledu, jak tragicka
jeho smrt byla, ale bude marné bloudit po
znamém okoli a presto si ho nevsimat a bude

zoufaly, Ze nedokaze najit svou lasku.

Stiny, které potkaji budou obvykle (az na
vyjimky) nekomunikativni a jakoby mimo
— zaobiraji se tou svou strasti, a nebo jsou plné
pohlceni tikolem, ktery maji pred sebou. Da se je
vyrusit, ale obvykle nejlepsi popis je jako byste
Cetli zrovna velmi zajimavou pasaz knihy a nékdo
vas sem tam vyrusil nedilezitymi a
nezajimavymi otazkami. Prosté jen potiebujete,
aby na vds zavolali vickrat a jen bez zdajmu
odpovidate.

dostate¢nou pozornost, pak uz to jde, ale ¢asto se

Vétsinou pak, jakmile ziskdte

s vami nebudou chtit bavit dlouho.



Cas zde nebési jak postavy znaji. Cas vidy
souvisi s udalosti a mistem na kterém se
postavy nachazeji. Je to tedy cas typicky pro
tu udalost, ktera se na daném misté odehrava.
Tak pokud se pred postavami bude odehravat
bitva, bude cas stale stejny bez ohledu na to kolik
hodin ji postavy budou pozorovat a bude to
nejcasteji okamzik vrcholu bitvy — jeden moment
néjak vyznamny pro tu bitvu, prestoze kazdy
vojdk treba zemi‘el v jiném okamziku. Stejné tak
Jje na udalosti zavisla i ro¢éni doba a
pocasi.

Prestoze vSak ¢as na kazdém misté de facto stoji u
jedné udalosti, pro postavy plyne tUplné stejné
konstantné, jakoby byly vnasem svété -
pomalicku starnou, a kdyz by vysli z tohoto svéta
do naseho presné po dvandcti hodinach, vysli by
kratce pred vijchodem slunce. Cas tedy naprosto
normalné bézi, tirebaze to neni na pruni pohled
poznat.

Pohyb po Jiném svété — Jiny svét je stejného
zemépisného rozlozeni jako ,normdlni sveét”
Podstatné vsak je, ze myslenka je diileZitéjsi nez
obycejné misto. Diky tomu je mozZné cestovat
Jingm svétem rychleji. Zkuseny druid (hoodné) se
prosté zamérii na to, kam chce jit a ignoruje svét
kolem sebe a tak pro néj cesta, ktera normalné
trva mnoho a mnoho mil bude jako nékolik set
sahu. Postavy takto ,ovladat“ tento svet ale
neumi. Piijdou sice sprdavné za svym cilem — na
hrad krale Ulthyra, ale nevyhnou se pii tom
ktera
které

nekterym setkanim — na mistech,

prochazeji  jsou totiz silné uddlosti,

»Cilevédomost postav” narusi.

Jelikoz ¢as sice béZi, ale neprojevuje se to a
v jednotlivyjch mistech je vdzan na to misto a
uddlost, tak i ¢as 1 pocasi a roéni doba se
necekaneé stiidaji.

Smrt stinit — stiny nemohou zemiit. Uz to maji
za sebou. Tady se pouze mohou vyrovnat se svou
smrti. Pokud tedy nékdo ,zemie®, zmizi — jen
proto, aby se brzy objevil o kousek jinde a
pokracoval vtom, co tady dela tieba uz celou
vécnost. Veétsinou jim nelze vysvétlit Ze jsou
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mrtui. U nékterych se jim to tfeba milZze podarit,

ale smrt pro né nic neznamend — maji jiné hore,
které je drzi v této beziitésné existenci.

Smrt postavy — postava v Jiném sveété zemrit
miiZe. Vjejim pripadé to bude ale trochu jiné. Ve
chuili, kdy zemre se u druziny objevi znovu, vice
méné stejné jako ostatni lidé, kteil zde zemiou.
Jeji telo sem ale nepatii a tak vsichni pozoruji
jeho pozvolné chatrani a sesychani a rozklad a
rozpad. I zemi‘eld postava. Ona proto bude védét,
Ze je mrtvd, ale to neni diilezité. Postava bude
takova ttlejsi, bledsi, barvy na ni budou méné
syté. Bude prosté vypadat trosicku jinak, i kdyz
bude obtizné pojmenovat, co presné se na ni
zménilo. NemiiZe odejit do Avalonu, protozZe se se
svymi druziniky vydala na misi a neopusti je
pred koncem. Tato postava je ovSem jen z ¢asti
nesmrtelnd — pokud zemi'e za ,,béznych okolnosti“
— plati pro ni to samé, co pro jiné lidi tohoto
svéta. Objevi se za chvilku znovu. Pokud ovsem
»zNOVU zemre“, protoze se za ostaini
obétuje — at’ uz védomé obétuje a nebo jen
Junguje jako 7ivy S§tit, prizkumnik do
neznama apod. — tzn. je ji jasné, Ze za
ostatni v druziné piebira riziko a nasazuje
za né krk, pak v piripadé Ze zemve, jeji 1ikol
Jje splnén — obétovala se za svou druzinu a
odchazi na Avalon. Obvykle jsou Stiny vazany
v tomto svété na misto. Pro postavu to neplati a
je vazana na druZinu — nesmi se od nich (alesport
jednoho) prilis vzdalovat — prosté to neudéla.
DruZina je totiz to, co ji drZi zde a brant odejit do
Avalonu.

Postavy, které zemiely vprvni éasti -
pokud néktera postava zemiela v pruni Céasti,
tady se s ostatnimi opét potka (nékdy na zacdatku,
kdyz uznas ze je prithodny moment — nejpozdéji
treba po pruvnim setkdni). Nebude veédét, ze je
mrtvd, jen na chvilku zabloudila a nastésti
ostatni nasla. Nebude védét, Ze je v Jiném svéte.
Logické chyby v paméti, mistech apod. ji nevadi a
nechce akceptovat, ze je mrtvda. Mohou ji ale
nakonec piesvédcit. Ponechej to na zahrani
dotycného

»nevyrovnand“ je proto, Ze zacala s ostatnimi

hrace, nic se tim neméni -



misi a ta neskoncila. Plati pak pro ni to samé co
pro postavy, které zemi‘ou v tomto svéte.

Informace pro hru

Prosli jste za vodopad, prosli ¢i proskodili jste
vodou, ale ta jakoby se vas viibec nedotkla. Néco je
$patné, jste zase zpatky pted vodopadem. Néco je
tady jiné... ta skala byla vlevo a ted je vpravo. Je
zde podivné ticho. Neozjyvaji se zadné zvuky
no¢niho lesa. Chvilku vAm trva nez se pfizptisobite
tmé, kdyz zaslechnete slabé zachtesténi. Podivné
zachfesténi. Snad jako kov o skalu, jako néjaky
fetéz. Po ném nasleduje tiché zasténani...

McBraen pii prolnuti svétit funguje jako hlida¢
mezi svéty na tomto magickém misté. Nevi, které
teritorium povazovat za vlastni, tak brani v cesté
obéma sméry. Na Jiném svété je vsak ,pouze”
znicenou existenci, ktera byla za trest prikovana
ke skale. Vécné tam trpi. Pokud zemi‘e, probudi se
a porad dal. Jde o vytvoreni atmosféry na
zalatku. Postras hrade, zdiirazni ponurost tohoto
mista. S McBraenem mohou pravdépodobné
ztratit trochu ¢asu pokusy o konverzaci Ci jen
pokusy O K ni¢emu to ale nepovede. On je mimo,

uzavieny do svého svéta.

MAX 30 MINUT HERNTHO CASU

1.1. Prvni setkani — mladik

v opusténé vesnici

Informace pro PJ
Smyslem tivodnich tii setkant je navodit pro tuto
éast dobrodruzstvi atmosféru ponurosti tohoto

7 vo v

svéta a ukazat hraciim, ze funguje velice zvlastné

a na jaké typy lidi zde mohou treba narazit.

Informace pro hru

Pti cesté postav se najednou rychle setmi a v tuto
pozdni dobu postavy ptichézeji k vesnici. Vesnice
je vSak opusténd — ne néjak narychlo nebo
vyplenéna. Prosté vypada, jako by tam vSichni
méli byt, jen tam nikdo neni. Nemusi ani moc
prohledavat (a pokud nebudou viibec, narazi na
néj ndhodou) a narazi na mladika, ktery po vesnici
blouma jako by néco hledal.
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Mladik je zamilovanyj a zitra se ma Zenit. Nemiize
vSak nikde najit svou milou Arein a uz je hodné
zoufaly. Zemrel vecer pied svatbou, kdyz se
z trhu vracel skrasngm darkem — bronzovym
prstynkem pro svou nastdvajici. Na cesté na néj
spadl ztrouchnivély strom. To on nevi a prosté
pokracoval dal do vesnice (mysli si, Ze ho ten
strom minul, a kdyz se postavy budou vyptavat,
tak jim to tak podd). Tady ovSem nemiiZe svou
milou nikde najit. Ostatni ho nezajimaji, proto je
presvédceny, Ze zbytek vesnice tam je a kazdy si
jde po svém. Nechce nikoho rusit, tak za nikym
nechodi. Zpocéatku neni moc komunikativni a
spiSe si postav vitbec nevsimd. Pokud ho budou
postavy presvédcovat, Ze tam nikdo neni a dokazi
mu to (asi nebude tézké, jen on nikam nechce a
vzdy ma odpovéd no to je jasné, jsou tam a
tam...), tak nakonec stejné to pro néj nebude nic
znamenat. Prosté bude bloumat dal a hledat. O
postavy ztrati tiplné zdjem.

1.2. Druhé setkani — Zena na skale

Pfi cesté postav se najednou zméni pocasi. Zacne
pomalu ale jisté snéZit, az se snéZeni proméni
v slu§nou vanici. Postavam neni vyloZené zima, ale
citi silny chlad a ptisobi to depresivné. Cestou
vanici se vSak naprosto necekané po jejich levici
objevi srdz a nad nim stojici Zena. Stoji nad
srazem a koukéa dold. Je extrémné apaticka a tise
naiiki. Jakoby uZ neméla silu na poradny plac,
presto vypada, Ze hodné dlouho plakala. O postavy
vyloZzen€é nejevi zajem. A pokud budou extrémné
dotérné, dostanou z ni néco takového jako ,Ja to
nechté&la“. Zena vice nekomunikuje.

Zena byla nevérnd svému manzelovi a porodila,
kdyz zrovna nebyl doma — byl na cestach. Celé
teéhotenstvi si rikala  , Ze to nevadi, Ze treba
bude to dité jejiho manzela. Kdyz se ale narodil,
porodni baby sice nic nepoznaly, ale ona v ném
vylozené vidéla svého milence a bylo ji jasné, Ze
tyto rysy budou ¢asem jasné poznat. Zpanikarila,
dostala strach a druhy den odnesla dité ke skdle a
svrhla ho z ni. Nakonec si to nedokazala odpustit
a skodila také. To pro ni ale neni diilezité. Trapi

se stale tim, Ze stoji nad skalou a vidi dole to



mrtvé telicko (jen ona).

1.3. Treti setkani — stavitel hraze

Hezka libovolna jind denni doba — postavy
prijdou vuadolicku krybniku/jezeru, které se
vytvorilo na fece (pritéka a odtéka) a vidi na jeho
biehu sedét muze ve stiednich letech a smutné a
vycCerpané koukat na hladinu. Nic nedéld a je
typicky apaticky. Jen kouka.

Postavy se s nim nakonec mohou dat do feci (v
jeho pripadé to nebude tak narocéné, protoze se
potiebuje vypovidat). Nakonec zjisti, Ze je to
stavitel, ktery 7idil stavbu hrdze na rece. Udélal
vSak chybu a prehrada praskla. Zatopila vesnici
a pritom zemielo dost lidi. VSechny domy jsou
pod hladinou jezera. Nikdo jiny tu ale nent, jen on
sam. Nemiize odejit, protoze trpi vycitkami
svédomi. Nedokdze si tu chybu odpustit. Ve
skutecnosti nespachal ani sebevrazdu, ani ho
nikdo nezabil. Zil dlouho a zemiel stary. Ale cely
Zivot si to biimé tahl jak Zeleznou kouli na noze a
ani po smrti si to nedokdzal odpustit. Pokud si
postavy daji snahu, budou mu to moci rozmluvit
— presvédcit ho, ze ano byla to chyba, ale chyby
se stqvaji a nemiiZe se trapit vééné. Ze oni uz mu
to uréité nemaji za zIé a vi, Ze to neudélal
naschvdl. Ze je mu to lito. Atd. kdy# ho nakonec
presveédci a smiri se s tim, objevi se na jeho tvari
vyraz ulevy, podékuje jim a vyda se na zdpad.
Jakmile ho postavy ztrati z dohledu, zmizi jim —
vydal se na Avalon, protoze se smiril se svym
osudem a Zivotem.

Pokud stavitele hraze néjak presvéddili, Ze se tim
nema trapit, a on odejde na Avalon, tak v miste,
kde zmizel, zlesa po chvili vyjde jednorozec.
Podiva se na postavy, a odcvala po louce nékam do
dalky. Na chvilku jim prijde, jakoby se prostor
kolem nich projasnil, ale jen na chvili.

1.4. Pradlena u brodu

Slabé prsi, mezi roztrhanymi mraky sviti Gplnék,
odrazejici se na hladiné reky, ke které pravé prisli.
Cesta vede primo do feky, je tam brod. Na protéjsi
strané feky je vidét Zenu s dlouhymi mokrymi

vlasy, neni ji vidét do obli¢eje. Pere pradlo, bilé
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kosile. Je to pradlena u brodu, alias bohyné smrti
Morrigan, nékolik postav o ni mé info. Pokud se ji
postavy vyhnou, nic se nebude dit. Pokud s ni
zapiedou Tec, dozvi se, ze kus odtud je néjaka
bitva, a Ze ona pere zkrvavené kosile téch, kteri
vté bitvé padli. Ten, ktery sni re¢ zaprede, si
miZe vSimnout, Ze jedna zkosil je mu néjaka
povédoma...

CCA 1,5 HODINY HERNIHO CASU

2. Hrad Caterach

Informace pro PJ

Nakonec postavy dojdou k hradu. Mély uz by
chapat na ¢em priblizné Jiny svét stoji. Co se déje
u hradu je extrémnt piiklad. Postavy mély smiilu
a cas se jim nijak zkratit nepodaiilo. Hrad
Caterach jiz pied par hodinami padl a ty spousty
mrtvych keltit a ndjezdnikii pokracuji a svadéji
nekonecéné bitvy na tomto svété.

Informace pro hru

Les kolem fidne, je dost svétla — tady se to tézko
odhaduje, ale norméalné byste fekli, Ze je kratce
pred obédem. V dalce slysite findeni mecd a
vzdalené zvuky valecné viavy. Jakmile se
dostanete na kraj lesa, spatfite pod sebou protékat
feku kolem osady pod hradem, ponicenou
néjezdniky, hotici lodé v pristavu, hrad Caterach
na protéjSim kopci. Na svahu i u opevnéni vSak

zufi bitva najezdnikt proti vasim lidem.

Chvili bitvu pozorujete a neni tézké si povSimnout,
7e neni zrovna normalni. I pfes mnohdy tézka
zranéni bojovnici ¢asto bojuji dale. Jsou-li zranéni
opravdu extrémni, pak bojovnik padne, ale nikde
nejsou vidét mrtva téla. Télo se vidy rozplyne.
Budou-li postavy pozorovat déle, dojde jim i Ze
vojaki neubyva. Vzdy se prosté jen odnékud zase
pririti a bojuji dal.

2.1. Pred hradem

Postavy se pravdépodobné budou chtit dostat do

hradu, protoze potifebuji védét, co se stalo



s kralem. Dostat se do hradu nevypad4 jednoduse.
V okoli hradu se valéi a bojovniki je dost na obou
stranich — krold sice méné, ale ti vydaji témért za
dva.

Neni cilem branit postavam se do hradu dostat —
Jjen je tireba aby trochu ten zpiisob promysleli a
nejde to tak, Ze by se prosté jen sebrali a Sli.
Nikdo jim nebude uhybat — v tomhle sméru je to
jako regulérni bitva a kithoné mohou dojit i
postavy. Lidé v tomto svété jsou obvykle apaticti,
protozZe jsou zabrani spise pohledem dovniti* sebe
a vyrovnavaji se s ¢im je tireba. Tito vojact jsou
v bitvé a tak je pozornost zamérena na jejich
okoli.

Naznak nesvara

Béhem cesty khradu je treba, aby postavy
zhlédly tuto scénu: kroli bojovnici pattici
k jednomu klanu (Vlkovi) se diky vypadu obranct
z hradu dostanou do té€zké situace — jsou obkliceni
presilou a vybijeni. Je mezi nimi evidentné i jejich
jarl Vlk. Jarl kfi¢i na nedaleké kroli bojovniky
Lisaka at jim jdou na pomoc a kdyZz se nékteii
rozbéhnou, rozkaz nékoho zjejich stiedu je
zastavi. Maji vyckavat. Obkliceny jarl padne a az
poté se jim to druzi krolové vrhnou na pomoc. Je
tedy zrejmé, Ze i v takové situaci jsou jarlové
prect jen nepratelé ze své domoviny a ted jsou
spojeni nutnosti.

2.2. Hrad Caterach

Hrad by se dal ptfirovnat Theodénovu palaci
z Pana prsteni. Sklada se z ,palace”, véZe, z
hospodarskych a z vojenskych budov. Jedin véz
je kamenn4, dievéné jsou i hradby.

Palac tvoii predevs§im trinni sél, ktery slouZi i jako
hodovni siil, kuchyné, spiZzirna a obytné prostory.
Je patrovy, trtinni sal prochézi ptes piizemi i prvni
patro, zde je pouze ochoz se zabradlim, d4 se sem
dostat z hradby a d4 se nenapadné rozhlédnout a
zpozorovat odsud hadku krold (niZe).

Jakmile se postavy dostanou pies hradby, doba
kratce
hradbami se prehoupne do brzkého podvecera

pred polednem, ktera vladne pred
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(venku vladne cas nejtypictéjsitho okamziku dne —
zahdjent utoku — bez ohledu na to ktery vojak kdy
zemie — hradby vsak prolomili az k veceru, tak se
tady prehoupne c¢as. Postavy si mohou uzit
prelézant hradeb a stiidant svétla a podveceru).
Zeseti se, ale v bojich na nadvorii, v okoli palace a
u kamenné véze se pokracuje.

Toulani hradem je pfivede k nasledujicim vécem:
- vhradé se jiz moc nebojuje — vyjimky
- scéna — dalsi naznak nesvart: nékde
vhradé (nejlépe pokladnice — jinak bude
muset vytazeny poklad mizet) narazi na tuto
scénu: skupinka Sycékovych kroli tahne
v plachté (pokud jsou v pokladnici, tak jen
rabuji) c¢ast kralovského pokladu, kdyz je
objevi stejné velkd skupinka patiici
ke Kancovu kmeni najezdnikii a ti na né
zatnou kficet, Ze to bylo viem jasné. Ze maji
rozkazy zacit je vybijet, pokud Syckovi lidi
budou rabovat poklad pro sebe, takze na
néééé! Navzajem se nakonec vyvrazdi. Bude
to ale trvat dlouho a pokud to postavy
vydrzi, tak zjisti, Ze vzdycky nakonec zmizi
(pokud nebyli v pokladnici, tak i s pokladem,
ktery tahli) a po chvilce celé ty skupinky
vyjdou zpoza rohu a zase na sebe narazi.
potkat

z komotich — schovany poseroutka — zaslechl

-  komoi#i - mohou jednoho

ale, ze kral se zabarikadoval ve vézi

2.3. Boj ve vézi

Véz byla poslednim mistem, kde se bojovalo.
Zistali v ni vojaci, kteri se svolili obétovat, aby
kryli ustup krale tajnou chodbou. Jeden z vojaki
je dokonce prevleceny za krdale.

