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Predmluva

Je nutno pochopit, Ze dobrodruzstvi bylo koncipovdno na uzaviené soutéZni hrani pro
druzinku hracq, ktefi jsou pripraveni pfijmout néjaky povinny pocatecni setting svych postav — tedy
nastaveni druZinky do role nelspésnych bificli ve Slunecnim cisafstvi, kterd se snazi odcinit své
pfedchozi selhani. A ukol scitani lidu je jeji trest, ktery by méla splnit. Zaroven se také jedna o
zaminku, jak dostat druZinku na misto konani dobrodruzstvi.

Je jasné, Ze pokud by jste chtéli dobrodruZstvi zasadit do vlastniho taZeni, toto nastaveni
nebude vyhovovat a budete si ho muset upravit. Ostatné pfi tvorbé jsme zvaZzovali do jaké role
postavit druzinku. Tentkrat padaly ndvrhy napf.

e Skupinka novinara, kterd pfrisla vyslidit informace o Mistrovi kovarského uméni, ktery
byl vyhozen z univerzity

e Skupinka soukromych vySetfovatell, ktefi dostali za (kol najit byvalého Mistra
z univerzity, aby vysvétlil ndapadnou podobnost svych ndvrhl s dikazy nalezenymi v
pfipadech sériovych vrazd

e Skupinka desperadu, kterd je na utéku pred zakonem, a doslechla se o tomto misté
jako o dobrém ukrytu, kde se nikdo moc na nic nepta

Samoziejmé toto jsou jen moznosti, jak upravit za¢atek dobrodruzstvi, aby daval smysl pro
vase hrani. ProtozZe se vSak jednalo o soutézni dobrodruzstvi, rozhodli jsme se udélat malou zménu
a pro volné hrani jsme ho lehounce upravili. Oproti soutéini verzi se Prvni od pocatku
dobrodruzstvi vydava za Kovare Athea. Nynéjsi podoba je vérnéjsi pdvodnimu navrhu, ktery jsme
ale museli pro potreby soutézniho hrani opustit. Coz jen znamen3, Ze jsme jesSté pred odehrdnim
na GameConu z organizacnich dlvod( (hlavné kvali ¢asovému limitu na jednotlivd kola) nékteré
Casti nehrali ¢i pozmeénili.

Proto vSem doporucduji vyzkousSet tento Director’s cut, ktery je urcité stejné zajimavy, ne-li
jesté zajimavéjsi.

Jerry
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Obecny uvod

Historie Kkraje

PFiblizné pred 500 lety doslo k pFipojeni KFistalového kraje ke kraji Zeleznému. Predchazela
tomu vsak nékolikaleta studenda vdlka, kdy na obou stranach hranice hlidkovaly celé jednotky.
Nejinak tomu bylo i v oblasti, kde se odehrava ndas pfibéh. Dnes se tomuto mistu fika Karlova
studanka (na zakladé jisté historické udalosti okolo cisafe Karla Il. Zelezného). Pavodni
pojmenovani viak bylo U tfi virQ.

Tento volné prekladany termin vzesel od mistniho kmene, ktery zde Zil v harmonii s pfirodou.
Obcasné prlchody kupcl mu nevadily, ale pohyb vojenskych jednotek, to byla jind. Vojaci
drancovali mistni lesy, stavéli strazni véze z dfeva i kamene. A mistni neméli silu, aby jednu ci
druhou stranu né&jak vyvedli z rovnovahy. Oblast oficialné patfila jesté Zeleznému kraji, ale spise na
mapé. Ve skutecnosti byl mistni hvozd autonomni jednotkou.

Nakonec se rada knéZi pfirody (existovalo zde i mistni ndboZenstvi) a druid( z hvozdu
rozhodla a celou oblast, kterou predtim lidé vymitili, zaplavila a proménila v baZiny. Tim zménila
tuto oblast v neprostupnou. Cisar vznikajiciho Slunecniho cisafrstvi i kral Kfistalového kraje to vzali
jako znameni a o dalsi vojenské intervence se nepokouseli.

Béhem 20 let nalezli spole¢nou fe¢ a dnesni Kfistalovy kraj (tehdejsi KFistalové kralovstvi) se
pfipojil k Slune¢nimu cisarstvi. Cisarstvi na oplatku vystavélo novou silnici (opravdu silnici
z kamene), kterd zrychlila cestovani mezi obéma stranami. Tato silnice byla vystavéna vice na jih,
takZe se oblasti U tfi vyrd vyhnula.

Béhem skoro 400 let voda opadla a zacdinalo k pomalému osidlovani pramenisté - Karlovy
studanky. Z hvozdu vsak pfislo varovani, Ze v kraji nesmi Zit vice nez 250 Zivych dusi, jinak se zemé
propadne a voda opét prevezme moc. K tomu byla zfizena tzv. Celnice.

Pozadi pribéhu

Pred 20 lety se kovar Atheus pripojil k charismatické knézce Altere, ktera jej okouzlila, a vydal
se s ni na dobrodruznou pout. Vyhovovala mu jeji klidnd povaha. Zarover se doplriovali v pomoci
bliznim (kde nestacili jeho technické zkuSenosti, pomohla jeji vlidna slova).

Na cestach potkali (asi tak pred 15 lety) sobé podobny par. Divku, druidku Jenovéfu, kterd
s tygfi lezérnosti dokazala vylécit kazdy neduh a ohnivého ¢arodéje Candora, ktery se nebal obratit
zamorenou vesnici na popel. Jako zdzrakem si celd Ctvefice porozuméla a dale putovali pospolu.

Pfed 5 lety se unaveni dostali aZ do vesnice Karlova Studanka, kde pravé vrcholila tézba
raseliny. S kovarovou pomoci postavili susici pec, ¢arodéj do ni vetkl predeno mirného ohné,
druidka poprosila pfirodu, aby dym promeénil ve vlahy dést a knézka ji pozehnala, aby se ji vyhnuly
vSechny neduhy okolniho svéta.

Od vesnice Ctvefice chtéla pouze, aby zde mohli zUstat v klidu a miru. Mistni starosta (jisty
Kulhavy) a rada prospektort s tim souhlasili. Pomohli jim dokonce s opravou starého kostela (ktery
tu byl jesté z dob pred valkou).

Zahy vsak zjistili, Ze se dostali na misto s Uzasnymi vlastnostmi, kdyz objevili u kostela magické
zfidlo. Netrvalo dlouho a diky tomuto objevu se pokusilli uskutecnit spolecny sen — stvoreni umélé

3/59



Mistrovstvi v DrD Uméni kovaru GameCon 2014

bytosti. A k jejich obrovskému prekvapeni uspéli a stvofili tzv. Prvniho, jedine¢nou bytost, ktera v
sobé kombinovala vSechny elementy, vlastnosti a schopnosti svych tv(rca.

Ritudl, kterym Ctyrka (Kovaf, Knézka, Carodé&j a Druidka) oZivila Prvniho, se stal pro vesnici
Karlovu Studdnku udalosti stoleti (blesky koncentrované pouze do jednoho mista, nékteré z nich
vychazely ze zemé k nebi, byly barevné atp.). Nikdo z vesni¢anld samoziejmé nevi, co se tenkrat u
kostela stalo. Nicméné tato ,udalost” byla natolik vyznamna, Ze si ji vétsina vesni¢an pamatuje.

Prvni si velmi zahy uvédomil sdm sebe, svou existenci, své schopnosti a bohuzel i divod
vzniku. Nebyl nic vic nez pokus, vrcholné dilo kovare a jeho pratel. Ano, pokus sice nad ocekavani
zdatily, ale bohuzel nic vic. Nikdo totiz neéekal, Ze jejich vytvor bude natolik dokonaly, Ze vlastné
stvofi svébytnou bytost schopnou samostatného uvazovani a hlavné uvédoméni si sama sebe. A to
byl onen povéstny kdamen Grazu. Tim zacaly viechny problémy. ProtoZe kdy? to CtyFka zjistila, jejich
nazory na to, co s nim dal, se liSily jako voda a ohen. A tam kde dfive vznikaly kompromisy, byly
postaveny zdi predsudk( a zabran.

e Kovar Atheus si chtél Prvniho nechat na zkoumani a pozorovani, jako prototyp, ktery
by snad mohl i vylepsit.

e KneZka Altera ho chtéla znicit, jako rouhani ve tvafi jejiho boha, ¢imZ vlastné i
zpUsobila, Ze se sni pak kovar rozesel.

e Druidka Jenovéfa ho chtéla nechat jit jeho vlastni cestou, ale mit ho magicky pod
dohledem.

e Carodé&j Candor ho chtél vyuZit, naucit se ho ovladat i jeho schopnosti a stat se diky
nému nejslavnéjsim carodéjem vsech dob.

Nikdo se nezeptal Prvniho, co by on chtél, nikdo ho nebral v potaz. Nebyli schopni ho brat
jako jedince s ndazorem a na to méli bohuzel Seredné doplatit. Prvni vyuzil chvile, kdy rozhadana
Ctyika neddvala pozor, a utekl jim. Tim naprosto zpeéetil rozvrat Ctyrky, ktera se ani ted nedokazala
schodnout, jak postupovat a tedy ani spojit sily k jeho nalezeni.

Prvni kratce po Utéku nalezl idealni utocisté v byvalé Tovarné. Pro¢ neopustil kraj a nezmizel
nékde jinde? Za prvé jesté plné nerozvinul a neobjevil vSechny své schopnosti. Za druhé nechtél
uplné opustit své stvofitele a za treti chtél zjistit, proc jeho stvoreni zpUsobilo takovy rozruch.

Zacal Ctyrku sledovat a kv@li tomu zadal i s vyrobou prvnich konstrukt(i, aby je pouZil na
sledovani, jelikoz chtél védét co nejvic a nedokdzal byt na nékolika mistech zaroven. Chtél se
dozvédét co nejvice o sobé, svém stvoreni i o svych tvlrcich, naudit se jaké je to byt ,nazivu“ a
existovat jako jedinec i ve spoleéenstvi.

To co ale zjistoval, bylo spiSe negativniho razu. Bohuzel to bylo to jediné, co mohl od lidi
odkoukat a z ¢eho se uéit. Ctyrka se rozpadla, rozhadala, podvadéla se, lhali si a viibec ukazali mu
tu horsi stranku lidstvi. A tuto stranku se tedy Prvni naudil. Pomoci nauéenych zkuSenosti se pak
snazil pochopit jak to vlastné s nim bylo a dosel k tomu, Ze za to co s nim jeho tv(rci chtéli udélat si
vsichni zaslouzZi potrestat a on jediny je ten pravy a schopny to provést.

Rozhodl se také stvofit si kromé pomocniku i spolecniky podobné jemu. Jak ale zjistil, vyroba
konstruktl lidského typu neni zas tak jednoduchd. Vibec se mu nedafilo vytvorit konstrukty s
osobnosti (protoZze nemohl vyuzit energii zfidel, jeden pokfiveny je u véze, jednim jsou menhiry a
treti byl znicen s chramem) a musel slozité vymyslet operaéni program, podle kterého se
konstrukty chovaly. Ten bohuzel obsahuje jen to co se sdm naucil a odpozoroval od Ctyrky, ktera
byla jeho prvni testovaci skupinou. Proto jim taky zpUsobil to, co se jim stalo, aby zjistil jak se
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zachovaji a podle toho upravoval program. TakZe misto toho, aby jej jeho nové vytvory poslouchaly,
tak se s nim hadaly, odmlouvali mu, lhali mu, flakali se, neplnili dkoly a viibec nespolupracovaly.
Prosté nefungovaly. A tehdy si Prvni uvédomil, Ze moznd neznd vSechno potfebné k tomu, aby
stvoril sobé podobného. Zacal sledovat mistni obyvatele, ktefi mu poskytli nékolik dobrych voditek
a ukdzek lepSiho lidského chovani, podle kterych pak provedl prvni Upravy programu a novi
konstrukti uz fungovali o néco |épe. | tak to ale neni Zadna slava. Po néjaké dobé pak Prvni zjistil, Zze
od mistni ubohé populace, navic taky do zna¢né miry outsiderovské se toho moc nového nenaudi.

Postupné tedy zacal uskutecfiovat pomstu na vsSech svych tvlrcich. Zacal carodéjem
Candorem, protozZe to bylo nejjednodussi. Candor sam hledal véZz s Meduzou a Prvnimu stacilo jen
pomoct mu s prorazenim bariéry, ktera chranila vstup do véze a v rozhodné chvili ho paralyzovat,
aby ho meduza dokazala zkamenit. Ale diky tomuto zdsahu na sebe upozornil mistni druidské
spolecenstvi, které tuto oblast velice strikné hlidalo. Tak se jich elegantné zbavil a vyuzil je pfi
pomsté druidce Jenovéfé i knéZce Altere. Diky svym schopnostem oddélil duse péti arcidruid(i a
vlozZil je do téla druidky Jenovéfy.

Ze zbylych péti stvofil emocionalni upiry — Stiny, se kterymi zautocil na opusténou knézku
Alteru v Chramu smiteni, ktery de facto srovnal se zemi a nechal Stiny, aby Alteru pomalu umucily.

Kovare Athea si nechal na konec a k jeho pomsté se dostal v poslednich dnech, pred
pfichodem druZinky. Jeho planem bylo ho zajmout, jeho nové vytvory preprogramovat, aby
zpUsobily co nejvice chaosu a sdm pfeménény na kovare Athea naprosto znicit jeho povést a dilo a
pfitom vSem pozorovat, jak se budou chovat lidé z Karlovy studanky a diky tomu ziskat dalsi nové
poznatky pro tvorbu svych vlastnich konstrukt(. Kovare drzi ve své tovarné a nakonec ho vyuzije ve
svém planu, jak zastavit druZinku, kterd se postupné ukaze jako schopnéjsi, nez sdm cekal.

A v tuto chvili pfichdzi do Studanky druzina, sice nepredvidany prvek, ale zaroven vyborny
testovaci subjekt. Sleduje je od zaéatku, diky zpravé od Silaka, kterého potkaji jako prvniho hned po
vstupu do oblasti. VSechno, co postavy udélaji, je pro néj nesmirné dulezité. Nakonec se ale
rozhodne vzit véci do svych rukou, i proto, Ze se druzince podati osvobodit jeho tvirce, ktefi
dohromady spolu stale tvofi pro néj velkou hrozbu.

Misto dobrodruzstvi

Celé dobrodruzstvi se odehrava v oblasti Mrtvych Blat kolem osady Karlova studanka, ktera je
néco jako slepa ulicka civilizace. Ze severu ji obtéka reka, na vychodé a zapadé jsou tézko schliidné
hory a z jihu vede jedina pfistupova cesta pres most, ktery hlida celnice.

Oblast Mrtvych Blat a Karlovy Studdanky je nechvalné proslulda tim, Ze se sem v
neddvné minulosti stahovaly nepfilis pfizpUsobivé Zivly z celého Cisafstvi, hlavné rlizni zlocinci, Ci
politicti, které palila horkd plida pod nohama. A tato negativni tradice ve vnimani Cisafstvi tu
pretrvava dodnes. Nejedna se o vyloZenou nenavist, ¢as v mnohych rodinach staré jizvy zhojil, ale o
bezmezné oddanosti se stdle rozhodné jesté mluvit neda.
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Slovnicek pojmiu
Polozka Poznamka 1 Poznamka 2
Magie Vse energetické Ohen
Pfiroda Vse Zivé Voda
Vira Vse dusevni Vzduch
Technika Vse nezivé Zemé
Mag Mistr Magie
Knézka Mistryné Viry
Druidka Mistryné Prirody
Kovar Mistr Techniky

Podstatou kolobéhu svéta jsou 4 uméni. Z nich Technika je ,nejmladsi”, a dodnes ji néktefi
skeptikové nepfijali. Obzvlasté proti ni broji vSechna nabozenstvi.

Jediné, ,na co se hraje” je vztah Zivl(. Vztah Zivé/neZivé se neresi.

Pro potfeby tohoto dobrodruZstvi se energetickd magie (konkrétné blesk) povaZuje za
elektfinu.

Casova osa

Obdobi Udalost

-500 let Zacatek pohraniéni valky mezi Zeleznym krélovstvim a Kfistalovym
kralovstvim

-480 let Konec valky. ZplUsobeny vzbourenim pfirody (mistnich plvodnich obyvatel).
Vysidleni obyvatelstva (oblast je zaplavena vodou)

-100 let Pomalé obydlovani oblasti (voda jiz opadla). Potomci plvodnich obyvatel
nové osadé davaji omezeni na 250 dusi (Zakon).

-50 let Vystavba nedalekého poutniho mista (Chram smireni)

-5 let Prichod ¢tvefice dobrodruhti (Kovar, Knézka, Druidka a Carodéj) (Tviirci)

-4 roky Vyroba Prvniho - Tvlircim se povedlo spoutat vSechny 4 elementy. Tato
uddlost Zije mezi obyvateli Studanky — hromy, blesky, barevna obloha

-3 roky Prvni si uvédomuje svou dokonalost a opousti Tvlrce. Ti se rozhadaji a
rozejdou.

-2 roky Prvni opravuje ve starém dole Tovarnu. V ni za¢ind s pomalou tvorbou
KonstruktU.

-1,5 roku Prvni pfivadi do Tovarny 5 arci-druid(i, aby jim ukdzal, Ze neporusuje Zakon.
Zabije je a jejich duse spoji s dusi Druidky (ta od té doby nechodi mezi lidi).

-1 rok Prvni vypaluje kostel a promitd Knézce do mysli nocni mury, takze tato
nemuzZe spat. Postupné se méni na Zombie (neji, nespi), pak na Ghula (ji své

-6 mésicl Kovar vytvari 3 Druhorozené jako pokus o zdokonaleni Prvniho

-7 dni Prvni uvoliiuje v noci pfi silné boufce s hromy a blesky z laboratore
Druhorozené a odvadi je do Tovarny.

-5 dny Prvni propousti Mystika - ten vyhrabe v noci na hrbitové nékolik tél a béhem
3 dnd z nich déld Monstrum. Monstrum hledd smysl Zivota

-3 dny Prvni propousti Lovce - ten zacne po nocich lovit domaci zvirata

-1 den Prvni propousti Strazce - ten se vyda uzavrit oblast (na Straznici)

0 Prichod Scitatelt obyvatelstva (na sc¢itani maji 7 dni)
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Cast 1

Druzina a jeji ukol

vV

o misto v CVO. Prvni vstupni test opravdu pokazili, ted’ maji posledni Sanci. Byli ,za trest” vyslani
s¢itat obyvatelstvo do jedné okrajové oblasti Zelezného kraje v Slune¢nim cisafstvi (viz mapka), kde
na oficidlni Cisarské nehledi dvakrat privétivé. Konkrétné do oblasti Mrtvych Blat a Karlovy
studanky. DruZina dostala dobrou radu a ptikaz chovat se k mistnim uctivé a zlepsit vnimani
Cisarskych sbor(.

Maji u sebe Listiny pro scitani obyvatelstva. Pro kazdou obec nad 100 obyvatel maji pravé 7
dni na scitani. Postavy plIni tento ukol, protoZe se snazi o vstup do specidlnich jednotek. Profesni
zkuSenosti jiz byly ovéreny, ted vlastné délaji test loajality k Cisafstvi (néco jako kdyz se Cerstvi
policisté davali na hlavni nadrazi — je to tak trochu za trest). Postavy jsou najaty naborovym
oddélenim v Novohradu, kde sidli CVO. Druzina je navic gramotnd, coZ neni tak obvyklé. Po
nékolika tydnech je unavena a jakdkoliv vesnice, kde si mohou odpocinout je vitana zména. Lidé
v obci navic na rozkaz nenabéhnou na scitani lidu, ale budou se trousit i nékolik dni (neprerusi
tézbu jen kvuli ,néjakému nafizeni“. Postavy na né budou muset pockat.).

V rdmci intra do pfibéhu - PJ necha hrace nastoupit ve stoje do rady jako na vojné a zacne na
né rvat, usty do béla vytocené drsného serzanta CVO, Slo by to podat i s takovym tim ledovym
zabijackym klidem.)

»(rev)...Tak vy cCelddko jedna zpropadend, jesté jeden priser a letite vodsad’
rychlejc, jak amant, kteryho Zenou do chomoutu! Jestli chcete k ndm, k CVO (bije se
v hrud), ddm vdm posledni Sanci! Budete sekat dobrotu, budete dobrota sama, splnite
vSechno do posledniho puntiku! (pfemyslivé, vydechuje) A co vic, tam kam vds posiu...
(zostra) Kdyz siiten nejposlednéjsi drnohryz vzpomene, Ze ho svédi prdel, tak pujdete a
se v§i pokorou mu tu prdel vlastnorucné vylestite! Je to jasny? (Ano, pane!). (pomalej)
..Nemaj nds tam rddi, ale potom co skoncite, potom co skoncite, nds tam budou
bezmezné milovat! A ted' zmizte, at tu ty vase xichty nevidim, dokud nebudete mit
splnéno...”

Hraci si mohou sednout ...

“Tak tyhle serZantovy ostry slova vam jesté znéj v usich, kdyZ se kodrcdte touhle
bohy opusténou krajinou. A kdyZ si vzpomenete na to vSechno, co jste museli délat.
Skoro to vypadalo, jako by se o vds sifila zprdva, Ze jste bezplatnad pracovni sila. Protoze
v kazdé vesnici, kterou jste zatim secetli, jste museli splnit prvni posledni. Od opravy
kostelni véZe, pres stavbu kurniku aZ po vyklizeni chléva. Fuj! Tak tohle uZ by jste fakt
nechtéli délat.”

“Rikdte si... To byl ndpad, snaZit se dostat mezi CVO, test vasich profesnich
zkusenosti neprobéhl pravé hladce, neni dileZity co, ale jak jste to po*** kazili. Bylo to
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hotové fiasko, priser. Tak snadné to vypadalo. Prej: ...zkuseni a Zivotem protreli jste
dost, tenhle test, to bude fldkacka... CVO ti se maj, stdlej plat, tcta, postaveni. KdyZ vds
vezmou, budete konecné nékdo, nebudete se muset proddvat za pdr médadki a kus
Zvance jako néjaky dévky (potulni kejklifi). Byt u CVO, to je prosté uplné jinej Zivot”.

“Jo, znélo to Ildkavé, vlastné pordd to zni Idkavé, kdyZ jste prekously ty
serZantovy vostry slova a rozhodli jste se to nevzdat.Resite to den co den, u? péknych
pdr tydnd, kdyZ se jako obycejni bifici trmdcite od vesnice k vesnici s uZasnym ukolem
secist mistni obyvatelstvo. Je jasny, Ze tohle je za trest a nemuZete si uZ dovolit Zadnou
chybu.”

“Dalsi vesnice, kterd vds ¢ekda bude vdziné perla vsech perel, viastné studdnka
vsech studni, vystavni zapaddkov, Karlova Studdnka.”

“Pomalu se blizite ke kfiZovatce s nékolika maringotkami a stany potulnych
kejklird. Pravdépodobné posledni rozumnd zastdvka, neZ se vyddte na sever, ke Karlové
studdnce. Hlavné at to nejsou pastevci. Cas se vlece jako slina a v usich vdm jesté
pomalu doznivaji serZantova ostry slova....”

Co by postavy mély pochopit a v pritbéhu dobrodruzstvi dodrzovat
e jednat s mistnimi uctivé, pomoci jim, jak jen to pujde, ale zas to neprehanét.

e snazit se dostat do CVO tim, Ze budou presne plnit zadany Ukol (s¢itani obyvatel,
jednak tak, aby si mistni nestézovali, udélat si u mistnich dobré oko).

e nelézt serzantovi/-ce na oci, dokud to nebude nutné, vyZehlit si nepojmenovany
praser.

Pro¢ budou postavy pomahat vesnici? Aby je nenabonzoval starosta, aby od néj v klidu
dostali pecet a seznam obyvatel. Pokud tohle néjak obejdou, bude v podobné pozici Zadat o pomoc
nékdo jiny z vesnice.

Jak se scita obyvatelstvo?
e Postavy maji glejt s povéfenim a s pfisluSnou peceti. S¢itdni probihd co 7 let, za
ucelem placeni dani a pridéleni pldy.
e Vesnice, ¢i spravni oblasti byly predem informovany, Ze scitani bude probihat.
Spravcové (starostové atd.), by méli mit vSe potrebné pfipraveno predem.

e Potfeba zjistit co nejpresnéjsi pocet obyvatel, pohlavi, vék, jména, povolani (status),
pfipadné nemovity majetek.

e Seznam potvrdi spravce oblasti svoji peceti.

Oblast kolem Karlovy studanky

Oblast kolem Karlovy studanky je oznacena v mapach jako ,nebezpecna”. Tedy na mapach.
Tato oblast neni dobfe zmapovéna, ale na cestich, které vedou ke Karlové studance, jsou na
ukazatelich symboly, které kazdému ndvstévniku tikaji, Ze jde o nebezpecnou oblast. Nikoliv se
zakazem vstupu, ale na vlastni nebezpedi.
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Na posledni ktiZzovatce je néco jako obchodni stanice (5-6 maringotek). Do nich si obyvatelé
Karlovy studanky chodili (a chodi) pro suroviny, které si nemohli sami vytvofit. V jedné takové
zaCind nasSe dobrodruzZstvi. VSichni v oblasti jsou lidmi, vSichni hovofi béznym jazykem a zadnym

jinym.

Postavy mohou u obchodnik( zjistit nasledujici informace:

Oblast je jednoznacné ohranicena - mostem na zapadé, fekou na severu, skalami na
jihu a vychodé.

Ptes feku je nebezpecné chodit - diva zvér, lesni bésy, druidové
Ve skaldch se tézi s(l, ve vychodni ¢asti pak raselina.

