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Pedmna

Dostdva se ti do rukou scénar soutéiniho
dobrodruZstvi pro Mistrovstvi v Drac¢im doupéti na
GameConu 2016. Vychazime z pravidel DrD

verze 1.6E.  Tvdrci  predpokladaji  vzajemné
spolupracujici druzinu 4 — 8 postav na 6. ¢i 7.
urovni. Pfibéh je ale mozné projit | v jakémkoli
vhodné jsou zejména ty

jiném  systému,

“pfibéhové”, s minimalistickymi pravidly.
Pfesvédceni postav je na té ,,dobré” strané spektra.
Zanrem je mysteriozni horror. Technicka vyspélost
je nizka, spolecenské usporadani nekomplikované.
Magie je znamd, ale provozovana poskrovnu.

Prostredi je vesnické s hvozdem okolo.

Materialy
Pravidla a upfesnéni pro soutézni hrani na
GameConu 2016:

1) Vybér pravidel DrD 1.6E, podle kterych se
hraje (web GameCon).

2) Roleplayingova pravidla Mistrovstvi (blog
GameCon).

3) Jak si
GameCon).

(ne)vytvorit  postavu  (blog
4) Hodnotici kritéria a pocet hracd ve druziné

(blog GameCon).
5) Hodnotici kritéria PJ{ (priloha)

Materidly pro samotné hrani:

1) Informace pro hrace pred hrou (pfilohy)

2) Audionahravky (web Gamecon, prepis v
priloze)

3) Vzorové postavy pro rychly zacatek hry
(vybrané osobni deniky hracd mDrD 2016 v
priloze)

Materidly pro Ple:

1) Obrazové prilohy a mapky (pfilohy)
2) Soundtrack (youtube.com)

3) Tipy a triky pro vedeni atmosferické hry
(ptilohy)

Inspirace

JAvari  prichdzeli kaZdorocné ke Slovanim
prezimovat, brali si do loZze manzelky Slovani i
jejich dcery. Vedle jinych projevi utlaku platili
Slované Avarim dané. Nakonec vsak synové Avard,
které zplodili s manZelkami a dcerami Slovand,
nechtéli jiz sndset krivdy a utisk, a odmitajice
nadvladu Avard, zacali se bourit."

Fredegarova kronika

Raz dobrodruZstvi udava inspirace Slovany na
uzemi CR koncem 6. stol n.l., tedy v dobé st&hovani
narodl. Jednd se o inspiraci jak redliemi, tak
mytologii a ndboZenstvim. Pro predstavu:
dobrodruZstvi se odehrava v dobé, kdy je tomu
pfiblizné 100 let, co padla Zapadofimska fise.
Zatimco Rimané obyvali vznosné zd&né domy,
barbarska Evropa Zije v dfevénych chysich a
polozemnicich. Zapadni Evropa upadd do
barbarského chaosu, ze kterého se teprve zrodi
stredovék. Na troskach antické kultury a mést se
rodi novd barbarska Slechta. V Anglii cekaji na
svého Artuse. Vyspou civilizace zUstavaji vzdalena
Byzanc, Rim ¢& Ravena. Vé&né mésto bylo
nékolikrat vyplenéno, a ackoli nepadlo do rukou
barbarlim, na svoji zaSlou sldvu uZz pouze
vzpomina. Do Panonie pred nékolika desitkami let
vpadli Avafi, spolu s porobenymi Slovany a pobili
posledni zbytky obyvatel, pamatujicich slavu Rima.
Do Samovy fiSe zbyva cca 50 let, Mohamed je
pouhy jinoch, na Vikingy si pockame jesté takrka

200 let. Keltové uz jsou 400 let upadli v zapomnéni.

Jak si stoji Cechy a Morava? Langobardské
(germanské) elity se z Moravy presunuly na jih, do
lukrativnéjsi Itdlie. Na uvolnénd Uzemi z Polska
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pronika prvni Slovanské obyvatelstvo. Za par let
poté dalsi velkd migracni vina pfivedla na nase
Uzemi Slovany z Panonie (z jihu), ktefi uprchli z
podruéi Avarll. Narazeji na zbytky germanskych
(Langobardskych) obyvatel.. Mezi nové prichozimi
byl podle véeho i bajny praotec Cech.

Dalsi inspirace: Hlavni inspiraci jsou Slovanské
myty, ndbozZenstvi, zvyky, folklor a pohadky. Z
mytologie je to zejména predstava o Zivlech
(odlisnd od té alchymistické), predstava o stvoreni
svéta, o plsobeni dvou protichGdnych sil (Leva a
Pravd), o prirodnich cyklech (stfidani dne a noci,
ro¢ni obdobi, Zivotni faze). Hlavni zapletka vychazi
z plvodni formy ritudlu pro pfivolani desté,
zvaném Perperuna. Z pohdadek jsou inspiraci —
Pohddka O princi a Vecernici, jihoslovanska O Zore
(Jitrence), ruské Kostéj Nesmrtelny, Tri vlasy déda
Vsevéda a Baba Jaga. Z povésti to jsou O praotci
Cechovi a O Krokovi a jeho dcerdch. Hororovou
atmosféru cerpa z Erbenovy Kytice, doporucuji
znat alespon tu.