Druzinky se musi do véze dostat (nebude vylozZené
snadné — na schodisti se bojuje — krolové se chté;ji
dostat
prevlecenym

dovnitf) a promluvit si svojakem

za krale. Pripadné nemusi -
dostanou se odsud i bez toho, ale od vojdka
mohou dostat néjaké informace. Pokud neni
vdruzince zadny krol (respektive zadny neSel
k vojakiim), mohou vojika predstirajictho krale
primét, aby se podélil o informace. Neni to
informace ,zdarma“ - mohou ho presvédcit, ze je



to vzijmu krale (nesmi ale tvrdit, ze mu chtéji
Fict, Ze na jeho zemé uto¢i nijezdnici — tak
straslivou novinku by ten vojak asi nerozdychal ©)
— at si postavy néco Sikovného vymysli (ptipadné
riizné ¢teni myslenek apod. je v pohod€). Mohou i
tfeba néjak intenzivnéji pomoci obranciim. Pokud
maji krola, dobrovolné to vojaci neteknou (s tim,
co se kolem déje by hra¢iim mohlo dojit, Ze mit
sebou krola je tyce
diivéryhodnosti ©)

handicap co se

0Od vojakt ve vézi se mohou dozvédét:

- kral utekl tajnou chodbou, kde je umisténé a
kam kral miri

- vojaci po utéku krale spise nahodou zjistili
(jedno jak) Ze néjezdniky vede 12 jarlt a ze
maji mit za tfi tydny strategicky meeting
nékde na mofi, pravdépodobné nedaleko
delty feky

2.4. Z hradu

Ven z hradu se mohou dostat jakkoli. Mohou tieba
i kréale nasledovat tajnou chodbou. Zajimavé na ni
bude to, Ze u jejiho vstupu potkaji par kralovych
vojakti branicich vstup (tzn. logicky kolem nich
nikdo jesté nemohl projit) — moc se nezdrzovat
s tim, jak se pfes né prokecat — a naopak o néco
dale se zase rtzné bojuje (prosté jiné okamziky
pro ty lidi).

U vytsténi tajné chodby budou zevlovat skupinky
uprchlikti z hradu — vétsina z nich nékde po cesté
krale vidéla, ale ted néjak nevi kde je. 4 vojaci
ziistali u vychodu z tajné chodby jako zadni straz.
Ti mohou postavam piipadné potvrdit, Ze kral
v bezpeci odjel, oni jsou tu jako zadni straz.

CCA 3 HODINY HERNTHO CASU

3. Cestazpét z Jiného svéta

Informace pro PJ

Postavy opustily hrad Caterach a zjistily vice
méné co se zjistit dalo. Ted' potiebuji dostat se
zpét, protoZe odsud nemohou nic udélat a ani by
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se tady postavam nemeélo libit. Kromé toho, Ze je
Jing svét ,divng“ mél by na postavy piisobit
pochmurné. Stravit tady delsi éas by mélo byt
nepiijemné.

Cestu na tento svet jim umoznila kombinace
zvlastniho mista a éasu, diky samhainu tam byla
oslabena hranice mezi svéty a dalo se projit. To
vSak nebude z této strany mozné jen tak samo o
sobé bez néjakého dalstho impulzu, protoze v
normalnim svété momentalné neprobthaji oslavy
Zadného svatku (a nejlépe samhainu) — pri nichz
by dochazelo k uvolnéni potrebné energie — a
v Jiném svété oslavy svatkit snad ani neprobihaji,
takZze odsud je potieba k prolomeni brany mezi
svéty néjaky dalsi impulz. Postavy tedy budou
muset piijit na jiny zptisob jak se dostat zpét.

Prakticky nechceme postavam branit v tom, aby
se dostaly zpét. Vice méné jakékoli smysluplné
reseni nakonec uspéje. Nam pujde o to vidét, jak
postavy pochopily zdakonitosti tohoto svéta a jak
dobry napad budou mit. Chceme, aby se odtud
zvladly dostat vlastnimi silami. Tzn. prestoZe
nebudeme postavam v konecném disledku
branit se odsud dostat, néktera ,jednoducha
reseni“ zvenéi budeme  jeSté  z poclatku
znemoznovat. Tedy neni mozné, aby postavy
uspély s tim, Ze by hned po opusténi hradu rekly
najdu néjakého druida — a ten je posle domul.
V takovém pripadé postavy prosté nebudou moci
zadného druida najit. Pokud budou mit postavy
nejaky zakys a delsi dobu na nic neprijdou, tak
fesent tohoto typu nakonec projde. Chceme vidét
originalitu chapani a mysleni a ne jim to

znepiijemnit.

Informace pro hru

Ze zacatku tedy neuspéji napf. s nasledujicimi

snadnymi FeSenimi:

- druid, ktery by je na pozadani vyvedl

- Pprijit na jedno ze zvlastnich mist (prameny,
magicka mista...) a pockat azZ je to pfenese

- snazit se protrhnout brany néjakym vlastnim
kouzlenim

- atd.



Co by bylo nejlepsi, kdyby postavy udélaly:

- najit misto, kde je obecné brana mezi svéty
oslabena (viz vySe nebo informac¢ni materialy
(prameny...)

- byt na tom misté ve spravny cas (zapad a
vychod slunce ¢i mésice v aplitku ¢i novu) —
obecné jsou v Jiném svété dalezitéjsi udalosti
nez Cas — jde-li ale o zemépisna mista bez
néjaké udalosti, ¢as na nich bude plynout,
pokud postavy chtéji (tzn. v bitvé cas stoji,
protoze je vazan na ten okamzik, stejné jako u
tii setkani na zacatku a vesmés jakychkoli
udalosti), jinde ale miZe ¢as plynout, protoze
nema zadnou udalost, ke které se vaze, takze
se spi$ on sdm bude ptizplisobovat postavam

- najit néjaké vyznamné pojitko mezi obéma
svéty, které jim pomiize branu protrhnout

- pomoci procesu néjakym navozenim silnjch
emoci, uvolnénim energie apod. (a idealné
pokud to nebudou jejich hrané emoce —

s néjakou

pomoci nékomu vyrovnat se

dramatickou udélosti)

Hracdi jiz maji néktera voditka ktomu, aby

chapali néktera zékladni pravidla chapani tohoto

Jiného svéta, ktera by jim mohla pomoci v cesté

zpét. Napriklad by méli védét, ze:

- hranice mezi svéty se oslabuji ve specialnich
okamzicich (svatky, zapad slunce)

- hranice jsou slabs$i na zvl4stnich mistech

- Jiny svét je do znacné miry ovliviiovan
myslenkami — pri cestovani kamkoli na delsi
vzdalenosti uvidi, Zze kdyZ nékam s cilem
jdou, cesta je kratsi jako by mista odkud kam
chtéji jit byla k sobé mnohem blize

- Jiny svét je hodné ovlivnén emocemi -
spousty lidi tady jsou pravé jen kvili svym
emocim — drzi je tu laska, vina... diky kterym
nedokazi jit dal

- znaji nékteré postavy, jez by mohly zajistit

kdy

pravdépodobné neodesli do Avalonu praveé

propojeni mezi svéty - zemfieli
protoZe za sebou nechali nékoho kviili komu
se se smrti nedokazi vyrovnat (mrtva matka a
jeji dité, milenecky par pred svatbou (zemfely
snoubenec) — u téchto postav maji zaruceno,

Ze spravné pojitko existuje na obou svétech —
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mohli by ale i na tomto svété najit obdobné
postavy, které kviili nékomu nedokazi odejit
(dostanou ale o trosku méné bodd, protoZe
vyuzit postavy, které znaji je lepSi — maji u
nich zaruku — napiiklad u mladika na zac¢atku
druhé casti nevi, jestli ho jeho divka jesté
oplakava a mysli na néj apod.)

- mohlo by jim dojit, Ze pii samhainu je svét
plny energie uvoliiované obfady (spravna
uvaha, které by mohli vyuzit)

3.1. Spravné reSeni

Resenim tedy je kombinace nékterych prvki, které
jim pomohou zpét. Nikdy to nebude jeden
samostatné. Cim silnéj$i a vyznamnéjsi prvky
propoji, tim lépe. Napriklad tedy najit matku
ditéte, které zachranili, nakukat ji, ze ji miZou
dostat do blizkosti jejiho syna, tak aby jej jesté
asponn jednou vidéla, dotdhnout ji na zvlastni
misto, hucet do ni, at na svého syna mysli a
provadét prfi tom néjaké druidské materské
obfady (u mrtvého snoubence zase napiiklad
obfad spojeni jako pii svatbé apod.). Tohle je
super feSeni, ale zaberou i jiné obdobné nebo
méné propracované.

Obecné jsou ¢étyri prvky, které 1ze propojit

k prolomeni hranice mezi svéty. Jsou jimi:

- misto - zvlastni misto, které se véaze
k pojitku (tedy dvé propojené osoby na
jednom misté a nebo obecné zvlastni misto
(kde jsou hranice obecné slabsi)

- ¢as — okamziky, kdy jsou si svéty blize —
svatky (obzvlast samhain) nebo zapad slunce

- pojitko mezi svéty — néco co k sobé pouta
svét zivych a Jiny svét — nejlépe pres silné
emoce (napf. zprvni ¢asti mrtvd matka a
dité, mrtvy snoubenec a jeho snoubenka...)

- energie - energie dodani kprolomeni
bariéry (magie postav nebo tfeba i vymysleny
provedeny ritual)

Ktomu, aby postavy prolomily hranici

mezi svéty, musi zkombinovat alespori:

- misto a pojitko mezi svéty (pak se musi
misto vazat konkrétné k tomu pojitku)

- energie a pojitko mezi svéty



- misto, ¢as a pojitko (v takovém pripadé
miZze byt mistem to, které se vaze k pojitku
nebo i jakékoli magické misto)

Pokud nespoji tyto prvky, nech je koumat dal.
Pokud uZ jsou hodné zoufali, prejdi ke kapitole 3.3
nize. Pokud propoji vice pojitek, tim lépe pro né —
bude ohodnoceno.

Pokud hraéi vymysli jakékoli jiné zajimavé feSeni,
které by mohlo zabrat (je logické a nemohlo by
plisobit samo — je tfeba ho vymyslet a cilené
provést) , nech je ho provést. Tfeba dobry napad je
taky najit nékoho, o kom uz postavy vi, Ze hranici
mezi svéty prekrodil, ale stale dli v tomto svété — je
to lepsi napad neZz prosté najit druida. Takovy
¢lovék by jim mohl poradit a naznadit, Ze pri
prechodu uradovaly néjaké zvlastni okolnosti
(které je navedou na vyse uvedené prvky).

3.2. Misto opusténi Jiného svéta

Nejpravdépodobnéjsi je, ze postavy opusti Jiny
svét bud v néjakém misté zvlastnim pro prechod
mezi svéty (ona mista, kde jsou hranice nejslabsi),
a nebo vmisté, kde existuje druha éast pojitka,
které pouziji kpropojeni obou svéti (napf.
zachranéné dité z prvni ¢asti, pokud to propojuji
pres matku). A nebo taky jakékoli jiné misto,
pokud se z Jiného svéta dostaly jinak.

Vzhledem ktomu, Ze nechceme donutit postavy
opustit Jiny svét na né&jakém konkrétnim misté,
nesmi byt handicap to kde se znéj dostanou.
Meeting jarli je za tii tydny, takZe to ke krali musi
stihnout z jakéhokoli rozumného mista.

MAX 45 MINUT PRED KONCEM
CASU PRO DRUHOU CAST

3.3. Kdyz hraci na nic neprijdou

1) Hraci uz néjakou dobu koumaji, ale nic
Pokud hrad¢i na nic nepfijdou, nechceme, aby
kondili druhou ¢ast znechuceni (piipadné aby se
nestalo, Ze by nebylo koho nechat postoupit). 45
minut pred koncem c¢asu si pro né prijde druid,
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ktery se od Worena, dozvédél o tom, Ze sem Sly a
zzelelo se mu jich, tak je nasel a vytahl odsud.

2) Hradi se ke treti kapitole dostali teprve
45 minut nebo méné pred koncem
Pokud se hraci 45 minut nebo jeSté méné pired
koncem dostali teprve k této casti (jak se dostat
zpét) — nemélo by se stat (vedte hru trochu a
potlacte hrace tam, kde se zdrzuji zbytecnostmi,
pokud nestihaji)! Pak hru timto zpasobem
neurychluj a nech ji plynout samovolné aZz do

konce vymezeného casu.

3) Hraéi se ktéto kapitole dostali dost
pozdé (ale uz ji treba 20-30 minut
hraji)

Pokud se hraci dostali ke tieti ¢asti takto pozdé,

ale uz méli moznost o tom jak se dostat zpét tak

20-30 minut premyslet, nabidni jim 45 minut

pired koncem, Ze:

- jim das voditka (napovédu)

- jevyvedes z Jiného svéta

- je nechas hrat jejich tempem, ale nemaji moc
casu

Upozorni je ale, Ze vprvnich dvou piipadech
budou pfi hodnoceni penalizovani (dej si ale
pozor, aby jejich zdrZzeni v dosavadnim hrani
nemohlo byt pri¢itdno i tobé — popohanéj je
béhem hry a upozornuj obcas jestli stihaji nebo
jsou pozadu, napfed...). U napovédy méné, u
vyvedeni vice. V ptipadé, Ze si vyberou napovédu,
zkus snimi zrekapitulovat co vi jak ten svét
funguje a napovédét, Ze je tfeba néjak najit
moment a misto, kdy jsou hranice nejslabsi a
néjak je propojit — najit néjaka pojitka propojujici
normalni a Jiny svét.

4) Hradi se ke treti kapitole dostali véas,
ale maji dlouhy zakys

Pokud uvidis, Zze se hraci dostali ke treti Casti
(cesta z Jiného svéta) véas a delSi dobu uz ji hraji a
nemohou na nic pfijit — maji zakys (pokud je to
ale bavi, klidné je nech jet dal az do téch 45 minut
pred koncem), nechceme, aby z hry byli nestastni.
Nabidni jim vtakovém piipad€ stejné moznosti
jako pod bodem 3).



4. Cestaza kralem Ulthyrem

Postavy opustily Jiny svét a pravdépodobné je
bude zajimat, co se ve skutecnosti stalo. Cas jim
v Jiném svété sice bézel jinak a stihly to rychleji,
jenze na hrad Caterach podnikly utok dalst ¢asti
najezdnikii a tak ve chvili, kdy postavy vstoupily
do Jiného svéta, bitva o hrad caterach jiz od
poledne zurila. Hrad caterach byl skute¢né dobyt
a kral Ulthyr uprchl. Skryva se na jedné své
mensi turzi a je kdykoli piipraven se evakuovat.
Snazi se posbirat své roztrousené sily a moc jich
zatim neni. Ndjezd byl stejné nic¢ivy jako
prekvapivy.

Af uz se postavy z Jiného svéta dostaly kdykoliv,
ke krali Ulthyrovi to stihnou vcas pfed meetingem
jarla. Postavy mohou krale najit, protoZe se o tom
kam utekl, dozvédély vJiném svété, mohou ho
vystopovat od vyusténi tajné chodby nebo se néjak
doptat a dopatrat. To neni prili§ podstatné.

4.1. Audience u krale

Informace pro PJ
Kral Ulthyr se hodné zménil. Diiv mu byla
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prorokovana velkd budoucnost a sjednoceni celé
zemé. Po uspésném mladi vsak prisla nepiilis
uspésna stiedni léta, kdy se mu nic nedarilo, a
nyni uz ani nedokdze ubranit vlastni zemi a je
zlosti bez sebe. Vidycky byl hodné impulsivni,
pysny a panovacny, vsechno chtél mit hned, a za
vétsinu svych chyb a neuspéchit vdéci své povaze.
Svou zlost si vyléva na ostatnich. Na postavy se
bude divat jako na pévl, co ho prisel otravovat a
rusit od zachranovani zemé (pravé resi kde
sehnat dalst vlastni vojaky a kam by se jeste dali
vyslat poslové a pozadat o posily, aniz by tusil, Ze
ostatni sousedé, se kterymi ma navic sSpatné
vztahy, jsou na tom do uréité miry podobné).

Informace pro hru

Ulthyr da hracim minutu (,nez radce napocita do
padesati“), béhem které ho musi néjak presvéddit,
Ze si zaslouzi, aby jim vénoval o ¢tyfi minuty vic.
Real-time pasaz. To je moZzné udélat néjakou
zlomovou informaci — idealné tou, ze nepratelskou
armadu vede 12 jarld, ktefi se brzy spolu setkaji, a
Ze jsou mezi nimi silné napjaté vztahy.

Kral se pak vyptava, jak se to dozvédéli a kdyZ mu
feknou co a jak, bude se chvili vyptavat.
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Osnova treti ¢asti

1. Uvodni schiizka s kralem, vyslechnuti
postav na co piisly pies noc

max 10 minut herniho ¢asu

Druidtiv navrh — rituél pfenosu védomi
Vybér najezdnikid — obéti ritualu
Provedeni ritualu

SIS

Cesta do lezeni najezdnikt

cca 40 minut herniho ¢asu

o

Predvecer meetingu jarld (max. 15 minut)
Meeting jarla

cca 1 a ¢tvrt hodiny herniho ¢asu
8. Priprava na volbu nejvyssiho nicelnika

1. den 40 minut, 2. den 30 minut a
3. den 20 minut

max 15 minut pied koncem herniho ¢asu
(tzn. max 2,75 hodiny)

9. Meeting jarld - volba nejvyssiho nacelnika

max 3,5 hodiny herniho ¢asu (posledni
pulhodina — rezerva!!!)

po 3,5 hodinach je hra definitivné
ukonéena!!!

1. Porada u krale — navrh
druida

Informace pro PJ

Hraci tedy jiz zdruhé céasti vi, ze maji jarly
znesvarit. Pravdépodobné premysleli nad tim
jak, takze je krdal vyslechne — jejich nazory a
ndpady. Nechceme to p¥ilis zdrzovat, jen chceme
zjistit, co zajimavého hrace napadlo a pak to taky
zhodnotime. Nezaobirej setim dlouhou
dobu, protoze podminky pro postavy se

uplné zméni navrhem druida.

MAX 10 MINUT HERNIiHO CASU
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1.1. Ritual pFrenosu védomi

Informace pro hru

Na meetingu s kralem je piitomen i nejvyssi druid
Mertlin. Vyslechne postavy a potvrdi, Zze ho
nenapada nic lepSiho nez znesvarit nacelniky
najezdnikt tak, aby se oslabili boji navzijem. Je
vSak jisté, Ze je to kol obtizny a tézko
proveditelny.
Ritual, ktery Ize
z nejmagictéjSich mist této zemé — v kamenném

provést na jednom
kruhu menhirt. Je to ritual nemorélni, avSak tady
jde o zachovani mnoha a mnoha keltd a tak
nezbyva nez uchylit se k tomuto prostiedku. Je
ktomu tieba osob, které jsou dotéeny Jinym
svétem, jejich mysli jsou pripraveny ritual
zvladnout.