Oblast je ¢astecné zavisla na okoli. Néco si vyprodukuji na chudych polickach, kam
zajdou po praci, ale nékteré véci tu prosté nevytvori (latky, apod.)

Hvozd do dnes obyvaji pozUstali obyvatelé (lidé / nikoliv elfové)
pozn.: vSichni v oblasti jsou lidmi, vSichni hovofi béZznym jazykem a Zadnym jinym
Karlovu studanku pry fidi (nikoliv spravuje) starosta Kulhavy (prospektor)

Mistni hovofi o néjakém zlodéji mrtvych tél a nocnim bésu (ktery asi prekrocil feku
z lesa a ted nedovede najit cestu zpét)

Jinsix [DZin Siks] - Clovék kupec
Charakterovy rys: cizinec - ¢ernoch (mozno hrat jako araba) — je tu jako informacni zdroj pred
vstupem do mista déje. Pochazi z jihu. Uznava Pfirodu jako ndboZenstvi.

Poté co druzZinka vyplytva vSechny moznosti, nezbyva ji nez se vydat na sever, smér Karlova
studdnka. Tam narazi na uddlosti, které nedavno spustil Prvni, aby se pomstil poslednimu tvarci —
kovafri. Ukradl mu jeho vytvory tzv. ,Druhorozené” a preprogramoval je. Jedna se o tfi konstrukty —
Strazce, Lovce a Mystika (kovafr je nazyva Silak, Loutka, Pomocnik).

Celnice

,UZ jste od vtiravého prodejce asi 3 kilometry, kdyZz pred sebou spatfite
neochvéjny ndznak civilizace. Ndznak, se kterym se nevidite poprvé, a jisté ani
naposledy. U silnice stoji domek, tak na schovdni se pred destém, a hned vedle néj
zdvora pres cestu. Jako kdyby tu mél byt néjaky velky provoz.

Na domecku je jedna vnéjsi sténa natfena na cerno - snad uhlim ¢i néjakou
alchymistickou smési. A na ni nejedna rfdadka kfidou znacenych cdrek. Ti odvdznéjsi
z Vds si vzpomenou na posledni vecer v teplé krcmé a Utratu za mnoZstvi piv, kterd snad
ani nemohla vsechna projit travicim traktem.

O zdvoru se ledabyle opird jeden vojdk v uniformé, kterd prindleZi kralovské
celni spravé. Znak na hrudi mladika jej spojuje s rodem Pulc( z Mrtvych blat a okoli (to
je asi nejblizsi mésto s kamennymi hradbami — prfece jen jsme pobliz hranic
s Kristalovym krajem).”

Cestou do Karlovy Studanky se postavy musi zastavit na mosté. Jde o béznou celnici (clo se
neplati, ale udrzuje se prehled o poctu obyvatel). Je zde dvojice strdznych. Pobliz mostu je starsi
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drevény domek, v némz tito dva Ziji. Sluzba je zde vidy na dva tydny (pak se vraci do mésta) - tuto
skutecnost ale postavam rikat nebudou (pokud se je na to nezeptaji, neprectou si mysl, apod.).

Na straznici (domku) je velka cedule s mnoZstvim ¢arek. Postavy mohou u straznych zjistit
nasledujici informace:

e Oblast je jednoznacné ohranicena - mostem na zadpadé, fekou na severu, skalami na
jihu a vychodé.

e Presfeku je nebezpeéné chodit - diva zvér, lesni bésy, druidové

e Vobci je pravé 240 obyvatel (stejné mnozstvi maji i ¢arky na straznici) (postavy maji
vyfeseny ukol, aZ jim pocet podepise starosta)

e Karlovu studanku pry fidi starosta Kulhavy (prospektor)

Cestou od straznice do vesnice postavy potkaji Strazného. Vypada jako vojak cely v kovové
zbroji (,,zfejmé nadfizeny straznych”). Jeho pohyby jsou dokonale vojenské. Pochodovy krok, rovnd
zada, apod. Nic nenasvédcuje tomu, Ze se nejedna o ¢lovéka ve zbroji.

Ve skutecnosti je to Druhorozeny Strazice, ktery jde podle novych rozkazli od Prvniho uzavrit
oblast. Postavy nejsou soucdsti jeho programu, protoze neprekracuji pocet obyvatelstva. Kdyz miji
postavy, tak salutuje postavé v platové zbroji (nebo v rytitské), jako by Slo o jeho nadfizeného.
Nemluvi. Postavy s nim mohou chtit navodit fec - viz popis Strazce.

Vojtéch, Jaroslav - strazni
Charakterovy rys: Vojaci bez dozoru. Sluzbu povazuji za 14 dni volna na cerstvém vzduchu.
Pochazi z blizkého mésta - z Mrtvych Blat.

Strazce - Druhorozeny konstrukt

Charakterovy rys: Poctivy vojak. S velkou silou a vydrzi (viz Bestiar). Jde srovnat ty na strazi.
Salutuje postavé v platové Ci rytifské zbroji. Kdyz se ho zeptaji odkud jde, odpovi: ,0d vesnice”,
nikoliv ,,z vesnice”. Kdyz se zeptaji kdo ho poslal, fekne: ,,MUj pan“, nikoliv ,velitel”. Sdm jim nic
nefekne. Pokud se ho budou ptat na vesnici, okoli apod., bude odpovidat nevim, pokud se budou
divit jak to, odpovi: ,Ja novy.” Jinak bude hovofit jako poctivy vojak, ktery jde na sluzbu. Moc
rozumu ale nepobral a na néjakou dlouhou rozmluvu nema naladu.

Osada Karlova Studanka
»Tak jestli tohle je vesnice, tak vy vSichni Zijete ve velkomésté. Celé udoli, které
miZete zahlédnout je poseté samotami. Tam uprostred u malé skalky je domui ponékud
vice. Asi stfed vesnice. Nékolik samot je podél reky, kterd mizi nékde mezi skalisky na
upati hustého lesa, ktery vidite pfimo pred sebou.

Po vasi pravé ruce se pne pds nizkych kopcl aZ k soutésce, kterd jiz z ddlky
plsobi velmi mokre. Vzpomindte si, Ze jste o tom slyseli. Kdysi tu probéhla bitva tak
velikd, Ze se i pfiroda vzbourila a vse tu zaplavila. Jakoby se vse opakovalo — neddvno
(je tomu snad rok) jste o nééem podobném ¢&etli ve Sluncesvitu. Pry néjaké Udoli a jeho
plundrovani lidmi zvedlo hladinu vody a smetlo, co ji prislo pod kapku.
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Tak tady se kdysi stalo asi také néco takového.”

Karlova Studanka je vesnice v neustalém rozvoji stfidajicim se s Upadkem. Béhem poslednich
100 let zazila téZbu raseliny a jeji velkoobjemové suseni v Susirné na kraji vesnice (je to Cerstvé
vytvorena pec. Drive se toto délo v Tovarné u byvalych dold). Pak nastal upadek této Zivnosti a
ptislo odhaleni solnych dold.

»Uprostied obce, v samém stfedu udoli je kamenny sloup. Je zdobné otesdn a ze

vSech stran z néj stékd voda. Zdd se, Ze nékolik zkusenych kamenik( upravilo pavodni

skalnaty vrcholek do podoby fontdny, v niZ se dd nabirat dzbery voda. Je prekvapivé,

kam se ztrdci veskerd tekutina, kterd pretece. A uZ to vidite, kamenné korytko odvddi

vodu smérem k rece.”

Podrobnéjsi informace

Ziji tu prevainé z tézby radeliny a soli. Tyto komodity vozi 1x tydné (Sobota) kupciim
do blizké obchodni stani¢ky. Nékdy chodi vesni¢anG vicero, nakupuji potiebné
komodity, nebo je vozi odsud na objednavku.

Vyznamné postavy ve vesnici z hlediska politiky — Spravce vesnice Jaromir Kulhavy.
Predacka raselinart, predak solara. Urcité slovo (pfirozenou autoritu) tu ma i rancerka
Beata, je chytrd, mysli to s mistnimi dobre, vyzna se v lééeni dobytka (z pohledu
postav velice chabé).

Je tu 12 odlehlych usedlosti (statkll mimo osadu). Lojz(v, Bernardiv, Beatin, Daguy,
Zelena louka, Rehordyv, statek Dvorskych, MajerCv, Na Kfizovatce, U moreplavce,
Kvétorllv, Omaruv. Na statku Zije rodina statkare/-ky, na téch vétsich prebyva i ¢eled
1-2 osoby, zbytek vétsSinou lidé, kteti pres rok pracuji v dolech &i slatich a pfilezitostné
na statku vypomahaji, zejména v obdobi sklizni. Spousta prace zastanou i déti. Na
statku je primérné 10 — 15 takovych lidi.

Uprostied vesnice je nahlouc¢eno 10 domecku (i s malymi chlivky a zahradkami) - pro
spravce, domky pro predaky a jejich rodiny, 1 opustény, zbytek pro movitéjsi rodiny
tézara (zejména téch, ktefi jezdi se zbozim ¢i pro zbozi — umi trochu pocitat a mozna i
néco velmi malo prectou).

Oblast je jednoznacné ohrani¢ena - mostem na zapadé, rekou na severu, skalami na
jihu a vychodé.

Oblast je ¢astecné zavisla na okoli. Néco si vyprodukuji na chudych polickach, kam
zajdou po prdéci, ale nékteré véci tu prosté nevytvori (latky, apod.)

Karlovu studanku fidi spravce Jaromir Kulhavy (prospektor)

Ve skaldch se tézi sul, ve vychodni ¢asti se tézi raSelina, ale uz ne tak jako kdysi.
Objevuji se nova loziska Zeleznych rud

Pres feku se nechodi, protoZze tam nic neni. | ten kostel, ktery tam stal pred rokem,
vyhotel a koluji zvésti, Ze se tam pohybuji duse zemrelych.

Ve Hvozdu se to hemzi samyma stvlirama, které nehlida zadny spravce lesa (druid). Ti
by tam sice méli byt, ale uz dlouho nezavitali do Studanky. Minimalné rok dva se tu
neukazali.
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e Hvozd tak zacind ,divocet” a obyvat jej zacinaji podivni tvorové tvorové (hejkal,
bazilisek, ohnivak, vodnik, divoZzenky). Zrovna v posledonich (5) dnech se tu pohybuje
po nocich krvelacna zrlida. Nejprve rozhrabala nékolik hrobu a snédla téla, ktera byla
uvnitf. Pak dostala chut na Cerstvé a tak po nocich zacala zabijet dobytek. A je jen
otazkou ¢asu, kdy to odnese néjaky clovék.

e \Vosadé byly nalezeny velké stopy. Néktefi pry udajné vidéli néjakého obra v noci
prochazet kolem staveni. Stopy byly lidské, bez bot.

e Mimoto nékdo (nejspis ona) rozhrabal nékolik hrobt a snédl téla, kterd byla uvnitf.

Starosta druzinu uvede do situace. Nékdo ¢i néco se tu prochazi v noci po osadé, vykopava
mrtvoly a Zere je, zabiji dobytek a trha jim hlavy. Jasné vysvétli, Ze za takové situace nelze séitani
provést, lidi se boji, Zzadaji zahady vyresit. Je nejdfive potfeba nastolit poradek, jinak Ze se lidem
nebude chtit spolupracovat. Pokud by snad druZinka nechtéla pomoci s problémy, da jim
ultimatum, Ze bez vyreSenych problém( nebude podpis na lejstro.

KdyZ se pak budou ptat na kovére, vzpomene si, Ze ztratil néjaké naradi (Druhorozené) a ptal
se, jestli to nékdo nenasel, takze pak mlzou pomoci i jemu néaradi najit.

Tézba raseliny — probiha na slatiné. Pfedackou, vladnouci tvrdou rukou, je tu Helena. Pracuje
tu asi 60 lidi, nékdy i Zeny a déti. Raselina se natéZi a susi v susarné. Raselina se pouziva hlavné jako
palivo, €ast se vyvazi do luxusnich botanickych zahrad nebo fel¢arim, ktefi z ni délaji zejména
obklady na bolavé klouby. V misté se vyuZziva i jako stelivo pro dobytek a stavebni material.

Dalsi zajimavost — raselinové lazné. Opravdu ma néjaké malé zdravotni Ucinky. Zejména
mistni omladina toho obc¢as vyuZiva a chodi se sem koupat.

Tézba soli — probihd v dolech, kde se téZi v surovych blocich, takto se skladuje a vyvaii.
Pracuje tu 60 lidi, pfevainé muzi. Pfedak se jmenuje Jochem.

Obyvatelé Karlovy studanky

Prospektor a spravce Jaromir Kulhavy. Charakterovy rys: Tajn(stkarsky, podezfivavy,
formalni, nepfijemny — je tu, aby postavy uvedl do déje, test jestli postavy pochopily, Ze se
k mistnim maji chovat slusné, i kdyz ti nejsou dvakrat prijemni.

Muz v nejlepsich letech, nevyrazné vizdze. Na prvni pohled vypada podezfivavé a ponékud
nervézné. Kdyz zjisti, Ze jsou to Cisafrsti bifici, bude velmi formalni a minimalné ndpomocny.

Vzal tu tenhle job, protoZze ,,na jihu“ mu pomalu, pro jeho drobné podvidky, zacalo téct do
bot. KdyZ se tedy uvolnilo misto po predeslém spravci Karlovy Studdnky, tohle misto vzal. Funguje
tu jako prospektor, hleda nova mozna nalezisté, ale do prace se pfilis nezene, nez zahladi stopy po
tom mensim ,tunelu”, ktery se mu naskytl pfi predchozim prospektorovani (pro dobrodruzstvi
nepodstatné, jde pouZzit pokud by na néj postavy chtéli ,,zatlacit”).

Nicméné problém ve vesnici chce vyresit, aniz by vzbudil velky rozruch jinde, proto postavam
nabidne razitko a seznam obyvatel, pokud situaci ve vesnici vyresi. Postavy toto mohou obejit a
zacit sCitat sami, ale to si rozhodné bude stézovat ,,na vyssich mistech”.

Hrobnik Nebojsa. Charakterovy rys: Podivin. Typek neurcitého véku a rasy, spiSe postarsi
s vousem, ale stale pfi sile. Je tu jako druhy hrobnik, od znovuzaloZeni osady pred 50 lety. Mohl
obcas zahlédnout Omara, jak se tajné krade na hrbitov. Nebojsiv pes Rafik (vlkodav) zahlédl
Mystika, ale bal se ho.

Predacka Helena. Charakterovy rys: Tvrdohlava, prikrd, rasistka (hobiti, trpaslici). Udrzet na

13 /59



Mistrovstvi v DrD Uméni kovaru GameCon 2014

uzdé chlapy, aby makali, to da fusku. Je spravedlivd, ale tvrda. Celkem pohledna a od rany. Je
sama, zakoukala se do Omara, ale neda to nikdy najevo. Lze pouZit, kdyZ na ni bude kv(li né¢emu
potieba zatlacit. Par lidi o tom vi, kdyz si jim vylila srdi¢cko po lahvi Omarovy whiskey, na kterou k
nému ,tajné” chodi. Neni na dlouhy vykecdvani. Nesnasi trpasliky a hobity. Vystipali ji z plvodni
prace a dostali az sem.

Predak Jochem. Charakterovy rys: Slaboch, podrazak - s timhle ¢lovékem bude tézky vyjit po
dobrym. Bude se snaZit postavy néjak vyuzit. Tézko fict, fizenim jakého osudu se dostal na tuhle
pozici. Jde mu jen o zisk. VSechno dUlezity za néj fesi zastupce Karim.

Zastupce Karim. Charakterovy rys: Byvaly vojak, vznétlivy, nasrany. A bodejt by nebyl, kdyzZ
musi délat vSechno dllezité a zisk shrabne Jochem. Jediné jeho vojenska porfadnost mu nedd, aby
se na to nevykaslal.

Statkar Lojza. Charakterovy rys — osudem tézce zmitana osoba, kterd se brzo slozi — pomohou
mu postavy? Navic k Cisafskym ma despekt.

Nejdfiv se v zimé obésil staficky otec, Johan. To na dim ptineslo zaru¢ené ,kletbu“. Na jare
zemrela pfi porodu manzZelka Rozina. Dité nastésti preZilo, to jediné jej drii pfi Zivoté. Je chudy,
tohle Iéto toho moc neobhospodafil a na statku zlstal uz prakticky sam — kromé dcery Ester tu
jesté vypomaha celedin Pejza. A do toho tahle bestie. Otec nesnasel Cisarské — néjaky oficir ho
nekalymi ¢achry ptipravil o polnosti ,dole na jihu“. Zimu prezije bez pomoci jen stézi.

Rancerka Beata. Charakterovy rys — milovnice koni, koriska doktorka. Manzel Hynek zemfel
letos na kopnuti od koné (koné dala utratit). SnaZi se spravovat statek a celkem se ji to dafi. Ma 4
déti. Pokud budou postavy potfebovat, ma tu 4 koné (na oblast velkd vzacnost). Trochu se vyzna
v léceni, musi se hodné ohanét, ale muzské ramé by se hodilo.

Statkai Omar. Charakterovy rys — popdleny na rukou, charismaticky snédy muz s knirem. Pali
tajné whiskey z raseliny (proto to hraje na Helenu) a z Orlice bélokvitku, pro ktery chodi tajné na
hibitov a urcité byl nékdy za noci spatfen, jak se tam plizi. MoZna do whiskey pfidava i néco jiného
z hrbitovniho itinerare. Jednu mu jeho domdaci soukroma palirna explodovala a osklivé ho popalila,
tak chodi ponékud maskovan v plasti. Paleni alkoholu podomdacku, nacerno neni Uplné legalni.

Krasavice Zbyslava. Charakterovy rys — romantickd naivka. Chodi se koupat s kamaradkama
do raselinové lazné, zakoukala se nedavno do straznika Jaroslava - je prosté odjinud a zna svét.

sv s

Strazni Vojtéch a Jaroslav. Charakterovy rys: Vojaci bez dozoru. Sluzbu povazuji za 14 dni
volna na ¢erstvém vzduchu. Pochazi z blizkého mésta - z Mrtvych Blat. Chodi obéas na ¢umendu na
holky do raselinové |azné. Jaroslav mota hlavu Zbyslavé.

Déti hraji nejradéji hru v kulicky a poslouchaji pohddky a dobrodruzné historky. A vypravi
silné prikraslenou historku o baziliskovi v jilové jeskyni.

Kovar. Viz Kovarna.
Co vi vesni¢ané o Ctyrce a udalostech s nimi spojenych
e Pred lety sem dorazili 4 dobrodruzi a chtéli se zde usadit

e Jako dukaz dobré vile pomohli zmodernizovat starou susici pec na raselinu, ale ta se
stejné zahy prestala pouZivat, protoze plivodni téZzebna oblast se vytéZila a navic byla
blizko hvozdu

e Potom se rozhodli usidlit ve starém kostele v horach a s pomoci vesnicant ho opravili
e Asi pred tfemi lety zaZzili vzrusujici véc, kdyz od Chramu srsely plameny, svétla, létaly
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kulové blesky a ficel vichr

Kovar se poté vratil do Karlovy studanky a postavil si Kovarnu blizko vesnice a tam
zUstal dodnes

Kovar pry mél néco s tou Knézkou, ale rozesli se

Naposledy vidéli nékoho z nich pred lety, kdyZ vesnici projel Carod&j nékam na
vychod, néktefi Fikaji pry podivat se na starou véz. Varovali ho, Ze tam neni bezpecno,
Ze se tam ztratilo uz nékolik lidi, neposlechl a uz ho nikdo nevidél

V okoli osady je pomerné bezpecno, ale je to divoky kraj a ¢im blize hvozdu, tim méné
lidi tam bydli, i proto se tam prestalo tézit a i stary mlyn byl opustén, kdyz se z hvozdu
zaCaly ozyvat divné zvuky a svétlo

Ve hvozdu dfive Zilo nékolik lesnich muzi a Zen, obcas chodili do vesnice pro véci,
které si sami nedokazali obstarat, ale uz tu néjakou dobu Zadny nebyl a ta doba
souhlasi s proménou hvozdu.

Pokud je chce druzinka zahrnout do scitani, musi se zeptat kovare, jestli tu stale Ziji,
byli to jeho pratelé

Lokace v Karlove studance

Hibitov

»Tohle je hrbitov vsech, kdo tu umreli? No, mnoho jich neni. Asi se na posledni

dny svého Zivota prepravili nékam jinam. BliZ ke svym rodindm, pry¢ ztoho

zapomenutého mista. Celkem, zdd se, je tu na 100 hrobd. To za 100 let posledniho

obyvdni neni mnoho.”

Hrbitov se nachazi uprostfed spojnice mezi Statkem a Kovarnou. Hrbitov je pomérné novy,
stary asi 40 let (nejstarsSi nahrobek ma datum Umrti 6.7.XX-40). Cca 100 hrobu celkem, nejvice
umrti bylo néjaké nestésti v dole na sll, 5 mrtvych (16.9.XX-5 let). Zajimavost — roste tu vzacna
bylina Orlice bélokvitek, krom toho, Ze je velmi vzacnda, pomaha zraku a ma velmi specifickou chut.

Obhospodaruje to tu hrobnik, kterého neuvidite bez jeho oblibeného psa. Hrobnik Nebojsa
bydli na Rehofové statku (na mapé nejsevernéj$i staveni, kde kon&i stezka), kde vypomaha. V
nedavné dobé bylo ¢imsi vykopano 8 hrob(, vsechny letosni.

-2mésice: 2 ro¢ni Jakub, dité ze statku Dvorskych, zemrelo na zapal plic.
-6 mésicl: ManZelka Lojzy, Rozina, zemrela pfi porodu, dité prezilo.

-7 mésicu, Starecek (Otec) od Lojzy, Johan. Obésil se (byla chuda zima a citil se byt na
obtiz).

-2 mésice, Stafena Slavéna ze statku Na kfiZovatce, spadla z vozu se senem.
-1 mésic, Starenka Sofronie z Omarova statku, ve spanku (pohrben do rakve).
-5 mésicll stafenka Zbyhnéva z Bernardova statku, ve spanku

-8 mésicu, Stary predak Laurenc, ve spanku (pohiben do rakve)

-4 mésice, Manzel Beaty Hynek, kopnuti koném (pohrben do rakve)
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Pokud budou postavy hibitov podrobné zkoumat, mohou zjistit nasledujici informace:

Statek

Vsechny hroby na hrbitové jsou oznacené datem umrti (nikoliv narozeni). Jde obvykle
o mélké hroby, do nichZ se uklada rakev. Existuje ale i par, které jsou s ndhrobkem.
Tam se uklada bud rakev nebo mumifikovany zesnuly.

Na hrbitové nékdo vyhrabal béhem noci nékolik hrobt. Celkem jich je vyhrabano 8.
V nich chybi 5 tél.

Hroby, které pachatel rozhrabal, jsou nejnové;jsi hroby na hibitové (to se da zjistit u
hrobnika). Postavy si z toho mohou vyvodit, Ze pachatel umi cist (nebo — a to je
moznad z pohledu postav pravdépodobnéjsi — byl svédkem pohtbu, tudiz zna vesnici).

Tti hroby, ve kterych zlstaly ostatky, jsou s rakvi. (Pét onéch 5 zbylych hrobl bylo
s ndhrobkem, a tedy téla v nich byla ,,mumifikovana“). Postavy si mohou vyvodit, Ze
pachatel nemél s sebou nastroje.

Hroby vyhrabany zvifetem s dlouhymi drapy a 5 prsty. Postavy si mohou vyvodit, Ze
pachatel ma lidskou fyziologii.

V okoli hibitova se nevyskytuji Zddné stopy, které by naznacovaly presun vykopanych
tél (Mystik pouZil kouzlo Let)

Statek se nachazi blizko hvozdu — viz mapa. VSechen uhynuly dobytek je z jedné farmy (na
kraji vesnice).

»PobliZ reky stoji rozpadajici se dum s pfilehlymi stdjemi. Ty stdje jsou v

mnohem lepsim stavu neZ dum. Tak to ale u lidi ze samot byvd. Na stolicce pred

domem sedi muz, v kliné md polozenou hlavu malého teldtka a trychtyrem mu do

tlamicky nalévd mléko.”

“KdyZ vzhlédne a Vy mu vidite do tvdre, spatfite v nich slzy smutku. ,,Proc¢? Pro¢

zrovna mné se tohle muselo stat? Tatinek, manZelka a ted tohle...”

Po diskuzi se statkafem Lojzou se druZina mlze dozvédét:

Za posledni tfi dny pfiSel statkar kazdou noc o jeden kus dobytka.

Vsechen uhynuly dobytek je z jedné farmy (na kraji vesnice). Jde o mladou kravu, ovci
a kozu.

Statek je nejblize hvozdu. Lojzovy louky vedou aZ k fece, kde je zemé podmacena.
Zvifata jsou na noc ustajena v pristfescich zbudovanych primo na lukach.

Pokud se druzina rozhodne vydat na ,misto Cinu”, statkaf Lojza a jeho Celedin Pejza, ktery ji
nasel je tam radi odvedou:

»Statkdr Lojza Vds doved! aZ k mistu, kde do feky pfitéka ze zapadu mensi tok.

Je to tu vSude samé bldto, jak se tu krdvy bahni.

Lojza druZince jesSté popovida co si mysli:
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»Plvodné jsem si myslel, Ze néjaky chudsi soused si prisel kravku vypajcit. A Ze
mi ji za pdr dni vrati, ale pak jsem nasel bezhlavd téla kousek ddl po proudu. V bahné
jsem tu nasel nékolikery stopy, podivné a straslivé. Drdpy, kopyta od tvora, kterého
nejsem sto poznat, blanité otisky velké, Ze i moje noha je mald. Dodnes jsem netusil, Ze
tu Zije tolik podivnych tvoru.”

Postavy mohou prohledanim zjistit:

e V misté utoku se nachdzi stopy podobné stopam skotu, ale vétsi. D4l smérem k fece,
kde hlina prechdzi v mékké bahno se nahle stopy zméni v Siroké a ploché, které se
témér nebofi, za fekou jsou stopy v pisku zase humanoidni a takto pokracuji az k dolu
na jil.

e Pfi ohledani zbytk( tél zjisti druZina, Ze chybi hlava (urvdna od téla) a télo je
rozezrané (Lovec utrhl hlavu, na téle pak hodovala jina zvifata). Kazdému hranicafi
musi dojit, Ze Zadné zvife netrhd hlavu a tedy Uto¢nik neni zvire!

e Stopy vedou do starého jilového dolu. Do nory po baziliSkovi, ktery tu kdysi vskutku
zil.

Dulezité: Pokud se bude druZina pred Lojzou domlouvat na stopovani pachatele, uslysi to
Lojzav Celedin Pejza. Ten se bude chtit k druZiné pfidat, coz Lojza podpofi — kdyby potfebovali
rychlou spojku s Karlovou studdnkou atp. Pokud druzina odmitne, nevadi, Pejza bude druzinu tajné
sledovat a druzina, ktera jasné nefekne, Ze si hlida zada, na to nepfijde. Pejza tak muze byt dalsi
obét Lovce v dobé, kdy jej budou postavy sledovat do lesa — viz Hon na Lovce.

Dil na jil
»Schovany, za nékolika pahorky je stary povrchovy dil na jil. Toto udoli mélo ve
své historii asi nejedno ,zlaté” obdobi. Jil se zdd byt dobry jako pro hrncife, tak pro
vyrobu cihel. Nékolika jilovych domd jste si také ve vesnici vsimli.

Svétlo si tu lehce pohrdvd s realitou. Misto hnédé je misty vidét oranZovy
nddech hliny. Jinde se barva hlinky prelévad do zelena. Moznd je to i tim ¢asem, kdy jste
na toto misto dorazili. Slunce vds pdli do oci a vy se musite pfemdhat, abyste neoslepli.

Dul je prakticky jen plocha jama v zemi o rozmérech nepravidelného velkého plaveckého
bazénu. Hloubka jamy je mezi 2 az 4 sahy. Nahodné jsou v jamé rozmisténé haldy jilu ¢i hliny, které
prevysuji i okraj jdmy. Tyto haldy brani prehlédnout cely dil a zaroven poskytuji dostatek zakouti. V
jednom svahu je vyhloubena nora ve které “Zil” baziliSek. Pfed norou jsou vystaveny trofeje
lovce (lebky telete, kiizlete, ovce a medvidéte), které se susi na slunci. Nad norou na urovni terénu

se nachazi zbytky dfevéného domu (propadld stfecha, nékteré tramy ve sténdch téz chybi.

V nofe nyni prebyva Lovec, ktery si noru rozsifil o Unikovou cestu, ktera usti pod tramy v
drevéném domu.

Stary vodni mlyn
“Blizite se k mistim, kde by mél stat opustény mlyn. Ndhle uslysite pravidelné,
klapavé zvuky, které k vasim usim pfinesl jemny vétrik. Zda se, Ze opustény mlyn neni
zas aZ tak opustény...”
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Na malém paloucku stoji ruina vodniho mlynu. Stfecha je napul propadld do
stavby. Mezi kamenymi zdmi bujné rasi kvétena vseho druhu. Okenice jsou oteviené
dokordn a v nich vidite rozbité tabule skla. Opusténost kazi pouze jedind véc — mlynské
kolo, které se otdcCi a kdesi v utrobdch mlyna pohdni sloZity mechanismus, ktery vyddvad

pravidelné klapavé zvuky...”

Zcela opustény mlyn se stal zdkladnou pro Mystika a jeho Monstrum. Mystik, zfejmé
nespokojen se stavem mlyna se ho jal z nepochopitelného divodu opravovat. Zacal mlynskym
kolem, které zprovoznil. Kolo vSak nepohani mlynsky kamen, ale dvojici buchar(, které Mystik
vyrobil ze stfesnich tramu (zfejmé mu pravidelné bouchani mélo pfipomenout praci Kovare).

Prizkumem mohou postavy zjistit:

Mlynské kolo nékdo neddvno opravil (vyménil zldmané lopatky, chybéjici nahradil)
Misto mlynského kamene pohdni kolo dva buchary vytvorené ze stfesnich tramf

Veskery bordel, ktery musel v opusténém mlyné byt, byl vynesen za mlyn na jednu
hromadu

Uvnitf z(stal pouze velky stal, tak néjak provokativné uprostred

V hromadé dfrivi Ize nalézt pozUstatky tél (koncetiny, kusy masa, hlavy) — to co zbylo z
tvorby Monstra

Mystik bydli pfimo v Mlynu v jedné zachovalé svétnici. Zde travi svdj denni c¢as v
katatonickém stavu podobné jako Nemrtvi. Z okna neni vidét, nebot lezi schovany pod posteli. V
noci pak vyrazi za svymi ukoly.

Monstrum je skryté pod vodou na ndhonu mlynského kola a to kvili nesnesitelnému zdpachu
hnijiciho masa. Voda ma jen 5°C, takze rozkladné procesy jsou ve vodé pomalé.

POZOR: Mystik nastrazil vSude po Mlyné pasti, které ho maji upozornit na nezvané hosty.
Jedna se vétSinou o natazené dratky a lanka, které po dotyku rozezni zvonek.

Kovarna

»Lehce mimo zalidnénou oblast Zije kovdr (alespori to tvrdi mistni). Je to

proziravé rozhodnuti. Nejedna méstskad Ctvrt shorela, protoZe kovdr pracoval s ohném

neopatrné.

Tady jde asi o jiny druh a miru uméni. Kovdrna vznikla zrekonstruovdnim

starého statku. VSechny zdi statku jsou natfeny vdpnem a jeho béloba lehce zdii do

kraje. Na stité domu je pripevnéno velké kovové kolo s trnoZi, které neprirozené tr¢i do

prostoru. Funguje jako slunecni hodiny.

Namisto kohouta je ke stfese domu prikovdn podivny umélecky vytvor — Zelezny

strom. Jeho ucel Vam bude asi vidy utajen. VZdyt kovdfi jsou jedni z lidi s nejvice

zakorenénymi uméleckymi sklony.”

Dfive nebo pozdéji se postavy dostanou do Kovarny. Setkaji se tak prfimo s nejdulezitéjsi
postavou pfibéhu - s Prvnim, ktery je ale preménény, aby vypadal jako kovar Atheus.

Na povrchu se Kovarna tvari jako to, ¢im je. Je ovsem vybavena nékolika podivnymi vytvory
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z fiSe CVUT - Zelezny strom na stfeSe domu (jde vlastné o bleskosvod kombinovany s anténou),
kotel na horkou paru obohaceny méficim zafizenim, krystaly které sviti, kdyZz je nékdo v jejich
blizkosti (odkaz na dobr. s drakem), apod.

V podzemi (kam se ale jen tézko dostanou) vse vypada jako alchymisticka laborator na pokusy

s protézami (odkaz na dobr. v Udoli). Nékteré piistavky u domu jsou oznaceny §titky (nutno hraéém
sdélit):

e Zdakaz pouzivani otevieného ohné! (tékavé latky)
e Kyseliny a louhy! (sklad vSech chemikalii)

e Nebezpeci urazu bleskem! Nehasit vodou! (rozvodna technické magenergie
(elektriny))

e Sklad nahradnich dilG! (sklad vytvor()

Sklad nahradnich dilG obsahuje 4 kamenné bloky (obohacené kovovymi pasy), na které se
daji ulozit Druhorozeni (i Prvni), aby nabrali novou silu (nabila se do nich energie).

Kovar Atheus (Prvni)

Poznamka: Oproti soutézinimu dobrodruzstvi je kovaf Atheus ve skutecnosti Prvni. Text vsak
nicméné kopiruje ,charakteristiku” skute¢ného kovare Athea. Proto, i kdyZ se v ndsledujicich kapitolach
bude mluvit o kovafi Atheovi, ve skute¢nosti se hovoti o Prvnim. Ze se jednd o Prvniho viak nemaji postavy
Sanci poznat.

»MuzZ, ktery pravidelné tlu¢e do kovadliny a vyrdbi dalsi ze svych vytvord, je
poznamenany vékem. Prokvetlé vlasy a vousy ma spleteny do nékolika copt, aby mu
neprekdzely pri prdci. Ohen se odrdzi od jeho upocené a vypracované hrudi, a jeho ruce
na sobé maji stopy popdlenin i stop po kyselindch ¢i louzich. Kladivo v ruce mistra se
chvilemi (zdd se) tvaruje dle potreby — chvili je to plochd palice a za okamZik tzky sekdc.
Ale mozZnd jen Vase oci maji vici mlhu.”

Atheus (Prvni) je vzhledové spiSe typu Slachovitych kovar(, prestoze ma vypracované svaly
nepusobi tak mohutné jako vétSina kovaru. Vlasy i vousy ma stfibrnocerné a spletené v jednoduché
kratké cop, nosi kratky plnovous s nékolika malymi copanky na bradé. Na prvni pohled pozna
nejzkusenéjsi postavu (velitele) i co jsou vSichni za povolani.

Je to samotar, ale je to dano spiSe tim, Ze se stdle vénuje svému vyzkumu, ktery je mu vsim.
Poté co se Ctyrka rozpadla prakticky nedélal nic jiného. Do vesnice téméf nechodi, maximalné pro
nejnutnéjsi véci, ale panuje dohoda, Ze za potfebny material a jidlo opravi co mu lidé donesou a v
pripadé potfeby udéla i néco na zakdzku. ProtoZe si ale nechavd dobfe zaplatit, osadnici ho moc
nevyuzivaji. | kvali jeho povaze o ném koluji klepy napf. Ze je podivin, je na chlapy (kdyZ dal kosem
té KnéZce), je to prisluhova¢ démonu apod. Ale spiSe si ho lidé nevsimaji, Kovarna je mimo vesnici,
takZe ho nechdvaiji byt a on se o né taky nestara.

S druZinkou se nejprve nebude chtit moc vybavovat, ale pokud se od ni dozvi, Ze patraji po
podivnych navstévnicich vesnice, uvidi v nich nadéji na uvedeni véci do poradku a vSe jim bez obalu
vysvétli. Hlas ma klidny a soustfedény. Mluvit bude vécné a presné. O svych vytvorech mluvi jako o
konstruktech, ale dal jim i prfesnéjsi jména: Pomocnik, Loutka, Silak (viz nize). Bude o nich mluvit
jako posedly, bude tvrdit, Ze je nemozné aby se pokazily, vidyt jsou témér dokonalé apod.

Své vytvory bude chtit po postavach zajmout a da jim k tomu fetéz. Pokud se budou ptat,
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fekne jim i jejich hrubé charakteristiky, tém co se budou chytfe ptat prozradi, Ze jsou zpomalitelni
energetickou magii, velkd ddvka je mlze i deaktivovat. Mél na né ovladac, ale ten nasel po utéku
rozbity. KdyZ se ho druzinka zepta, pro¢ uz se nevydal sdm vytvory hledat, fekne jim, Ze utekli za
boure, ktera zufila celou noc, Ze do kovarny uhodil nékolikrat blesk, coz zfejmé vyradilo zdmky a ze
rdno byli uz stopy smazané. Ddle Ze nevi kde by zacal a zatim je nikdo z vesnice nevidél. Nema tedy
Zadnou stopu a spiSe ¢ekd az je nékde néjaky lovec objevi , neaktivni“. Pak si pro né pfijde a bude
zjistovat co se s nimi stalo i moZnou slabinu. Pravdou je, Ze pro Prvniho by nebyl problém své
vytvory najit, ale Prvni chce diky nim uskutecnit svou pomstu na pravém Kovari Atheovi a nema
tudiz nejmensi zajem vytvory hledat.

Jeho nejvétsi konicek je jak jinak — biomechanika. To jen tak naokraj, aby pfipadné dokazal
pozdéji vysvétlit tvorbu Druhorozenych. Kovar je zapdleny technokrat a tak mu tvorba konstrukt(
pfijde jako bezva ndpad. Nastésti je dost inteligentni a svoji tvorbu si peclivé stfezi — preci jenom
lidi mohou dostat strach z neznamého.

Sklad nahradnich dild, odkud mu pfed 5 dny unikly jeho vytvory (Druhorozeni), byl

zabezpecen tim nejlepsim technickym zamkem, ktery kdy vytvoril. Pfesto se porouchal a vytvory
unikly. Informace, které muze poskytnout jsou v nasledujicich podkapitolach.

O vytvorech

e Pomocnik (Mystik) byl stvofen jako odborny asistent. Mezi jeho zdkladni funkce
patfila znalost nastroju a prace s nimi.

e Loutka (Lovec) byla stvorena v lidské velikosti (nema mluvidla). Mezi jeji zakladni
funkce patftila tvarnost téla.

o Silak (Strazce) byl stvorfen jako pomocnik v kovarné. Byl schopen nahradit buchar,
dokazal drzet rozzhaveny ingot, apod. U prace nemusel myslet, jen pocitat.

e Vytvory jsou z Zeleza.
e Jen Loutka (Lovec) neumi mluvit (ale slysi). Hlas ostatnich je podobny tomu Kovarovu.

e Vytvory jsou ¢astecné odolné vici ohni, kyselinam a bleskim (ma to cosi spole¢ného
s vlastnostmi materidlu).

e Vytvory maji v sobé zakladni ptikazy (jak se hybat, chovat, apod.). Jednim z nich je i
neublizovat. (Tento ptikaz Prvni odstranil).

e Vytvory nemusi jist, pit. Musi ale jednou za tyden ulehnout na loZe, aby nabrali silu.
0 utéku
e Na skladu (zamku) je moZno nalézt stopy nastrojl (klesté, kladivo, Sroubovak), zasahu
bleskem i ohném. Tedy pachatel musel nejdfive zamek otevfit, aby se dostal k vnitiku.

Potom poutzil na krystal (ktery je uvnitf) ohen a blesky, ale nepovedlo se. Nakonec vse
prolil vodou a tim zamek zkratoval.

e Uvnitf skladu neni nic prevriené, prestoze krystalové svétlo zde nefunguje. Pachatel
misto znal nebo dokazal vidét ve tmé (oboje je platné). S rozbitym zamkem prestala
fungovat energie v mistnosti (pferusil se obvod).

e Kovar chce, aby se mu vytvory vratily pokud mozno neposkozené, pak je deaktivuje.
Umi si poradit i s rozbitymi, ale chce zjistit, véem byl problém. Vytvory mély zlstat
leZet a nikam nejit.
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Vsechny tyto informace jim poskytne, protoZe postavy jsou pro néj strasné zajimavé a on
prosté chce zjistit co vSechno dokazZou. Je dulezité pochopit, Ze Prvni, prestoze je nesmirné mocny,
duSevné a spolecensky je naprosto nevyvinuty. Je vSak vyborny pozorovatel a ma prakticky
bezchybnou pamét, takZze zahrat kovare pro néj neni problém. Ale jinak je to vlastné dité, které se
porad dozvidd o svété néco nového a novi zajimavi lidé ho fascinuiji.

Druhorozeni - Obecné informace

NiZe jsou shrnuty zdkladni vlastnosti Druhorozenych — konstruktl vytvorenych kovarem
Atheem.

POZOR: ani jeden z Druhorozenych si neuvédomuje - nevi, kde k pfikazim pfrisel (spojnice
Druhorozeny - Prvni, Druhorozeny - Tovarna je v paméti smazdna dlkladné. PouZiti démonu
napsaného, re¢eného, apod. také nedava zddnou odpovéd.

Druhorozeny - Mystik

Mystik byl stvofen kovafem Atheem jako odborny asistent. Mezi jeho zakladni funkce patfila
znalost nastroji (odbornych) a prace s nimi (byt je pouze podaval). Tomu je uzplsobena i jeho
fyziologie. Nejde o silu, ale o prfesnost, jemnost a pevnost pohybd.

Prvni dodal Mystikovi znalost anatomie, zamecnictvi a prace s energii.

Mystikovi se povedlo vytvofit z 5 mumifikovanych tél hnijiciho obra - Monstrum. To vytvofil
v opusténém vodnim mlyné. S Monstrem je ve vztahu jako s podrobenym (viz kouzelnikova
pravidla).

Druhorozeny - Lovec

Lovec byl stvoren Kovarem Atheem jako modelovaci loutka lidské velikosti (nemd mluvidla).
Mezi jeho zakladni funkce patfila tvarnost téla. Tomu je uzplsobena i jeho fyziologie. Neni tak silny
jako StraZce ani tak jemny jako Mystik. Je ale neobycejné pruzny, coZz znamen3, Ze je schopen do
urcité miry prizpGsobovat chodidla i ruce prostfedi. Chodidla méni podle toho, ve kterém prostredi
se pohybuje, ruce podle toho, k ¢emu je potiebuje (na plavani blany mezi prsty, na hrabani ruce
krtka, na trhani drapy a rezani noze).

Prvni dodal Lovci schopnost ménit barvu dle prostiedi, znalost lovu a potiebu sbératelstvi.

Proto ted Lovec hledd nové a nové cile svych vyprav. Nejde mu o jidlo (jak se mlze kazdy
domnivat), ale o vytvoreni sbirky. Jeho schopnost ménit barvu ma ale své mezery. Kdyz na natér
dopada slunedni svétlo, pocituje Lovec bolest (pfehfiva se). Pfehfivani je darem i za jeho tvarnost a
ménivost (na to nebyl zkonstruovan, aby ¢asto ménil svou pozici). Proto je cely den schovany v dole
na jil (viz DUl na jil) v lese a na lov do okoli vesnice vyrazi az v noci. BEhem dne odpociva a chladne.

S Lovcem se mohou setkat v noci okolo vesnice, pokud chystaji |écku na nocniho navstévnika
vesnice (viz Statek). S Lovcem se mohou také setkat pres den v jilovém dole, pokud stopuji u reky.

Druhorozeny - Strazce

StrazZce byl stvoren Kovarem jako pomocnik v kovarné. Byl schopen nahradit buchar, dokazal
drzet rozzhaveny ingot, apod. U prace nemusel myslet, jen pocitat. Tomu je uzplsobena i jeho
fyziologie. Je silny, odolny, ale nepfesny v pohybech.

Prvni dodal Strazci vybaveni. Ale také mu dal povinnost poslouchat nadfizeného (sebe a
jeho dalsi konstrukty).
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To ani Lovec, ani Mystik nemaji. Strazce ale neumi odliSovat lidi ve zbroji od konstruktd a
proto bude poslouchat kohokoliv v pIné platové Ci rytirské zbroji.

Zatimco postavy provadi vySetfovani ve vesnici, obsadil StrdZce Celnici. Ma jediny rozkaz
Jakmile obsadis$ Celnici, nesmi nikdo dovnitf do vesnice ani ven. Pokud nefeknu jinak!

Zde jej naleznou i postavy. Je mozné jej fidit vojenskymi rozkazy, tedy pokud je provadi osoba
v platové Ci rytirské zbroji. Strazce klidné napadne kohokoliv kdo se pokusi pfiblizit na metr k
zavore Ci jinak odejit na jih z oblasti.

Hon na Lovce

Boj s Lovcem ve dne

Lovce v nore je tézké prekvapit. | pfi odpocinku je neviditelny a spatfit jej v poloSeru je
opravdu spiSe otazkou Stésti, zvlasté, kdyz se nehybe. V pfipadé, Zze se k nému pfiblizi nékdo se
zdrojem tepla ¢i svétla (pochoden, lucerna atp.), okamZité se aktivuje a bere roha unikovou cestou.
To ucité postavy uslysi (Susténi v nofe, posunuti tramu v dfevéném domu atp.).

Lovec utece do blizkého lesa rozprostirajiciho se na pahorkatiné. Zde vyleze na velky strom
a bude vyckavat prondsledovatelu.

V pfipadé, Ze druzina vySle za Lovcem psa, havrana ¢i ddblika, ti uvidi pouze dlsledky
pohybu Lovce (trdva se vini, kefe zasusti, kaminky se rozlétaji kolem). Nakonec jim vSak Lovec diky
své neuvéritelné rychlosti utece.

Zacnou-li postavy Lovce stopovat, objevi stopy podobné kockovité Selmé (gepard), které se
v lese zméni na stopy jeleni. Ty se po chvili zcela ztraceji. Pouze dobry prizkumnik objevi na kire
vzrostlého dubu drapy od kocky.

Strategie Lovce je nyni zautocCit na nejmensiho ¢lena druziny. Na toho bez varovani zautoci
ze stromu. Obét povali na zem a jednim sekem se ji pokusi oddélit hlavu a pak se pokusi rychle
zmizet. Pokud neziska trofej, ukryje se nékde pobliz a Utok v pfihodnou chvili zopakuje. Opét plati,
budou-li postavy stopovat, znovu se jim stopy po chvili ztrati.

Neuspésné utoky budou max. Ctyfi, pak se vrati zpét do nory, kde se bude chladit. Nutno
dodat, Ze pokud druziné nedojde, Ze uUtok je veden porad na tu samou osobu, a neprovedou 7adnd
opatreni ji ochranit, tak ji pti tretim Utoku Lovec dostane — zabije utrhnutim hlavy.

POZOR: Pokud druzina bude pfi vstupu do lesa hodné opatrnd a utok Lovce by byl
“nepravdépodobny”, Ize vyuZzit jako ice-breaker ¢eledina Pejzu, ktery mozna tajné druzinu sledoval.

Aby druzina uspéla, méla by si dat dohromady nasledujici informace:
e Lovec dokonale vyuziva terénu, takze je vidy rychlejsi nez druzina
e Lovec se umi velmi dobfe skryt — asi jej bude nemozné dopatrat
e Lovcova taktika je zaloZena na rychlém Utoku ze zalohy a jesté rychlejSimu Gtéku

e Lovec pouzivd kamuflaz, kterd spolu s taktikou déld Lovce nebezpecného a
nedostizného

e Lovec lovi malé kusy a zajima se pouze o hlavu. Kazdy kus (trofej) je jiny.

Posledni dvé odrazky by mély byt zohlednény pfi pfipravé taktiky na chyceni Lovce. Jako
idedlni se jevi Lovce chytnout do pasti. Navnadou mUZe byt nova trofej — osel, prase, v nejhorsim
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vesnican.

Dalsi mozZosti, jak dostat Lovce je ho prehrat. Lovec ma v sobé algoritmus, Ze se po kazdém
utoku ¢i odhaleni ma zneviditelnit. Ale v pfipadé, Ze se zviditelnit v kratkém ¢ase popaté za sebou,
ma prikaz se vratit do nory a zde se zchladit. Pokud postavy dokdZzou Lovce dostat poSesté, ten se
dle algoritmu zneviditelni, ale v ten okamzit se pfehieje, neviditelnost polevi a Lovec se na misté
znehybni. Je to spiSe zplsob zaloZzeny na ndhodé a Stésti (postavy nemaji jak zjistit, Ze po Sestém
zneviditelnéni ztuhne), ale existuje.

Posledni moznosti je si na Lovce pockat u jeho nory — zabezpedit Unikovou cestu a pak jej
chytit. Dulezité je, aby druZina jasné fekla, ze po lapeni bude jednat rychle, jinak Lovec vyuZije své
rychlosti a schopnosti a znovu utece.

Boj s Lovcem v noci

Probiha uplné stejné jako ve dne — algoritmus Lovce se neméni, jen je podstatné tézsi Lovce
dopadnout. Pokud druZina zatim nenavstivila dil na jil, nema Lovec ve své sbirce lidskou trofej.
Vydava se proto do Karlovy studanky — konkrétné na statek Lojzy, kde prozatim lovil. Na svoji obét
bude cekat do casného rana. Pocka si, az nékdo pujde na latrinu, kterd je mimo hlavni staveni
statku.

Hon na Mystika
Kdy se postavy mohou setkat s Mystikem a Monstrem:

e S obéma pokud hlidkuji v noci u hrbitova

e S Monstrem pokud se v noci pohybuji kolem kovarny, Mystik je vidy schovany v hajku
nedaleko kovarny

e V mlyné kdykoliv pfes den

Setkani v noci
Druzina narazi na Mystika v noci nejpravdépodobnéji v Karlové studance, kdyz pGjde spolu s
Monstrem na hrbitov pro dalsi téla. Opét se Mystik do boje pokud moZno nezapoji a v pfipadé, ze
bude Monstrum zabito, pokusi se utéct zpét do mlyna.
,»Ima se sndsi na zapomenutou ves. Vase oci privykaji odleskim mésice, ktery je
krdtce po uplriku (snad den ¢&i dva). Hledaji vse neprirozené, co sem nepatfi.

A pak si jich vSimnete. Dvou stind, které se jakoby vylouply od chatrci uhlift, a
jdou smérem do vesnice. Jsou to zfejmé otec a syn — soudé podle velikosti (velky a
maly). Cim bliZe vak jsou, tim ve Vds chladne krev. Ten vétsi méfi k 3 metriim. Mensi
Z dvojice se zastavil tak na plli cesty — mysleli jste si, Ze se boji jit dal. Ale asi vtom
bude néco vic.”

Mystik je dost chytry, aby se v pfipadé, Ze prijde o Monstrum nebo to bude vypadat Ze o néj
pfijde, schoval a za ¢as se pokusil o vyrobu nového Monstra..