Podstata ritualu
Podstatou
prozkouma mysl své obéti a velmi dobfe ji pozna —

ritudlu je, Ze pii ném dotyény
jeji povahu myslenky a osobnost. Na konci rituélu
pak osobnost své obéti vytésni. Jeji mysl prestane
existovat a je nahrazena mysli osoby, ktera se
ritualu Gcastni. Druidi dokazi po omezenou dobu
jednoho meésice udrzovat vase téla bez mysli pii
zivoté. Pokud se do té doby vratite, budeme moci
s vami ritudl dokoncit a vratit vas zpét do vaseho
téla.

Proc¢ je vsak tento ritual tak dilezity a ¢im
nam muze pomoci? Podafilo se ndm, ano obcas
nadhodou zajmout nékteré najezdniky. Obycejné
vojaky, pokud jsme je zajali jsme vétSinou rovnou
zlikvidovali, ale u asi 12 nas napadlo, Ze by mohli
mit zajimavé informace. Dokonce se nam podatilo
zajmout dva jarly — jednoho pravé vcera, kdyz
raboval jednu vesnici, kde si myslel, Ze uz nasi
vale¢nici byt nemohou.

JestliZe neméte problém stim provést to, co
navrhuji, pak byste se méli co nejdrive pripravit,
at neztracime cas a vybrat, na kom by bylo
nejvhodnéjsi ritual provést. Kdo z nijezdnikd vaim
miiZe nejlépe pomoci dosdhnout naseho cile
rozvratit a oslabit najezdniky.



Dobrodruzi se jisté budou zaobirat myslenkou
vyslechnuti vézni, ¢tenim myslenek a mucenim.
Mertlin jim fekne, Ze to neni mozné, protoZze mysl
by se takto
poznamenaného c¢lovéka pouzit nasledujicim

stdhla a nebylo by mozné

ritualu.

Vyslech nebude moZny ani po ritualu, protoze na
to nebude c¢as. Bude nutné zinscenovat uték a
néavrat do leZeni n4jezdniki.

1.2. Zajati najezdnici k vvbéru

Postavy si mohou vybrat za svijj cil prenosu (tzn.

¢i védomi poznaji a télo ovladnou) ztéchto

néjezdniki:

- jarl Had

- jarl Medved

- Vlkiav pobocnik

- Orlova milenka

- Zubruv kresli¢ map

- Lisakav stopaf

- Kanciv informéator, prizkumnik

- LostivSaman

- Havranav bratr

- Kod¢in ptisluhovaé

- Rystiv Sampion

- Syckav privolavac noci (tak si ¥ika — kdo vi co
bude zac)

Pokud budou hraci chtit néjaky popis téch postav,
koukni do
LZajatci®), které jsou pripraveny pro hrace, pokud

informaci o postavach (priloha

si je vyberou.

Situace u najezdniki — informace pro
hrace

Kralovym muzim se podatilo zinformaci, které
poskladat
obrazek situace vztahti u néajezdnikéi. Piestoze

postupné  ziskali pravdépodobny
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operuji jako jednotna skupina, uvniti drzi stabilitu
nejspise spoleény zajem a vyvazenost. Maji tfi
frakce, jejichz sloZeni je nasledujici:

Stoupenci jarla Losa

Los, Had, Kanec, Kocka, Syc¢ek

Stoupenci jarla Havrana

Havran, Lisak, Medvéd

Viceméné neutralni skupina

Zubr (tichy viidce), Rys a Orel

vV, .

Jen Los a Havran chtéji byt nejvyssimi
nacelniky.

Na tyto informace se neda 100% spolehnout!

Nicméné druziné hodné napovi o skuteéném
rozloZeni nalad mezi Jarly.

1.3. Prubéh ritualu

Jak bylo navrzeno, tak se stalo. Druzina odchézi
sdruidem a valeéniky eskortujicimi oméamené
vézné. Po hodiné prijizdi na palouk, kde druid
zastavi a seskoci z kone.

Bez otéleni zapocne ritual.

Pozvedne ruce k nebi a zapocne zarikavani. Jeho
aura jasné zhne, jako samotné slunce. Natazené
paZe Kklesaji k zemi a zemé se tiese. S ohlusujici
ranou a za stalého chvéni zemé se z ptidy vynotuji
kamenné monolity.

Sdalsi ranou se zemé zklidni a kameny se
nehybou. Aura druida pohasne a on vycerpan
klesne na kolena.
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»Dilo je dokonano, brana je
vztyCena. Vy cestovatelé mysli
pojd’te ke mné.

Nyni je tfeba vaseho védéni a
sily.

Vstupte do kruhu a slyste jak
cestovat.

Ten kdo chce cestovat, musi
vstoupit do brany (monolity se
striskou).

Pied vas pokleknou omameni
vézni, jez jste vybrali za obéti
ritualu. Polozte jim pravou
ruku na hlavu a soustied’te se

jen na né. Zbytek obstaram ja“

Druid
poklekne.

predstoupi  pred oltar,

»Jsem pripraven.“

Nyni je na dobrodruzich, aby vstoupili mezi
monolity a odvedli sviij dil prace. Bran je celkem
pét. Coz je tedy maximalni ¢islo do kolika mohou
vjeden moment vstupovat. Pokud bude postav
vice, bude muset Mertlin provést ritual dvakrat.

1.4. Jak ritual vnimaji postavy

Ocitate se ve tmé. Slysite aktuélni i ddvno minulé
mySlenky hostitele. Je strasné té€zké je vsechny
uchopit. Utrzkovité se tykaji zivota nijezdnika.
Vnimate aryvky jeho détstvi i dospivani, okamziky
Po chvili

v rozmazanou mlhu a uvédomujete si, Ze zac¢inate

bolesti i rozkosi. se tma méni
vidét a citit bolest. Boli vas hlava, kle¢ite na
kolenou a pred sebou vidite znAmou postavu. Ten
vyjev vam vSak prijde neskuteény. Vidite sami
sebe, jak bezvladné padate kzemi a pribihaji
k vdm pomocnici druida se o vas postarat.
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Postavite se a citite se nepatfi¢né. Ten pocit nelze
k ni¢emu piirovnat. Asi jako opily a s kocovinou
najednou. Asi jako neohrabané dité i vetchy
stafec. Na svét nazirate zohromné vysky a
své télo. Stali cizim

nepoznavate jste se

néjezdnikem!

Kdyz je dokoncen ritudl u vsech postav, preddme
hrac¢i text v priloze oznaceny jako znalosti
zajatcil. Obsahuje védomi jednotlivijch zajatcil. A
hlavné obsahuje znalosti o jednotlivych jarlech.

1.5. Herni mechanismus pro hru —

znalosti a vlastnosti zajatcu

Znalosti postav

Hraci dostanou ke kazdé postave jeji popisek a jeji
védomosti. Nyni tedy prichdzi ¢as na jejich
roleplayingu.




Pokud dojde knéjaké situaci, kdy bude
hraé¢ konfrontovan s minulosti jeho
postavy a tu nema zapsanu v jejim popisu,
musi si ji vytvorit a reagovat. Je tfeba, aby to
bylo smysluplné a ne ptehnané. Tohle bude
korigovat PJ. Je tedy ok, kdyZ si hra¢ vymysli, Ze
jeho postava s nékym spala, kdo ji co udélal, komu
co dluzi... Vrozumné mife. Neni ok, kdyz si
vymysli prili§ silné prostfedky pro splnéni cile.
Tzn. tfeba, Ze jarl, kterého chtéji néjak ovlivnit jim
dluzi sluzbi¢ku za to, Ze mu zachranili Zivot, Ze
jsou synem né&jakého z jarld, Ze jsou nejbohatsim
néjezdnikem apod. Musi reagovat a vymyslet tak,
Ze to neovlivni ptilis udalosti. Jen vytvari zajimavy
pribéh.

Upozornéte hrace, Ze je budete s jejich
minulosti opravdu konfrontovat. Ze jim do
cesty budete stavét lidi, které znaji a budou muset
reagovat na jejich pristup. Odpovidat na otazky a
chovat se jak by se chovala jejich postava. At jsou
na to pripraveni.

Vtomto duchu pak také jako PJové jednejte a
Pred
kazdého hrace alespor jednu. Snazte se je pobavit

takové situace pred né predkladejte.

a vytvorit s nimi zajimavy piibeéh nebo uddalost.
Tento nastroj nema za primarni cil hrace néjak
moc zkouSet a délat jim hru neprijemnou. Na
druhou stranu, ale zase chceme trochu otestovat,
Jjak se umi prizpiisobit a byt kreativni.

VSechny postavy vi (néktefi vi a nékteri
tusi), Ze frakce najezdnika jsou skutecéné
tak, jak fikal kral (viz 1.2 vySe).

Vlastnosti a schopnosti postav

Tento prenos védomi ma obdobné ucinky jako
méagovo podrobeni. Postavy nyni maji vlastnosti
néjezdnika (sila, obratnost...). Maji i jeho télesné
schopnosti — ovSem pouze na prvni udrovni.
Mohou pouZivat zbrané a zbroje, které mohl
najezdnik (i kdyz jsou treba magy). Pokud tedy
maji napf. valeénika, jsou vélefnici na prvni
arovni.

Psychické vlastnosti najezdnikt

neprevzali zadné! Jsou-li tedy Samanem, tak si
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musi dat pozor, aby od nich nikdo nic takového
nechtél, protoze Samanskou magii zadnou
neovladaji. Co se tyée vlastnich schopnosti,
maji je na poloviécni tGrovni nezZ ve
skute¢nosti. Tedy mag je stile magem, ale na
tleti Grovni. Stejnym zpasobem se modifikuji
schopnosti vSech — stale budou tfeba druidové, i
kdyZ druid na tfeti tirovni neni, jen jim schopnosti

oslabte (magy, zlod€jské schopnosti atd.).
Pro postavy nejsou vytvoieny vlastnosti —
¢isla. Vzhledem k tomu, Ze to télo dobfe neznaji,

pripadaji si silni, neobratni atd.

1.6. Uték zajatcu

Hraci pottebuji, aby se mohli néjak bez vzniku

prilisSnych  pochybnosti zaclenit zpét mezi
néjezdniky. Kral nebo nékdo proto navrhne, ze
nejvhodnéjsi bude zinscenovat vlastni aték. Musi
s nimi takhle ale ,propustit® i ostatni z téch 12 a
feknéme 5 obycejnych vale¢niki, aby to bylo méné
nipadné. Postavy hra¢ti se mohou chovat trochu
divné, takze mezi ostatnimi by se to mohlo trochu
ztratit. Hra¢i maji 5 minut na to, at néjaky aték
zinscenuji, pokud ne, tak kral zaridi, Ze jednomu
znich (néjakému silakovi) se pii navratu
zvyslechu podarilo vyskrabnout zbylou silu a
zneskodnit své dva hlidace. Otevie zdvoru vézeni
zajatcli a na utéku pak spolu piekvapi a omraci
nékteré valeéniky. Postavy musi jit prvni, aby

nebyli kralovi vale¢nici zbytecné zabijeni.

Pozor — upozornéte hrace na to, Ze do leZeni se

vraceji spolu s témi ostatnimi

propusténymi. Tzn. jestli chtéji spolu
komunikovat, musi vymyslet jak se nendpadné od
nich wvzddlit. Jinak si informace vymeérnovat
nemohou. Nebo maximalné tak aby to nevadilo —
prima ve¢ a rozhovor, kterym nic neprozradi.
Sem tam se zapojte jako nékdo z ostatnich,
aby si jich byli védomi. Tohle postavam

planovanti trochu komplikuje.

Celkové jim piipomeiite, Ze maji nejspise
kazdy postavu zjiné frakce najezdnikit a
jesté k tomu se casto prilis neznaji (mozna
vitbec). Pokud se chtéji znat, musi to



odiuwodnit (vymyslet jak — viz vytvareni
piibéhu. Nedovol to ale vsem, to by bylo
nepravdépodobné. Jinak rec¢eno — v otazce
vzajemné komunikace se hraje jakoby real
time.

CCA 40 MINUT HERNIHO CASU

1.7. Navrat do lezeni

Prozatimni leZeni n4jezdniki je zbudovano u usti
teky, jez protéka Caterachem do mote (na lodich
moc potravin neuskladni). Néjezdnici tdboii ve
skupinach podle svych kland. Cast véleéniki
kazdého jarla je vidycky né€kde pry¢ — plundruji
dalsi c¢asti pobiezi ¢i i vnitrozemni vesnice a
shanéji korist a potravu na zimu.

Jarlové se jesté nedohodli, kde se presné na zimu
usadi. Jestli az u Caterachu (kdo se vleze) nebo
vzdy v néjakych vesnicich nejlépe podél pobrezi.
Kdy prestat s plundrovanim a usadit se. Jestli
tahnout jesté nekam dal atd. Co je jim ale jasné,
Ze kdyz uz dobyli tuto éast zemé, tak ziistanou
pres zimu tady.

Postavy se vrati v predvecer schiizky jarla a
musi jit svému jarlovi ohlasit, Ze Ziji (uvitani
v duchu toho, co za postavu maji). Kazdy jarl ma
cca kolem 40 - 50 valeénikid na zaéatku treti ¢asti,
takze kazdy Zijici ho zajima osobné. Navic vztahy
v této dob€ jsou osobni, tzn. v klanu se zn4 kazdy
s kazdym a dost lidi z jinych klant (v ramci jedné
frakce se znavaji 1épe).

Poté, co podaji ,hlaseni“ moc casu do schtzky
k zatizovani nemaji, ale néjaké zakladni véci

zvladnout mohou.

Nenech postavy zaseknout premyslenim tady
v této fazi. D& se musi posunout, takze jim dej
tfeba 10 minut, kdy budou zvaZovat svou situaci
a kdyz tak je sem tam vyrus néjakym dotazem
jarla nebo néc¢im jinym a posun cas aZ
k meetingu.

Stale postavam pripominej, Ze jsou
vSechny z riiznijjch kmenit a nemaji spolu
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mnoho spoleéného. Nepohybuji se pospolu
a pokud si néco chtéji, must vymyslet
zpusob jak si to rici. Toto plati, dokud nent
v textu uvedeno jinak (nejdiive po schiizce
jarliy). Je také nutné, aby se hradi
neprozradili tim, Ze budou p¥ilis§ hovorni
(Jarl Medvéd) a podobné. Pozor také na
priteliéky, kteri jisté pigjdou automaticky
za svymi pany.

2. Meeting jarlu

Informace pro PJ

Ndajezdnici maji z loniského taZeni ukoristénou
jednu Fimskou lod, kterou pouZivaji pravé pro
obdobna setkani.

Jarlové se na lod’ dostavi s dvémi radci dle svého
vybéru.

Informace pro hru
Z timské lodi
jednotlivych jarld kni zamiftili.
blizkosti (cca 10 sihii od ni,
hvézdici, vidy na jedné strané

zaznél gong, a vlajkové lodi
Zakotvily v jeji
tvotice jakousi
mitici k fimské
lodi) a jarlové po provazovych Zebticich lezou
nahoru. Tam uz c¢eka Los. Postupné usedaji do
kruhu kolem néj, za kazdym jarlem stoji jeho dva
lidé. Ti zasahovat do déje piimo nebudou, ale
kazdy zjarlt ma pravo se na né obratit a na néco
se zeptat — zkuste to vyuzit a sem tam kazdého
hrace jehoZ postava je na lodi vtahnout do déje.
Pokud budou Zvanit primo do schiizky, nakrknou
ostatni 1 svého jarla. Jejich jarl je klidné z lodi
vyhodi, protoze by byli ostatni nacelnici nasrani
na néj. Dej hraéiim max. dva prohiesky a pii
tiretim je vykaz.

Na meeting pajdou i bez snazeni postav
tito: jarl Had, jarl Medvéd, Vlkiv pobocénik
(usedne zatim jako jarl mezi né€, ale musi se chovat
spravné a byt si védom, Ze ho jako jarla neberou),
Kanctv informator, Havrantv bratr a Lostv
Saman.

Ostatni (Orlova milenka (obtiznéjsi), Zubriv

kresli¢  map, Lisdkiv  stopal, Koé¢in



prisluhovaé¢ (obtiznéjsi), Rystv Sampion
(obtiznéjsi) a Syckiv privolava¢ noci) musi
svého jarla néjak presvéddit, aby je vzal sebou,
pokud na meeting chtéji. Tuc¢né zvyraznéni budou
mit to presvédéovani trochu obtiznéjsi, protoze
jejich jarl néjak nema moc divod je tam brat.

Ostatni ho mohou ukecat téméf bez problémi.

2.1. Scéna - meeting

Tuto scénu doporucuji nastavit tak, Ze rozdélis
lidi, ktefi ucastni jsou nejlépe néjak do kruhu.
Ostatni, kteri tam nejsou néjak bokem. Ti do
déje nijak zasahovat nesméji, pokud

nemaji néjaky zvlastni zpiisob.

Hraéi jarli mohou mluvit pfimo, ostatni
musi pouze Septat ke svému jarlovi (tedy
kPJ). Nechodte nikam bokem. Prosté at se
kvam nakloni (nebo udélaji dva kroky) a
poseptaji vam to. Ostatni hraci tedy nevi, co
svému jarlovi sdélili a nemohou se ani nijak
Pokud hrac
naprimo bez Septani PJ , plati Ze zareagoval

dorozumivat. negjak zareaguje
primo na meetingu jarli. To je prohtesek, za
ktery dostane zprda a p¥i tiretim prohresku bude
z meetingu vyhozen.

2.2. Vlk schazi!

Hned je konstatovano, Ze schazi V1k. Je vyslechnut
Vlkiv pobocnik (nebo jiny zastupce, pokud ho
postavy tieba zabili), ktery se ticastnil bitvy o hrad
Caterach. Pokud neni vlkiv poboénik mezi
postavami, tak PJ za néj konstatuje, Ze Vlk
padnul v bitvé o hrad Caterach, protoze mu Lisak
nepomohl. Los si 7ad4 vysvétleni, napred od
zastupce Vlka, poté od Lisdka (ktery to zahraje
tak, Ze se na né prave zacaly ritit nepratelsti vojaci,
Ze nemohl poslat své muze pry¢, ale Ze to udélal
hned, jak ti muzi byli pobiti, ale ze to uz bylo pro
Vlka pozdé. A Ze Vlk tam kolem sebe své muze
mél, Ze jej méli ochranit oni.

Pokud hra¢ hraje Vlkova pobocénika,
pokusi se jarlové vySe uvedené informace
dostat znéj a LiSak na to bude obdobné
reagovat.
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Po kratké hadce mezi Vlkovym pobocénikem a
Lisakem Los nakonec konstatuje, Ze i kdyZz v bitvé
bojuji vedle sebe, kazdy bojuje za sebe, a ze neni
povinnosti druhych se o ty dalsi starat.

Zacne spor o tom, co s VlIkovymi muzi a kofisti,

zda maji mezi sebou néjakou dostate¢nou
osobnost, nebo zda si je zatim rozdéli jini viidcové.
Z té debaty je znat, Ze medvéd a los ho méli radi,

naopak lisak ho rad nemeél.

Poboénik je dotazan, které vidce jeho muzi
uznavaji a on si stoji za tim, Ze muzi za nim
jdou a ze by je mél vést (posledni slova Vlka o
tom, Ze ma nasledovat Losa si zatim necha pro
sebe nebot’ chce moc nejdrive zkusit ziskat sam).
Neékteti ostatni se do néj nejdiive pusti, Ze nemtize
byt jarlem, Ze nemé zkuSenosti a takhle v bojovych
podminkach by to mohl potopit a tak. V tomhle
duchu to chvili pokracuje.

Pokud bude Vlkova
podporovat to, aby se jeho muzi pridali pod

hrac¢ pobo¢nika
Losa, Zze si to VIlk piral, stane se tak.
V jakémkoli jiném pripadé hadka skonéi
tim, Ze ho prozatim uznaji. Bude velet svym
muziim, ale nebude moci zatim hlasovat o
spoleénych rozhodnutich.

2.3. Vyslech zvédu a postav

Postupné jsou piedvedeni jednotlivi zvédové a
informuji. Jarlové vyslechnou i uprchliky,
ktefi jsou pritomni na meetingu. Tehdy
mohou mluvit ptimo.

Tady st musi svilj pribéh hraéi vymyslet a dat si
pozor, aby jednali spravné — poslouchat ostatni a
nejit proti jejich pribéehu. Upozorni je na to a
»uyslechni® nejprve zvédy (viz nize), at maji hradéi
trochu ¢asu na pripravu. Nehledej umysiné a
zaskodnicky diry ve vypovédi hraéit. Pokud
najdes néjaké zasadni, dej jim prileZitost to
napravit (tieba dodatecnyj dotaz nebo ses si jisty)?
Priturd’ pokud budou casté). Vyptej se na pdar
detailit a snaz se ziskat informace o krali a jeho
muzich. To je pro ndjezdniky dulezité. Je na

7 vz

hracich jak to podaji a tady mohou docilit



pruntho tikolu — presvédcit najezdniky, Ze kral uz
je skoro vyrizeny a nehrozi od néj Zadné
nebezpeéi. Méli by néjak pripadné zpochybnit
informace od zvédii a vypadat dost ditvéryhodné.

Hlaseni zvédii:

Zvédové ze severu tvrdi, Ze tam, odkud pfijeli,
jsou jen snéhové vanice a mrzne. Bouie tam sice
nejsou, ale je tam jen chudy kraj. Jsou radi, Ze jsou
zpatky tady, i kdyz tu furt prsi a neopomenou
zminit, Ze u nich doma byva tepleji.

Zvédové z vnitrozemi podaji hlaseni o tom, zZe
odpor je neorganizovany, co si usmysleli, to bylo
dobyto. Problém je vtom, Ze mistni kralik
utekl a asi bude jesté shanét valeéniky
z nevyplundrovanych vesnic. Nevi, kolik to
miuze byt.

Dalsi zvéd z vnitrozemi - zjistili, Ze za
Walesem je ve vnitrozemi drodnéjsi ptida a tedy
zfejmé i bohatsi zemé, zda se, ze by tam mohly byt
i bohatsi osady. Doporud¢i proplout po fekach az
kam to piijde, a pak se vylodit a zacit drancovat
vnitrozemi. Pokud si pritom ohlidaji aby je
nenapadl odpor zbytka valeénikt mistniho
krale, mélo by to byt ok. Mohou pronést
zminku o néjakém kousku postav.

Zvédové zjihu informuji, ze je tam tepleji
(golfsky proud), ale snad i diky tomu tam jsou sem
tam boutky, kraj, jeZ domorodi nazyvaji Cornwell
je stejné chudy jako ten tady, ale dal na vychod
jsou pry néjaka bohat$i mésta. Ta pry vsak dost
uvadaji, v minulosti byly vyrazné bohatsi, a jsou
presvédéeni Ze to tady ¢i ve vnitrozemi nebude
lepsi.

Ted’ postupné postavy — zac¢ni nejsikovnéjsim
hracem, aby meéli inspiraci. Pak pokracuj témi
méné zdatnymi a nakonec nech opét ty Sikovné,
protoze pro né bude pribé€h slozitéjsi — musi jiz
mit prehled o tom, co kdo fekl. Pokus se z postav
néco vypacit. Zadné takové ,nic zajimavého jsem
nezjistil® prece jen byli vkralové lezeni,
vyslychéni, vidéli to tam a utekli.
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2.4. Vyostireni meetingu

Poté postupné jednotlivi nacelnici podavaji
hlaseni o tom, co délali. Postupuje se podle poradi,
jak vedle sebe sedi. Poté, co kazdy domluvi, mu
kazdy z jarlt muze polozit jednu (jedinou) otazku
— poloz jich par postavam jarlti hranym hradi.
Opét podle toho, kdo s kjm spolupracoval nebo
kdo na koho nadaval, ¢i kdo utrousil jakou
poznamku lze poznat, jaké mezi nimi panuji
vztahy.

Hradi hrajici jarly si musi dat pozor - pokud budou
blabolit tiplné nesmysly, jejich pobocnici se budou
tvarit znaéné neklidné, prekvapené apod., na coz
miZe néjaky zjarli zareagovat a pfimo se jich
zeptat. Na to popravdé odpovi, Ze svého jarla
najednou nepoznavaji, protoze to a to bylo jinak.
Neznemozni hrace hned. Dej mu prileZitost se
opravit. Jen si pamatuj chyby.

Tady bych nechal prostor pro improvizaci PJ,
mély by vyvstdvat najevo riizna spojenectui, ale i
nevrazivosti. Viz diagram vztahti.

Zubr, Rys a Orel utocili na Llyngwril a dalsi
vesnice na pobiezi, mohou i za Glas Pwyl

Na Caterach ttocili Vik, Kanec, Sycek, Medvéd,
Lisak, Had a Kocka.

pokladnice, a nechal jej Kancem pired hradem

Had nasel Sycka u
zbit. Lisak nechal Vlka zirejmé padnout.

Provokace a hadky budou pomalu zacinat uz nyni,
zvlast kdyz to postavy budou néjak podporovat.
Los se vSechny bude snazit uklidnit, Ze tohle maji
nechat az nebude hrozit nebezpeéi od mistniho
vladce.

Hlavnim tématem je co dil — dobyvat dal usadit
se, tady nebo u Caterachu nebo jesté hloubéji ve
vnitrozemi... A to hlavni se postupné priostii —
kdo to tu méa vést. Nakonec uz je vSe jenom o tom.
Obvinovani, poukazovani na neschopnosti a
prohtesky, vyzdvihovani piednosti... Tady uz se

vyostii tdbory — Losovci versus Havranovci.

Jak budou hadky prituhovat, Sycek je zac¢ne
ignorovat a bude vyjizdét po Kocéce —



nemravné az misty hanlivé narazky. Ta to
nakonec nevydrzi a vafektu mu zatne
drapy do obli¢eje. VSechno najednou utichne.
Sycek se na Kocku rozetve, Ze s ni skoncil a nechce
s ni mit nic spoleéného a tak. Podiva se na Losa a
obvini ho, Ze je to stejné urcité jeho vina a pak
nasrané sedi. VSichni se mu za¢nou sméat. Tim se
uvniti sebe sama odkloni od Losa a ptikloni se
k Havranovi — vytvori se tak nize uvedené frakce

4:4:3.

Kdyz se hadka vyostfi na maximum, zafve
Havran ,, TAK DOST!
chvili se vSichni uklidni a divaji se na né€j. Havran

... Mam navrh“. Po

pokracuje: ,,Ted to nevyfesime. Jsme vSichni tvrdé
hlavy a chce to ¢as vSechno uvézit. Stejné jako
s Vlkem a jeho kmenem (pokud to neuzavieli
kdyz hrac nebojoval o viidcovstvi) . Sejdeme se
tady za dva dny o zapadu slunce a tehdy
zvolime jednoznaéného viidce. Los uZ neni
tak jisty viidce jak na zacatku vypadal, tak musime
rozhodnout znovu. Piemyslejte a rozhodujte
dobre. Druhy den vecer to rozhodneme!”

Vlkitv pobocénik nema plna prava jarla a v této
volbé nebude hlasovat.

V tuto chvili je rano, tzn. postavy maji dvakrat 24
hodin a pak jesté posledni den od rana do vecera.

Nakonec v§ichni postupné souhlasi, ¢imz meeting
skondi a jarlové se rozejdou.

CCA 1,25 HODINY HERNTHO CASU

3. Rozvrat

3.1. Co by se délo dal bez zasahu
postav

Informace pro PJ

Tato ¢ast hry je velmi volna v tom, co se miize dit.
Postavy maji velmi Siroké pole pitisobnosti a
existuje spousta moznosti, co se mohou
rozhodnout udélat. Nechceme, ale aby se zasekli a

dalsi dvé hodiny planovali, aby pak zkusili dat
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dohromady jeden tzasny postup. Hra musi byt
dynamickd, takze je trochu pozeneme. Ttetl ¢ast
nesmi prekrocit 3,5 hodiny hry — to je nejzazsi
limit, kdy se hra prosté utne. Chceme udélat hru
na 3 hodiny a ta ptilhodina je rezerva.

Pokud by postavy nic neudélaly, nakonec by
jarlové bud’ Havrana, nebo Losa zvolili za svého
vitdce. Obojt je asi stejné pravdeépodobné. Je to,
protoZe jsou na nepidatelském tizemi zakopani na
celou zimu a nemaji jistotu pokoje od kralovich
vdlecnikil. Spoluprace je stale nejuyhodnéjsi pro
vSechny.

Tzn. pokud postavy nic neudélaji, jarlové se
jednotné zkonsoliduji pod jednim viidcem a jsou
neporazitelni. Spousty krdlovych vdlecnikii
pomiou v marném pokusu je zni¢it a jesté vétsi

spousty obyvatel v zimé hladem.

Hraci tedy musi néco udélat, aby tohle nenastalo.

3.2. Cil postav

Informace pro PJ

Nyni si hrac¢i musi ujasnit, éeho budou chtit
dosahnout a jak. Do ted mély postavy
komplikovanou moznost se radit, protoze nejsou
pospolu. V tuto chvili, pokud vymysli aspoit
trochu rozumny zpiisob, dovol jim to a
nech je pak se radit spolu. Jen je udrzuj

v napéti, Ze délaji néco nepatriéného.

Do real time hry prechazej vzdy, kdyz jdou
postavy néco délat samostatné — schiizka
sjarlem apod.!

Postavy by mely védet, ze jejich tkolem je
oslabent jarli. Jiz na schiizce s krdalem na konci
druhé c¢asti se s nim shodli, Ze najezdnici jsou
prilis silni na to, aby je porazil a bez toho aby je
porazil, jeho lidé nepreziji zimu. Jestlize maji
ngjezdniky néjak vyrazné eliminovat,
musi je postvat proti sobé, aby se bili
navzdajem. Zadny prosticedek hromadného
metrakit

(supermagie, par

cyankali) nent dostupny.

nicent



Informace pro hru

Nyni nastava ta prava chvile kdy postavy mohou
zuzitkovat co vi. A pomoci ovladnutych
nepratelskych tél vkladat kaminky svaru. A docilit

rozpadu aliance.

Prvni co musi udélat je: Presvédéit vétsinu
jarld, Ze nebezpeéi uz neé¢iha venku, ale
jediné wuvniti jejich spoleéenstvi. Toho
mohou docilit uz na meetingu. Neni nutné jim to
delat tézké — diilezité pro nas je, Ze si to uvédomd.
Pokud si to neuvédomi a zacénou planovat
Jjak na to, sem tam jim to nékdo predestie
— jarl si zanadavd, Ze nedostali krdle a musi
snim jesté pocitat, stopai dostane za iikol to
provérit, kresli¢ map najit misto, kde by mohli
krali jak uskodit a tak...

3.3. Realné varianty aspésSného

zakoncdéeni

Postavy mohou pravdépodobné vymyslet kde co,
ale musi logicky uvazovat, co by mohlo vést
k eliminaci najezdnikid mezi sebou samymi.

Varianty aspésného vysledku
1) Vytvoreni silné frakce, ktera ovSem
nema absolutni

podporu na

nejvyssiho nacelnika. Havran i Los
zacinaji hledat mezi jarly své vérné, protoze
chtéji byt nejvyssimi nacelniky. Pokud jich
ziskaji alespomn 8, budou zvoleni. To
pro postavy znamena priser.

Pokud ovsem ziskaji 7 a ne vice (aby
nebyli zvoleni), pokusi se stejné ziskat moc.
Havran s tim Ze bude chtit zbytek vyhnat,
aby se usadili jinde (vyZene je i s jejich ¢asti
kotisti) a Los tim, Ze bude chtit zbytek znicit
a nechat si kofist k rozdéleni mezi sebe a
Své vérné.

2)  Zapricinéni rozpadu aliance — aliance
je krehka a drzi ji pohromadé spoleény cil.
Jakmile budou presvédceni, ze znicili krale,
mohou si délat co chtéji. Jejich spoleénym
cilem pak uz je jen preZit zimu a nahrabat si
kotist. Prvni je spojuje, druhy je déli. Je
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tifreba primét jarly k tak silnym
neshodam, Ze v zadné frakeci

nezustanou vice nez dva jarlové
(Zubra, Rysa a Orla tady povaZujeme za
frakei).

3) Zvoleni nejvyssiho nacelnika, ktery
prikaze odplout domu - alternativa,
kterou zminujeme, ale je extrémné

nepravdépodobni — kontaktujte putika a

promyslime to.

4) Rozpad aliance vyvrazdénim jarla —
snad touto cestou neptijdou, ale je tfeba ji
zminit. Taky by to $lo, ale to je hoodné tézké
a toho by si méli byt védomi, pokud do toho
budou chtit jit. Nesmi zapomenout, Zze
nemohou operovat jako skupina, protoze
kazdy patii jinam. Pokud by to chtéli, je
treba zlikvidovat 3 jarly stim, Ze
kazdy musi byt zjiné frakce (Zubra,
Rysa a Orla tady pocitime jako frakci) a
soucasné vyvolat takové hadky, které
by smérovaly k tomu, Ze se budou
ostatni obviniovat z toho, zZe to udélali
oni (za kazdého mrtvého jeden podvrzeny
dtkaz, duvod, padny argument...).

3.4. Scénar

Postavy ted’ musi byt diplomati a dosahnout
vysledku, ktery budou muset dobie vyvdzit. Je
jasné, ze na pocéty jarli kvyvazenému
Feseni

prijit nemohou, proto jim ty

informace musime dat!

Jakmile skonéi meeting, zrekapitulujte hrac¢im, ze
maji celkem 2 a pll dne do meetingu k volbé
nejvy$$iho nacelnika. Cas ted’ bude plynout
provazané s realnym ¢asem. Na prvni den
maji 40 minut, na druhy den 30 minut a
na posledni den (od rana do vecera) maji
20 minut.

Jesté v prvnich 10ti minutach musime dat
postavam informaci o tom, jak potiebuji aby
dopadly volby. Nechte je chvilku si lamat hlavy
s tim co a jak — po 10ti minutach zkuste zjistit, co



délaji a jak patraji po informacich o vztazich —
pokud budou dobfte patrat, dostanou ty informace
diive za svou snahu a maji bonus body). Pokud
patrat néjak moc nebudou, zarid’te po 1oti
minutach setkani co nejblize k Losovi. Hodi
fe¢ s Hadem, kterému dtvétuje, pokud ho postavy
nemaji, tak se svym Samanem, pokud ani toho
nemaji, tak jiny jarl z Losi frakce se svym

7 Vo

¢lovékem — postavou hraci.

Z rozhovoru by mélo vyplynout, Ze Los se obava,
7e neziska dostate¢nou podporu. Je mu jasné, Ze
se ma Sanci stat nejvysSim, jen pokud ho bude
volit alespon 8. Pokud jich bude mit tolik, je jasné,
Ze post urcité ziska. Musi ale néco udélat i pokud
k tomu nedojde. Pokud by ziskal alespon 7 jarli na
svou stranu, tak uz je presvédci, aby ostatni znicili.
Rozdéli si kotist a bude to jesté lepsi. VSichni na
tom budou lip. Jediné kdyby mél zistat tplné
sam, podvolil by se Havranovi, jinak ne.

Po dalsich 10ti minutach se odehraje obdobné
setkani u Havrana. Ten by si nejlépe promluvil se
svym bratrem, pokud ho postavy nemaji, tak
s Medvédem, a nebo zprostfedkované ptes jiného
jarla sjeho clovékem. Z tohohle rozhovoru by
mély vyplynout stejné pocty, jen pii podpoie
alespon 7, ale neziskani titulu by Havran zbylé
prosté vyhnal i s jejich dilem kotisti. Kdyz nejdou
s nim, nebudou tady, ale nechce se o tu korist
zbyteéné rvat. Jedin€ kdyby mél zistat Gplné sdm,
podvolil by se Losovi, jinak ne.

Vdalsich dvou dnech pak piibéh popohdnéjte
sem tam néjakymi uddlostmi, které se staly
nejlépe v nduaznosti na to, co postavy udélaly.
Neprehanéjte to, at hrac¢iim zase neklademe
prekazky do cesty, protoze nemaji moc c¢asu. Jde
spiSe o wvytvoreni atmosféry presu. Davejte
uddlosti jako ze ten se dlouho vykecdval s tim, Ze
ti a ti vojaci se porvali, Ze si nékdo postavy
zavolal a chtél néco védet a byl pii tom trochu
vystresovany, ze nemd dost podpory a volba se
blizi... Udrzujte atmosféru ¢asové tisné.

Tézko se tady da rict, co se stane, protoZe vSe
zQvisi na tom, jak postavy jednaji.
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3.5. Herni mechanismus ovladani
volby

Chceme, aby vice méné kazda tispé$ni varianta
byla stejné€ naro¢na. Hodnotit budeme jak Sikovné
se ji zhostili.

Postavy si musi byt jisté tim, Ze volba
dopadne tak jak potirebuji. To znamena, ze
musi ovlivnit rozhodnuti vSech jarla tak, aby volili
toho tedy
pravdépodobnosti musi docilit toho, Ze 7 jarla

podle jak  pottebuji, s nejvetsi
bude volit jimi vyvoleného vtidce a 4 budou proti.
Musi si pojistit i ty, co budou proti, protoZe jinak
by se dost pravdépodobné mohli pridat k tomu
silnéjsimu, aby to nakonec aspon néjak dopadlo a
to by pro postavy bylo $patné. U kazdého jarla,
kterého budou chtit presvédcit, aby udélal co
chtéji, musi vymyslet néjaky dtvod, ktery ho
prresveéddi.

Jestli Ze musi
docilit poméru 7-4, nékdo jim to zase

hraé¢iim nebude jasné,

pripomene — zase néjaky rozhovor, kde
bude nékdo na néco nadavat a ¥ikat kolik
potirebuje podporu pro to a kolik pro to.

Diivodem mitZe byt cokoli, co si hraci
vymysli a uskuteéni. Témér vse plati my
budeme hodnotit s¢éim prisli a jak to
provedli. Neberte jen opravdu jednoduché véci
(typu Ze za kazdym zajdou a feknou mu, aZz se
vratime domi, dam ti to a to — samoziejmé dobie
zahrané sliby na nenasytného a hamizného Orla
ptisobit budou. Na moc jinych ale ne.)

Hodné jde o roleplaying a hodné to bude o kecéni
a presvédcovani.

Informace potfebné ktomu na koho co bud
postavy maji a nebo mohou néjak zjistovat —
roleplayovat — vymyslet, kdo by co mohl védét a
néjak to od néj zjistit.

Nésledujici tabulka trochu ukazuje hodnotu
vztaht a jen jako pomocnik PJ 1ik4, jak naro¢né to
piresvédcéeni bude a jak dobry dtivod budou muset
mit.
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Los Havran
Los X X
g Had X -1
S
2 Kanec X 0
=
g Kocka X -1
ch Zubr -1 1
“; Rys 1 -1
=
4‘5 Orel o o
>
s Lisak 0 X
o
,§ Medvéd -1 X
an Sydek -1 X
Havran X X

X neni tfeba presvédcovat nebo to nelze.