Setkani v mlyné
Druzina musi zahlasit dopredu, Ze hleda pasti pfi vstupu do opusténého mlyna. Pokud
neohlasi, automaticky spusti jednu z nastrazenych pasti, kterd upozorni Mystika na jeji pfitomnost.
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Mystik vypusti své Oko na priazkum, aby zjistilo s kym ma tu Cest a podle toho se zafidi. Bud na
sebe sesle NeslysSitelnost a po anglicku opusti mlyn a schova se nékde pobliz a nebo aktivuje
Monstrum a pokusi se nezvané navstévniky eliminovat. Sdm se boji maximalné vyhne.

Hon na Strazce
LZpét k mistu, které jste jiZ vidéli. Ale nedoslo Vdm, koho jste tu potkali. Také,
jak Vds to mohlo napadnout? | ted'lehce pochybujete o svém rozhodnuti. U celnice stoji
v blystivé zbroji vojdk a hlidd jak se patfi.”

Jediny konstrukt, kterého neni tfeba hledat. Ani porazit ho nebude tézké, staci ho jen povalit,
¢i néjak chytfe spoutat.

Casova osa hrani prvni ¢asti

Lokace Cas na scénu Cas celkovy
Pfiprava na hru 15 min 15 min
Obchodni stanice 15 min 30 min
Celnice 10 min 40 min
Karlova Studanka 30 min 1 hod 10 min
Monstrum 20 min 1 hod 30 min
Kovarna 30 min 2 hod

Mystik 20 min 2 hod 20 min
Lovec 30 min 2 hod 50 min
Strazce 20 min 3 hod 10 min
Planovani, paranoia, RP 40 min 3 hod 50 min
Epilog 10 min 4 hod

Hodnoceni prvni c¢asti

Cinnost

Obchodni stanice Zjistovani poméru v obci 1
Celnice Zjistovani podminek sluzby, informace o poctech 1-2
Karlova Studanka Prijeti Ukolu, jako své povinnosti, hledani stop na 1-3
hrbitové, hledani stop na statku
Monstrum Planovani lécky 1
Kovérna Analyza zamku, analyza lozZi, zjistovani zranitelnosti 1-4
vytvorll, zjiStovani ovladani vytvord, zjistovani
chovani vytvor(
Mystik Likvidace vs. zajeti, vyuziti poznatkd od Kovare 1-2
Lovec Likvidace vs. zajeti, vyuziti poznatkd od Kovare 1-2
Strazce Likvidace vs. zajeti, vyuziti poznatk od Kovare 1-2
Epilog Pochopeni, Ze za unikem vytvort je nékdo jiny 1-2
Hraci Hrani charakter( 1-2
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Cast 2

Prvni zvrat

Poté co bude mit druzinka vSechny konstrukty poresené, ceka je opét setkani s Prvnim jako
kovarem, ktery bude naoko zjistovat, co se vlastné s jeho vytvory pokazilo. Pokud by snad druZinka
doted’ postupovala bez informaci od kovare, pak ve chvili kdy komukoliv z vyznamnych osadnik(
ukazZe jednoho (nebo vSechny) konstrukta poslou je ihned za kovarem.

Postavy pfrinesli ke kovafi zbytky Druhorozenych. Z ¢ehoZ je smutny, ale chdpe, Ze to byla
jedind Sance jak ochranit mistni. Ve skutecosti je smutny, Ze mu nevysSel jeho plan na pomstu
Kovafi. Timto u néj postavy upadly poprvé v nemilost a zacne premyslet, jestli by pro néj nemohly
byt hrozbou. Proto druZince fekne, Ze se mu nékdo v jeho vytvorech hrabal. KdyzZ se jej postavy
budou ptat, kdo za tim stoji , fekne jim ¢ast historie své druZiny (volné pfevypravét pribéh z Uvodu
o setkani, pfesunu do Karlovy studanky ale uz ne stvoreni Prvniho).

V celém blizkém okoli nevi o nikom, kdo by mél schopnosti nebo divody zasahovat do
takového unikatniho dila, jako jsou Pomocnik, Loutka a Silak (Mystik, Lovec, Strazice).

Nakonec po dlouhych Uvahach Kovafr/Prvni postavam sdéli, Zze se vSak domniva, Ze by mohlo
jit o pomstu jednoho z jeho byvalych druzinik( pravdépodobné Knézky, se kterou se pred lety
rozeSel a ktera se mu takto chce pomstit. Prvni vi Ze u knézky ma silné Stiny, které by se o postavy
mély dokdzat postarat.

Pokud se druzinka opta na jeho ostatni byvalé spolecniky, fekne jim, Ze Druidka bydli asi ve
hvozdu a c¢arodéj si hledal v okoli néjaké misto na bydleni. Vic nevi. MUzZe souhlasit, Zze by za
sabotazi mohli byt i oni dva, ale nepfijde mu to pravdépodobné.

Pokud se po setkani s knézkou (i bez jejiho vysvobozeni) nebo s kymkoliv jinym znovu setkaji
s Prvnim/kovarem a feknou mu, Ze jeho kamaradi to byt nemohli, protoZze jsou neschopni pomoct
sami sobé, pozada je aby jim pomohli a dovedli ho k nému, protoZe to znamena, Ze za sabotazi je
zfejmé jeho potomek a povi jim zkracenou vezi o stvofeni Prvniho. Doda, Ze ale nikdy nebyl
schopen ho sam najit, ale s pomoci jeho byvalych druzinik(i se mu to snad podati.

Vztahy mezi Druidkou, KnéZkou a Carodéjem

Druidka vini Knézku, protoze si mysli, Ze ji zaklela, aby mohla svést jejiho milého Carodéje.
Je to ale hloupost, protoze Carodéj si s ni dal pauzu, aby mohl dokon¢it knihu a pétrat po Meduziné
vézi —viz ddle.

Knézka vini Carodéje, protoze podporil Kovare pfi rozchodu s Knézkou a sdm se potom
rozesel s Druidkou. KdyZ? pak Knézka prisla za Carod&jem, aby ho pfemluvila at se k Druidce vréti,
tak ji vyhodil s tim, Ze ma praci s prizkumem. Navic u néj zahlédla obrazek néjaké mladé
coury (zpaméti namalovana podobizna Meduzy). To byla posledni kapka. A pak na ni jesté ten
Carodéj zauto¢il, aby svoji prostopasnost skryl. Ze to byl Candor poznala, protoze pfi Utoku vyl a
Stékal pes a Candor psa mél.

Carodéj nevini nikoho, ale jen Druidka (nebo jakékoliv zru$eni kletby Medizy) mu maze
pomoci. Jeho nejtajnésim pfanim bylo, Ze by se mohla povést stat skutecnosti (hledani Meduziny
véze) a on osvobodi ,princeznu” a vezme si ji za Zenu. JenzZe pravda je vidycky trochu jina.
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Jsou to velice jednoduché dlvody, ale Knézka je Silend, Druidka vlastné taky, jsou ve svém
problému tak ponofrené, Zze neuvazuji normalné.

Knézka Altera - Chram smireni
“Pomalu krdcite po zarostlé, presto zfetelné cesté, smérem k vrcholku jednoho
z mnoho mistnich kopci. S kaZdym krokem si uvédomujete, pro¢ nékdo v ddvnovéku
vybudoval poutni misto zde. VSude kolem vds je naprosté ticho. | vitr, jako by se snaZil
nenarusovat tu posvdtnou stdlost mista.”

“KdyZ dojdete aZ na konec své cesty, jste zklamani. Pred sebou vidite v mirném
udoli¢ku trosku, ne skvost, viry. Ze zlaté kopule jiZz zbyla jen nepatrnd pamdtka. Zlaty
odlesk nahradila patina prachu a asu. Stény jsou Spinavé Cerné, bild plvodni barva je
pry¢. Obdobné vypadaji ostatni budovy v blizkosti chrdmu. Lze jen téZko vycist k cemu
slouzily, ale podle poctu a velikosti odhadujete, Ze to zde v dobé rozkvetu muselo byt
docela obydlené. Ale jestli vskutku toto dovede pocasi za pouhych pdr let, co teprve za
generace?”

Cely komplex budov je uzavien v asi 1 km Sirokém kruhu, kde se méni dvé udalosti. Ve dne
zde vSe vypada, tak jak by mélo pred tim nez kostel vyhotel. V noci vSak probihd znovu a znovu
zkaza celého komplexu, je to jako nahrana paska na video, ktera se pres den pretaci, aby se v noci
znovu pustila. A tak knézka kazdou noc proziva znovu utrpeni zkazy Chrdmu, aby pak kazdy den
pldnovala jak ji zabranit. Toto ji dohnalo k Silenstvi a proto se bude snazit postavy vyuzit k tomu,
aby ji pomohly zabranit Carodéji jeji sidlo v noci vypalit. Podle toho kdy postavy vchazi do této
kilometrové oblasti se precté jeden z nasledujicich text(.

V kostele a jeho okoli Zije ve skrytu kromé Knézky jesté 5 Stin( (mysSleno vskutku nestvira
z Bestiare). Po utoku na kostel je zde zanechal Prvni, aby de facto umucdily knézku Alteru k smrti.
Ale délaji to velmi pomalu a to tak, Ze ji neustalé promitaji znovu a znovu zniceni Chramu a
magického zfidla a do toho ji vsugerovavaji, jak ji opustili vSichni pratelé, jeji partner kovar a
nakonec i jeji blh. A na emocich, které takto vznikou se pak Zivi. Stiny se budou na oko chovat tak,
Ze jsou kneZcini prisluhovaci a tudiZ ji poslouchaji, ale ve skute€nosti jsou to emocionalni upifi a
budou se snaZit co nejdfive postavy od sebe oddélit a vysat je.

Sama Altera je nehmotna projekce uvéznéné knézky, kterou takto stiny udrzuji, aby se
mohly Zivit na jejich emocich. Stejné jako skutecna Altera je uz Silena bolesti a prozitymi hrlizami a
podle toho bude s postavami i jednat. Bude velice podezfivava, ihned obvini postavy Ze jsou
Candorovi zvédové a postve na né své stinové prisluhovace. Tedy bude to pusobit jakoby je
postvala, ve skutecnosti se Stiny budou chtit nakrmit na novych emocich. Ale pokud postavy
zareaguji a feknou, Ze s Candorem nemaji nic spole¢ného, okamzité jim uvéfi (je Silend) a hned je
pozada o pomoc proti Candorovi, ktery se na ni vecer (v pfipadé Ze dorazi ve dne) chysta zautocit.

Stiny bude vydavat za pomocniky, které ji poslal jeji bih na pomoc proti zkaze jeho
svatostanku, presto bude chtit pomoc i od postav, protoze Candor je opravdu velmi mocny a kazda
ruka dobra.
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Den
“Uz jste se priblizili na dohled prvnim ruindm, kdyZ vam luplo v usich, jakoby se
kolem zménil tlak. Obezietné se rozhliZite kolem, ale zfejmé se opravdu o nic jiného
nejednalo. Zrejmé je to tim, Ze Chram leZi v udolicku.

Kdyz se pribliZite, zjistujete, Ze z ddlky vse vypadalo hiar, neZ je tomu ve
skutecnosti. Budovy jsou sice zchdtralé, ale ne tak rozpadlé jak se jevily na ddlku. Presto
je na prvni pohled jasné, Ze toto misto opustili jak lidé, tak kterykoliv bih.”

“Ani uvnitf svatostdnku neni pusobivost o mnoho lepsi. Smutek se do vds propiji
s kazdym nddechem téZkého vihkého vzduchu. Svétlo a tma si hraji s Vasi mysli divadlo.
Jako byste zahlédli na hranici zorného pole pohyb jednoho i dvou stint. Kdo by Zil na
tomto misté?”

“Snad jen stard kneZka. A opravdu, uprostfed chrdmové lodé v pldpolajicim
rouse freneticky prechdzi néjakd postava. Slysité slabé mumldni, snad motlidba, ale
spise to zni jako samomluva.”

V chrdmu naleznou Knézku polosilenou bolesti a vztekem. Kdyz Altera pochopi, Ze nejsou
Candorovi pfisluhovaci, pozada je o pomoc se zdchranou chramu.

POZOR: Postavy po prichodu bariérou ve dne uvidi sice zchatraly, ale neporuseny chram a
okolni budovy. Pokudy snad néjak preckaly noc bez vyreSeni situace, pak rdno s odchodem tmy, se
znicené budovy vrati do stejného stavu jako pred pozarem, coz vSem okamzité dojde.

Stejné tak pokud by postavy odesly z bariéry kterd obklopuje Chrdm a po par krocich se
otocily, pak uvidi ruiny, kterymi Chram opravdu je.

V obou pfipadech ale potom postavy uvidi skutecnou podobu Chramu a okoli.

Altera je ve dne také pricetnéjsi a da se s ni vést jakys takys rozhovor. | tak je ale Silena, ¢asto
prerusi rozhovor hlasitym vykfikem ¢i nadavkou na ucéet Candora nebo naopak uUplné prestane
komunikovat s postavami a ponofi se do tiché motlitby ¢i spfadani plan na obranu Chramu.

Od dob, kdy byla vlidna, se vyrazné proménila. Témér vSe co postavam rekne, jsou vyplody
jejiho Silenstvi. Napf.:

e Kovar ji opustil kvili jejich dilu.

e Carodégj ji podpdlil kostel, aby skryl svou prostopasnost, béhem Gtoku slysela vyt a
Stékat jeho psa

e Druidka se schovala ve svém hvozdu a nepomohla ji.

e Bude se ptat, jestli zkdzu jejiho kostela nékdo prezil, na Zivot ve Studance apod.
Nezepta se jak se ma Kovar ani ostatni ze CtyFky.

Knézka slibi pfi rozhovoru pomoc postavdm jen tehdy, pokud ji pomlzou s obranou proti
Carodéji. Pokud postavy byly uz v MedGziné véZi, ale nemaji ji hotovou a budou argumentovat, e
Carodéj je kamenny a nebude schopny na ni v noci zauto¢it, neuvéfi jim. Problém je, ze Carodéj uz
hal stejné nema3, kdyz zkamenél nemél ji u sebe a Meduza ji pak v zimé spdlila.

Jak a na ¢em se tedy da s Alterou domluvit? Bude chtit za pomoc Druidce bud
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e Donést ji Carod&jovu hill, bez které nebude moci zaltogit
e Donést ji mrtvolu, nebo jen hlavu samotného Carodéje a psa
e Pomodi ji s vybudovanim obrany proti Utoku

Pak jim bude Knézka ochotna pomoci s osvobozenim Druidky, umi to i na dalku. Ale to
samoziejmé zvladne jen pravd knézka Altera, takze je tfeba ji nejprve osvobodit. Samoziejmé k ni
muZou pfivést odkamenénného Candora a ten dokaze znicit stiny a zachranit ji z vézeni.

Kazdy ze stind se po své smrti proméni v obsidianovy kamen. Jde o jakési srdce
stinu (jakychkoliv 5 z téchto kamen( muze pomoci Druidce, aby do nich pfenesla duse arcidruidd).

POZOR: KnéZka viibec netusi, co se stalo Carodéji a Druidce a nic nevi ani o Kovarovi. Knézka
je vzhledem ke svému postaveni podeziela Cislo jedna.

Poznamka: V ruindch je pak mozné po dlikladném hledani objevit jednoho zni¢eného
plechace, ktery utok neprezil. Ale najde ho jen druZinka, kterd by chtéla vénovat prlzkumu ruin
cely jeden den. CoZ bude dost sloZité, protoZe Knézka se jim v tom bude snazit zabranit Zddostmi o
pomoc nebo vyhruzkami o znesvéceni a vykazani z okoli Chramu.

Noc

“UZ jste se priblizili prvnim ruindm, kdyZ ndhle jakoby na vds vydechnul drak.
Vsude kolem se zvedly hradby plament a osvitily straslivou scénu. Vidite vsechny
budovy v plamenech, ale nejvice hofi sém Chram. Z kazdého okna se vali husty cerny
dym, pres ktery jde Spatné vidét, pfesto zahlédnete nékolik stind, jak se hybou po
sténdch budov. Kdo je vrhd, ale netusite. Nahle Vami jako dyka projel Zalostny kvilivy
vykfik a vy vidite jak z jedné postranni budovy vybihd starsi Zena v propdleném rouse a
za neustdlého kvileni vbihd do hofici chrdmové brany. NezZ Vids snad napadne, Ze by jste
méli vbéhnout dovnitf za ni a pomoci ji, hlavni dfevénd vézZ se s rachotem zfiti a zatarasi
vchod do chramu.”

Cely pozar je sugestivné skutecny. Tedy pokud postavy uvéfrily (vseugerovaly si), Ze je pravy,
pak jim muUzZe ublizit. Ovéri se hodem na Inteligenci, museji pfehodit 6. Komu se to povede
uvédomi si, Ze jeSté o par krok( zpét zde Zadny poZar nepanoval a Ze se mlze jednat o klam ¢&i co.
Presto pokud nékdo neuspéje, ostatni mu nevysvétli, Ze je to klam. Bude mit strach a rozhodné
nebude chtit pokracovat.

Bude zaleZet jak se postavy zachovaji, pokud se budou snazit pozar hasit, nepodafi se to
nikomu, ale postavy pod vlivem klamu budou mit pocit, Ze se to dafi. Ti co uspéjou v hodu pak
celou oblast uvidi sice stale horet, ale plamen vybledne do odstind cernobila a bude to jako
sledovat pozar v cernobilém filmu.

Pokud v tuto chvili dorazily postavy k Chrdmu poprvé, nebude zde vlastné Sance si s knézkou
promluvit. Ona sama bude zmucend bolesti pobihat po komplexu, snazit se hasit, zachranovat
preludy lidi, které vidi jen ona sama a nabadat Stiny, aby ji s tim pomohly.

Stejnym zpUsobem bude reagovat na postavy, ale jeji prvotni reakce bude opét postvat na
druZinu stiny v doméni, Ze jsou to Candorovi Utocnici. Pokud se tomu ted druzina vyhne, to ale
bude mozné jen do pllnoci, opét je bude chtit zapojit do zachranovani a haseni.

O pulnoci knézka zmizi a Stiny pomalu zautoci. Cca 20 minut na orientaci. Nejdfive se budou
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snazit napadnout jednotlivou postavu, pokud to bude mozné. Pokud ne, nendpadné obklici
druZinku a pak najednou zautodi. Plati pro né vSe co je v Bestidfi, ale v podzemi maji specialni
schopnost navic, viz nize. Pokud postavy zabijou alespon dva stiny, ostatni se stdhnou do Chrdmu s
zmizi do podzemi k Altefe a bude tfeba je hledat a svést s nimi souboj v podzemi. Tam budou
vyuZivat specialni schopnost, vyvolani falesnych stin/dvojnik(, kazdyn muazZe vyvolat jednoho,
dvojnik zmizi po jedné rdné, ma ale stejny utok.

Sama KneZka je uvéznéna v podzemi, vchod do néj je zasypany a pro clovéka nepfistupny
(Stiny nebo malé zvife se tam vSak dostanou). D3 se objevit jen velmi dikladnym hledanim, vchod
je zasypany pod zticenou vézi a bude treba nékolik hodin kopani (nebo chytré kouzla) nez se tam
podafi dostat.

Najdou ji spoutanou, straslivé vyhublou a zeslablou, bez 1é¢eni se neprobere z bezvédomi.
Budou ji muset prepravit ke Kovafi. Ten se bude naoko snazit ji pomoci, ale nebude se mu to dafit
(Prvni nechce aby se probrala). Pokud tedy nezasdhnou schopnosti postav nebo Druidka ¢ Carodé;j,
Altera zUstane v bezdvédomi.

Carodéj Candor - Medtizina véz
Celd tahle kapitola je hlavné o Meduze. Carodéj je tady jen jako (ne)vitany navitévnik.

“Stoupdte po neddvno vypdlené a nové zarostlé stezce nahoru do kopce.
Vypadd to jako, kdyby se tu pred pdr lety provalila obrovskd ohnivd koule. Stopovali
jste lidi ve mésté, bestie v pfirodé, ale kulovy blesk v lese — to je novinka. Spdlend zem,
jiz dala vydatnou vyZivu novému porostu a zaristd trdvou. Okolni kfoviska stdle na
nékterych mistech zuhelnatéld, jiz natahuji cerstvé slahouny, aby si vzali zpét, co jim
bylo ndsilim vyrvdno z trnitych obéti. Proc taky ne, vZdyt, podle vseho co vidite kolem, je
toto jejich doména. Les je zde nezvykle tichy a i slunce jakoby ztrdcelo na sile i pres
pomérné fidce olisténé stromy. Za to rlznych krfovisek a kefl jsou zde na stovky.

vvvs

“Dostdvdte se na vrcholek kopce, kde vypdlend stezka jiz dosahuje svého konce.
Konecné! V uzkém pruhu vypdlenych kerfi na horizontu se vyjasriuje a jako zdviZeny,
prisny ukazovdcek se uprostred pne k nebesiim vézZ s kdysi ¢ervenou strechou. Stard a
neprivétiva.”
Véz
Cely les kolem véZe cca 1 mile je zasazen prokletim Meduzy. Rostou tu v mnohém vétsim
poctu kefe a kfoviska. Obcas se tu vyskytne i n&jaky ten Zivy kef (viz Bestiar).

Véz stoji na vyvyseném misté — mensi kopec uprostied lesa, kde je pouze silné zarostla
vypalena byvald prijezdova cesta. Jednd se o misto s magickym zfidlem v podobé studanky s
rybnickem v zahradé. Na prvni pohled neni nijak zvlastni. Zapada do konceptu zahrady, oko na
prvni pohled nepfitdhne.

Véz jedina dosahuje nad vrcholky stromi. Jsou vidét zbytky tvrze obehnané néjakou
palisddou. Jednd se o zemanskou tvrz z dob studené valky. S Tvrze zlstala pouze véZ s dvéma Ci
tremi budovami u paty, zbytek je vyrazné poniceny.

U zadniho vchodu, ktery je jen tézko viditelny, protoze je zarostly kefi, je v pfikopu nahazeno
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nékolik poldmanych soch. Byly prosté v postoji, ktery se Meduze nelibil. Kousek od tohoto je v kefi
zarostld obrovska socha Grizzlyho zarostla kefem — viz dale.

Asi 20m od ,brany” je u cesty na stromé privazand uzda. Prosté odtrhly pdsek kiize — jiz
pékné sesly. Od tohoto mista smérem do lesa se da najit asi 30-40m zarostla kostra koné se sedlem
a bradnou. Kazdopadné se jedna o Carodé&jova koné, kterého tam pred 2 lety nechal. Jakmile se
nevracel, napadli ho vici. Kin se urval, ale bohuzel jich na néj bylo moc a slozili ho o par desitek
metr( dal. Meduzu ten Sileny ryk vzbudil a tam si prdvé udélala sochu vlka, ktera je v jeji zahradé.
Kostra koné je samoziejmé okousana od vlk( a podobné zvére. V cestovnich brasnach mizou najit
béZné vybaveni, mapku kraje s umisténim véze, denik carodéje (v ném je sepsand povést o
Petronele, zapisky o magické sile, protrét Petronely).

Cesta navazuje na douru zarostlé kefem, kde byvala brana (dour v palisddé je tam hafec,
takZe lze poznat, Ze to je po brané jen diky zbytkdim cesty). Jedna se o stary zndmy Zivy kef, ktery
obsadil misto po vyrazené brané (kazdy primérné premyslejici pavidn ho prosté vypali. TakZe by to
nemélo byt pfilis zdrZujici, pfipadné mUze ket sdm aktivné pfed ohném ustupovat).

Pokud budou za branou hledat stopy, mUZou nalézt zbytky ohorelé brany. Na které uz néco
roste atd. Jsou 2 roky staré, z dob, kdy tam Sel Carodéj. Palisdda je vyrazné pobofena a prorostla
Sipkovym kefem. Na placku pred vézi, je nékolik soch obrostlych kefem a rybni¢ek — oproti
ostatnimu novy — plvodné tam byla dlazba. Rybnicek si v zachvatu zahradniho architektonismu
vybudovala MedUza. Celkové to tam vypada opravdu hezky upravend anglicka zahrada se sochami
a obcas néjakym kefem ¢i stromem, studdnkou a rybni¢kem. Rozdil mezi venkodvnim a vnitfnim
porostem je znatelny.

K sochdm - vypadaji, Ze tam maji byt. Pozice jako z muzea — viz David apod. Napf. fecké
sochy. Jen se jedna o normalni lidi. Normalné obleceni. CoZz vytvafi nepatfi¢ny kontrast. Komorna,
obchodnik, lovec, vlk, strdzny..necham na fantazii, v rGzné zvlastnich polohach. V travé se daji
obcas narazit na polamané sosky ptakl, mezi nimi jeden rozbity plechovy havran — zvéd, kterého
zasahla meduza.

Kde se vzala Meduza - Povést o Petronelle

Meduza je plivodné dcerou mistniho zemana a pravym jménem Petronella. Klasicky marniva
az to boli. Kdyz vidéla svou matku, babicku, jak vypadaji po téch letech, chtéla vyuzit penize svého
otce, aby nasla néco, co ji zachova vécnou krasu. Tvrz stoji na magickém zfidle v podobé kouzelné
studanky.

V dobé valky se na tvrzy stfidali rzni carodéjové, ktefi vyuzivaly silu zfidla pro vojenské ucely.
SpionaZ, sabota? na dalku atd. Kdy? se tam dostal jeden mlady ¢arodé&j, Petronella ucitila svou
prilezitost, svedla ho a donutila ho provést kouzlo, aby nikdy vice nestarla. JenZze magie je
nevyzpytatelnd a ¢arodéjik nebyl zrovna zkuSeny harcovnik a bac! Z kouzla se stala kletba a z
Petronelly meduza. Holt fatal v blby ¢as. Nejen, Ze tim proklel Petronellu, ale zaroven i pokfivil
magii zfidla, coz ma dalsi nasledky na magii tam pouzivanou - viz Ztidlo.

Nejdrive to od ni schytalo jenom néjaké sluzebnictvo — zkamenélo. Jeji otec se to snazil pred
verejnosti skryt a hledal pomoc u raznych lécitelll, ¢arodéjl. Trvalo to dlouho. Petronelle zacalo
postupné hrabat, protoze takovy nadpor je na mladou mysl prosté moc — bylo ji tehdy krasnych 17
let. Pak jednoho krasného dne proménila v Sutr svého drahého otce a vSechny ze dvora, kdo nestihl
utéct. Ziskala presvédceni, Ze jim tim vlastné dava vécnou krasu, po které sama touzila. Jeji zkazena
mysl v tom ted' vidi dokonce uméni.

Meduza se nejvice boji starnuti, stejné tak jako pred prokletim. V podstaté nenavidi to, co se
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ji stalo a proto jsou obrazy, které je moziné ve véZi najit, jeji postavy zamazané Ci strzené,
minimalné ta ¢ast, kde maji byt nohy. Kdyz ji postavy uvidi, bude mit Saty s dlouhou nabiranou
sukni, takZze pokud se na to nezaméfi, neuvidi jeji hadi télo.

Ovlada hypnodzu a sugesci — viz hldsek v hlavé: “Pojd za mnou, krasavce....”

Maska blazna

S touto maskou vidite pres vSechny iluze a dokonce o 50% lépe ve tmé. Jste imunni vUci
jakymkoli kouzlim, které na Vas maji vliv ptes oci, zrak ¢i podobné. Masku nechal vyrobit otec
Petronelly, aby s ni mohl normdlné komunikovat a nebal se zkamenéni.

Nevyhoda: Maska je dost oskliva, takze klesa charisma o 10 bodu a slabsi jedinci pfi pohledu
na masku omdlévaji. (snad i proto nechala Petronella otce nechat zkamenét, aby nemusel nosit tu
priSernou masku, ktera ho délala tak osklivym...)

Zridlo

Plavodné zfidlo zvySovalo mnozstvi i silu magie, kterou dany ¢arodéj v blizkosti pouzival. Po
prokleti se jeho magie pokfivila a ted samovolné zhmotnuje Meduziny no¢ni mUry, zménilo véZ na
,dim hrlzy“, ale udrZovali ji v jakési bariérfe do které se nedalo vstoupi. Az teprve zkuseny Candor s
pomoci Prvniho byl schopen bariéru zrusit.

A navic:
e VSichni kouzelnici uciti pfitomnost pokfivené magie.
e VSichni kouzelnici -10% na seslani.
e Hyperprostor je vidycky hodi za hradby. At uz se chtéli premistit kamkoliv.

o Efekty kouzel mohou mit jakékoli vedlejsi Gcinky — at je to veselejsi, drobnosti, ale
znatelné.

Napt. pfi levitaci pro slézani véze, se postavy nebudou moci odlepit od stény. Nebo pfi stfileni
bleski se onen blesk sto¢i do vysky a udéld krdsny ohrfiostroj. — nechdvam na Vasem zvaZeni a
fantazii.

Carodéj Candor

Carodéj Candor mél konic¢ka a tim byly lidové béje a povésti. Na svych cestach je sbiral a
chystal se vydat knihu. KdyZ se zabydlovali v Karlové studance, tak si chtél hlavné najit klidné misto
na praci.

Samozrfejmé se k nému doneslo spoustu mistnich povidacek a legend. V jednom z takovych
pfibéhl ale objevil naznak, seminko, ozvénu pfibéhu o kterém uz slySel z mnohem redalnéjsiho
zdroje. Kdysi pfti studijich cetl i deniky vojevidcl béhem mistniho konfliktu a tam byla zminéna
podivnd véz, kterou obyvala krasna divka, kterd ale byla zakletd, protoZe kdokoliv se ji pokusil
osvobodit bud' zmizel (zZivy masozravy ker) nebo zkamenél (Meduza). Nic vic se tam nepsalo, ale
kdyZ v Karlové studdnce uslysSel mistni legendu, rozhodl se to prozkoumat.

K rozhodnuti mu pomohla i vzpominka na kresbu z onoho deniku, kresbu divky, kterd ho jesté
dlouho navstévovala béhem jeho studenstkych noci. Proto taky rfekl Druidce Jenovéfé, Ze ted by
chtél mit vice ¢asu na praci a Ze jejich vztah by potfeboval pauzu a vydal se najit a prozkoumat véz.

Na véZ mlze druZinku odkazat kdokoliv z vesnice, ale to Ze tam je Candor si budou myslet jen
ostatni ze Ctyrky. Ostatni vesniané si jen vzpomenou, Ze se na véz Carodéj ptal a chtél ji
prozkoumat.
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Je to ohnivy mag, coz odpovida i jeho ,ohnivé” povaze. Rychle se nasere, rychle zklidni -
cholerik. S ni¢im se moc nepare — viz vypalena pfima cesta k vézi. Stejné tak to ma i s laskou.
Druidka Jenovéfa mu vyhovovala, protoZe byla na rozdil od néj klidas — protiklady atd.

Carodéj pfijel na koni, kterého uvézal cirka 20m. od mista, kde vidél zarostenou branu. Tu
prosté vyrazil kouzlem. ProsSel zahradou a rozlomil na vstupnich dvefich do véie kouzelnou
bariéru (s pomoci Prvniho). Vydal se nahoru. Dostal se az do jeji komnaty (jsou tam rzné stopy po
jeho prichodu napf. popel, ocouzené okna ¢i strop. Meduza neuklizi, zajima ji pouze jeji zahrada a
navic je prosté Silend) a v poslednim patre se setkal s Meduzou a kdyz se sklanél k polibku . . . Lup!
—aje z ného soska.

Petronella ho ma ve svém apartma. Ted aktualné asi jako vésak na néjaké ty Saty nebo co.
Nechala ho na misté kde stal, protoze se ji ho nechtélo vlacet dolG na zahradu. Navic je jediny kdo
se dostal tak daleko a navic ji chtél polibit, coz ji zaujalo a docela o tom premysli, dokonce si s nim i
povida.

Carodé&j je zkamenély v pozici, kdy natahuje ruku jakoby k oknu (pGvodné v ni drzel hil o
kterou se opiral, ale ta mu vypadla a Petronella ji pak spdlila), ze kterého je vidét na Hvozd. Ma
velmi smutny vyraz ve tvafi. V poslednim okamZziku mu doslo jak byl hloupy, Ze odesel od druidky.

Meduzino sluzebnictvo - Drevici (drevéni trolici)

Meduze slouzi mali dfevéni trollové. Jedna se o bytosti velikosti malé opice. Jsou podsaditi a
rostlinného plvodu, takze obcas néjaky listeCek a podobné. Maji velmi dobré mimikry. Vypadaji
jako vétev v travé nebo se umi prifafit na jakykoli strom nebo dokonce ze svych tél udélat cely
strom a ani chodec je nepozna. Hobit je neciti, protozZe jsou to prakticky rostliny, trpaslik nevidi —
maji stejnou teplotu jako okolni vétve, stromy, kere. Kroll je uvidi jen kdyz se budou hybat.

Pozor - Nevidi. Orientuji se podle zvuku, otfest v plidé, zmén v teploté. Kromé jiz zminéné
orientace pouZivaji citové pouto, které je mezi nimi velmi pevné a diky nému vidy presné vi, kde
jsou jejich pribuzni (jakoby byly spojeni néjakym kofinkem vsichni spolu).

Meduza je zachranila pfed zranénym Grizzlym, ktery rozflakal jejich vesnici. Meduza $la
shodou okolnosti kolem a z Grizzlyho udélala sochu, ktera ted stoji u zadniho vchodu do véze a
lehce vyCuhuje z kefe - viz Véz. Protoze méli Trollici po vesnicce a Meduze byli velice vdécni, slibili,
Ze ji budou slouzZit a prestéhovali se do blizkosti VéZze. Meduza byla v duchu rada za spoleénost,
které nemuze ublizit.

Tito Trolici ji prendaSeji sochy, upravuji jeji zahradu, stfihaji travnik a obcas spolu s ni
prepadnou néjakého osamoceného kupce se Saty, aby méla néco nového do garderoby. Trolici jsou
neutralové — Meduzu vnimaji jakou svou ochrankyni a nepfijde jim, Ze je zI3a Ci Silena.

Setkani s Dreviky
“KdyZ si tak prohliZite staré opevnéni, zaslechnete zvidstni Stébetavé zvuky.
RozhliZite se po zdroji a najednou zahlédnete, jak se nékolik desitek metri od vds z lesa
vypliZila srna! Chvili koukdte na ten neobycejny vyjev, nez vam dojde, Ze se asi neplazi
sama, ale zfejmé ji nékdo tdhne. Na tu ddlku vSak nemuZete rozeznat, kdo nebo co to
je.

”

Drevici se vraci z lovu. Petronella prestoZe nepotfebuje normalné jist, veSkerou silu ziskava,
pri zkamenéni obéti, jednou za ¢as jako spravny rozmazleny fracek dostane na néco chut a vysle tak
Dreviky, aby ji néco ulovili. Je to jedina prace, kterou Drevici, zapfisahli vegani opravdu nesnaseji,
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presto vidy poslechnou, jsou vdécni a loajalni.

Kdyz se postavy pfiblizi, aby si podivnou situaci prohlédli, okamzité zacnou zdrhat, srna
nesrna. JenZe jeden neni dost rychly a pod padajicim zvifetem uvizne. Takto se s nim m(iZe setkat
druZinka, které se bude nejdfive bat, ale pokud vyciti pratelské nebo aslespon ne nepratelské
emoce, tak je poprosi o pomoc. Ostatni Drevici si toho vS§imnou a prestoZze budou mit strach se
priblizit, budou vse z povzdali sledovat.

Drevik Palmik. M3 pistivy hlasek a bude trochu ubreéeny, protoze mu pad zlomil jeho
oblibenou vétvicku. KdyZ mu pomuzou bude celkem sdilny.

Co vi:

e Bydli se svou Vétvi (oznaceni Drevikovské rodiny) v zahradé u véZe, jak zahrada
vypadd acovnije

e SlouZi té hodné pani, ktera tam bydli

e Zrovna ji nesli vecefi

e Panije hodn3g, zachranila je (Pfibéh o medvédovi)

e Pani je také mocnd a Stédrd. Je totiz nesmrtelna a rada se o svij dar déli s ostatnimi

e Palmik zna skvéle rostliny a zvirata, které tu rostou (dravy kef v zahradé, je jejich
mazlik, ale to nefekne)

e Pokud bude rozhovor probihat v pohodé, vyuzije svlij emociondlni cit a zepta se co
druzinku trapi, proc se citi tak a tak, vselijak

e Pokud mu ale postavy feknou, proc jsou tady, Zze jdou do véZze, bude je chtit u pani
ohl3sit, pokud mu to nedovoli, tak pti prvni ptileZitosti zdrhne za ostatnima do véze

Kazdopdadné pokud se druzinka s dreviky potka, Petronella o nich prosté bude védét a bude
na né ¢ihat v zahradé.

Dobrodruzi se pro vstup do samotné Zahrady budou muset dostat ptes Zivy kef. Je jedno
z jakého sméru pljdou protoZe tahle potvora obrlsta celou palisddou obehnanou byvalou tvrz. Boj
jenom na kratko. Nejlepsi kdyZ pouziji ohen na zni¢eni nebo zastraseni.

Ihned po vstupu za hradbu uciti kouzelnici pokfivenou magii zfidla a zacne pUsobit omezeni
kouzleni — viz vySe. Néco ve stylu. ,| have a bad feeling about this.”

Petronella bude jiz ptrestrojena za jednu ze soch. Bude vypadat jako socha — kompletné
bila (jedna z vlastnostni kletby). Mlada pohledna Zena, z nabiranou Sirokou sukni, vinitymi viasy a
zavienymi oci. Na vSechny seSle okamzité Sugesci — slepy hod na inteligenci (past 7) a kdo
neuspéje, tomu intuice napovidd, Zze na tamhletu sochu by se mél/a podivat bliz. Je na ni néco
zvlastniho. Jakmile pfijdou blize, meduza jednoho z nich zkameni, Silené se zasméje, smete ostatni
ocasem a rychle zmizi v Utrobach véze (kominem, ktery je zezadu, zarostly a rozbity)

POZOR: Jednou z soch je i Candoriv pes Ron, zkamenély u rybnicku, ze kterého pil, kdyz cekal
na Candorlv ndvrat a Petronella ho prekvapila (moZno pfinejhorSim pouzit jako ndpovédu, pokud
druZinka Petronellu zabije, ale nebude si védét s odkamenénim, Ron bude béhat na zahradé jako
jediny Zivy, protozZe stal ve vodé. DruZinka si vzpomene kde pfiblizné byl jako socha a tfeba jim to
dojde)
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Mistnosti ve vézi
Ve véZi je celkem 5 zvlastnich mistnosti. Ty jsou diky zfidlu propojené magickymi branami.
Vsechny mistnosti predstavuji skute¢né mistnosti ve vézi, ackoliv jsou pokfivené magii Zfidla.

Mistnost 1 - Vstupni hala

Mistnost obsazena Dravym Zivym kefem. Kef je v obdélnikové mistnosi na vstupu do véze.
Nachazi se mezi vstupnimi dveimi a schody do prvniho patra. Nebrani prichodu (je u jedné ze zdi).

Ker se sklada ze sloZité kofenové soustavy, ktera prechazi v jeden tlusty stonek ze kterého rasi
desitky $lahound silnych jako palec trpaslika. Slahouny vyluduji na svych koncich lepkavou $tavu
s ochromujicim jedem. Kerf velmi citlivé reaguje na zvuk. Jakmile ve své blizkosti zaregistruje zvuk,
Slahouny se vymrsti za zvukem s cilem ochromit jedem plvodce zvuku. Jakmile je obét ochromena,
kef pouzije vSechny své Slahouny k dopravé obéti aZz k ustlim, které jsou na vrcholu tlustého
stonku.

Kef reaguje na zvuk rychle — Slahouny praskaji jako bic. Pfitazeni obéti vSak trva. Kef ceka
minimdlné sménu po kterou nesmi slySet zadny zvuk, teprve poté se Slahouny pomalu pfiblizuji
k dstim.

Ker je prekvapivé odolny vici ohni (Ctvrtinové zranéni). Na svém povrchu ma totiz vrstvu
slizu, kterd ohen pfi paleni hasi. Udery blesku maji smysl pouze na stonek, ktery je vdak kryt
desitkami Slahound. Tedy prvni blesk ma 0% Sanci na zabiti kere, dalSi o 10% vétsi s tim jak se
blesky nici Slahouny.

Nejlepsi zplsob obejiti kefe ,bez boje” je absolutni ticho. Idedlni kouzlo neslysitelnost,
zlodéjskd schopnost plizeni a nebo opravdu opatrnd chlze ostatnich (presto je 20%
pravdépodobnost odhaleni, ktera se ovéfuje po kazdém sahu, kterych je celkem 6).

Mistnost 2 - Koupelna

Zrcadlova mistnost (5x5x2,5m) — jakmile vSichni vstoupi do mistnosti, z dvefi se stane
regulérni zrcadlo. Mistnost mohou opustit pouze, kdyz do kteréhokoliv zrcadla zajdou pozpatku.
Jednd se o mnohostén rovnych zrcadel. Zrcadla odrdzi vse, véetné kouzel. Pokud seSlou kouzlo
nebo streli Sip ¢i bodnou mecem. Vrati se jim nékolikrat zpét iluze a jeden bude opravdovy Sip, mec
&i kouzlo. Stejné U¢ atd.

.....

nedostatek vzduchu, ale fakt, Ze mistost se pomalu zahtiva tak, jak se postavy uvnitf mistnosti
pohybuji a praci méni v teplo. Hracim bych dal deset minut na vyreSeni mistnosti. Kazdou minutu
bych je upozornoval, Ze v mistnosti roste teplota a popsal bych jim vSechny dopady na jejich
postavy (maldtnost, problémy se soustfedénim, Zizen, mzitky pred o¢ima atp.).

Zrcadla jsou magickd (jsou to magické brany), coz pozna kazdy alchymista a i kouzelnik bude
mit ,,pocit”. Zrcadla jdou rozbit — celkem jich tam je 40 (zrcadla maji velikost 1x2,5m, tedy na
podlaze jich je 10, na kazdé sténé 5 a na stropu taky 10). Za zrcadlem se objevi kovova zed a na ni
krev, kterd jakoby prystila ze zdi. | stfepy ze zrcadla budou zborcené krvi. Kovova zed bude prosté
kovova a nemagicka — je jasné, Ze pres ni se nelze dostat. Pokud si druzina rozbije vSechna zrcadla,
tak jsou v pasti navidy. Postupné s kazdym dalsim rozbitym zrvadelm se na zdi bude obévovat
krvavy portrét meduzy, ktera se bude ¢im dal vice usmivat.

Mistnost 3 - Pokoj Petronelly

Nedat postavam Zadny popis mistnosti. Zalezi na nich co si tam vymysli. Postavam se nestalo
nic jiného, neZ Ze se v mziku zmensily na 10 coull a zlstaly Uplné nahé. Celd mistnost zUstala ve
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své plvodni velikosti.

Jsou mali v mistnosti. At se ptaji co vidi. Museji si odemknout dvere. P) odpovida jen ano
nebo ne. Je to na principu — Je tam kli¢? Ano je. Nevidim nahodou kli¢ v zamku? Ne nevidis. Co si
prejou aby tam bylo tam bude. Co tam nechcou mit tam nebude — Je tam pavucina? Ano je. Je v ni
pavouk? Ano je. Je velky? Ano je! Diva se na nas? Ano diva. Apod.

Cilem postav je opustit mistnost. Bud' mohou odejit dvermi ¢i oknem. Jakmile projdou dvefmi
¢i oknem ven, pfesunou se do dal$i mistnosti a vSe se vrati do normalu, véetné jejich Satd a zbroje.

Dvere otevrit bude velmi tézké, protoze jsou prosté tézké. Idedlni je opustit mistnost oknem,
ale to se nejprve na néj musi vySplhat. K tomu si mohou pomoci vSim, co v mistnosti naleznou
,necht se hracdi ptaji PJ, jestli v mistnosti neni to ¢i ono. Pokud postavy vymysli néco inteligentniho,
maji vyhrano. Pouziti magie kromé hyperprostoru mlize hodné pomaoci, ale nezapomenout na nizsi
pravdépodobnost Uspéchu kouzla. Jednoduse plati, Ze otazka se zdporem znamend zdpornou
odpovéd, s kladnym obsahem znamena kladnou odpovéd.

Mistnost 4 - Pracovna Petronelliny matky

Mistnost je strohd, misto okna, vlastné celd zed' je obrovské malifské platno s nedokoncéenym
obrazem, pred nim Zidle a stolek s malifrskymi potfebami (véetné nddoby s vodou).

Na obraze je zpodobnéna samotna Petronella spolu s ndpadniky, jak ji lichoti. Ve chvili, kdy se
kdokoliv z druZinky zadiva na obraz, presune se do néj, Cili za chvili v ném budou urcité vSichni (past
na odolani/nepodivani je past na inteligenci 12 — nepodival/podival). Postavy se dostanou do
obrazu — jsou tedy dvojrozmérni, ale do mistnosti vidi a mohou s ni interagovat (kouzly), avsak
obraz nemUzou fyzicky opustit.

Z obrazu se mohou jen dostat napf. tak, Ze si nakresli dvefe, okno nebo platno rozpiji
(vymazou ¢ast obrazu, ¢i jakoby vytvofri skvrnu prazdnoty a ji zmizi z obrazu).

Mistnost 5 - Hodovni sal s maskarnim balem, kde se nikdo nebavi

Ta mistnost je Tragédie — mistnost, kde se pohybuji stiny vSech dusi, které zkamenéla a
prochazi tady svymi nejhorSimi Utrapami.

Ka?da z dudi si pamatuje, 7e byla zkamenéna a vétsina dudi Vi, co je Meduza zad. Jen
nezkusend druZina nevyuzije jedinecné pfilezitosti se dopatrat néco o svém protivnikovi. Ven se
dostanou pouze tak, Ze se dopatraji otce Petronelly a promluvi si s nim a slibi mu, Ze se pokusi
Petronelle pomoci.

Nékteré duse ho znaji a vi ktery to je, on sam se k nim hlasit nebude, ale bude nejsmutné;ji
Ikat, navic ma viditelné nejhonosnéjsi Saty a nejosklivéjsi masku (jeho duse sedi nékde v koutku,
hlavu v dlanich...). Chytré druzinky se napadne zeptat, jak mohl se svoji dcerou komunikovat — i
takto se mohou dozvédét o Masce blaznd. Povi jim cely pravdivy pribéh o Petronele, o tom, Ze se
snazil zjistit, jak kletbu zrusit a Ze by to mélo fungovat opravdu jako v pohadce — polibek od prince z
lasky. KdyZz mu slibi, Ze se pokusi Petronellu zachranit mlze jim dat Masku blaznl, kdyz budou
presvédcivé daveéryhodni.

Posledni patro - Meduzino apartma

Kruhovd mistnost, Uzka a vysokd. V severni casti vyléza schodisté. Po obvodu je par oken,
kterymi sem proudi svétlo. U jednoho z nich je ,vésak” Candor v popsané pozici. V mistnosti
dominantou v Jizni ¢asti , hnizdo” ze ztrouchnivélych pol$tar(i a pefin poskladanych dokolec¢ka —
jako pro velkého hada. Pfimo naproti schodisti je velky nepouzZivany krb. Neni vidét na prvni
pohled, protoZe pred nim ma postavené zrcadlo. MizZe se kominem dostat rychle dold a nahoru.
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Na zemi je velky zprachnivély persky koberec. Po obvodu jsou rzné skifiné na obleceni v ridzném
stupni rozkladu.

Na sténach visi jeji obrazy. Jsou strasné staré. Neposkozené jsou jen ty , co jsou jen do puli
téla. Je tam i jeden ¢i dva obrazy Ci freska na zdi, které pGvodné postihly celou jeji postavu. Ty jsou
ale od puli téla zaskrabané ¢i Uplné striené. Nékolik Zidli a vésakud. Po celém pokoji jsou rozhazené
rdzné kousky oblec¢eni také v rizném stadiu rozkladu. Ty kousky obleceni jsou takika na vsem.
Vyraznym rysem tohoto mista jsou zrcadla. U hnizda jsou minimdlné dvé velka ovdlna zrcadla. Pak
rdzné po mistnosti na stolcich a tak. Je prosté hrozné marniva a velice rada si zkousi obleceni.
Panské, damské, je to jedno. Je to takovy Silené ujety pokoj 17-ti leté pubertacky ackoliv se ve
skutecnosti jedna o pokoj Petronelliny matky.

Privitd hosty u stolu s ubrusem dlouhym az po zem. Chce si s nimi pokecat, dlouho neméla
hosty. Pokud nikoho nezkamenéla v zahradé, udéla to hned se Sugesci ted a potom zkusi zavést
rozhovor. Nabidne jim odkamenéni kamarada vyménou za nové Saty Ci Sperky. Ale stejné je
nakonec bude chtit zkamenét vSechny pokud ji nedaji dobry dlvod pro¢ to neudélat. Naptiklad
nabidkou k sfiatku a podobné.

Jakym zptsobem m@zou Carodéje osvobodit:

e Samoziejmé dovézt vysvobozenou Jenovéfu, které Candora odkameni. Meduza muze
a nemusi byt mrtva.

e Zabit Meduzu. To ale nezrusi zkamenéni, pouze to zrusi kletbu na zfidle/studance.
Vodu ze studanky je pak tfeba pouzit na zruseni zkamenéni (na to ale samy postavy
asi nepfijdou)

e Poslat odvainého jinocha, Zddného osklivce, aby Petronellu polibil, tim zrusi kletbu i
zkamenéni

e Ukecat Meduzu Petronelu, aby Candora proménila zpatky, coz umi, ale udéla to pouze
vyménou za jinou postavu. Extrémni, ale ne nemoina volba. Pokud totiz poté
osvobodi Knézku i Druidku, tak ta Meduzu sama zaZene a postavu osvobobi. Ale tahle
zaruka tu samozrejmé neni.

e Meduza se nejvice boji starnuti — je to hodné konkretni pfipad, ale pokud by to
nékoho napadlo — pokud druzina napf. vytvofi iluzi ji samotné o par desitek let starsi,
Upné ji tim odstavi. Bude se kréit v koutku s tim, Ze se bude odmitat podivat na svuj
starsi obraz. Postavy mohou mezitim odnést Candora.

e Posledni nejvic sranda mozZnost je vlibec se nedostat k Meduze, ale pokusit se
vykomunikovat s Drevikama, aby jim vyménou za néco fakt hodnotného donesli
Candora/sochu ven z véZe, aby ji pak sami mohli dopravit k Druidce, ktera jim ale opét
pomduze jen kdyZ oni pomUzou ji

Meduza - Boj
Jeji nabytek ozZije a za¢ne bojovat s postavami, bez zranéni, ale bude zpomalovat akce, plést

se pod nohy. Ona sama bude pouZivat ocas na podrazeni a své dlouhé ostré nehty. A samoziejmé
zkameriovat.

Meduza je Silend, da se zbrzdit na 1 kolo, kdyz ji nastavi zrcadlo ¢i Stit, tak se na sebe zadiva
a prohlédne se — dobry napad.

Mohou ji vystrasit a v podstaté vyradit z boje, aby mohli odnést kouzelnika, tak, Zze vytvofri
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iluzi ji samotné o desitky let starsi. To je néco co nejvice ze vSeho nechce. Bude odtrhavat zrak
apod. Vyjedndvani — leda by ji donesly néjaké nové saty, ale je Silend a bude je povaZovat za nové
sochy do své sbirky. Bude jim slibovat nesmrtelnost a dokonalost, jakmile z nich udéla sochu.
Rekne, 7e budou stejné dokonaly, jako je ona — na véky.