Hodnota -1 znamena, Ze je obtiznéjsi jarla presvédcit
k tomu, aby zvoleného viidce podporoval a naopak
jednodussi presvéddit, aby ho nepodporoval.

Hodnota 0 znamena neutralni vztah. Stejné naro¢né
presvédcit k podpote i nepodporovani.

Hodnota 1 znamend, Ze jednoduseji ovlivnitelny
argumenty k tomu, aby zvoleného vtidce podporoval
soucasného viidce i kdyZ z toho bude evidentné jesté
vétsi problém.

Pozn. - pokud budou hréaéi chtit jit cestou aplného
rozpadu aliance, je ktomu tieba zajistit, Ze
v Zadné frakei nezlistanou vice nez dva jarlové. To
bude znamenat takové hadky a neshody, Ze se
nakonec néktefi seberou a odpluji jinam. K tomu,
aby jarl takhle opustil frakci ve které je a stal se
neutralnim ,buficem” mu musi postavy dat dva
dobré divody. Na tohle feseni ale postavy nejsou
sméfované a néjak moc ani nemaji jak piijit
k zavéru, Ze by to fungovalo a jak. Pro jistotu to
sem ale piSeme a pokud takovou variantu budou
chtit hraci hrat, promluvte si s putakem.

Prakticky priklad

S nejvétsi pravdépodobnosti si hraéi vzali oba
jarly, ktefi jsou kdispozicii Mohou tim
automaticky manipulovat dvémi hlasy. Bez ohledu
na to, ke které frakci se tak ptidaji, mohou mit
automaticky rozlozeni 5-3-3. Aby docilili 7-4, musi
presvéddit 2 jarly, aby hlasovali s nimi a pojistit, Ze
3 budou hlasovat proti (viidce druhé frakce
nemusi, ten by ani tak pro né nehlasoval). Tzn.
pro 5 jarli budou muset najit néjaky davod
k tomu, aby udélali co hraci chtéji.

v

Pokud jarly nehraji, budou to mit obtizné&jsi.

Pokud se rozhodnout pro rozpad aliance a hraji
jarly, pottebuji celkem 3 jarly (jednoho z kazdé

frakce) presvéddit, aby tu frakci opustili a nechtéli
za vidce ani jednoho. Ktomu musi najit pro
kazdého dva dobré divody a tak pottebuji
vymyslet celkem 6 dobrych divodi (obtiznéjsi nez
piredchozi varianta).

Nasilny postup druzin

Druzinam by mélo byt jasné, Ze vrazdénim toho
hledisku
nedosdhnou. Vyvrazdit armadu prosté nebudou

zase tak moc v dlouhodobém
moci. Vrazdit jarly Keltiim moc nepomiize — jak
se ukazalo s Vlkem, nakonec se jeho postaveni
pravdépodobné nékdo ujme. Pokud budou chtit
touto cestou jit, zjisti, co je vlastné jejich cilem a
¢eho mysli, ze tim dosahnou.

Pokud se jim vSak podafi zabit 3 jarly (jednoho
z kazdé frakce) a jesté to udélat tak, ze se budou
vSichni navzijem obvinovat, zapri¢ini tim rozpad
aliance stejné jako by ty jarly presvédcili pro
vystoupeni. Nedtvéra bude natolik silna, Ze
nebude mozna spolupriace a nékteri odtahnou.

Pry¢ a jini zlistanou, ale oslabeni.

Kromeé toho, Ze zjistis, co je cilem postav, je tfeba
jim ukazat, Ze zabijet se tam je extrémné obtizné.
Prvni vrazda by se jim mohla povést jesté relativné
rozumneé (i kdyZ i ta je tézka). Po prvni vrazdé uz
to bude extrémné obtizné a jarlové budou hlidani
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vlastnimi muzi ve dne v noci. Kontaktuj putaka a
pobavite se o moznostech takového vijvoje.

MAX 2,75 HOD. HERNTHO CASU

4. Zavérecna volba

Zavérecny meeting probiha stejné jako predchozi
meeting na fimské lodi. Jeho priibéh zéalezi na
tom, jak postavy fesily situaci. Na tom taky zalezi,
co se bude na meetingu hrat. Mél by ovSem
dopadnout tak, jak jsou naznaceny moznosti vyse.

- Pokud je to téch 7-4, jarlové odvoli a pak se
néjak v té vice méné patové situaci pohadaji,
ale nebudou spolu bojovat. To by jim
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3. ¢ast
k nicemu nevedlo. AZ se dostanou z lodi, Los
ve vhodném okamziku zadtoéi a pobije se
s Havranovymi stoupenci. Vyhraje, ale ztraty
taky néjaké ma. Havran v pfipadé vitezstvi
Losovy stoupence na konci meetingu vykaze,
at si seberou sviij dil kofisti a tady to tzemi
bude okupovat on. Los to nakonec udé€la,
protoZe preci jen je slabsi a nestoji to za to,
kdyz dostanou aspon pomeérnou kotist.
Pokud §li rozvratem, bude fin4lni hadka a tak
a nakonec se tak pilka posbird a vypadne
jinam - i s kofisti.
Ostatni varianty dle priibéhu déje.

ABSOLUTNI MAXIMUM 3,5
HODINY HERNIHO CASU



Pfilohy

Piilohy
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Pfilohy
Tajné informace dodané pred hrou

Sermir

Koncepce: zn4 taktické a strategické informace o N4jezdnicich, ma piehled o aktuélni politické situaci

Bojovat sice umi vSichni muzi a vét$ina chlapci, lov je zdbavou, spolecenskou udalosti i zdrojem obZivy, ale byt ¢lenem
glechtické druziny a Zivit se pouze bojem je téméf aZ vysadnim pravem. Sermifi se zaméfuji na pilovani své bojové
techniky, uéi se jemné finesy na tkor sily, vzdyt neni nad to vyuzit hrubou silu protivnika k jeho neprospéchu. Mit velkou
silu je fajn, ale bojovat se musi pfedev§im hlavou, jak ti fikal tviij otec.

Na severu je stale hodné lodi n&jezdniki. Sice se ¢as od ¢asu objevuji, ale obvykle drancuji jen nechranéné vesnice na

Y vz

vychodnim pobiezi, tady byvaji ziidka. A letos jich bylo néjak moc a zdrzely se podeziele dlouho.

MA4s pékné vzpominky na Glas Pwyll. Stravil jsi tam noc s krasnou Ulwain. Jakpak se ted’ asi ma? Nékdy by ses tam zase
rad podival, ale ani nevis, kde se ta vesnice nachézi. Jen to, Ze to je nékde ve Walesu.

Pied par dny jste vstoupili na tzemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. Kdysi jsi se s nim setkal, byl to
désny Zivel, a dobry bojovnik. Ale impulsivni a zbrkly. Kdysi mu néjaky druid prorokoval velkou budoucnost, sjednoceni
celé Britanie... kdeze jsou ty Casy. A k tomu stejné nikdy nedojde — vSechny osady jsou prilis nezavislé a plné vlastnich
sporti.

Posledni fimskéa vojska odplula, kdyz byl tviij déda jesté mlady, a dnes uZ to po nich moc pamatek neziistalo. Ale s nimi
odesla i ochrana, vychodni pobfeZi je ob¢as napadeno nijezdniky odkudsi daleko z vychodu. Jsou dob¥i valeénici a

namornici, ale to je tak vS§echno. Ostatnim vécem moc nerozumi a jen rabuji.

Bojovnik

Koncepce: zni praktické a bojové informace o neptatelich, pohled prostych lidi na udalosti

Bojovat sice umi vSichni muzi a vét$ina chlapci, lov je zdbavou, spolecenskou udalosti i zdrojem obZivy, ale byt ¢lenem
Slechtické druZiny a zivit se pouze bojem je témér az vysadnim pravem. Vzdycky jsi mél velkou silu a ¢inilo ti potéSeni
rozplacévat slabsi protivniky o zed'. Téch silnych sis vazil. Ostatni vesni¢ané na tebe vidycky hledéli s tictou a klidili se ti
z cesty. Jednou urcité budes velkym hrdinou.

Kamarad Glendag, budiZ mu zemé lehka, vypravél, jak se u brodu setkal s podivnou pradlenou. KdyZ k ni ptijel blize a
chtél se ji zeptat na cestu, v§iml si, Ze kolem ni je Feka celd od krve. Uhodil na ni, co tam déla. Jest€ neZ se na néj podivala,
uvédomil si, Ze nepere pradlo, ale jeho vlastni kosili, kterou ma pravé na sob€. Ona mu odpovédéla, Ze pere zkrvavené
kosile vale¢nikd, ktefi zitra padnou ve velké bitvé u Pwallynnu. Jesté ten vecer ti to se smichem vypravél. Dalsi vecer
padnul v bitvé u Pwallynnu...

Vstoupili jste do kraje, jemuz vladne kral Uthyr, docela sympatak a dobry bojovnik, i kdyZ trochu popudlivy a impulsivni.
Mluvilo se 0 ném, Ze to bude velky kral. No, zas tak velky asi neni, dlouho jsi 0 ném uz neslysel.
Do Londinia ma zhruba v dobé& kolem Imbolcu dorazit obchodnik z Rima se starymi brnénimi #imskych legionai! Bylo

Vvrv

Na severu je stale hodné lodi n4jezdnikd. Sice ptiplouvaji skoro kazdy rok a drancuji nechranéné vesnice, ale letos jich
bylo néjak moc a zdrzely se néjak dlouho. Jsou to velci bojovnici, krollové! Ti zkuseni pouzivaji obouruéni kyj, kterymi
rozrazi fady neptitel jako Zito, a ti mladsi pouzivaji sekeru a $tit. Mivaji lepsi brnéni a jsou to hodné tuzi bojovnici. Zdejsi
lidé se s nimi nemohou moc srovnavat.
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Pfilohy

Chodec

Koncepce: Vyzna se na cestach, vi, kde co je a jak daleko to je

Neni to dlouho, co jsi odesel ze své osady. Vzdycky ti ptipadalo, Ze m4s$ talent na néco vic, neZ jenom na loveni a
stopovani zvére. Lakal té€ Sirsi kraj, nez pouze okoli vesnice, ldkalo té cestovat. Nachézet ty Siroké i ty téméf neznatelné
cesty, zjisfovat, kam ktera vede. Cesta se stala tvym domovem. Prochazi§ krajem, spolu s bardy prinasis zpravy odjinud,
hlidas cesty a poméahéas pocestnym.

Vzdycky té fascinovalo uméni druidd zmizet ve hvozdu a za chvilku se objevit desitky mil daleko. Tieba té to nékdy naudi.
Na tomto tizemi se docela dobte vyznas. Ne tplné, ale zhruba vis, kudy mas jit. Pokud si nebudes nééim jisty nebo budes
chtit néco o okoli védét, zeptej se PJ.

Po oslavé Samhainu zamitite na jihovychod, pres hrad Caterach do Gwyndabaru, kde chcete preckat zimu. Mozna si
zajedete i do Londinia, i kdyZ to je uz hodné daleko. Do Caterachu vede $iroké, ale dlouhé cesta ptes Glyntwymyn, ty vSak
zna$ rychlejsi zkratku pres Glas Pwyll a Ponterwyd. Do Ponterwydu jsou to z Llwyngwrilu jeden a pil dne cesty,

odtamtud do Caterachu dalsi ¢tyti.

V Caterachu vlddne kral Ulthyr. Pied par dny jste vstoupili na tzemi jeho spravy. Uz jsi se s nim setkal, neni zrovna moc
prijemny. Je moc uspéchany a popudlivy.

Letos v 1ét€ bylo hodné boutek. V lesich je hodné poldmanych stromd, ale aspoti se to difevo snadnéji ziska a zpracuje. I to
mofte bylo stile neklidné. Nejhorsi ale byly ty podzimni boutky, bylo jich tolik a byly tak chladné. Snad se priroda
vyboufrila jesté pied prichodem zimy a ta bude klidna. ProtoZe jestli bude v zimé tolik vanic a snéhovych boufti, nebude to
pro lidi dobré zima.

Co Rimané postavili, pfiroda si bere zpatky. Aquadukty i silnice. Obéas je dobré né&jaké takové staré silnice vyuzit, ale téch
par zdejsi jiz zmizelo pod travnatym kobercem...

Zemé a lesy té€ nikdy neptestanou fascinovat. Tuhle se jeden mladik vydal do lesa, a v mokfadu na palouku narazil na
tancici vily. Tandéil s nimi dlouho, do jedné se zamiloval, a rok s ni Zil. Porodila mu dité. Pak se vratili k nému domt a ted’
tam ziji spolu vSichni tfi a malokdo o ni tusi, Ze to je vila, i kdyz je velice kiehka a krasna.

Druid

Koncepce: vSeobjimajici nadhled a zahled. Zna poméry i na nejvyssich mistech.

Zacina$ poznavat tuto zem, a zacinas ji rozumét. Néco se déje, néco se bliZi, ale zatim jesté nedokéazes presné vydist co.
Zemé je neklidna. Mozna4, Ze se dokonce hnéva, nebo se boji, ale nevis proc.
Néco se déje. V 1ét& bylo hodné boufek, i na podzim, a ty byly obzvlast studené. N&co se bliZi, a Gaia to vi. Co Rimané

postavili si ptiroda bere zpatky, aquadukty i silnice, obzvl4st v posledni dob€. Zemé se méni. Nic se ned€je bez priciny,
vSechno mé néjaky dtivod. A pravy stav véci je obvykle jiny, nez se na prvni pohled jevi.

Pred par dny jste vstoupili na Gzemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. Mertlin, nejvétsi z druidti, mu
predpovédél, Ze bude mit moznost sjednotit zemi, ze voda vyda svoji zbran a hory svijj Stit, ze se mize stat kralem celé
Britanie. Jeho zbrklost, nedockavost a popudlivost v§ak vSechno zni¢ila. Kdyz se mél smifit se svym rivalem, kralem
z Cornwalluy, tak zatouzil po jeho Zené tak, Ze z toho vzesla velk4 valka. Mertlin mu sice umoznil poéit s ni dité, ale to uz
védél, jak je Ulthyr beznadéjny. Jeho potomek vsak jesté pfinese slavu jeho rodu.

Starsi druidové, co jsou v fadu jiz pres dvacet let, umi prochazet Jinym svétem, kde plati trochu jiné zadkonitosti. Snad té
tomu jednou naudi a bude$ moci vyuzivat moudrosti a zkratek Jiného svéta.
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Pfilohy

Theurg

Koncepce: Intuitivné chape Jiny svét, v ramci moznosti dokaze véstit budoucnost

Patii§ do kasty druidd, specializuje$ se na predpovidani budoucnosti a uréovani, k jakému ucelu je

vevy

nepatii do tohoto svéta.

Pfed par dny jste vstoupili na tizemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. Mertlin, nejveétsi
z druidt, mu predpovédél, Zze bude mit moznost sjednotit zemi, Ze voda vyda svoji zbrarn a hory sviij stit, Ze se
muze stat kralem celé Britanie. Jeho zbrklost, nedockavost a popudlivost vsak vSechno znicila. Kdyz se mél
smifit se svym rivalem, kralem z Cornwallu, tak zatouZil po jeho Zené tak, Ze z toho vzesla velka valka. A
v podobném duchu pokracovala i dalsi jeho politika. Nedavas mu nadéji a vis, Ze toto proroctvi uz nikdy
nevyjde. MozZzna az s pokra¢ovanim jeho krve.

Slysel jsi uz nékolik pfihod o tom, jak se nékdo dostal do Jiného svéta. Nejzajimavéjsi byl ptibéh, kdy si dva
kralové prohodili svd mista. Kazdy vladl jeden rok v tom opacném svét€, a pak si kralovstvi zase vymeénili
nazpatek.

V posledni dobé se ¢asto lidem zjevuje Morrigan, bohyné véstici ptichod Spatnych véci, mezi prostym lidem
nékdy oznacovana za bohyni smrti. Valeénikim neziidka vésti smrt jako pradlena u brodu, perouci krvavé
kosile, prostym lidem jako oskliva stafena Zebrajici u prahii domt, a kralim jako vysoka bled4 urozena Zena
na bilém koni.

Vv

bliZi. Samhain za¢ne zadpadem slunce, ale ty si pockas, az zacne vychazet tplnék.

Pyrofor

Koncepce: M4 info o nékolika magickych mistech, vi Ze priroda ma k magii blizko, dokaze vycitit cesticky do
a z jiného svéta

Znas bylinky a znas mista, kde rostou vzacné bylinky, nebo ty stejné ale se zajimavéjsimi tcinky. Vétsinou to
je u studanek ¢i ve skalach. Dokaze$ vyrobit kdeco z kdeceho, pomahajici i Skodlivé. Nikdo nezna tajna
mistecka se sviticimi houbami a plisnémi 1épe, nez ty. A znas i spoustu jinych skvélych udélatek, které dokazi
usnadnit ¢i znepi{jemnit zivot. Je dobré znat prirodu. Wales je navic jiny, neZz zbytek Britanie. Daleko vic
magictéjsi. A ty si uzivas, ze jsi prave tady.

Slysel jsi o jednom alchymistovi, jak pti sbirani bylinek o tpliiku jej viiné zavedla az do Jiného svéta. Vratil se
se spoustou krasnych a zajimavych bylin, které az do konce zZivota zkoumal. Nékdo m4 tak Stésti!

Vzpomin4s si na jednu vesnicku, Glas Pwyll se jmenovala. Jednou jste tamtudy projizdéli a prenocovali tam.

Ptipomina ti Tvoji rodnou visku. Nékdy by ses tam zase rad podival, ale ani nevis, kde se ta vesnice nachazi.
Jen to, Ze to bylo nékde tady v okoli.
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Pfilohy
Carodéj

Koncepce: mé predevsim hromady informaci o véem mozném

Pattis do kasty druidi a specializujes se, feknéme, na praktickou magii vSeobecné. Takovych jako jsi ty moc
neni, a ucitelé si své zaky velmi dobie vybiraji. Nemas ve zvyku davat své uméni (zejména to s vizualnimi a se
zvukovymi efekty) prili§ najevo, ritualy jsou daleko lepsi a da se jimi dosahnout snadnéji i zajimavéjsich

ucinkd. Pravda, jsou naro¢néjsi na cas, ale tolik nevycerpavaji.

V posledni dobé se c¢asto lidem zjevuje Morrigan, bohyné véstici prichod Spatnych véci, mezi prostym lidem
né€kdy oznacovana za bohyni smrti. Objevuje se jako pradlena u brodu, oskliva starena ¢i jako vysoka bleda
urozena zena na bilém koni.

Pied par dny jste vstoupili na tizemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. S nim byvi c¢asto
spojovan i druid Mertlin, Zivouci legenda.

Pomalu si pripravujes ritualy na zitiejsi vecer. Samhain se blizi.

V4
Mag
Koncepce: dokaze identifikovat stiny, Ze se jesté nesmifili se svou smrti, ma podrobnéjsi info o lidech
v Jiném svété, zna zivot lidi

Patfi$ do kasty druidd, pricemz se nejvice ze vSech zaméfuje$ na zkoumani lidské mysli, na komunikaci
s nimi, na jejich ovliviiovani. Ne vS§emi druidy byva toto umeéni pfijimano s povdékem, a tak to moc c¢asto o

vy

sobé nesiris.

Pfed par dny jste vstoupili na tizemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. S nim byva casto
spojovan i druid Mertlin, Zivouci legenda.