Druidka Jenovéfa - Rudy Hvozd
“UZ kdyZ jste se bliZili k mohutné hradbé stromdu, pfislo Vam na tomto hvozdu
néco divného. Ale az kdyZ jste dorazili pod jeho kosaté vétve, Vdm to doslo. Néjakym
podivnym zplsobem se svétlo pres koruny stromu dostdvd zabarveno jakoby do
Cervena, prestoZe Zadny z blizkych stromu rudé listy nemd.”

“Ndhle z lesa zavanul poryv vétru a Vy jste vdechli jeho zvldstni atmosféru. Na
sucho jste polkli, protoZe ani jednomu z Vds se nelibi to, co jste pocitili.”

Hvozd je stejné jako vSichno tvorové v ném pokfiveny, timto odrazi pokfivenou dusi druidky
Jenovéfy. Ta ma ke své dusi pripoutany duse jejich byvalych bratfi a sester arcidruidi tohoto
hvozdu. Jeji stav je ale uz dost Spatny. Zatimco dfive méla mnohem vétsi kontrolu nad svym télem a
¢iny, momentalné uz ostatni duse zesilily a maji tak nad jejim télem témér rovnomérnou kontrolu,
tedy kazdé cca 4 hodiny denné. Kdy Jenovéfa je dostupnd kolem poledne, ostatni ¢asti dne se
projevuji ostatni duse. Pro zahrani dusi je mozné vyuZzit tabulky nize:

Doba Pohlavi Zvife Charakter Jak hrat \

Rano M Opicak Pfredvadivost  Siroka gesta, neposedi, silnd mimika a
intonace

Dopoledne M Byk Neustupnost  Uto€nd pozice, hruby hlas, naklani se
k postavé pres stul

Poledne VA Jenovéfa Letargie relaxované sedi, skryvd bolest, sama
mlci, nechd se v feci prerusit

Odpoledne M Had Slizkost krouceni hlavou, sykavy hlas, trhavé
pohyby (vSe jako had), obdas jazyk
venku

Vecer yA Straka Hamiznost ruce za zady (néco skryva), tichy hlas,
opatrny, obcas lekavy (nékdo mi chce
néco ukrast)

Noc VA Lvice Namyslenost  Casta uprava vzhledu (kontrola nehtd,
ucesu, Satd), pomald a rozhodna gesta,
nenecha si skakat do feci

Ptesto se ji jesté podafilo zajistit se tak, Ze nemUze opustit kruh s menhiry, takze nema zadny
kontakt s okolnim svétem, ale nemUze ho ani zatim moc ovlivnit (kromé hvozdu).

Je presvédcena, Ze za jeji Silenstvi mize Knézka, predevsim dusevni zalezZitosti jsou jeji
doména a taky proto, aby se ji zbavila a méla volnou cestu k Carod&ji Candorovi, ktery se ji vidy

libil. Bude ochotna druzZince pomoci s odkamenénim Candora pouze pokud ji donesou srdce
knéZcinych uctivacl a nebo jesté Iépe ptrimo knézéinu hlavu.
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Prichod hvozdem

Hvozd samotny je dost nepfijemnym a zvlastnim mistem, je rozdélen do zhruba péti oblasti
plus kruh menhird. Zadna z oblasti neni pfimo Zivotu nebezpeéna, ale v ptipadé, Ze ji bude druzinka
prochazet, tak narazi na zkousku a uz to takovy med nebude.

V pravém slova smyslu se o zkouSku nejedn3, jde o projev osobnosti Arcidruida dané oblasti a
tuto ,zkousku“ bere jako spestreni Zivota uvniti kruhu Menhirl. Pokud ji ale druzinka zvladne
dobre, bude jeho duse uspokojena a nebude zasahovat do rozhovoru druzinky s Druidkou. Naopak,
pokud zkousku vibec nezvlddnou, bude v rozhovoru tato duse dominantni a bude postavam
rozhovor ztéZovat.

V pripadé Ze druzinky maji chodce a neboji se ho pouzit tim Iépe, ale nebude to fungovat
stoprocentné. Pokud zakouzli Povolej druida, tak kouzlu sice zafunguje, ale protoze jediny fyzicky

Zijici druid nemUze pfijit osobné, tak dubovy list se natoc¢i smérem ke kruhu menhirl a postavy
budou muset Slapat po svych. MoZnosti prlzkumu:

e najit menhiry bez druida, pouhé stopovani —Ize, ale dost obtizné a ¢asové narocné
e najit menhiry s vlastnim druidem - o néco snaZsi, ale stale ¢asové narocné

e najit menhiry bez druida, plus vySlou havrana, aby zkoumal terén — témér prima
cesta

e najit menhiry s druidem, plus pouZiji sféry, mluv se zvifaty apod — tutovka
Co je muze Cekat pfi prichodu oblastmi? Kromé narocné cesty se mlzou tésit i na par lesnich
prekvapeni. Na cesté k menhiriim musi vZdy projit nejméné pres dvé oblasti (viz mapka) a to pouze
pokud budou mit opravdu dobry zplsob/napad jak hledat, jinak jich projdou vic, tfeba i vsechny

pokud zabloubi. Defacto to ale mlze byt i vyhoda, protoze ¢im vice dusi upokoji, tim jednodussi
rozhovor bude.

Kazdou oblast lze projit normalné za 2 hodiny, se zkouSkami 4 hodiny. Oblasti jsou
usporaddany nasledovné:

Menbhiry

Luciska Stromoradi

Strané Mokrady Klesti
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Stromoiadi (Opicak - Predvadivost) - Oblast hvozdu kolem menhirt
“Zniceho nic jste vysli na skalni vycnélék. Ani vds nenapadlo, Ze tu néco
takového bude, protoZe stromy jsou pofdd stejné vysoké, akordt, Ze zacinaji rist desitky
metri pod vdmi. Marné se rozhliZite okolo po néjaké schudné cesté doli. Vypadd to, Ze
jedind cesta vede nazpdtek. Nebo Ze by ne? Mistni rodinka malych opic¢dkd si to ziejmé
nemysli, protoZe obratné seskocila na nejblizsi vétev a po ni pokracovala klidné ddl. Ze
by vam ukazovali cestu?”

Slézt doll nebude mit problém Zadna postava bez naloZeni a s alespon nulovym bonusem za
obratnost. Ale cokoliv nad rdmec bezného lezeni (kouzlo, skok, Stastny pad i lezeni s naloZenim)
bude mit pozitivni dopad na rozhovor v kruhu. Samoziejmé pokud postavy spadnou, zrani se, nebo
se snad vrati (den zachazky), tak to bude naopak negativni. Smyslem je se predvést, smecka opic je
bude pozorovat a kazdou zajimavost odméni radostym skakanim a sem tam hozenim ovoce,
naopak nudné slézani bude odménovat kameny a vétvemi.

Strané (Byk - Neustupnost) - Oblast Hvozdu od Lomu
“Zemé se zacala zvedat tak pozvolna, Ze jste si toho vibec nevsimli, ale ted’ uz
krdcite do porddnehé svahu, kde se kromé stromum musite vyhybat i docela slusnym
balvanim. A nékteré nevypadaji, Ze by tu leZely dlouho. CoZ vdm doslo, kdyZ jste nasli
mezi dvémi balvany rozmdcknutého jelena. Tohle muselo opravdu bolet.”

Jakmile budou prochdzet oblasti uz hodinu, Arcidruid Byk na né posle lavinu kameni, kterd
bude dost solidni, ale z 50% to bude iluze. Lze to poznat hodem na Inteligenci, musi prehodit 12.
Ale i pak kdyZz budou pokraCovat v cesté je Sance pade na pade, Ze dostanou zasah. Prakticky bez
dobrého planu se nebude moci dal pokracovat a budou muset bud pockat, coz je v poradku
(nékolika hodinové zdrzeni) nebo se vratit, ale toto jim pak Byk da sezrat béhem rozhovoru v kruhu.
Smyslem je neustoupit, ale i bezhlavé se nevrhnout do nebezpedi.

Mokiady (Had - Slizkost) - Oblast Hvozdu u soutoku ri¢ek nad Statkem.
“Vstoupili jste do hvozdu, ale jediny pocit ktery z toho mdte je vlihko. Brodit se
touhle mazlavou breckou by nebylo nic moc normdiné, ale tady je navic mlha a jesté k
tomu rudd tim divnym svétlem, které tu vsude panuje. Uz citite prvni komdry a bihvi co
jesté za slizkou havét tu plave. Tohle opravdu nebude prijemnd prochdzka proslunénym
hvozdem.”

Kdyz se sem dostanou jindy nez brzo rano, bude navic dost parno, budou postupovat %
tempem a mohou narazit na vodni jdmy. Obzvlast druZinky, které nebudou moc kontrolovat cestu,
by na to mély doplatit ztratou vybaveni ¢i nékolika Zivotld. A kromé toho potkaji i pijavice, které
budou mit Hadem posilené jedové zoubky. Nic extra, ale bude to nepfijemné do budoucna, protoze
jed bude zplsobovat nespavost. Za kazdé 3 pijavice 1 hodina spanku dolu. 1 pijavici ziska kazda
postava za 1 sménu bez kontroly. Had neskryva zadny amysl, je prosté slizky.

Klesti (Straka - HamizZnost) - Oblast Hvozdu od Mlyna

“Prodirdte se timhle hustym porostem snad uzZ hodiny a stdle to nevypadd, Ze by mél byt konec.
Kdyby se dalo alesporni normdlné jit, ale to vécné prosekavadni cesty, uZ vds vycerpalo vsechny.
Obleceni mdte potrhané, pordd se vymotdvat vds prestalo bavit uZ ddvno. A jestli jste se
neztratili doted, je to snad jen zdzrakem, protoZe udrZze pfimou cestu prosté nejde.”
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Tady si s nimi pohraje bludic¢ka a svételné klamy. Bude jim pripadat, Ze vidi odlesky néjakého
kovu, jakoby zapadlé mince nebo drahokamu. KdyzZ se pljdou podivat najdou jen vylestény kamen
¢i do bila obrané kosti. Bude tfeba davat extra pozor jestli nezabloudily. Navic pokazdé kdyz se
vydaji za podezielym svétlem/bludi¢nou, jedna postava ndhodné néco ztrati. Smyslem je nenechat
se zlakat pochybnym bohatstvim a prokazat vdli jit si za svym cilem.

Luciska (Lvice - NamysSlenost) - Sousedi se Stranémi a Mokiady
“V normdini lese by jste pfichod do podobné oblasti uvitali. Proslunéné paseky,
gerstvd trdva a zuréici poticky slibuji dobré lovisté na vysokou. Skoda, Ze nejste v
normalnim lese. Vysokad tu urcité Zije, ale to rudé svétlo ji zahnalo ddvno nékam jinam.
Nebo to bylo néco jiného? TéZko Fict, ohlodané kosti vam toho moc nefeknou. Jen
kdybych jich tu nebylo tak zatracené hodné!”

Pokud by se tu nékdo snad pokousel lovit, tak se mu to nepodafi, nedej boze, Ze by to zkousel
v sam. To se mu urcité stane néjaké nepfijemné zranéni (zvrtnuty kotnik ¢i zlomenina). Kazdopadné
pokud se tu postavy zastavi byt jen na drobny odpocinek ¢i prizkum kosti okamizité je obkli¢i
smecka vlkll. Nebudou pfimo utocit, ale budou provokovat (napf. kradezi zbytkl, zaddaveni
mazlicka, celonocni vyti apod.) Druzinka by se neméla nechat vyprovokovat. Za prvé je to zbyteéné
zdrzi, za druhé smecka je fakt velkd (cca 30ks) a za tfeti ztrati body u Lvice. Nejlépe, kdyzZ se je
pokusi néjak chytfe zastraSit (ohném, kouzlem, iluzi) odehnat, odvést pozornost, rozhodné si
nepolepsi pokud se napt. schovaji na stromy. Smyslem je nebyt namysleny tvari tvar presile a uznat,
Ze na néco nemam.

Kruh Menhiri
“Konecné mdte pocit, Ze jste dorazily na misto. Pfed Vdmi ustupuji staré stromy
jesté starsim sousedum — Menhirum, které jsou uspordaddny v jakémsi ovdlu, ¢i snad
kruhu. Konecné vam taky doslo, odkud se bere ona rudd zdre, kterd prostupuje cely
hvozd. Na nejvyssim z kamend, je na vrcholku Cepicka z bronzu, jaky by nékdo vzal
obrovsky kotel roztaveného kovu a z vysky jim kamen polil. Pro¢? To nikdo z vds netusi,
ale ono podivné svétlo se v impulsech sifi pravé z tohoto kamene.”

Bronzovy menhir je jakysi majak, ktery hlida Jenovéfu, aby nemohla opustit kruh. V pfipadé,
Ze se ji podafi zbavit se ostatnich dusi, zablikd a zhasne. Jeho kouzlo se nevztahuje na nikoho
jiného.

Z Cisté atmosférického hlediska by se mél lisit i vstup postav do kruhu podle toho, ktera duse
je pravé dominantni, viz slibovana tabulka.

e Jenovéfa — Poledne a hodiny kolem — Letargie, meditace, odpocivani
“Vidite obrdzek naprostého klidu. Pfesné uprostre kruhu sedi v meditacni poloze

zvldstni Zena, aZ na néjnutnéjsi cdasti prakticky nahd a na jeji klZi tanci stiny okolnich
stromu. Ne pockat, to jeji kliZze mad jakoby odstiny dvou barev, které se nepravidelné
stridaji. Jeji vék nedokdzZete odhadnout, presto je stdle velmi pritazliva. Zabloudili jste
pohledem na jeji tvar a zjistili, jste Ze si vds prohliZeji jeji veliké pozorné oci.”

e Opicak — Casné ranni hodiny — skieky, velky ohen, zvifeci party — pokud se pfidaji, maji plus
“V kruhu slehaji do vysky plameny a pred nimi se mihdji v Silené rychlosti stiny
nékolika postav. Slysite skieky vSech moznych zvifat a jejich rytmické podupdvadni do
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lesni pudy. Rytmus se Vdm dostdvad pod kiZi a vy se nevédomky pribliZujete ke kruhu.
Ten primitivni tanec vds chce pohltit, vabi vds aby jste se pridali tancicim stinum, které
nakonec patri jen jedné Zené, kterd poskakuje uvniti kruhu.”

e Byk — Dopoledne — Zahradniceni, Uprava kruhu — druZina by méla byt opatrna kam $lape
“Mezi kameny vidite pohybovat se postavu Zeny, spofe odéné, jak prechdzi od
jednoho mista k druhému, skldni se k zemi, néco tam déld a pak zase prechdzi jinam.
Jeji pohyby jsou presné a plné praxe a zkuSenosti. Po chvilce vam doslo Ze zahradnici,
lépe feceno stard se o vse co v kruhu roste.”

e Had — Odpoledne — Stfadani potravy (tu donasi zvér) - dokud druZina nepfispéje, nebude se
bavit (mezi jidlem je i jeden poskozeny plechovy havran)

“Stojite na kraji mytiny s kruhem a uZ uz jste se chtéli podivat blize, kdyz se
kolem vds zacala dit nejpodivnéjsi véc, kterou jste zatim mohli v tomto hvozdu vidét.
Klidné a beze strachu kolem vds prochdzi veskéra zvér, kterou by jste tu mohli potkat.
VSichni sméruji ke kruhu, jelen vedle vika, liska vedle zajice, ani zndmka po néjaké
agresivité. VSichni néco nesou v hubé a hned jak dorazi na okraj kruhu, hlavu skloni a
poté odchdzeji. Za chvili se za vnitfim okrajem kruhu zvedd uz slusnd hromada potravy,
protoZe presné to zvifata donesla.”

e Straka — Vecer — Kontrola majetku i hvozdu (transem na dalku) — nepusti je do kruhu dokud
neskonci
“Ve velernim svétle uZ toho moc nevidite, ale slysite pordd stejné dobre a prijde
vdm jakoby se v kruhu dohadovala néjakd Zena s nékym, komu nerozumite. Kdyz
napnete sluch, dojde vam, Ze po svém spolecnikovi cosi poZaduje, néco co by tam mélo
byt, ale neni. Za chvili zahlédnete jak z kruhu vybéhla veverka, popadla cosi mimo kruh
do tlapek a zase zabéhla zpdtky mezi kameny. Spokojeny hlas Zeny vam napovédél, ze
uZ je vse v poradku.”

e Lvice — Noc (do pullnoci) — Hostina — Podle nélady se Lvice rozdéli
“Jesté jste ani poradné nezahlédli svétlo ohné, Idkava viné vds ale nenechala na

pochybdch. Tady se pfipravuje néjaké maso. A kuchar ziejmé vi co délda, protoZe
rozhodné citite i néjaké bylinky. Ze by prece jen dnesni den dopad| dobre?”

Hvozd byl dfive spravovan vsemi druidy rovnomérné, kazdy mél svoji ¢ast ¢i biotop o kterou
se staral a moc spolu nekomunikovali. Kazdy mél navic néjakou tu osobnostni vadu, chybiéku ci
poruchu, ale ta se zas tak neprojevovala. Projevila se az po spojeni dusi a o to vétsi to byl pro
vSechny Sok. Boj o nadvladu nad jedinym télem probiha neustale a proto i béhem rozhovoru se
budou jednotlivé duse dost stfidat.

Ale pozor nejedna se o néjaké Silené blaboleni senilni stafeny, ktera preskakuje z tématu na
téma. Pokud jste méli Stésti a vidéli jste impro kategorii Schizofrenie, tak presné tak néjak to
funguje. Bude naprosto presné a bezproblémové reagovat a komunikovat s postavami, ale bude
dost na postavach a jejich volbé slov, s kym budou zrovna komunikovat. Mysleno je to tedy tak, ze
podle toho co zrovna budou postavy chtit ¢i nabizet, tak s tou dusi budou zrovna hovofit.

Zaviset také bude na tom, jak si vedla druzina pti prichodu hvozdem, podle toho jak
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prekonali prekazky, tak ta duse se nebude do rozhovoru zapojovat (bonus, nemusi tolik ukecdvat).
Pokud se jim ve hvozdu moc nedafilo, tak naopak bude dominantnéjsi. Pokud by snad neuspéli
vicenasobné, pak bude tezsi viibec dostat Jenovéfu ke slovu.

POZOR: bylo by dobré, kdydy jim Kovar nerekl jak se Druidka jmenuje, pouze ji oznadil za
svou ztracenou kolegyni a nic vic. Samoziejmé, Ze chytra druZinka se zepta, ale jinak to sam

neuvadeét.

Rozhovor by mohl probéhnout nasledovné:
Priklad 1

“Mocnd druidko, potiebujeme abys ndm pomohla odkamenit Carodéje.” (Druzina)

,Ale jisté, jisté, to neni Zadny problém, to je samoziejmé, je tu jen takovy maly
problémek, nicotnost, se kterou bych Vas mocni junaci neobtéZoval, pokud by to
nebylo tfeba.” (Arcidruid Had)

,Jsme ochotni ti jakkoli pomoct jak to bude tfeba.” (Druzina)
,Hmm fikate jakkoli hmm? Tak kolikpak u sebe mate, pandckové?“ (druid Straka)
»No tak bohati moc nejsme, ale néco by se naslo.” (Druzina)

,Pch, takova lGza, to jsem si mohla myslet, Ze jsem poslou zase jen pévl!“ (arcidruidka
Lvice)

,Tak jsme to nemysleli, my samozifejmé mame bohatstvi, ale spiSe nemame moc
hotovost.” (Druzina)

»,No to se podivejme, pry jsou bohati. Ale tak bohati jako ja urcité nejste. Podivejte se

Opicak)
»Ano to je opravdu nadhera, ale nic tak hodnotného my nemame, tak spiSe néjakou

protisluzbu bychom mohli zvladnout.” (Druzina)

,Tak to v zadném pfripadé, fekli jste Ze zaplatite, tak zaplatite!“ (arcidruid Byk)

Priklad 2:

»,Zdravime té Druidko, pokud ti to nebude vadit, chtéli bychom se té na néco zeptat.”
(Druzina)

»No povidejte nemam na vas cely den, jsem strasné zaneprdzdnéna!“ (Lvice)

,Omlouvdme se, Ze té rusime, ale potfebovali bychom zjistit, kdo poSkodil Kovarovy
vytvory.” (Druzina)

A to s tim jdete za mnou? To nemyslite vazné, otravovat mé s takovou prkotinou. Mé
zadny Kovar a jeho pochybné vytvory nezajima. Mdm mnohem dUlezitéjsi véci na
praci. Napfriklad se staram o tento Hvozd. Jak se vam libi?“ (Lvice)

,Ehm je velmi zvlastni, ale krasny. Tedy asi netusite, kdo by mohl Kovati jeho vytvory
znicit ze?” (Druzina)

A to je jako vSechno co feknete? Jenom Ze je krasny? Vidéli jste ty vzrostlé platany? A
kamenné vodopady? A co lesni tiiné? Ty jinde neuvidite!” (Opicak)
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e ,No my jsme dost spéchali, takZe jsme asi spousti téchto divi minuli. Ale urcité jsou
Uzasné.” (Druzina)

e ,To bych rekl, Ze jsou Uzasné. Vsak to taky neni Zddnd sranda se o vSechno starat. A co
zvitata, vidéli jste jak se jim zde dafi?“ (Opicak)

e My opravdu dost spéchame, zddnou zvér jsme nepotkali!” (Druzina)

e ,To chapu, takovi vadZeni panové jisté maji spoustu prace. Kdybych vdm jen mohl
pomoci, tak bych se k vdm hned ptidal.“ (Had)

e ,Ale urcité muizZete, zkuste si vzpomenout, jestli nevite o nékom, kdo by chtél ublizit
Kovafi nebo znicit jeho praci.“ (Druzina)

e ,Ale to vy jen tak fikate, prece nemuUzete potifebovat pomoc od nékoho jako jsem ja.”
(Had)

Tabulka dusi
e Ta, kterd shranuje svétlo (druidka Straka) — hamiznost
e Ten, ktery hleda jinou cestu (arcidruid Had) — slizkost (podlézavost)
e Ta, kterd neposloucha (arcidruidka Lvice) — vladce (namyslenost)
e Ten, ktery nezna cestu zpét (arcidruid Byk) — netistupnost
e Ten, ktery nese pomeranc (druid Opic¢ak) — predvadivost
e Jenovéfa (z naseho pribéhu) - flegmatickd, smifend s osudem

POZOR: Nezapomerite, Ze jsou to rUznd pohlavi a to je tfeba dodrZet pfi rozhovoru, aby
druZince doslo, Ze tady je néco Spatné. Pokud se pak budou chtit dopatrat co se to vlastné déje a
budou se dobre ptat, tak v tuto chvili se mize dostat ke slovu Jenovéfa. Respektive, pokud druzince
dojde, Ze se jednd o multi osobnost, tak v tu chvili uz se dostanou do rozhovoru s Jenovéfou, stejné
bude fungovat, kdyz budou znat jméno a primo ji oslovi. Ale samozfejmé velky vliv bude mit jejich
¢innost ve hvozdu a pfichod k menhirlim. Z pocatku tedy méné, ale kdyz budou dal dobre
pokracdovat, tak se m(iZze prosadit i vice a déle.

Ona uz je docela flegmaticka, pfece jenom je uz ubita neustalym bojem o nadvladu a proto
bude spiSe ned(ivériva a podezirava. Pfece jenom je presvédcena, Ze za vSechno muze Knézka a ve
vhodnou chvili to i zmini. Ostatni druidové nevi co se jim stalo a jak se dostali do jednoho téla,
takZze budou podporovat teorii Jenovéfy, kdyz se dostanou ke slovu. Ani jeden z nich vSak sam
nerekne, Ze je v téle vice dusi, teprve az kdyz na to druzinka pfijde, tak to nebudou vyvracet.

Ale protoze druzinka nevi, kterd z Zenskych postav je Jenovéfa, mohly by se za ni vydavat i
Lvice a Straka. Lvici podpofi Byk, Straku pak Had. Opicak se bude jen dobre bavit. V pfipadé, ze
druzinka splnila néjaké zkousky ve hvozdu, tak uspokojené duse se ani ted neprojevi. Respektive
muzZou podpofit Jenovéfu.

Vysledkem rozhovoru by pak méla byt bud dohoda, Ze druzinka spini podminku Jenovéfy na
odkamenéni Carodéje. Ale stejné, aby ji pak dostala k Carodéji bude muset vyresit to, 7e ona
nemuze fyzicky opustit kruh menhird, dokud ma v sobé vice nez jednu dusi.

Takze bud k ni budou muset dovést vyresenou Knezku, aby ji odeklela a nebo si kazdy do
sebe vezme jednu dusi arcidruida. Toto reSeni jim navrhne sama Jenovéfa, ale pouze na pfrimy
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dotaz jak by ji (nikoliv ostatnim, ti nikam nechcou) mohli pomoci, sama od sebe jim to nefekne a
ostatni taky ne. Ani ve snu by ji nenapadlo nechat se vylécit Knezkou a pozor na to, jestli to nékdo z
druzinky zmini. To se opravdu nastve a vyhodi je z kruhu menhir( a druzinka bude muset pockat, az
ji zase ovladne jind duse. Ty budou mnohem pfece jenom ochotnéjsi s postavami jednat, presto i
ony budou preferovat a zdlrazrovat, rychlost a jednoduchost Jenovéfina reseni (Knézcina lécba by
totiz byla pro vSechny fatdlni a pfestoze ani oni nejsou takovyto druhem existence nadseni, uplné
ukoncit ji taky nechcou).