Kdyz ¢lovék zemfe, jeho télo v tomto svété ziistane, ale jeho duch odchézi za zapadajicim sluncem. Odejde na
ostrov jabloni, Avalon, aby tam zil v nekondéicich radovankach — neZ se opét rozhodne vratit do nového téla

na tomto svété. Béda duchim, ktefi na Avalon odejit nedokazi a néjaké pouto je drzi zde na tomto svété,
zadné radovanky nepoznaji.

Samhain je jedinym svatkem v roce, kdy duse zemfelych — zejména téch, co nenalezly Avalon — mohou

prekrocit branami mezi svéty sem, a promlouvat k zivym. A ty se ¢asto o samhainu staras o to, aby ty Zivé
moc nedésili. V Jiném svéte totiz ziji i p€kné bestie.
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Pfilohy

Lupic

Koncepce: zaméien spise na lsti, praktick4 stranka véci

Vidy jsi radéji tise pozoroval a pak tise konal, at uz v boji, pfi praci s informacemi, nebo kdyz slo o néjaké
p€kné hracicky. Bavila té hranic¢atina — Splhéni, ¢ihani na kotist, skryvani se, ale pfirodu jsi vzdy bral jako
prostiedek, nikoliv jako tcel. Takovych, jako jsi ty, moc neni. A ty nehodl4s sviij talent jen tak promarnit.

Ve vacku més od kazdého typu mince o dveé vice, nez ostatnim tekl PJ.

Tésis se do Gwyndabaru, mas tam milenku, a nendpadné se Ti podaftilo ostatni presvédcit, Ze mate namiteno
praveé tam. Hodlas v jejim hiejivém narudi stravit celou zimu.

Sicco

Koncepce: zna strategické informace o nepratelich a ostatnich zemich, zna politickou situaci

Vidy jsi radéji tiSe pozoroval a pak tiSe konal, at uz v boji, pti praci s informacemi, nebo kdyz $lo jen o
zkoumani ¢i loveni lidi. Bavilo té ¢ihat na kotist, skryvat se, byt vzdy ten v pozadi, co vSechno vi — i to, co
mélo zistat skryté — ale o ném a o jeho védéni nevi nikdy nikdo. Takovych, jako jsi ty, moc neni. A ty

nehodlas sviij talent a své sofistikované metody jen tak promarnit.
Ve vacku mas od kazdého typu mince o dvé vice, nez ostatnim ekl PJ.

Ptred par dny jste vstoupili na Gzemi krale Ulthyra, ktery sidli na svém hradu Caterachu. Uz jsi se s nim
jednou setkal a neptisobil na Tebe dojmem muze, ktery vi, co chce. Schazi mu trpélivost. Kdysi hral velkou
roli, podle proroctvi mohl byt kralem, ktery sjednoti Britanii. Neni jim, a nebude. Jeho avantyry jsou mezi
dobte informovanymi lidmi povéstné a ac je to dobry bojovnik, je to Spatny taktik a stratég. Uz mu neveéri ani
Mertlin, autor toho proroctvi.

Do Londinia prijede za dva mésice $peh, ktery ti dluzi néjaké informace. UZ se na né€ docela t€sis. Za dva

meésice byste se tam méli dostat i s rezervou. Ostatni tedy jesté nevi, Ze mifite do Londinia, mysli si, Ze jdete
Gwyndabaru, ale ty uZ je néjak presveédcis.
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Pfilohy

Charaktery jarlu

Los - Je nacelnikem, na jehoz slovo da vétSina ostatnich yarlé. Je-li zamyslen,
mimodék pokyvuje hlavou, jakoby sdm souhlasil se svymi myslenkami. Se svou
rozvahou, vid¢imi schopnostmi, klidnym jednadnim a rozumem a také diky davéie
nejvice yarld, je na zacatku vypravy nejmenovanym vidcem celé vypravy. Jeho sloviim a
pokynim dosud bez vétsich vyhrad naslouchaji nejen jeho spojenci. Jeho dosavadni

»veleni“ diivéru téch ostatnich jen podporilo.

Pati{ k tém stars$im yarlam celé ,armady“, doma zanechal po¢etnou rodinu, mezi vojaky
ma své dva syny, na které je velmi hrdy pro jejich bojové schopnosti, odvahu a silu a také rozvahu, kterou, jak
sam skromneé uznéva, zdédili po ném.

Zamér: Los chce zustat skuteénym velitelem celé vypravy, aby ziskal nejvétsi podil na koristi,
nebot jeho kmen je nejpocetnéjsi. Ma velké velitelské ambice. Pokud uz neptijde velet vSem,
chce aspoii co nejvice koristi — je schopen obétovat nékteré ostatni, protoZe jeho kmen ted’
doma strada.

Vztahy:

- Trochu se obava o manzela své nejmladsi sestry - Hada, jehoz mladick4 nerozvaznost ho obcas privadi
do situaci, kdy musi sam Ccelit presile. Jesté, Ze Hadovi lidé svého nacelnika i pies jeho zbrklost, bez
vyhrad néasleduji.

- JepySny na Ko€ku, dceru své nejstarsi sestry, i kdyz si je védom toho, Ze Zena mezi muzskymi nacelniky
nema své misto, obdivuje jeji odvahu, s jakou po smrti svého otce vyzvala na souboj ostatni uchazece o
post nacelnika svého kmene, a jeji obratnost a mrstnost, se kterymi v téchto soubojich zvitézila.

- Kance m4 rad pro jeho vykon v boji, jen kdyby tyto zptisoby nepienasel do komunikace.

- Snazi si udrzet ptizen Sycka, protoze kazdy hlas se pocita.

- Los respektuje moudrost a chrabrost Havrana, obava se vSak jeho touhy stat se také nejvys$im
nécelnikem. Tim se Havran stava jeho nejvét$im rivalem, piesto proti nému vystupuje zatim smiflive,
nikoli v§ak podbiziveé.

- Lisaka nemusi pro jeho nepékné chovani a pro jeho schopnost neustale vyvolavat néjaké konflikty.

- Medvéda si vazi pro jeho schopnost bojovat, rad by jej ziskal na svou stranu.

- Neutralni skupinu Zubr, Rys a Orel obezretné pozoruje a snazi se je ziskat na svou stranu.

- Los si nesmirné vazil schopnosti Vlka, jen by od néj ocekaval vétsi loajalitu.

Had - Je jeden znejmladsich kmenovych nécelnikd, ktery rad ozvlastnuje svij
zevnéjSek ozdobami z hadi kiize. NeSetii odménou pro nalezce svleCené hadi kiize.
Neptrehlédnutelny je jeho opasek se sponou tvaru dvou propletenych hadi. Bojuje nahy,
odény pouze do bederni rousky, jeho nahé paze jsou ¢astecné zakryty natepniky z hadi
klize a femeslné propracovanymi spiralovitymi napazniky zakoncenymi hladi hlavou.

Samoziejmé i vysoké boty jsou ozdobeny hadi kizi.

Snad jen jeho mladi omlouva jeho nebyvalou zbrklost, diky které se casto dostava do
situace, ze které by pro néj nebylo uniku, nebyt jeho muzi, ktefi svého velitele nasleduyji.
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V boji muze proti muzi ma jeho protivnik pocit, jako by byl Had na vice mistech soucéasné.

Zamér: Had se chce hlavné piredvést pired Losem, Ze je hodny byt jednim z ,,nej“ yarld, snazi se

dokazat, jak je schopny a tak se vrha do dalsich zbrklosti. Chce ziskat uznani téch zkusSenych,

ktefi néco znamenaji.

Vztahy:

Pfed Ko¢kou se ma na pozoru, ale neciti k ni ani zast ani zvlastni naklonnost.

Snazi se za kazdou cenu zavdécit Losovi.

Kance povazuje za schopného, ale trochu rozvahy by nékdy neuskodilo, nicméné mu davéruje.

Vici Syékovi mél neutralni postoj. Nasel ho ale na hradé Caterach, jak si chtél nakrast sAm pro sebe a
poslal na n€j Kance. Sycek ale nevi, ze Kance poslal on.

Lisaka by si nikdy nepustil za svi zada. Vétsiho zradce snad na svété neni. A jak hloupé se sméje.

Na Medvédovi obdivuje jeho silu.

Havrana povazuje za rivala Losa, proto mu nedivéiuje, jinak nemé vi¢i nému namitek.

Rysa povazuje za zzenStilého, nicméné uznava, Ze i on sim ma co délat, pokud chce vykryt jeho ne¢ekané
vypady.

Orla neuznévi, jeho zptisob boje se mu zda zbabély, velitel ma byt prece v ¢ele svych muzi a jit jim
prikladem.

Na Zubrovi obdivuje jeho silu.

4 Kanec - Je podsadité, robustni postavy. V boji i mimo né&j je zufivy a divoky. Casto a

b
‘((( (@‘ mnohdy zbytecné pouziva silu k vyfeseni i malichernych problémi. Ma-li pocit, Ze je
—~_t = v boji zahnén do tzkych, je schopen se sim postavit tfem protivnikim.
' Byva obleceny do tmavé hnédych kozenych kalhot a mnohdy chodi bez tuniky, vystavujic

\;}_‘. na odiv svou opalenou, zna¢né chlupatou hrud. Na Sirokém krku mé néhrdelnik
z kancich zubl. Jeho divoka tvatr je zjizvena a pokryta strnistém vousti podobnych

§tétinAm. V pravém uchu mé velké mnozstvim naus$nic. Mnohokrat zlomeny nos dostal tvar praseciho
rypaku.

Je hodné nerozhodny a rozhodovat se ani nechce. Je agresivni a impulzivni. Dospéje-li vSak obcas ke svému

vlastnimu nazoru, neni v moci nikoho dalsiho jeho nazor zménit. Snad jen Los by mohl mit Sanci.

Zamér: Kanec je valec¢nik az rvaé, chcee si zabojovat, porvat se, zvitézit. K tomu taky né€jakou tu

korist — ta k tomu pati‘i. Chce byt uctivany jako nejlepsi valeénik.

Vztahy:

Divéruje Losovi.

Néazorove se ¢asto shodne i s Hadem.

Je prijemné prekvapeny hbitosti Ko€ky, se kterou mu vlezla do loze a také v minulé potycce zachranila
Zivot, aniz by to uznal nahlas. Spis naopak — vynadal ji za to, Ze se mu plete pod nohama. Ale je ji zavazan
a ptijde ji na pomoc, kdyby néco... Ko¢ka ma u né&j dluh k vybrani.

Sy¢ka moc nemusi, ale bere ho jako prozatimniho spojence, nicméné ,bdi“ nad jeho kroky. Nelibi se mu,
jak se chova ke kocce.

Rad bojuje po boku Medvéda, protoze spolu jsou k neudolani.
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K Havranovi ma vztah neutrélni.

Na Lisakav hbity jazyk nestaci, jde mu radéji z cesty, nemusi ho.

Orlav a Syc¢kav zptsob boje mu prijde nedistojny jarla. Ten by se mél postavit éelem. S oblibou
vyvolava drobné Sarvatky pravé stémito dvéma jarly, které pokud nejsou zastaveny Losem nebo
Havranem, kon¢i dost ¢asto porazkou jednoho z téch dvou, protoZe proti jeho zufivé sile jsou jejich Istivé
uskoky vétSinou marné.

Zubrovi se obcas posmiva pro jeho pomalost. A pak to konéi divokou pranici, kterou musi ukoncit
vSichni ostatni jarlové.

Nesnasi Rysova Sampiona, protoZe to je konkurent.

v vr

Kocka - Jedina 7ena mezi nacelniky, ktera za své nezvyklé postaveni vdédi nehodg,
pri které prisel o zivot jeji otec, dosavadni nacelnik kmene. Dodnes nedokéze pochopit
svou odvahu, se kterou se postavila v boji proti ostatnim adeptim na misto jarla. Jeji
neobyCejné pruzné télo, mrstnost a nezvyklé zbrané (bujné vnady, zddraznéné
oblecenim a dlouhé Zelezné drapy pripevnéné k zapésti, zna¢né precnivajici prsty) ji

zajistily necekané vitézstvi. Jeji rafinované, tajemné Zenské chovani ji pak piineslo
souhlas starsich kmene a prizenn muzi, kterym velela.

Svou gracii a Sarmem k sob€ pfipoutala nejednoho muze, ale ¢asto si s nimi pohrava, jako kocka s mysi, aniz

si toho je ten nebozak védom. Jeji Sat jen spote zakryva jeji prekrasné t€lo a podtrhuje jeji vnady. Jeji vzhled

dokresluje sttibrné zdobeny koZeny obojek.

Je si védoma, ze pres urcitou zast ostatnich jarli vici ni jako nacelnici, se v€tSiné muzd libi. A taky je

pravdou, Ze se umi s muzi vhodnym zptisobem a rada ,pobavit“. Je vasniva, Zivelnd a muzi i sobé dokaze

prinést potéseni. Spala uz i s nékterymi jarly.

Mezi témi, kterym veli Kocka je i fada zen — kocCic¢i bojovnice, nutno poznamenat, Ze délaji své velitelce Cest.

Zamér: Kocka si chce predevsim udrZet misto mezi yarly. Stoji o uznani ostatnich. Chce jim

byt rovna.

Vztahy:

Kocka, i kdyZz zdanlivé naprosto sobéstacnd a schopné se o sebe sama postarat, hled4 u svého stryce
Losa, otcovskou radu a podporu, protoze ji jako prvni na misté jarla uznaval.

Kance povazuje za spojence, i kdyZ ji minule vynadal, kdyZ mu pomohla. Tusi, Ze to bude vnimat jako
dluh vidi ni.

Jeji srdce donedavna pro nikoho netlouklo, nicméné v posledni dobé zjistuje, ze se velmi dobie citi
v pritomnosti Hada. Ale uvédomuje si, Zze by mél byt pro ni Tabu, protoze by mohla zklamat svého stryce
Losa.

Stejné tak si v§ima4, Ze se kolem ni az prili§ ¢asto toci Syéek, jehoz tlisné zdvorilosti a nejapné navrhy,
jsou ji velmi neptijemné. Je si védoma toho, Ze je jen otazkou Casu, kdy mu pro néktery z jeho trapnych
vtipkli zatne své drapy do obliceje. Uz ted se tési, aZ mu pak zmizi jeho samoliby vyraz. Zatim ovsem
nasloucha sloviim Losa, ktery ji zada, aby Sycka nechala na pokoji, ba dokonce ji vyzyva, at jej udrzuje
v nadéji, Ze jeho zajem opétuje. Piece jen jako spojenec v boji o kofist i moc je neocenitelnym druhem.
Posloucha, ale vi, Ze jeji cas prijde (asi tak, kocka se neché podrbat, spis asi lépe pohladit, jen od toho, od
koho sama chce).

Rychlost robustniho Medvéda Kocka velmi obdivuje, jen mu zazliva, Ze prilis naslouchd Havranovi a
nema svij vlastni nazor.
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- Pfed Lisakem je na pozoru.

- Havrana nema rada, protoZe je rivalem Losa.

- Rys je pékny, ale na ni moc sladky, takze na néj pohlizi s despektem.
- Orlav zptisob boje se ji libi.

Syc¢ek - Noc je jeho piitelkyni. Jeho vyvolena Kotka nedokaZe ocenit to, co by on,
Sycek, mohl pro ni udélat. Jeji ptivabné kiivky mu rozbouii krev, kdykoli ji uvidi. Je
presvédcen, Ze jednou mu bude po viili. Po dobrém ¢i zIém. VSechno chce sviij ¢as a on
umi cekat. Moc lasky v tom ale neni.

Je drobnéjsi postavy. Obcéas byva pro ostatni teréem narazek pro svou malou vysku.

Dnes uz mu tyto vtipky nevadi, protoze si je dobfe védom toho, Ze pravé diky svému

malému vzristu, je nejlepS$im v pronikani nepiatelim do zad. Dost Casto se totiz stava,
Ze mu jeho soupeti zaméstnani jeho robustnéjsimi druhy, nevénuji dostate¢nou pozornost.

Jeho obleceni neurcité barvy a neurcitého stfihu jen zdiraziuje jeho nenipadnost. Se stejnou nendpadnosti
jde vytrvale a nedstupné za svym cilem, nespécha a tim vytvaii zdani vlastni nedileZitosti. V zavéru pak
prekvapi. Jeho nejvétsi prednosti je rychla orientace v neznamém terénu a schopnost najit vZdy nejkratsi ¢i
nejvhodnéjsi cestu.

Kdyz se Sycek stal jarlem, velmi obtizné se mezi ostatnimi prosazoval. Los byl jediny, kdo ho ptijal. Tak mél
Sycek pocit, Ze v ném vidi svého ochrance. Posledni dobou si v§ak uvédomuje, Ze je stejné€ schopnym jarlem,
jako kterykoli jiny a za¢ina mit potiebu se od Losa ,,osamostatnit®“. V Syckovi se probouzi ctizadost.

Zamér: Sycek touzi stat se nejvysSim nacelnikem, ziskat moc i slavu, pripadné bohatstvi.
Treba se podaii uz na této vypravé aspomn néco z toho dosahnout. Ma velké ambice a méalo
zabran.

Vztahy:

- Kocku chce ziskat, ale moc lasky v tom neni.

- Losa respektuje, ale za¢ina mit dost jeho ,otcovskych” rad a mentorského chovani .

- Z Kance ma4 strach, chova se k nému uctivé.

- Rad vyhledava spole¢nost Havrana a nékdy i Orla, piece jenom patii jejich totemova zvitata do stejné
Fise.

- Obdivuje Orlav a Rystiv zptisob boje. Sam se také rad vyhyba piimé konfrontaci.

- Medvédem opovrhuje pro jeho tupost a Zubrem pro jeho pomalost.

Havran - Pfes sviij pomérné mlady vzhled je Havran druhym nejstar$im tiéastnikem
taZzeni, ma za sebou radu bitev, mnoho vitézstvi i proher. Vidél své muze zabijet,
drancovat, znésilnovat a také umirat, kazdého z nich znal a zna, vi o jejich dobrych i
Spatnych strankach a umi toho vyuZit ve prospéch celého kmene i sviij Ty mladsi ucil

bojovat, ty nejmladsi drZzet v ruce zbranl. A oni v ném vidi svého ucitele, mistra snad i

otce, prosté ¢lovéka, kterému divéruji a jsou hrdi, Ze mohou bojovat po jeho boku. Sdm

Havran je jiZ boji unaven, je unaven spoustou krve, které vidél a prolil, ale jeho duse najezdnika mu nedovoli,
aby to jakkoli dal najevo, vzdal se své pozice nacelnika. Pfedstavuje si, Ze v roli nejvys$siho nacelnika mize
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donutit svij lid, aby alespori na ¢as ptestal bojovat a on si tak mohl odpocinout. Vhodnymi prostiedky usiluje
o ziskani prizné vSech ostatnich jarld a kmenti. Je chytry a umi lidi vyuZit.

Na Havranovi kazdého na prvni pohled upouta jeho nezvykly plast, ktery vypada, jako by byl usit z havranich
per. Pfipodobriuje se havranu také tim, Ze nosi Skrabosku se zobidkem a okolo otvorti pro o¢i jsou ptipevnéna
havrani prachovi pera.

Bojuje velmi zdatn€, neustale ma piehled o situaci na bojisti, reaguje pohotové a stale rychle, Je to prosté
zku$eny vale¢ny veteran.

Zamér: Havran se touzi stat se nejvyssim nacéelnikem, aby tak mohl dosahnout klidu a mozna
trochu uznani na stara kolena.

Vztahy:
- Jedinou averzi chova k Losovi, ktery je druhym adeptem na post nejvys$siho nacéelnika.

- Na ostatni yarly pohliZi jako na nutné zlo, které mu ma pomoci k jeho cili.
- Nema problém uznat Koé¢ku jako jarla.

Medvéd - Ne nadarmo je prislusnikem svého kmene. Jeho rozlozitou postavu neni
snadné prehlédnout. V boji strhavi své muze svou odvahou, ktera ho nuti byt vzdy prvni
v kazdé viavé. Vzdy prekvapi ne¢ekanou rychlosti a medvédi silou.

Moc toho nenamluvi, takZe to, Ze rozumu moc nepobral, neni ziejmé. VEtSinou se tvari

dilezité a zadumané, diky tomu mu vSe trva déle.

Na jeho nazor si vSichni musi pockat, takZe si vétSinou ani nevSimnou, Ze ho vlastné
nefekl. Pokud je nucen sviij nazor vyjadrit, po dlouhém mruceni zopakuje to, co piedtim ekl Havran.

Zamér: Nema zadné ambice. Chce duvérovat tomu, kdo ti veli, protoze je to pohodlnéjsi.
Jednat sam za sebe by bylo zbyte¢né obtiZné.

Vztahy:

- Uznava Havrana i Losa. Jen s Havranem to uz tihnete néjaky ten patek a ptirostl k nému.

- Meél velkou tictu k Vlku. Obdivoval jeho schopnost samostatnosti a nezavislosti (i pies svou urcitou
hloupost si uvédomuje, Ze takovy on nikdy nebude).

- Moc nevychazi se Sy¢kem — moc si o sobé mysli, hlavné Ze je lepsi nez Medvéd.

- Vzhledem ke své povaze, Medvéd neni zdrojem konfliktd.

Lisak - Lisikovu rezavou kstici nelze piehlédnout a ani jeho Gasté bezdééné
prohrabnuti vlasi. Pihovaty obli¢ej a modré o¢i dokresluje nikdy nemizejici ,ismév®,
ktery ov§em jizva, tahnouci se od levého koutku az k uchu, protahuje v ironicky $kleb.

g, ﬂ
ﬁ/ h\ Ten, kdo s nim mluvi, si je malokdy jisty, zda ho LiSak bere vazné ¢i zda se mu oteviené
q _g;ﬂ?l

vysmiva. V tom okamziku Lis$dk prohnané odvede pozornost jinym smérem a dost ¢asto

se tak vyhne Sarvatce, ktera je na spadnuti.

V chladnych vecéerech se rad zahaluje do plasté zdobeného lis¢i koZeSinou. Dodnes se
vzpomin4, jak jako maly kluk skocil do rozboutené feky, aby zachranil topici se lisku. I kdyz ji z vody vytahl,
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zachranit se mu ji nepodatilo. Saman kmene mu vysvétlil, Ze to bylo znameni od boha, aby koZeinu ptijal
jako soucdast svého odévu.

Stejné mazané, jako se vyhyba nepfijemnostem pii jednani se svymi soukmenovci, se v boji vyhyba atoku
neptitele, aby vzapéti jeho ranu opétoval.

Lis4k je pomérné chytry a umi jit za svym cilem.

Zamér: Lisak se chtél pomstit Vlkovi. Doufa, Ze se Havran stane nejvyssim nacelnikem a to by
mu mohlo vynést vysoké postaveni. Popiipadé by potom sim mohl svrhnout Havrana. Jde mu
spis o osobni profit.

Vztahy

- Citil averzi vi¢i Vlkovi. Dodnes mu nemuze zapomenout, Ze pfi utoku na tzv. Slunné pisky pred 10 lety
se Vlk opozdil a nepfimo tak zavinil zohyzdéni LiSdkova obliceje (Vlk je vtom neviné, ani si
neuvédomuje, ze by mu Lisdk mohl néco takového vy¢itat, byl to boj jako kazdy jiny). Lisak je ptipraven
udélat cokoliv, aby se Vlkovi pomstil. Kmenové zvyky mu brani v tom, aby ho zabil sam.

- Vzhledem ke svému chovani je LiSak mezi ostatnimi yarly znacné neobliben a mtze byt vhodnym
zdrojem pro vyvolani konfliktu téméft s kymkoliv.

Zubr - Helmou s ostrymi rohy kryta hlava vyéniva nad ostatnimi spolubojovniky,

protoZe 220 coull vysoky Zubr je nejvyssim muZzem celého tazeni. Jeho mohutnost jesté
zdlraznuji Siroka ramena a ¢erna masivni zbroj pokryvajici téméi celé jeho télo. Uz jen
svym vzhledem a postojem dokazZe zastrasit nejednoho protivnika. Kdyz se pak k tomu

Vv vz

prida jesté jeho nebyvald zruénost v zachazeni se zbrani, nema soupef téméf zadnou

Sanci. Zubr je v boji spiSe pomaly. Kazdy sviij atok jakoby predem promjyslel, pak
nemilosrdné zasahne svij cil. Diky své pomalosti utrZi v boji nejednu ranu, takze jeho
zbroj nese znaAmky mnoha poskozeni. Zubr se ovSem holedba tim, zZe kazd4 ruka, jez drzela zbran, ktera se
dotkla jeho zbroje, patfi mrtvému muzi. Jeho impozantni vzhled je doplnén bystrym tisudkem.

Zubr je muzem, ktery dokaze naslouchat raddm a umi uznat chybu. Své muze brani a pratele brani ze vSech

sil. Nema velitelské ambice (jarl mu staci, nechce byt nejvyssim nacelnikem). Zubrovi velice vadi, misty ho az
urazi, kdyz jej nékdo ponizuje. Zubr je chytry, jen rozvazny a diky tomu obcas ptisobi pomale.

Zamér: Netouzi byt nejvyssim nacelnikem, ale klidné podpori Havrana i Losa, pokud mu to
néco vynese

Vztahy

- Zubr nema rad Kance, jeho divokost a nemistna zufivost nejen v boji ale i v jednani je ostudné.

- AniZ by si uvédomoval pro¢, neméa moc rad Losa (jsou si pomérné podobni v jednani a to mu vadi).
- U Havrana se mu nelibi, Ze jde pfes mrtvoly ke svému cili ale asi ho podpofi radsi nez Losa.

- Rozumi si s Orlem a Rysem a ti dva ho docela uznévaji, coz ho nékdy trochu irituje.
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Orel - mu? stiedniho véku, stiedni postavy, hnédych o&i, snédsi tvate. Jeho dlouhé,
tmavé vlasy jsou spleteny do mnoha copanku, do kterych jsou zapletena orli pera. Jeho
oblec¢eni ma barvu hnédou.

PrestoZe nikdy nebojuje v pfedni linii, nikdo ho nemtze oznacit za zbabélce. Naopak.
Chvili vyckava, pozoruje nepftitele, pohotové vyhodnoti jeho slabé misto a pak prudce
zaatod€i. Jeho ttok vzdy najde sviij cil a vzdy je tspé€sny. Pak se opét vzdali, aby vzapéti

Vjednani s ostatnimi je pohotovy, snadno zhodnoti situaci a jeho zavéry jsou piekvapivé jednoduché a

spravné.

Orel je pomérné hamizny. Nepotiebuje viidcovstvi, vystadi si s kofisti. Je pomérné taplatny.

Zamér: ziskat korist, vybojovat vitézstvi, moc neriskovat.

Vztahy

- Rad nasloucha rozumnym sloviim Zubra.

- Uskoénost Hada je mu nepfijemna.

- VA{di ostatnim yarlim ma neutralni postoj.

- Neni pro néj ptilis dtlezité jestli piijde za Havranem nebo Losem, jde o to co z toho.

RYyS - Se svym vypracovanym, pruznym a opalenym télem, $irokymi rameny, tzkymi
boky, pohlednou tvari, uhran¢ivym pohledem, podmanivym tsmévem a vemlouvavym
hlasem je milackem Zen. Je tak trochu narcis (dnes bychom ho oznacili jako Sampoéna, je
lehce asexualni — samoziejmé mé rad Zeny, nicméné péce o jeho zevnéjSek mu prinasi
vétsi uspokojeni). Naopak u svych muzt ziskava respekt jen tézko a protivnici ho pro
jeho zevnéjsek ¢asto podceniuji a to se jim obvykle hrubé nevyplati. V boji je totiz velmi

obratnym a rychlym vale¢nikem, ktery pouziva nezvyklé finty a vypady.

Odén je jen malo. Bederni rousku dopliuje Serpa ze zviteci kiiZe.

Kromé vlastniho zevnéjsku je pro néj diilezité také pohodli a bohatstvi. Ale stejné vede vzhled.

Zamér: ziskat korist, vybojovat vitézstvi, mit se dobie a byt obdivovan.

Vztahy

- Rys je spokojeny se svym spojenectvim s Orlem a Zubrem. Ale nyni, kdyz se zac¢ina vse hroutit, vhima

Ze klidnéji by mu bylo s Losem

- VKoéce vidi rivala v krase. Casto pfremysli o tom, jak by si rad pohral s jeji tvaii.

- Vidi ostatnim ma neutralni postoj — nic mu nedé€laji a on jim taky ne.
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VIK (v dobé kdy #il) — Je nejstarsi nacelnik, jehoZ tmavé vlasy jiz prokvétaji stifbrem
a jeho télo je poseto jizvami z mnoha vyhranjch boji. KoZeSina zvlka a chybéjici

ukazovacek na levé ruce vSem pripominaji jeho inicia¢ni souboj s vlkem, ktery mu byl
( vybran Samanem kmene. Dodnes se mu vybavuje pocit posvatného strachu

[ z totemového zvirete smiseny se strachem obycejného c¢lovéka bezbranné stojiciho proti

\/ divoké Selmé a touhou prezit a stat se nacelnikem.

Pro jeho moudrost ho nejenom jeho muzi nasleduji a dvéruji mu.

A

Zamér: Uvazuje o pripadném ziskani titulu nejvyssiho nacelnika

Vztahy

- VAUdi ostatnim yarlim je obezietny, doneddvna se neptiklonil na Zddnou stranu, ale neustalé posklebky
Lisaka i jeho nespolehlivost v boji, kdyz nechal Vlka a jeho muZe v n€kolika bojich na holickach, by
donutily Vlka ptiklonit se na stranu Losa, pokud by nezemfel v bitvé u hradu ..tohle vi jen jeho pobo¢nik

- Ocenuje ptimy zptsob boje Zubra, Losa, Medvéda a Havrana.

- Naprosto nechape, jak se do jejich fad mohla dostat Zenska.
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Zajatci na vybér

Jarl Had - Jsi jeden z nejmladsich kmenovych nacelnikd, ktery rad ozvlastiiuje sviij zevnéjsek ozdobami z hadi

NIy

ktize. NeSetfi§ odménou pro nélezce svleéené hadi kiZe. Neprehlédnutelny je tviij opasek se sponou tvaru dvou
propletenych hadid. Bojuje$ nejradéji nahy, odény pouze do bederni rousky. Tvé nahé paZe jsou Casteéné zakryty
natepniky z hadi kiize a femeslné propracovanymi spiralovitymi napazniky zakonéenymi hladi hlavou. Samoziejmé i
vysoké boty jsou ozdobeny hadi ktzi.

Snad jen tvé mladi omlouva tvou nebyvalou zbrklost, diky které se ¢asto dostavas do situace, ze které by pro tebe nebylo
uniku, nebyt vérnych muzd, ktefi té€ nasleduji.

V boji muze proti muzi maji jsi velmi rychly. KdyZz mas v ruce kratké kopi a stit jsi vlastné€ neporazitelny.

Zamér: Chces se piredvést pred Losem, zZe jsi schopny a tak se vrhas do dalsich a dalSich vyzev. Chces$
ziskat uznani téch zkusenych, ktefi néco znamenaji.

Vztahy:

- S Losem mas hodné dobré vztahy. Vzal sis za Zenu jeho dceru.

- Pfed Kockou se més na pozoru, ale neciti$ k ni ani zast ani zvlastni naklonnost. Je jako vSechny kocky — tajemna a
nebezpeéna..

- Kanec je schopny, ale trochu rozvahy by nékdy neuskodilo, nicméné mu v boji divéiujes

- Vidi Syckovi jsi mél neutralni postoj. Nasel jsi ho ale na hradé Caterach, jak si chtél nakrast sdim pro sebe a poslal
na n€j Kance. Myslis ale Ze nevi, Ze jsi poslal Kance ty.

- Lisaka by sis nikdy nepustil za sva zdda. Vétsiho zradce snad na svété neni. A jak hloup€ se sméje.

- Na Medvédovi a Zubrovi obdivujes jejich silu.

- Havran je rival Losa, proto mu nedivéfujes, jinak nema vii¢i nému namitek

- Rysje zZenstily, ale je tfeba uznavat jeho nec¢ekané bojové vypady.

- Orel je zbabély, velitel ma byt piece v ¢ele svych muzi a jit jim ptikladem. On si jen stoji a stfili lukem kam muize a
jen sem tam zadtodi i osobné.

- Na Zubrovi obdivujes jeho silu

-4 . . vz v ’ 7 Ve ’ 7 A Ve
Jarl Medvéd - Ne nadarmo jsi prislusnikem svého kmene. Tvou rozloZitou postavu neni snadné piehlédnout.
V boji strhavas své muze odvahou, kterd té nuti byt vzdy prvni v kazdé vravé. Vidy ptekvapi$ necekanou rychlosti a
medvédi silou.
Moc toho nenamluvis, takze to, Ze rozumu jsi moc nepobral, neni zfejmé. Vétsinou se tvaris dilezité a zadumane, diky
tomu ti vSe trva déle. Na tvlij nazor si vSichni musi pockat, takze si vétSinou ani nevS§imnou, Ze jsi ho vlastné netekl.
Pokud jsi nucen sviij nazor vyjadrit, po dlouhém mruceni zopakujes to co fekl nékdo predtim, nejcastéji Havran.
Zamér: Nemas zadné ambice. Chces duvérovat tomu, kdo ti veli, protoZe je to pohodInéjsi. Jednat sam
za sebe by bylo zbyte¢né obtizné.

Vztahy:

- Uznavas Havrana i Losa. Jen s Havranem to uz tdhnete néjaky ten patek a ptirostl jsi k nému.

- Meél jsi velkou tictu k Vlku. Obdivoval’s jeho schopnost samostatnosti a nezavislosti (i pres svou uréitou hloupost si
uvédomujes, ze takovy nikdy nebudes).

- Moc nevychazis se Sy¢kem — moc si o sob€ mysli, hlavné Ze je lepsi nez ty.

- Vzhledem ke své povaze nejsi zdrojem konflikt.
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Vikuv pObOénik — Tva state¢nost je mezi vojaky i jarly znadma. Svého pritele jsi doprovazel na kazdé
bitvé. Postupné jsi ziskal ¢asti mohutného brnéni, kterym projde maloktera zbran. OvSem rané do zatylku se
uhybé tézko.

Byl jsi u toho, kdyZ u hradu Caterach byl viidce tvé smecky zrazen. Lisdkovy oddily staly pfipraveny v zaloze
jak mély. Neptatelé se na Vas tlacili ze vSech stran. Bok po boku jste odrazeli ranu za ranou.

Podafrilo se ti prorazit s par ¢leny druziny skrz hradbu atoéicich tél. A tehdy jsi si jich v§iml. Blyskavych oéi
lis¢ich valeénikti. Na chvili jsi z@istal stat jako omraceny... nékde za sebou jsi slysSel svého ptitele jak vola o
posily: , Lisaku,... pomooooc!“,... a oni se ani nehnuli. Jakoby dostali rozkaz vas tam nechat zhebnout.

Trvalo to chvili nebo vécnost, ... li¢i tlupa se dala do pohybu a tys tusil, Ze je néco Spatné. Otocil ses abys
zahlédl jak tvij viiddce padl. Jak zbaven védomi prosekaval jsi se do stfedu boje, abys vyslechl posledni slova:
... VET Losovi,..jen on je neutralni. Bratfte...“.

Co se délo potom mas$ jen vrudém oparu. Nevi§ kolik vojakd padlo tvou zbrani, at kralovskych nebo
vlastnich. Unaven jsi se dostal aZ na kraj lesa, kde jsi omdlel vy¢erpanim.

Stejné jako VIk i ty jsi proSel zasvécovacim rituidlem Vlka. Vyrazit beze zbrané do divodiny a vratit se s vI¢i
kazi.
Vis i jaké vztahy k jakému jarlu mél, co si o nich myslel:

Vztahy:

- Byl kjarlim obezretny.

- Donedévna se nepriklanél na Zadnou stranu.

- Nesnésel neustalé posklebky LiSaka i jeho nespolehlivost v boji

- Ocenoval piimy zpiisob boje Zubra, Losa, Medvéda a Havrana.

- Naprosto nechapal, jak se do jejich fad mohla dostat Zenska. V tom jsi s nim zajedno.

Orlova milenka - Tviij milenec si t& vzal s sebou jako talisman. A do dne$niho dne jsi mu §tésti

prinasela. Vi, Ze nema ambice nikomu poroucet, jen ma rad bohatstvi a dobré véci. Na co je mu vést lidi,
kdyz pak nema ¢as si uzivat. A ty si uzivas s nim.

M4 té rad a kdyz u toho nikdo neni, dokaze té vyslechnout a dat ti za pravdu, pokud mas rozumny népad.
Nechce ale pred jarl ztratit tvar tim, ze by daval vefejné za pravdu Zené. Ty seS s tim smifend, protoze se
s nim mé&s dobfte.

Vztahy:

-V tazeni mu jde o takovou koftist, aby se mohl osamostatnit a odplout se svym kmenem na jih
- Réad nasloucha rozumnym sloviim Zubra.

- Uskoénost Hada je mu nepifjemna.

- Vidi ostatnim jarlim m4 neutralni postoj.
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Zubruav ,kresli¢ map“ - Jsi odkudsi z kontinentu, kde 7iji N4jezdnici. P¥esn&ji fec¢eno. Kdy? t& Zubr
ulovil, tak jste byli 400-450 mil jihovychodné od pobrezi. Takze kontinent musi byt znaéné veliky.

Tato zemé je mnohem mensi, i ted vi§ presné kde jste. Staéi jit den a pul cesty na jihozapadozapad a
dostanete se k delté, kde kotvi vase lod’stvo.

Zije$ ve svém malém, velkém svété. Vie si dokaze$ spoéitat, namalovat. Jen nikomu nerozumis. Pochopil jsi
vSak, Ze se od tebe nic neceka, jen znalost kraj a kresleni map

Zubr se spoléhd na tvé uméni a znalosti a je s tebou spokojen. Nema velké ambice ale ma rad piehled.
Nakonec si vybere pro sebe nejvyhodnéjsi cestu.

O svém panu jesteé vis, Ze:

- nema rad Kance, jeho divokost a nemistna zutivost nejen v boji ale i v jednani je ostudné

- nemi moc rdd Medvéda — $tve ho jeho tupost a to, Ze je Casto hazi do jednoho pytle (pro Zubrovu
rozvaznost)

- chovanim je podobny Losovi, a proto jej nema moc rad

- U Havrana se mu nelibi, Ze jde pies mrtvoly ke svému cili

- Rozumisi s Orlem a Rysem a ti dva ho docela uznavaji, coz ho nékdy trochu irituje

Lisakuv stopaf' — Jsi jako Lisak. Mas své teritorium a do toho ti nikdo nesmi. Ty v§ak naopak mas
pravo jit kam chces, délat co chces a brat si co chces. Jsi mistr stopat mezi stopaii. Dovede$ nalézt hranice
neptatel. Umis nalézt i meze svych pratel. Ale tam je neradno chodit, pokud ma pratelstvi pfetrvat. A nebo...
kdyz tam chces, tak té nesmi vidét.