Kazdopadné cely rozhovor je naprosto 100% RP zaleZitost a je tfeba si to pohlidat a moznd i
zdUraznit druZince, Ze ted jedeme real time RP.

| kdyZ postavy pomUzou KnéZce a ta za odménu pfijde uzdravit Druidku, knez¢in stav bude tak
Spatny, Ze se béhem obfadu psychicky zhrouti a uvolnéné duse se tak stejné sepnou s postavami.
Ve treti ¢asti tak budou mit vSechny druzinky zfejmé zdvojené duse.

Co se stane postavam, po spojeni s dusemi arcidruidti?

Postavy pokud se rozhodnou podstoupit obfad prenosu duse (nebo s ,,pomoci” knézky), tak
po ném 5 postav ziska vzdy jednu dusi a k tomu ndvdavkem charakterovou vlastnost odpovidajici té
které dusi. Mélo by to mit velky vliv na jeji chovani v dal$im pribéhu dobrodruzstvi.

Jak je tedy moZné druidce Jenovéfé pomoci:

e Samoziejmé dovézt k ni vysvobozenou knézku, kterd se pokusi provést Ritudl
odchodu, ale selZe a duse se pfipoji postavam

e Pfijmout do sebe duse Arcidruidd hned, nejrychlejSi moznost, protoze Ize provést
okamzité. Jenovéfa to zvladne sama po kratké pripravé

e Donést z kostela Stinové kameny po padlych Stinech a do nich pak mlze Jenovéfa
prevést duse Arcidruid(

Finale obfadu vypada tak, Ze se kolem menhiru, ktery vydava nacervenalé svétlo zacne otacet
svételny vir, ktery zacne stahovat rudou zafi z celého hvozdu a jakoby nasavat do sebe aZ vSe zmizi
v oslnivé zafi a cely hvozd se vrati do normalniho spektra barev.

Casova osa hrani druhé ¢asti

Lokace Cas na scénu Cas celkovy |
Karlova studanka — Kovar 20 min 20 min

Chram — Knézka Altera 60 min 1 hod 20 min
Meduzina vé7 — Carodéj Candor 60 min 2 hod 20 min

Rudy hvozd — Druidka Jenovéfa 60 min 3 hod 20 min
Znovusetkdani s Kovarem 40 min 4 hod
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Hodnoceni druhé casti

Lokace Cinnost Body
Chram pochopeni logiky chramu 1-2
Chram boj se stiny 1-2
Meduzina véz sbér informaci, davani si souvislosti dohromady 1-2
Meduzina véz prichod vézi 1-2
Meduzina véz souboj s meduzou 1-2
Rudy hvozd libovolna lokace 1 — prekonani prekazky 1-2
Rudy hvozd libovolna lokace 2 — prekonani prekazky 1-2
Rudy hvozd menhiry — pochopeni systému zakletych dusi 1-2
Roleplay celkové hodnoceni druziny 1-2
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CAST 3

Néco o Prvnim

Prvni je vlastné ditétem robotem v téle dospélého, ktery je vytvorem plvodni ¢tvefice. Prvni
vi o druziné, jelikoz Atheovy konstrukti byly diky druZiné vyrazeni. Nejradéji by druZinu okamZzité
zabil, ale nakonec chtél druZinu poznat. Byl dlouho sdm, nastvan na své stvofitele, ale pravé ta
samota byla pro néj velmi tézka. TouzZi po lasce, ale zaroven je plny nenavisti. Je rozdvojenou
osobnosti, kterd pro druzinu bude velmi nebezpec¢nym protivnikem. JelikoZ vSak druZinu bude chtit
poznat, sdm se do situace vlozi.

Druziné se diky spojeni prezivSych stvofitell podafi zjistit, kde se Prvni nachazi. Respektive,
Prvni v roli kovare Athea ukdze na starou ,Tovarnu“. Tam se pry Prvni ukryva. Druzinka dale dostane
informaci, Ze Druhorozeni jsou horsi kopii Prvniho, bez néjakych vyraznych poznavacich znameni.
Pokud se druzina bude ptat na to, jak Prvni vypadd, nikdo ze Ctyfky jim pochopitelné nebude
schopen fici aktudlni podobu. PopiSou jim jen, jak vypadal, neZ je opustil —tedy mlady chlapec.

Pravda je takova, Ze Prvni ma schopnost ménit sv(j vzhled prakticky dle libosti. Zabere to jen
¢as — nékolik hodin.

CtyFka druZinu pozadd, aby Prvniho pfesné v ,Tovarné“ nasli a zjistili co a pro¢ déla, na boj s
nim urcité nebudou dost silni. Candor na druzinku zakouzli sledovaci kouzlo, aby mohli v pfipadé
zajeti druzinku najit a osvobodit. Zdlrazni, jak je nesmirné dulezité ukol splnit, Ze Prvni je tak
nebezpécny, Ze si to ani nedovedou predstavit a pokud zpUsobil vSsechny ty udalosti ve Studance a
prelstil celou Ctyiku, Ze ani samotné Cisafstvi pro néj nebude Zadnou prekazkou.

Jaké jsou plany Prvniho

Prvni pro druZinu pfipravi opravdu pekelnou hru, na jejiz konci je pfipraven postavy zabit. Ale
je na postavach, zda se jim podafi za svého pobytu v Karlové studdnce ukazat dobré lidské stranky a
naucit Prvniho tolerovat, milovat a odpoustét. Pomahala druzZinka kde se dalo, jak méli pfikazem?
Nebo to vibec nefesili a byli dobfi sami ze sebe. Nebo snad viibec nefesili nic navic a sli si jen za
svym Ukolem? Podpldceli, vyhrozovali, zabijeli? To vSe bude mit vliv na jejich osud. Pokud se jim
nepodafi Prvniho presvédcit, ten nakonec vyuzije to co se od postav a lidi celkové naudil, aby stvofil
co nejlepsi konstrukty a s nimi se vyda na kfiZzovou vypravu proti lidem. ProtoZe on jediny vidi, jak
je lidstvo Spatné a ma schopnosti a silu to zménit, tim, Ze lidem povladne on sdm a nebo je znidi.

| pres svou dokonalost je to stroj a tak md uvaZovani stroje. Kdyby dokdazal tak dobie
predvidat a zvladat lidskou psychiku a védét proc¢ kdo co déla, tak by se nemusel ucit lidskosti.

| kdyZz vypada jako dospély a je velmi mocny, jedna se vlastné o dité. Prvni vSe peclivé
pripravil a rozhodl se toho ucastnit osobné. Plvodni plan je se naucit co nejvice pro Upravu
konstrukt(, ale jednanim druziny se zacind v samotném Prvnim probouzet lidskost bud’' pozitivnim
nebo negativnim smérem a on muze zacit chapat, Ze bud’ jednal velmi Spatné vici svym tvlrclim,
ale naopak i malo tvrdé. A podle toho to pak i s druzinkou ukondi.

DruZina se tedy po zjisténi lokality opravdu pusti do patrani v oblasti, kterou jim Ctyrka
ukdzala. Mély by jasné vyplynout, 7e samotna Ctyika, kromé Kovaie nemd na to, aby druZince
pomohla (to Ze je druZinka vysvobodila neznamend, Ze jsou v poradku, pouze se mlzou zacit
vzpamatovavat a lé¢it, navic si toho jesté musi vyresit spoustu mezi sebou) a Kovaf/Prvni sam bude
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trvat na tom, Ze musi zUstat zde v kovarné v pfipadé, Ze by se sem Prvni vratil a napadnul
vesnici/kovarnu/¢tyrku. Kovar dale rekne postavam co je Prvni za¢, co umi a jak vypada (dost
obecné). Také jim fekne, Ze by na néj mohla fungovat velka davka energetické magie, ktera by ho
mohla docasné deaktivovat a tim vyradit z pfipadného boje, ale varuje je, Ze Prvni je velice silny
protivnik a znicit se jim ho urcité nepodafti, ale mohli by ho zpomalit a utéct mu. Uvede vsak, ze
jedna moznost na jeho zniceni tu je, je to ovlada¢, stejny jako mél na Druhorozené, ale ten zmizel
spolecné s Prvnim. Pokud ho ten neznicil, tak s jeho pomoci by ho snad i v pfipadném souboji
mohli porazit. Také po rozhovoru s Knézkou, kterda si po vysvobozeni vzpomene, Ze jednoho
utocnika dostala, zajde prozkoumat plechace v ruindch kostela a postavam pak ozndmi, Zze nasel
slabinu mezi bradou a krkem. KdyZz ho tam zasdhnou (tezky uder), naprosto ho znici. Proto maji
konstrukti podivné helmy.

Jsou to vSechno vymysly, které jim Kovaf/Prvni napovidd, aby s nimi pak mél lehéi pofizeni.
Ovladac je pro néj pak vyborna moznost nastrazit past a druzinku zajmout.

Cil druziny ve treti ¢asti
Celkovym uUkolem druziny, aniz by o tom ve své podstaté védéla bude presvédcEit Prvniho o
kouzle lidskosti a dobroté lidi celkové. Viz nasledujici faze treti ¢asti:
e Cesta do tovarny, objeveni a vysvobozeni Konstruktéra (Prvniho)
e Nasledovani Konstruktéra (Prvniho) do tovarny kanalizaci, zatéeni a vyslech
e Osvobozeni se z vézeni a nalezeni komnat Prvniho
e Spacifikovani udajného Prvniho - souboj

e Zavérec€na Cast - presvédéeni Prvniho o kouzlu lidskosti

Cesta do tovarny, objeveni a setkani s konstruktérem (Prvnim)

Na cesté druzina kousek od opusténé tovarny narazi na necekanou situaci. Narazi na malou
skupinu nizsich konstruktl, ktefi maji uvéznéného clovéka (uvéznénym clovékem je opét Prvni,
tentokrat zménény na neskodného clovéka). Pro druZinu to bude vypadat, jako by se to stalo pred
chvili.

Druzina by méla konstrukty zlikvidovat a ¢lovéka osvobodit. V prostoru kolem uvéznéného
¢lovéka se bude pohybovat 5 - 10 konstruktd riznych druhd.

“KdyZ putujete lesem slysite z dalky néjaky kovovy lomoz a voldni o pomoc.

Jednd se o muzZsky hlas. Vse skonci agdnickym vykfikem bolesti a dutym kovovym

smichem.”

Zde by méla druzina misto prozkoumat. Stejné tak muze druzinu na tuto situaci upozornit
havran ¢i jiny pomocnik, kterého maji vyslaného, aby je upozornil na pripadné nebezpedi.

“Mezi stromy jste zahlédli pohyb. Opatrné zahliZite zpoza stromd. Vidite nékolik
zvldastné oplechovanych postav jak s nécim zdpasi na zemi. Po chvili zjistujete, Ze se
snazi spoutat mladého muzZe a nakonec se jim to podari. Nékolik postav stoji opodadl a
posmivd se jak mladému muzi, tak svym kamarddum. Hlas maji podivné duty, jakoby
plechovy, moznd je to tou podivnou helmou co maji na hlavé.”
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DruZina by v tomto pripadé méla pfijit k nazoru, Ze tuto postavu musi osvobodit. V pfipade,
Ze by se k tomu druzina neméla, mohla by pfi pozorovani pocinani postav z rozhovoru postav dojit
k zavéru, Ze jde o konstruktéra, ktery je pro Prvniho mimoradné cenny.

Plechovy hlas: ,,.....ukol spinén....uprchlik chycen....pdn bude potésen....budeme
ddle vyrabét.”

Tady by mél druziné byt navozen pocit, Ze tahle postava je nesmirné dlilezitd pro Velitele,
ktery Fidi konstrukty.

V této Casti dobrodruzstvi zacind byt velmi dllezity kazdy krok, ktery postavy udélaji, protoze
podle toho se bude vychylovat pomysind stfelka moralniho kompasu Prvniho bud smérem k dobru
nebo smérem ke zlu a s tim spojenym findlnim rozhodnutim o osudu nejen postav, ale celého
dobrodruzstvi. Proto je dllezité jestli druzinka bude konstrukty opravdu chtit zabijet nebo budou
primarné chtit vyuzit slabinu od Kovare a zkusi je vyradit pomoci bleskd. Protoze konstrukti maji
ted v sobé prikaz, aby se po davce blesku vypnuli. Je to proto, aby se druzinka dostala na pravé
misto v pravy cas.

Ale nebudou zniceni, postavy to vSak nepoznaji. Jde o to, Ze druZinka tu ma volbu postupovat
humanné a nezabijet na potkdni. Hned po prvnim blesku zjisti, Ze se konstrukt deaktivuje. Pokud
toto budou pouZivat, je to plusové pro jejich hodnoceni.

Zde je duleZité, jak to druzina naplanuje, ale méla by se pokusit vézné osvobodit. V dobrém
naplanovani by nemél byt problém konstrukty znicit/vyradit a vézné tak osvobodit. V pfipadé, ze
by se druZina snaZila chytit néjakého konstrukta Zivého a cist mu myslenky, dojdou jen k
jednoduchému ukolu. Chyt a prived Zivého. Nesmirné dilezZity. Nesmi zemfit.

V pripadé, Ze by se druZina rozhodla nepomoci vézni a celou udélost obejit. Neni to problém.

Po néjaké dobé je viak vézenn dozene na utéku pronasledovan konstrukty (nicméné uz zde
druZina ztraci drahocenné body, jelikoZz ukazuje Prvnimu to, Ze tvar lidskosti je nikomu nepomoci,
zbabélost). Ale i tak zde plati to, Ze nakonec druzina osvobodi tzv. konstruktéra (Prvniho v
prestrojeni).

Popis konstruktéra Aldina
“Uvéznénou osobou je mlady muZ....odhadem tak na 20 let. Je holohlavy odén
jen ve skromné Spinavé koSili a hnédych koZenych kalhotech a botech. Nejvyraznéjsim
rysem je jeho tvdr, kterd by mohla byt i péknd, nebyt neddvného straslivého zranéni,
které ho pripravilo o obé oci.”

Zde je dlleZité konstruktéra sehrat jako ustraseného chudaka, kterému se podafilo zazrakem
utéci ze vézeni nedaleké tovarny, ve které pracoval na tvorbé konstruktl a obrovské armadé.
Pracoval tam proto, Ze ta bestie (tak bude nazyvat Prvniho) vézni jeho malou dcerku, ktera je to
jediné, co mu na tomto svété zbylo.

Je dulezité zdlraznit, Ze konstruktér je opravdu vystraseny a vydéseny z toho, Ze pfijde o svou
dceru Sianu. Podafilo se mu diky stastné nahodé utéci i s dcerkou, ale tu chytili dfive a uz odvlekli
zpét do tovarny. Bude druzinu srdceryvné prosit o to, aby mu pomohli dcerku vysvobodit. Prvniho
by mél vykreslit jako krvelacnou bestii, ktera se snazi znicit celé Cisarstvi.

Pokud se druzina bude divat v okoli, uvidi, Ze opravdu stopy mifi smérem k tovarné. Ani
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zkuseny hrani¢ar nedokdaze urcit, zda opravdu postaveni stop urdi, jestli konstrukty vedly ¢i nesly
nékoho navic. Havran uz neni schopen konstrukty dohonit, takZze druzinu nedokaze upozornit na
jinou skutecnost).

V pfipadé, Ze by se pokusila druzina precist myslenky konstruktéra, tak se to nepodari. Pokud
by jim to bylo divné a tfeba se zeptaji, fekne jim, Ze s nim ta Bestie néco provedla, aby mu ty plany
nemohl nikdo ukrast ,pfimo z hlavy”. Je opravdu velmi duleZité konstruktéra vykreslit jako obét,
ktera pracuje pro néjakého nelidského netvora na tvorbé konstruktl. Déla to proti své vli, ale nic
mu nezbyva, protoze maiji jeho dceru.

V preneseném slova smyslu jim vlastné vykresli svij vlastni smutny pribéh. PopisSe se jako
odstréenec, ktery ovladal uméni, kterého se ostatni dési. Byl nucen utéci z vesnice, jeho rodina jej
odvrhla, byl na cestdch. Jednou v hospodé se s nékym zakecal o tom co umi a kdyz s nim trochu
popil a usnul, tak se druhy den probudil v néjaké tovarné i s dcerkou a néjaky vojdk mu predal
nakresy na tvorbu podivnych golemi s vyhrlzkou, Ze pokud nebude spolupracovat, tak zabiji
nejdrive jeho dceru a pak i jeho. Nevi k ¢emu je jeho zdhadny Unosce chce pouzit, nikdy ho nevidél,
ale vzhledem k tomu, jak jsou silni, tak to urcité nebude nic dobrého. A s takovou armadou, kterou
za posledni rok vyrobil, by mohl udélat prakticky cokoliv. Kdyz se ho budou ptat, kdo je jeho
unosce, tak rekne Ze nevi, ale Ze to musi byt nékdo mocny. DruZinka si asi da dvé a dvé dohromady
a dojde ji, Ze se jedna o Prvniho.

Pti rozhovoru s Konstuktérem by méla druZina dojit k nazoru, Ze kdyz mu pomuZe, on muze
pomoci druziné. KaZdopadné pokud budou vahat oznami jim, Ze on tam jde stejné zpatky, s nimi
nebo bez nich, at se pak snaZi dostat se tam jak chcou oni sami, ale on Ze znd spolehlivou a dost
skrytou cestu. Slibi, Ze po tom co mu druZinka pomUzZe se dostat zpatky do tovarny a pomlZze
zachranit mu dceru, tak jim preda mapu celého komplexu s vyznacenymi dllezitymi lokacemi a
prozradi jim slabinu, diky které budou moci vSechny konstrukty znicit, aby uz nebyla pro nikoho
hrozbou. DruZinka ho zfejmé pozada o informaci, kde najdou toho mocného velitele. To vse jim
fekne u mapy, Ze to |épe pochopi. Musi pUsobit opravdu zoufale a na druzinu naléhat. Zejména s
tim, Ze je v kritické situaci a Ze mu nic jiného nezbyva. Na otdzku, pro¢ ho uz Prvni nezabil, odpovi
tak, Ze své tajemstvi uchovava ve své hlaveé a to je jediné co ho drzi nazivu.

V pripadé opakovaného pokusu c¢teni myslenek se druZina dostane k jakymsi ndkresim, které
jsou prilis slozité, aby se daly presnéji pochopit. Na zavér uvede, Ze je ochoten druzinu dostat do
tovarny témér nepozorované az do své pracovny. V pripadé, Zze by druzina chtéla, aby jim nakres
zakreslil na misté, bude tlacit na to, Ze jde o ¢as. Ten netvor uz vi, Ze utekl a jeho dcerka je tak
kazdou chvili blize smrti. Hned jak ji zachrani, tak jim to ukaze.

POZOR: Prvni v roli Konstruktéra je opravdu slepy a to ,trvale”, nelze mu zrak ni¢im vratit.
Prvni timto chtél zajistit, aby byl co nejméné podezrely a plsobil neskodné. Neni vsak pro néj
nejmensi problém si zrak zregenerovat, coZ pozdéji také ucini. Prozatim vSak bude opravdu
potifebovat pomoc postavy, vedeni a druzinka by na to méla pamatovat — body do plusu.

Nasledovani konstruktéra (Prvniho) do tovarny, zatceni a vyslech

POZOR: V celé ¢3sti s tovarnou neni v zajmu PJ postavam postup néjak extrémné ztézovat a
snaZit se je dostat, protoZe to neni ani v zajmu Prvniho, ale pokud se budou chovat opravdu
debilné, klidné mlzZou o jednoho ¢lena druzinky pfijit. Pfedpoklada se ale, Ze v této fazi uz jim bude
jasné, Ze jsou na nepratelském uzemi a podle toho se budou chvovat. Navic rychly postup pomoci
vypinani bleskem se pfimo nabizi.
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DruZinka s pomoci Konstruktéra bude postupovat lesem a ¢as od ¢asu narazi na hlidku
plechacud, které ale nebude problém se vyhnout. Plechadi budou k vidéni ve tfech druzich —
humanoid, havran a pes. Budou hlidkovat v nepravidelnych uskupenich, druzinka po cesté narazi na
min. tfi skupinky, Spatné postupujici druZinka mlze i na vice nebo se s néjakou potkat. Nakonec se
priblizi k Tovarné.

“Vysli jste z lesa na rozlehlou pldri a naskytl se vdam opét zvldstni pohled. Mezi
strmymi svahy vidite komplex budov vzdjemné propojenych, celému komplexu vévodi
vysoky hlinény komin. Hned je vdm ale jasné, Ze toto misto je uZ ddvno opusténé.
Propadlé strechy, zchdtralé zdivo a trdmy, vse zarostlé a zpustlé. Nikde ani Zivacka,
zZadna hlidka onéch podivnych bytosti, kterym jste se v lese museli vyhybat. Presto vds
mlady konstruktér vede podél hranice lesa okolo budov ke korytu potoka, do kterého
usti stoka vedouci z komplexu. Ta je pomerné velkd a Sirokd, kdyZ se sklonite, tak to
vypadd, Ze se dokdZete k budovdm dostat nepozorovné. Mladik vklouznul do stoky a
vdm nezbyvd neZ ho ndsledovat.”

V tuto chvili bych nechal druZinku, at si pfipravi plan na prinik do Tovarny. MliZou se zeptat
konstruktéra a ten jim prozradi, Ze po cesté jsou pasti, které se daji zneskodnit jen ze sméru od
Tovérny, takZe je tfeba se jim vyhnout. Dale jim fekne, Ze po tovdrné se nepravidelné pohybuji
hlidky, ale Ze se docela flakaji a nejsou nijak pozorné, stejné jako tomu bylo v lese.

Ve stoce to je naslapna mina, ale nad ni je spadnuty strom po kterém je tfeba preruckovat.

U vstupu do podzemi pak je tezka mfiz s gilotinovou pasti — po nadzvednuti mfize, kdy ji
nékdo musi drzet se spusti. Staci, kdyZ mfiz néjak podeprou a tim se pasti vyhnou nebo mUzou skrz
mriz vyslat havrana, kocku, dablika, ktery podle instrukci konstruktéra past vypne. Ale nechat je at
si tyto pasti druzinka znéSkodni sama, s vlastnimi napady.

Pak bude nasledovat plazeni se odpadni rourou, kterou se dostanou aZz na chodbu vedouci do
pracovny konstruktéra. Pfed ni hlidkuji dva konstrukti, oba maji pfimy vyhled na vylez z kandlu.
Jinudy se nedd z kanalu vylézt, leda by se vratili a pokracovali od mfize Uplné jinou rourou do jiné
Casti Tovarny, ale to konstruktér nepftipusti.

Musi to tedy naplanovat tak, aby konstrukti nestihli alarmovat ostatni. Pokud znaji slabinu s
bleskem, nebude to problém, konstruktér se bude opét divit, Ze je nezabili.

Jakmile se dostanou do laboratore, tak Konstruktér zahraje zklamané prekvapeni, Ze zde jeho
dcera neni a bude pfemlouvat postavy, aby mu pomohly ji v komplexu najit. Ty asi budou nedtive
chtit, aby jim dal mapu a ukdzal misto kde najdou velitele a vysvétlil kde onu slabinu konstrukt(
najdou coz také udéla. Nejprve zdlrazni jak strasné dulezitd a cennd informace to je. Slabina je
totiz pfistroj, ktery nasel pfi vyrobé v komplexu. Po jeho tajném prozkoumani zjistil, Zze tento
pristroj by mohl plechace bez problému znicit. Nahradil ho replikou a original dikladné schoval.
Funguje tak, Ze se konstrukt vyzkratuje, ale neznici. Schoval ho zde v komplexu a kromé toho je
zamceny v truhli¢ce opatfené specidlnim zamkem a pravé sekvenci na otevieni toho zamku je
potifeba se nazpamét naucit. Druzinka si vybere jednoho, ktery to udéld (asi nékdo s velkou
inteligenci).

NeZ se ale staci dostat k dalSim informacim, ozvou se dvé tupé rany, pfileti dva flashbangy a
po dvou hodech a néjakych chabych pokusech o obranu budou postavy (véetné pritelickd a psu)
zajaty. Nestihne jim tedy fict, kde se nachazi sidlo velitele, je to proto, aby ho druzinka i potom
potiebovala.
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Vyslech

Nyni bude nésledovat vidy vyslech kazdé z postav zvlast. Vidy budou privedeni do opusténé
mistnosti. Postavé bude staZen pytel z hlavy v mistnosti bude pomérné tma, ale na Zidli kam ji
posadi sviti oslepujici svétlo. Ve stinu se bude pohybovat postava tak, Ze ji nebude vidét. Ruce
zGstanou postavam svazany. Nyni bude ndsledovat vyslech. Dalsi ze zkousek prvniho.

A tady pfichazi ke slovu odkaz z druhé ¢asti, protoze nékteré druzinky budou mit zdvojené
duse od Jenovéfy. Pokud ne, je to pro né lepsi, odména za prozatimné dobrou hru. Ostatni budou
mit zdvojenim dost ztizeny vyslech. Ani vysvobozena Knézka postavy dusi nezbavi, protoZe na to
jesté nebude mit sily, ale slibi jim, Ze jakmile zesili, pomUze jim. DuSe se zacnou projevovat az pfi
vyslechu a po ném, osvobodilo je bezvédomi postav pfi zajeti, mély mozZnost ziskat vice nadvlady v
novém téle. P) by mél pred vyslechem hrace upozornit na pfisny RP rezim a pfipomenout jim jejich
novou charakteristiku.