Vis, Ze pokud mas vydrzet v 1isci tlupé, tak nesmi$ prekonat svého jarla. Pockej si a nékdy vyuzij véeho co o
ném vis.

Udélej to s nim, jako jsi to ud€lal s Vlkem. Chvilku pockej, at si kazdy mysli, Ze Slo o Liaktv plan. Ach my

MY

z lis¢iho kmene, my jsme tak mazani.

Lisak doufa, Ze Havran se jednou stane viidcem, ktery je vyvede ze nudnych pomalych pravidel Losa. Pak, az
bude havrani rod v tizkych, jej nahradi. Ale kdo jej nahradi? Lisak? Oh, ne. To ty jej nahradis. Ty a nikdo jiny.
Ty jsi ten nejlepsi.

O Lisakovi vi$ i to, Ze:
- Citil averzi vii¢i Vlkovi. Dodnes mu nemtize zapomenout, Ze pii Gitoku na tzv. Slunné pisky pted 10 lety
se Vlk opozdil a nepfimo tak zavinil zohyzdéni Lisakova obliceje

- Lisak je hodné ambicidézni a mysli na mista nejvyssi. Kupodivu to nejspis moc lidi zatim netusi.
- Vzhledem ke svému chovani je Lisdk mezi ostatnimi jarly zna¢né neobliben a ¢asto je zdrojem konfliktu
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Kancuv informator - Jsi Spehem nejdivodejsiho yarla mezi vSemi. Spousta informaci se k nému ani

nedostane. Pfece nebudes riskovat, Ze ti v zdchvatu vzteku prelomi patet o vlastni koleno. Vis toho tedy vic nez on sam.
Vzdyt jsi ndhradou za jeho zakalené o¢i. Ze mnoho rozumu nepobral je jasné. Je to zapasnik a rvaé. Vice mu jde o ten boj
nez o kotist samotnou.

Nejen o Kanci ale vis své:

- Davéfuje Losovi.

- Nazoroveé se Casto shodne i s Hadem.

- Je prijemné piekvapeny hbitosti Ko€ky, obzvlasté byl piekvapen kdyz mu vlezla do loze (ale to uZ je davno). Navic
po jednom z poslednich bojti ji hodné dluZi, protoZe mu zachréanila Zivot.

- Syc¢ka moc nemusi, protoZze jsou soky v prizni Kocky.

- Rad bojuje po boku Medvéda, protoZze spolu jsou k neudolani. Kdo by udolal dva duby.

- KHavranovi mi vztah neutralni, protoZe nevi, Ze pro Havrana je jen loutkou ve vétsi hie

- Na Lisakav hbity jazyk nestaéi, jde mu radéji z cesty, nemusi ho.

- Orlav a Sy¢kuav zptisob boje mu prijde nedistojny jarla. Ten by se mél pry postavit nepratelim éelem. S oblibou
vyvolava drobné Sarvatky pravé s témito dvéma jarly, které pokud nejsou zastaveny Losem nebo Havranem, kon¢i
dost ¢asto porazkou jednoho ztéch dvou, protoZe proti jeho zufivé sile jsou jejich Istivé tskoky vétSinou marné.
Pokud jim mutze uskodit, udéla to.

- Zubrovi se ob¢as posmiva pro jeho pomalost. A pak to kon¢i divokou pranici, kterou musi ukoncéit vsichni ostatni
jarlové

2%7

- Nesnasi Rysova Sampiona, protoze to je konkurent.

Losuv Saman - Kdyby té€ nemél Los po svém boku, asi by dnes uz nevladl. Havran by jej nahradil jedna dvé.

Podporujes svého chlebodérce pro rodinnou vazbu. Piece nepodvedes vlastniho bratrance.

KdyZ pottebuje, rozdrtis skalu v prach. KdyZ pottebuje, obratis cizi minéni jako minci v ruce. Jen smtila, ze tak velky ¢in
té vyCerpéa az do krajnosti dne.

Pozor tyto schopnosti $amana nemas!

Snazi$ se byt Losovi nejen osobnim $amanem, ktery mu vésti dobré, ale i ptitelem. Vis, Ze toto je posledni vyprava které
se Los Gcastni i to, koho ma a koho nemé rad. Jak na koho nahliZi. Takové informace jsou leckdy silné&jsi nez jakykoliv
zazrak, ktery konas.

- Trochu se obavi o manzela své nejmladsi sestry - Hada, jehoz mladick4 nerozvaznost ho obcas pfivadi do situaci,
kdy musi sam ¢elit presile. Jesté, ze Hadovi lidé svého n4celnika i ptes jeho zbrklost, bez vyhrad nésleduji.

- Je py$ny na Kocku, dceru své nejstarsi sestry, i kdyz si je védom toho, Ze Zena mezi muzskymi nacéelniky nemé své
misto, obdivuje jeji odvahu, s jakou po smrti svého otce vyzvala na souboj ostatni uchazece o post nacelnika svého
kmene, a jeji obratnost a mrstnost, se kterymi v téchto soubojich zvitézila.

- Kance ma rad pro jeho vykon v boji, jen kdyby tyto zpisoby nepfenasel do komunikace.

- Snazi si udrzet ptizen Sycka, protoze kazdy hlas se pocita

- Los respektuje moudrost a chrabrost Havrana, obava se vSak jeho touhy stat se také nejvyssim nacelnikem. Tim se
Havran st4va jeho nejvétsim rivalem, presto proti nému vystupuje smiflive, nikoli vSak podbizivé.

- Lisaka nemusi pro jeho nepékné chovani a pro jeho schopnost neustale vyvolavat néjaké konflikty

- Medvéda si vazi pro jeho schopnost bojovat, rad by jej ziskal na sovu stranu

- skupinu Zubr, Rys a Orel obezi'etné pozoruje a snazi se je ziskat na svou stranu

- Nesmirné si vazil schopnosti Vlka
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Havranuv bratr - Jsi slabou a nedokonalou kopii svého star$iho bratra. Jsi tak slaby, Ze neunese$

mec. Jsi tak slaby, Ze zbroj by té zatlacila do zemé. Ptesto se v kazdé bitveé objevujes v prvnich fadach.
M34S totiz velky dar. Jsi vyborny 1é¢itel a bratrovi tak hodné prospésny. Kolikrat by uz byl bez tebe zemftel.
Pozor tyto schopnosti 1é¢itele nemas!

M4$ se svym bratrem dobry vztah a divéruje ti. Nemél moc neptatel nez se rozhodl stat se nejvyssim
néacelnikem. Tim zacal jeho boj s Losem. SnaZi se vyuZzivat ostatni, aby se tam propracoval. Chce mit klid, ale
tusis, Ze za tim bude i snaha o uznéni a respekt.

- Nejvic se bratrovi podbizi Lisak a Medveéd. Ale Lisdkovi se moc vérit ned4, je jak osina v zadnici.

- Sostatnimi jarly na tom vesmés neni vylozené Spatné, jen piiznivci Losa vii¢i nému samoziejmé maji
vyhrady

- Zostatnich kupodivu ani Koéku nema problém uznat jako jarla

Kocééin pf'isluhovaé — Ted jiz mtzes ¥ici, ze po dvé generace jsi pomocnikem jarla Kocic¢iho rodu.
Lazebnik i fel¢ar. Masér i milenec. Cokoliv si vladce lodi pteje. Platilo to za starého pana Kocky, a plati to i za
jeho dcery. OvSem s ni je to jiné prace, mnohem piijemné;jsi. Ne tak bolestiva, ne tak ponizujici.

Kocka si té€ vazi. KdyZ projde tvyma rukama je jako znovuzrozena. A je jedno, zda ptisla z bitvy, pitky ¢i loze
néjakého milence. Vzdy ji dokazZes postavit na nohy.

Netusi, ze za tplatu predavas co zjistis sy¢kovym informatoram. Netusil to ani jeji otec, Ze jsi ve$ k koZichu.

Se Syc¢kem vychazi§ dobie a on vi, Ze pro néj mas svou cenu a dobi‘e t€ odménuje.

O kocce vi$ prvni posledni:

- Kocka, i kdyZz zdanlivé naprosto sobésta¢nd a schopné se o sebe sama postarat, hleda u svého stryce
Losa, otcovskou radu a podporu, protoZe byl prvni, kdo ji uznal jako jarla.

- Kance povazuje za spojence, i kdyz ji minule vynadal, kdyZ mu pomohla. Napravu nasel az v jejim lozi.
Stejné jako asi dalsi tucet jeho vojaki. Urcité ale bude mit pocit, Ze je ji dluzen.

- Jeji srdce donedavna pro nikoho netlouklo, nicméné v posledni dob€ zjistuje, Ze se velmi dobte citi
v ptitomnosti Hada. Ale uvédomuje si, Ze by mél byt pro ni tabu, protoZe by mohla zklamat svého stryce
Losa. Jen kdyby nebyl Zenaty s jeho dcerou.

- Stejné tak si v§im4, Ze se kolem ni az piili$ ¢asto to¢i Syéek, jehoz ulisné zdvorilosti a nejapné navrhy,
jsou ji velmi nepiijemné. Je si védoma toho, Ze je otazkou ¢asu, kdy mu pro jeho trapné vtipky zatne své
drapy do obliceje. Uz ted se tési, az mu pak zmizi jeho samoliby vyraz z oblieje. Zatim ov§em nasloucha
sloviim Losa, ktery ji zada, aby Sycka nechala na pokoji, ba dokonce ji vyzyva, at jej udrzuje v nadéji, ze
jeho z&jem opétuje. Piece jen jako spojenec v boji o korist i moc je neocenitelnym druhem.

- Rychlost robustniho Medvéda Kocka velmi obdivuje, jen mu zazliva, Ze prili§ nasloucha Havranovi a
nema sviij vlastni nazor.

- Pfed Lisakem je na pozoru

- Havrana nema4 rada, protoZe je rivalem Losa

- Rys je pékny, ale na ni moc sladky, takze na néj pohlizi s despektem

- Orlav zptisob boje se ji libi
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Rys1°1v éampi(')n — Jsi némy od narozeni. Hledal jsi svou cestu a nasel ji. V boji. S meéem i bez néj.
S dykou druhé ruce ¢i Stitem. Je to jedno. VSe jsou to jen prostiedky k dosazeni cile. Je dileZitéjsi myslenka
nez nastroj.

I ty jsi takovym néstrojem zhouby. Jsi zbran kterou mutize pouZit Rys jak chce a kdy chce. Stejné jednoho dne
musis$ zemfit. A nikdy to nebudes ty, kdo o tvé smrti rozhodne. Ty sis ale svého kata jiz zvolil.

MI&i$ a poslouchas. Redi, fedi, fe¢i. Kdyby druzi méné mluvili a vice bojovali, nemusel jsi se dostat do
takového problému.

Jsi stejné€ jako tviij pan nestranny. Na Rysovi té nejdiive Stvala jeho zZenstilost, ale dokazal ti, Ze v boji je
rovnocennym protivnikem. LepsSi nez mnozi ,chlapaci“. A to je to co se pocita.

Vis, Ze si rozumi se Zubrem a Orlem. Jestli ma néjaké ambice, tak je dokaze dobie skryvat. Asi dvakrat se
pohadal s Havranem, ale nic extrémné vazného.
Koéka je Rysovi podobné svou jemnosti, krasou i divokosti a nejses si jisty, ale asi na ni zarli.

Syéki’w pf'ivol(waé NOCI - Syéek je noéni ptak. P¥i jednani dava piednost stinu noci. Ve dne je
v§ude mnoho o¢i. V noci pak usi, které ale ¢asto spi.

Noc je Syckovi potfebna a vtom mu dokaze$s pomoci ty. Ma$ dar, ktery umoznuje aby na urcéitém prostoru
(asi tak na dohled od tebe) ptisobila noc, Ze je del$i. Aby svétla neptfibyvalo a tma ptisobila skute¢né.
V piipadé potteby dovedes zahalit slunce i v pravé poledne. Je to vSak namahavé a vyCerpéavajici. Navic pri
této ¢innosti nesmis myslet na nic jiného.

Pozor — tyto schopnosti nové postavy nyni nemas!

Tvé schopnosti jsou pro Sycka uzitecné a tak ti nasloucha. ProtoZe jsi navic starsi nez on, tak se ti nékdy i
sveri se svymi tajemstvimi.

Vis, ze Sycek lidi kolem sebe hodné podcerniuje a sebe precenuje. Je hodné ambiciézni a nemé moc zabran.

O jeho vztazich s ostatnimi vis, Ze:

- Kocku chce ziskat, ale moc lasky v tom neni.

- Losa respektuje, ale za¢ini mit dost jeho ,,otcovskych® rad a mentorského chovani

- Z Kance ma strach, chova se k nému uctive.

- RAd vyhled4ava spolecnost Havrana a nékdy i Orla, pfece jenom patii jejich totemova zvifata do stejné
Tise.

- Obdivuje Orlav a Rystiv zptisob boje. Sam se také rad vyhyba piimé konfrontaci.

- Medvédem opovrhuje pro jeho tupost a Zubrem pro jeho pomalost.
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Jména a nazvy z dobrodruzstvi

Aberystwyth — velka osada na zapadnim pobftezi, zhruba na Grovni Ponterwydu. Vede do ni z Caterachu
pres Ponterwyd ru$na obchodni cesta.

Afon Rheidol - ii¢ka protékajici od severu na jih Ponterwydem, u MacBraenova mostu se pak staci a tece
na zapad do mote. Do néj se vléva v Aberswyth.

Avalon - ostrov v Jiném svété, kam odchazi ti, ktefi v nasem svété zemreli

Caterach - hrad, ne kterém sidli kral Uthyr, ke kterému putuji v prvni a druhé ¢asti

Conill — Connrtiv syn

Connra clovek, u kterého v Llwyngwrilu prespavaji

Cornwall — velky poloostrov na jihozdpadé Velké Britanie, rozlohou srovnatelny s Walesem, a stejné chudy
Deire — divka, kterou potkaji u Connry, prezije najezd na Llwyngwril, ale zabiji ji Wyrlina

Glas Pwyl a Ponterwyd. Mohou jej chtit varovat.

Glas Pwyl - (mrtva vesnice v prvni ¢asti

Glendag — kamarad jedné z postav, co potkal Morrigan, kterd mu prorokovala jeho smrt, a nasledné padl
v bitvé u Pwallynu.

Glyntwymyn - mésto pred Glas Pwyll, vede tamtudy delsi cesta do Caterachu, kratsi je vSak pres
Gwendybreth — Connrova Zena

Gwyndabar — mésto na jihu, ve kterém chtéji stravit zimu

Gwyr — nacelnik Llyngwrillu

Laidgwynn — Connrova dcera

Llwyngwril — Gvodni vesnice v prvni ¢asti

Londinium — mésto zaloZené fimany, pozdéji se stalo hlavnim méstem Velké Britanie

MacBraen — velky zloc¢inec a lupié, ktery prepadal lidi jihozapadné od Ponterwydu. Postavy se s nim setkaji
na konci prvé ¢asti.

MacBraenuv most — misto v pozdéjsich ¢asech znamé jako Devils Bridge. Most ptes feku Afon Rheidol.
Ob¢as tu pry MacBraen prepadal pocestné a kupce Rika se, Ze ob¢as tam feka zrudne krvi MacBraena. Pobliz
je Skala narka.

Mertlin — nejvyssi druid v této Casti zemé, ¢asto spojovan s kralem Ulthyrem.

Morrigan — bohyné smrti, jeji zjeveni zvéstuje nestésti. Obcas vystupuje jako ,pradlena u brodu®.
Ponterwyd — tieti vesnice v prvni ¢asti, se vstupem do jiného svéta

Pwallyn — misto, kde se konala velka bitva. Viz Glendag.

Skala nairka — promitnuti druhého setkani z druhé ¢asti do naseho svéta. Jedna Zena z ni napied shodila
své dité€ a pak z ni skocila sama.

Ulthyr — mistni kral, na za¢atku jej maji varovat, setkaji se s nim na konci druhé ¢asti

Ulwain - divka z Glas Pwyl, se kterou jedna z postav pied ¢asem stravila velmi piijemnou noc

VI¢éi skala — skéla nad fekou Afon Rheidol, na jihu V1¢ich hor. Nachézi se pobliZ mista MacBraenovy smrti.
VI¢i hory — prudké kopce jihozapadné od Ponterwydu, viz mapka.

Wales — ¢ast Velké Britanie, ve které se odehrava toto dobrodruzstvi

Woren — druid z Ponterwydu. UkaZe postavam zkratku pies Jiny svét, a mél by je navnadit na to, aby se
zacali snazit dostat do Jiného svéta.

Wyrlin — muz, kterého potkaji u Connry, zemte pfi ndjezdu na Llwyngwril, coZ zdrti Deire
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Keltska jména

Aralynn
Bruidel
Bruig
Conain
Conair
Cruach
Duin
Durthan
Eochor
Eodchaid
Finbeneth
Fiona
Fodlywynn
Grainwe
Imrain
Kulwich
Lianir
Luwain
Manawyn

Pfilohy

Jména a nazvy volné k dispozici

Mawyr
Mog Rain
Mor Wyen
Naogyn
Neryan
Ogmaren
Olym
Olwain
Perredain
Rigarin
Scatellyn
Suibren
Talgrein
Tigerta
Twyr
Uffin
Uriwadyn
Wortiwan
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Saska jména

Ared
Colleen
Dorkwyn
Erik
Gunlag
Helgerg
Ingrid
Finn
Ragnar
Ransir
Rockhand
Sigfus
Sighwar
Sigwulf
Solmund
Tharand
Thorlike
Thurdir



Pfilohy
Oslava Samhainu

Ztejmé odvozen od Sam Fuin — konec léta.

Dobytek zletnich pastvin byl zahnan do ohrad, prespocetné kusy byly zabity a uskladnény na zimu (cast
z nich byla hned snédena na nadchAzejici hosting). Zivot se od této chvile prestéhoval z piirody do domu.
Nastala sezéna vypravéni, ptib€hd, sezeni kolem ohnisté v domé.

Nastal novy rok. Léto a stary rok se zapadem slunce skoncily — ale jesté nezacal den novy, téch dvanact
hodiny jakoby neexistovalo, byla ni¢im i vécnosti, minulosti, pfitomnosti i budoucnosti v jednom. Byl velmi
vhodny ¢as na véstby, a kdekdo toho vyuZzival. Nejcastéjsi otazky: Kdo letos umie? Kdo se za koho vda? Kdo
odejde pryc?

Spojen s jablky a liskovymi ofechy. S hrami, vésténim, pisnémi a ptibéhy. Ve vS§ech domech bylo uklizeno,
prichystano jidlo a piti pro pfipadnou navstévu mrtvych zJiného svéta, a byl uhasSen ohen. Rano byl
z druidem slavnostné rozdéleného nového ohné zazehnut novy.

V Ponterwydu tedy budou probihat pripravy: Gklid, zabijeni dobytka, uzeni ¢i nakladdni masa, chystani

hostiny, vzpominani na jiz mrtvé, chystani ptibytku na zimu (noSeni dfeva z lesa a $tipani na zimu), posledni
opravy na domé pted prichodem zimy, opravovani stiech, atd.
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Mapa kraje
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Pfilohy

Mapa okoli Ponterwydu
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odtud postavy\
prijdou

1 kamenna véz
2 palac
. 3 brana do hradu
4 hospodarské budovy
5 staje

6 mala dfevénavéz -

7 cesta do hradu
8 feka
9 stied bitvy
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