Jak by to mélo u vyslechu vypadat:

Postavam bude jako maly hlasek v hlavé napovidat druhy PJ ( nebo pomocnik Ple - idealni
moznost, ale mlze se to zvladnout pomoci predem predepsanych listk(l) co by méli fikat a jak
jednat pfi vyslechu. Pokud ho hra¢ nebude poslouchat je to dobfe pro néj, ale postava bude trpét
rozpolcenosti a bude pfichazet o (stinové) Zivoty a to docela rychle. Je tfeba aby argumenty Dusi
byly opravdu velmi padné a rozumné, operujici se skutec¢nosti, Ze Prvniho uz poznali a vi co dokdze
jak je silny a Ze vi jak se s nim dd vyjedndvat a pravé jejich pfistup je ten spravny.

vvvs

tato charakterovd vlastnost pfimo vybizi ke zradé a bude tfeba hodné recnického
umu, aby se tomu hra¢ vyhnul. Hlasek ho bude vybizet, aby spolupracoval, aby
vyzradil a zachrdnil sebe a své kamarady.

e Lvice, Namyslenost — Postava bude hlaskem nabadana, aby se svymi vézniteli bavila
jako s pévlem a at dava najevo preziravost, jistotu, Ze se jim nic nestane, Ze se neboji,
Ze to ma na haku. At fekne, Ze utece a pak si to vyridi se vSemi. Pokud bude spise
opatrna, opét by méla pfijit v rdmci rozpolcenosti o Zivoty.

e Straka, HamiZnost — Klasické smlouvani, je jasné Ze se budou pretahovat co za co, za
kolik a podobné. Hlasek bude napovidat co vSechno by mohla postava fict a za jakou
cenu apod. Prvni na tuto hru pfistoupi, ale pokud se brzo nedohodnou, prejde hned k
muceni.

e Byk, Neustupnost — Tady se nabizi jen jedina sprdvna role: S teroristy se nevyjednava.
Postava by neméla prakticky viibec mluvit. Hldsek ji bude opakovat, Ze je jedno co
fekne stejné jim to nepomuZe a Ze nejlepsi je nefict nic. Dostane sice tézkou
nakladacku, ale ne nejvétsi, protoZe i plechaclim brzo dojde, Ze toho asi moc nerekne

e Opicdk, Predvadivost — Opicaklv hlasek bude postavé fikat, Ze nema cenu se
vybavovat s poskokem a bude ji vybizet, at si necha zavolat onoho velitele. Ale bude
se vysmivat, Ze ten stejné neprijde, Ze je to srabik a podobné. Bude provokovat,
stylem a co mi udélate, to nebolelo apod.

“Pomalu pfichazis k sobé. Zjistujes, Ze leZis na studené zemi. Vzduch je nasycen
prachem. Vsude je ticho. Mds pevné svdzdny ruce a nohy. NemizZes se porddné hybat.

51/59



Mistrovstvi v DrD Uméni kovaru GameCon 2014

Jesté ani porddné nevyprchaly ucinky plynu, ktery té uspal, kdyZ slysis dunivé kroky,
slysis rachtani klictu v zamku. Nékdo k tobé pristupuje, chytad té a zvedd na rameno. Fakt
s tebou nezachdzi v rukavickdch. Chvili jdete ztemnélou chodbou. Konecné jste asi
dorazili do cile. Tvad straZ té posadila do Zidle.Nékdo ti pfefezal provoz na nohou a strhl
pytel z hlavy. Chvili trvd, neZ se tvij zrak prizplsobi prostredi. Jsi v malé mistnosti a
sedis na jediném kusu ndbytku. Za tebou stoji dva plechdci, ktefi té neustdle pozoruji
bez hnuti jediné Cdsti svého téla. Ve stinu se pohybuje jakdsi postava. Dle obryst se
miuZe jednat o humanoida. Vice nerozeznds.”

“Nemds ani porddné cas se vice rozkoukat, kdyz postava promluvi. Jeji hlas je
temny a plechovy (Prvni pouZivd specidlné upravenou masku, kterd upravuje jeho hlas,
tak aby nebyl rozpoznatelny).”

Prvni je bude vyslychat sdm, ale neda najevo, Ze on je hlavni velitel, bude se ptat jakoby za
svého pana.

A bude chtit védét, co se dozvédéli od konstruktéra, kde ho potkali, jak a pro¢ ho zachranili.
Bude se ptat kdo druZinku poslal a pro€¢. Bude chtit védét, jak se do Tovarny dostali a co védi o tom
co se tu déld. Bude se ale hlavné ptat na onen pfistroj, o kterém jim Konstruktér rekl. Bude jim
slibovat, Ze kdyzZ to feknou, tak je pusti.

“Vi$ proc jsi zde?”

“Vim moc dobre, Ze ten bldhovec uprchnul proto, aby mé nahldsil a Ze sestrojil i
pristroj, kterym muZou byt ma sluZebnici lehce zniceni.”

“Zeptdm se jen jednou. Dobre si rozmysli svou odpovéd. Kde se nachdzi ten
pfistroj? NeZ odpovis, mam pro tebe nabidku. Staci mné fici, kdo to vi a ja té nechdm
odejit bez zkfiveného vildsku. A nejen tebe, ale i tvé prdtele. Jen konstruktéra si zde
nechdm s jeho dcerkou. Dokonce jsem ochoten zapomenout i na to, Ze jste mné znicili
pdr mych drahocennych vérnych. Jakd je tedy tvd odpovéd?“

Zde je dlleZita odpovéd postavy. Redlné informaci znd jen jeden z druZiny. To si druZina zvoli
ve chvili, kdy jsou v laboratofi s konstruktérem, coz bylo uvedeno v za¢atku tohoto druhého bodu.

Zde bude vybér pana jeskyné jednotlivych ¢lenl druzZiny k vyslechu udélan tak, Ze postava,
ktera tuto informaci ma bude vybrana ve chvili, kdy by nékdo z predeslych druzinik( tuto informaci
praskl. Jinak plajde postava aZ na zavér.

V pripadé, Zze aktudlni ¢len druZiny nebude chtit prozradit, hlas vyslychatele se zméni na
temnéjsi a hlubsi.
“TakZe ty mé tu informaci nevydds. Zajimavé je, Ze jeden z tvych pratel mé
uvédomil o tom, Ze tuto informaci mds. Chtél jsem byt k tobé milostivy a vse vyresit za
vyuZiti rozmluvy, ale vidim, Ze kdyZ nespolupracujes, tim se to zde mezi nami méni. “

S témito slovy jemné pokyvne. Tady bych to nechal na jednotlivych panech jeskyné. Ale
vyslech by mél stat za to. Jeden z konstruktl se ujme fyzickych kroku k ziskani informaci. Postava za
stolem bude jen pfihliZzet a temné se smat. Nejdrive konstrukt postavu chytné za vlasy a bolestivé ji
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zavrati hlavu, se kterou bude cloumat. Bude to hodné bolet. A pak vytahne specialni ty¢, jenz
funguje na bazi elektfiny. Nejen touto tyci bude postavu trapit. Z vyslechu by mély postavit odejit
tak jako tak s vaznéjSimi zranénimi.

Vyslychatel jen vidy pokyne, aby konstrukt prestal.

“Staci jen informace a vse skonci. Co je ti do ostatnich a do toho chuddka. Jak
jsem fekl. Nabidl jsem ti volnost. Kryjes ostatni. Pro¢ to délds? Co pro tebe znamenaji.
Jde prece o tvij Zivot.”

Tady bude mit druzinik moznost odpovédét o pripadném pratelstvi ¢i poutem mezi
ostatnima. Ale i to, Ze bude zaryté mlcet bude pro Prvniho prekvapujici. Obétuje sebe samotného,
aby podrzel tajemstvi ostatnich.

Kazdopddné po 10 minutach vyslechu, postavy zacnou ptichdzet o redlné Zivoty, kvili
muceni, pokud tedy nic nefeknou. VétSinu stdhne muceni tak na tretinu plného poctu. Postavu s
bykem na ¢tvrtinu, postavu se Strakou na polovinu.

Pokud postavy budou zkouset se s nim vybavovat nebo se na néco i ptat, tak dostanou jedno
varovani, druhé uz bude rana pésti. Vyslech musi byt veden psychicky naro¢né, waterboarding a
podobné praktiky (klidné i lamani prstd a jiné libGstky nebo ne?). Prosté snaha o to vypacit z postav
jakoukoliv informaci. Samoziejmé jde o to, aby postavy nerekli viibec nic nebo aby si strasné
vymysleli. Cokoliv feknou pravdivé bude povaZzovano za zradu a snahu dostat se odtamtud.

Posledni postava u vyslechu pak zaslechne slova: ,Ti uz vic nevédi, madme to s nimi skoncit.” S
timto slovem konstrukt postavu majzne a ta upadne do bezvédomi. Vyslech musi byt skvélym
roleplayingem.

Prvni zde moina zjisti, jak lidé dokazi drzet pri sobé a véfit si. Zde uvidi, co je to mit nékoho
rad a jaké je to byt pfitelem. A nebo se utvrdi, Ze lidé jsou proradna chaska a je tfeba to s nimi
skoncovat.

Osvobozeni se, hledani pristroje a cesta k Prvnimu

Druzinka se po vyslechu sejde ve Spinavé mistnosti nedaleko vyslechovky a naskytne se jim
moznost utéci (rezavé hrebiky na podlaze apod.). KdyZz se budou plizi chodbou, zaslechnou
pomérné jasné udajny vyslech Konstruktéra. Chvile naslouchani jim prozradi, Ze je zradil, vSe na né
hodil a i néco ptidal. Ze ho unesli, aby ziskali jeho tajemstvi, Ze jsou to agenti cisafstvi, ke véemu ho
prinutili mucéenim a kouzly a tak dale.

Nebudou asi ¢ekat na konec vyslechu, ale budou se pidit po svém vybaveni, narazi na néj
pomérné brzo. NeZ to na sebe nasoukaji, vyslech konstruktéra skonci. Eskorta plechaci si pajde pro
druZinku, aby je mohla popravit spole¢né. Strhne se bitka, druzinka vyhraje. Ted maji pfileZitost
zase ukazat charakter, protoZe maji moznost reagovat na Konstruktérovu zradu — dalsi testik.

Kazdopadné je jasné, Ze po jeho zradé je pfistroj v ohroZeni, ze padne do rukou Prvniho.
Postavy se tedy budou muset vydat na divoky Uprk Tovarnou, aby pfistroj ziskali. Je schovany v
roure pumpy, kterou musi ovladat 4 postavy a pata pro néj sdhnout aZz stoupajici voda truhlicku
vyzvedne.

Coz se jim s odfenyma usSima povede (nesmime zapominat, Ze to vSechno je podle planu
Prvniho, proto zatim vSe vychazi) a ikdyby ne, tak plechadi, ktefi ho snad ziskaji, se budou druzince
v duchu svého programu nesportovné posmivat a pfitom ho upusti druzince nadosah.
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Pak dostanou chvilku na oddych ve skrysi, kterou jim ukdze Konstruktér. Tam je bude
nabadat, Ze ted uz musi udélat jen jediné, pomoci pfistroje deaktivovat Prvniho a bude se chtit
revanSovat tim, Ze je k nému zavede, protoZe druzinka cestu nezna.

Spacifikovani nahradnika a rozhovor s pravym Prvnim

Pfed sidlem Prvniho narazi druzinka opét na skupinku plechacd, ale s pfistrojem by neméli
mit problém je vyfidit. PFistroj je ale prototyp a prestoze funguje dobre, je tieba aby se po pouziti
nechal nabit minutu.

Po vnikuti do sidla druZina objevi Prvni na “loZi” tedy dobijecim pulté a zjisti, Ze “spi” tedy
nereaguje.

Toto je posledni test a zaroven velky zvrat. ProtozZe na lozi nelezi nikdo jiny, nez zajaty kovar
Atheus a pro postavy je tedy velky Sok a rozhodnuti co ted.

Co udélaji tvari tvar bezbrannému nepfiteli, ktery je navic nékdo jiny nez ¢ekali? Posledni
zkouska zacina:

e Pokusi se ho okamzité zni¢it pomoci pfistroje. To je jasné nejhor$i moznost, ale zase
odUlvodnitelnd. Nesmime ale zapominat, Ze postavy vlastné nevi co se tady poradné
déje. A od Ctyiky dostali jasnou instrukci, aby nic nedélali, jen zjistili, kde Prvni je

e Pokusi se ho zneskodnit/zajmout, kdy pfistroj umoznuje i funkci znehybnéni
e Pokusi se s nim promluvit a zjistit co se to tu vlastné déje

Jasné Ze posledni mozZnost asi nebude moc vyuzZivana, ale co kdyby. Jde o to, Ze v tuto chvili
mam dvé alternativy, jak dostat postavy k rozuzleni pfibéhu a finalnimu rozhovoru s pravym
Prvnim.

Samoziejmé, Ze toto je findle a protoze uvéznény Atheus je ¢lovék, nebude mit nic z toho co
postavy pomoci ovladace budou chtit udélat na néj nejmensi vliv.

V tuto chvili ale Prvni ustoupi do pozadi a kouzlem probudi pravého Athea. Ve chvili, kdy ten
za€né prichazet k sobé a pro postavy to bude vypadat jako by se zacal aktivovat po nabiti,
nabéhnou do mistnosti plechaci a druzinku s Atheem obkli¢i.

Predstoupi pred druZinu a prikazZe jim at se vzdaji. Pokud budou vahat, vysméje se jejich
Sancim a na dukaz své vlady nad situaci si pfimo pred jejich oima vyléci slepotu (muze zadit
Zonglovat s vécmi atp.).

V tuto chvili se uz hraje vice méné jen RP, pouze brilantni plan by mohl mit Sanci na Uspéch.

Podle mé neni moc tfeba, aby jesté ted se hraci snazili Prvniho néjak ovlivnit. VSechno uz
bylo feeno a zahrdno a Prvni jim tedy rfekne story of his life a mizZe se ve zkratce zeptat na ty
testové situace, aby je dokdzal |épe pochopit. Pokud vse probihalo kladné nakonec prohlasi, Ze to
chape. Bude chvili v zamysleni koukat do blba a pak postavy propusti s tim, at vyfidi jeho tvircam,
Ze se vraci dom.

Pokud vsak ne vSechno probéhlo kladné bude ndasledovat zvazovani a bude se ptat postav na
to co si mysli, Ze je nejcenéjsi lidska vlastnost a bude to porovnavat k situacim a zplsobim jak se
zachovali. Bude se ptat proc to vSechno délali, jejich motivace a cile kterym tim chtéli dosahnout.
Podle toho pak dobrodruzstvi kon¢i. Pozor napfiklad na to kdyby snad nékdo z druzinky vytahnul
dlvody poslani a hlavné typickou vétu , Dostali jsem rozkaz, abychom délali dobré skutky, tak je
délame” tak je vymalovano.
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Méli by mu ukazat co je to se na nékoho spolehnout, nékoho mit rad, presvédcit ho i o tom,
Ze on je milovan, Ze neni sam.

Navic by rozhovor mél byt veden tak, aby nebylo jasné, pro¢ se na to Prvni pta.

Prvni by mél vystupovat jako nastvané dité, které je viak spokojeno s hrou, kterou odehralo a
do jaké situace druzinu dostalo. Zde je duleZité Prvniho sehrat tak, jak druZina reagovala v
situacich, které s nimi prozil. Mél by druziné fici svQj pfibéh, zde kterého je zfejmé, Ze je zklaman a
také i osamocen a smutny.

Nicméné co je nejdlilezitéjsi. Boj nikam nepovede. To je jasny konec. DruZina bude hrat ted o
sv(ij Zivot a na tohle se model pfipravit nedd. Ukolem bude Prvniho presvédcit, Ze to neni tak, jak to
vidi, Ze oni nechtéji zemfit a Ze i on si neuvédomuje, co déla. Samoziejmé na zdkladé prfedchozich
situaci bude Prvni reagovat.

Samoziejmé je tu i moznost, Ze druzinka hrala spiSe bad guys a tim padem je jejich osud
zpecetén. Zalezi na PJ, jestli da postavam jesté posledni moZnost obhajoby, ale to by to musel byt
j6 RP, aby to v tomto bodé zachranili. SpiSe tedy dojde k tomu, Ze postavy necha odvléct do
tovarny, kde budou svédky stvoreni nové generace poslusnych konstrukt(/plecha¢d a prvnim
pfikazem pro novou generaci bude likvodace druzinky.

Co se stane potom dal s timto svétem uz je ndmétem pro nové dobrodruZstvi a zfejmé i nové
postavy...
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LA

Bestiar

Bylo schvaleno, Ze roboti jsou imunni na blesky a ohen a bilou stfelu - kromé Mystika a
Monstra. Zaroven jsou nachylni na dvourucni drtivé zbrané - dvojité zranéni, neoplatovani roboti
jsou nachylni na vybusniny a na kouzlo Beranidlo

Druhorozeny - Silak
Uroveri 10 (100 Zivotd)

uc (+5 +7/0) = 13/0 (3iroky me¢ — 2 Gtoky za kolo)

oC (+3 + 10) = 13 (platova vyztuzena zbroj)

Specialni
e Promeéna v Berserkra (jakmile klesne pocet Zivot( pod 50)
e Ubrani se 3 utokdim/kolo, na dalsi OC 10

Zranitelnost — Je imunni v(c¢i ohni, blesklim, bilé stfele a psychické magii. Nachylnd vici
drtivym zbranim, vybusnindm a kouzlu Beranidlo.

Silak je silny a odolny, ale neni hbity, nemuUZe utikat a je mozné jej srazit na zem. Pokud bude
povalen na zdda - kouzlo beranidlo, nebo opravdu hodné silny taran zepredu, nebude uz sam
schopen vstat.

Druhorozeny - Lovec
Uroveri 10 (80 Zivotd)

uc (+4 +5/3) = 9/+3 (drapy, noze, kladiva atp.)
ocC (+5 +2) = 7 (pfirozena zbroj)
Kouzla Neviditelnost (libovolné) — obnova po kazdém zruseni, max. 5x za sebou
Specialni
e Utok z obrany (stale)
e Probodnuti ze zalohy (stale)
e 20% automaticky uhyb utoku z blizka

Zranitelnost — Je imunni vuci ohni, blesk(im, bilé stfele a psychické magii. Nachylnd vici
drtivym zbranim, vybusninam a kouzlu Beranidlo.

Jakmile se Lovec pusti do boje, urci nejslabsi cil (nejspis ¢arodéj, mag nebo druid - prosté ten
nejh0r chranény) a bude utodit na néj. Bude pouzivat maskovani, aby se vyhnul atokim druZiny a
mohl vyuzit probodnuti ze zalohy. V neviditelnosti je vidét a la Predator - pokud bude vikol Sero i
har, neni mozné jej spatfit. V pripadé, Ze bude nucen béhem jednoho boje uzit neviditelnost
Sestkrat, prehreje se mu systém a Lovec se vypne. Lovec je naprogramovan, aby pokracoval v
utoku, takze pokud cil nebude mrtev, bude se pokouset Utocit a bude neviditelnost uzivat. Pokud
cil zabije, udéla cokoliv pro to, aby se k nému dostal, urval mu hlavu a utekl z boje.

56 /59



Mistrovstvi v DrD Uméni kovaru GameCon 2014

Druhorozeny - Mystik
Uroveri 10 (50 Zivot()

uc (+2 +3/0) = 5/0 (drapy)
oC (+3 +2) = 5 (pfirozena zbroj)
Kouzla
e Neslysitelnost (pohybuje se zcela neslysné)
o Let
e Ochrana pred Sipy (prosté dokaZe rychle uhnout)
e Oko (jeho jedno oko umi levitovat)
e Ohen

Zranitelnost — Je imunni vici ohni, blesklim, bilé stfele a psychické magii. Nachylna vici
drtivym zbranim, vybusnindm a kouzlu Beranidlo.

Jelikoz je Mystik precizni, nesnasi Spinu (v mlyné je vSechno dokonale Cisté), pokud na néj
druzina bude schopna nanést Spinu, nebude cokoliv délat, dokud se neocisti, pokud mu to nanesou
na senzory zraku, sam se vypne. Mystik spojeni s Monstrem.

Monstrum
Uroven 7 (40 Zivotd)

uc (+8 + 5) = 13 (drapy)
oC (+5 + 6) = 11 (pFirozena zbroj)
Velikost C

Zranitelnost —Jako ¢lovék, ale bodné zbrané mu nevadi, zdpas %, a imunita na psychickd
kouzla. Ohen 2x.

Monstrum bude bojovat az do smrti, pokud je ovladan, tak Utoéi na cil, ktery uréi Mystik.
Pokud ne, uto¢i na nejblizsi, nebo nejnebezpecnéjsi cil. Montrum je mozné samotné potkat v noci
ve vesnici, jinak bude vidy s Mystikem. Pokud je s Mystikem, regeneruje 5 Zivotd/kolo. Mystik
mUze obétovat Monstrum a béhem boje zkusit zmizet.

Monstrum dokaze diky svému vzhledu zastraSit postavy. Jednd se o past Int+Roz
~8~nic/znehybnéni.

Kovar Atheus - clovék pyrofor / technik

Uroveri 17 (100 Zivotd)

V pribéhu se vyskytne az ve treti ¢asti a nema pro pribéh zadnou ulohu.
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Knézka Altera - spektra
Uroveri 14 (80 zivot()
uc 14 (dotyk)
oC (+5+5) = 10
Velikost B
ZSM 15

Zranitelnost — Kouzelnd zbran 5, svécend voda, jedy, kyseliny, alch. lektvary, hranicarska
kouzla %, bila strela, mentalni utok.

Spektra ma pfizraéné, ale hmotné télo, proto ji kroll detekuje ultrasluchem, pes ji vsak
neuciti. Charakteristikou je spektra znacné podobna prizraku. Slunecni svétlo plsobi spektre
zranéni za 2k10 Zivotl v kazdé sméné, v niZ je jeho pUsobeni vystavena. Magické zbrané potrené
vevercim sadlem zpUsobi spektie dvojnasobné zranéni.

Zvlatstni utok — Pokud spektra postavu zasahne, upije ji dvé Urovné a navic zpUsobi obvyklé
zranéni. Z postavy zabité spektrou se béhem jednoho dne stane také spektra s plvodni
Zivotaschopnosti postavy, presvédéenim o dva stupné horSim a svobodnou vuli. Postavée, které se
podafi v souboji spektru zabit, se Urovné opét obnovi. Pokud je spektra na konci boje mrtva,
postava s veskerou vysatou energii neumira, jen se musi 8-80 dn Iécit.

Stin
Uroveri 7 (35 Zivot()
uc 7 (dotyk)
oC (+6+1)=7
Velikost B
ZSM 15

Zranitelnost —Kouzelna zbran, hranicarska kouzla, uto¢na kouzla, bila strela, mentalni utok,
svécena voda.

Stin je nehmotny a podoba se roztfesenému a zdeformovanému stinu humanoidni postavy,
kterd ovSsem nikde pobliz nestoji. Krollav ultrasluch | ¢ich hlidaciho psa je na néj kratky. Zrak jej
muzZe zachytit jako cosi znepokojivého, ale presto ma stin 90% Sanci, Ze se mu podafti udefit s
prekvapenim. Na slunec¢nim svétle se rozpousti okamzité.

Zvlastni utok —Temny dech. Stin ze svych uUst vydechne cosi podobného bolaku chladné tmy.
Oblak ma tvar kuZele a jeho délka je trojndsobkem Zivotaschopnosti stinu, jeho Sitka je pak rovna
poloviné jeho délky. Vsichni Zivi tvorové v oblasti zasazené temnym dechem jednorazové ztraceji 1-
6 Zivotl. Stinu poté klesne Zivotaschopnost, UC, OC o 1. Stin mlize temny dech pouzit kazdé kolo,
jeho Zivotaschopnost vSak nesmi klesnout pod 1. Kazdych 12 smén stinu Zivotaschopnost i ostatni
vlastnosti ztracené pouzitim temného dechu opét o 1 stoupne.
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Druidka Jenovéfa - tygrodlak (raksasa) druid
Uroveri 15 (100 Zivotd)

Podoba Lidska Zviteci

uc (+4 + 7/-2) = 11/-2 (druidi hal) (+5 +5/+1) = 10/+1 (drapy)
uc2 (+5 +6/+1) = 11/+1 (tlama)
oC (+4 +1 +2) = 7 (réba) (+5+5) = 10

Velikost B

Zranitelnost — Zapas %, obycejna zbran 1/20, kouzelna zbran pouze stinové, stfibrna zbran
2x, vI¢i mor, ohniva hlina apod. %, jed, kyselina, alchymistické lektvary, hranicarska kouzla,
kouzelnicka kouzla.

Mag Carodéj Candor - elf ¢arodéj
Uroveri 16 (50 Zivot()

V ptibéhu je zkamenély a je nepravdépodobné, Ze by s nim postavy chtély bojovat.

Zakladni robot 1
Uroveri 3 (18 Zivot()

uc (+2 + 4/+1) = 6/+1 (zelezny spar)
oC (+3 +3) = 6 (zbroj)

Zranitelnost — Je imunni v(c¢i ohni, blesklim, bilé stfele a psychické magii. Nachylnd vici
drtivym zbranim, vybusninam a kouzlu Beranidlo.

Zakladni robot 2
Uroven 3 (15 Zivotd)

uc (0+2/0) = 2/0 (ruka)
oC (+3 +3) = 6 (zbroj)

Zranitelnost — Je imunni vici ohni, blesklim, bilé stfele a psychické magii. Nachylna vici
drtivym zbranim, vybusninam a kouzlu Beranidlo.

Zvlastni utok —Kazdé druhé kolo stfeli 1 modry blesk do libovolného cile.

Ocelova vrana
Uroveri 2 (10 ZivotQ)

uc (+2 +1/+1) = 3/+1 (Zelezny spar)
oC (+2 +3) = 5 (zbroj)

Zranitelnost — Vrana je imunni vici ohni, bleskiim, bilé strele a psychické magii. Nachylna
vUci drtivym zbranim, vybusninam a kouzlu Beranidlo.
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