Co se tyka ,fantastické” literatury, inspiraci jsou -
Bivoj od J. Cervendka, ¢i Stin modrého byka. Z filma
Vlkodav z kmene Sedych psG a Staré baje Vikingd.
Co se tyka Zanru, doporucuj néco symbolismu ve
filmu — Antikrist od Triera, Wicker Man (r. 1973) a
Upir od Dreyera. Z obrazi nacerpate inspiraci u
Moreaua, Pirnera, Ropse apod. Hudba (avsak ne
moc vhodnd jako soundtrack) — Percival, Zywiotak,
Jar, Ziarislav, Ko¢ko.

Filozofie dobrodruzstvi

“Malé véci jsou odrazem véci velkych.”
Zakladni motto mytologie

1) Snaha o pfriblizeni domdci mytologie.

Dobrodruzstvi stavi na  specifickych
redliich, které nejsou pro svéty RPG tolik
obvyklé, ale vychazi z naseho domaciho
prostiedi, necerpaji z cizi (anglosaské)
mytologie. Vice nez o Tolkiena ¢i Conana
se tak jedna o Sapkowského. Ackoli jsme

na nase koreny zapomenuli, stale nas ty

2)

véci obklopuji (napf. wvykracovat levou
nohou...). Pravidla DrD jsou
»konglomerdtem” mnoha realii z rGznych
oblasti a obdobi a plsobi trochu jako , dort
pejska s kocickou”. Toto je pokus o jejich
¢astecnou Upravu do jednoho vyrazného
stylu.

Mysteriozni horor, Silenstvi. Jedna se o
pfibéh, ktery vyvoldva pocit strachu a désu
a touhu roziesit tajemstvi ¢i zahadu, kterd
je soucasti zapletky. Casto vyuziva
symbolismus, bdje, myty a pohadky.
Symbol ma umozZnit uhodnout tajemstvi
ukryté v nitru véci nepfimo, metaforou.
Nejde tolik o obsah pribéhu, ale o estetiku
¢i ,atmosféru”. To zdvisi predevsim na
formé podani - napfiklad klasicka pohadka
O princi a Vecernici mlze byt vypravéna
jako horor. S hororem souvisi i vétsi daraz
na propracovany charakter postav hrac —
pointou hororu je ,strach” a bojime se o
néco, co mame radi, k cemu mame néjaky
vztah. Neni to fair, ale horor neni fair z
podstaty Zanru. Prvek Silenstvi je podporen
vétsSim dlrazem na psychiku postav a CP
(pro jejich tvorbu se autor inspiroval
jungovskou  psychologii). Ve vétsiné
hernich scén by méla byt akcentovana
néjaka (nezdravé

vyvinuta) psychicka

vlastnost. PJ by mél umét hraclm
zprostredkovat pocity a emoce jejich
postav. Postavy by mély byt v nékterych
scénach vystaveny moralnim dilematim
bez ,dobrého” teSeni. Kaidou scénu je
nutné hororové vypointovat, zpUsob
provedeni je v rukou Ple. Snaha pfriblizit
jiny zplsob mysleni, nez je dnes obvyklé
(logické, a to mysleni magické (mytické).
Tento zpUsob mysleni se vazie k dobé,
kterou se dobrodruzstvi zabyva. V bézném
Zivoté se zamérujeme na tu Cast reality,
kterda se da kvantifikovat a empiricky
ovéfit. Rozum, logika, vécnost jsou typické
»macho vlastnosti”“ vychdazejici z touhy

vyhnout se emocim (a tim moziné ztraté
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identity”). Objektivita = zisk

predpoklad moci. Na

,muzné
kontroly, védéni =
rozdil od toho schématu mytus stavi na
bezprostfednim, osobnim zazitku, citovém
a hlubokém dusevnim zivoté. Nevyjadfuje
se v definovanych pojmech, ale v

symbolech, pfirovnanich, obrazech,
imaginacich. To ma za ukol rozeznit lidskou
predstavivost k témuz emocnimu zazitku, o
kterém pribéh (mytus ¢i pohadka) vyprévi
a byt tak vzorem k moralnimu jednani (at
uz je moralka jakakoli). Prosté mytické
sdéleni clovék ,citi“, nikoli ,chdpe”.
Vzpomente napf. na povidani pfi svickach,
pohadky pred spanim,

taborového ohné versus klasicka sSkolni

¢i vypravéni u

vyuka (terezidnské Skolstvi). U RPG je
otazka ,mytického” komplikovanéjsi — na
jedné strané je ,mystika”“ (vypravéni,
emoce, zazitky) na druhé strané stoji
slogika”“ (pravidla, ¢isla). Trochu se to
navzajem bije. Symboly davaji zde
predstavené hie spad a smysl - co délat,
jaky cil si vytycit, tedy postup pribéhem,
kdezto bézna logika, poutziti pravidel apod.
je dobra pro dosazeni téchto cill ¢ci
,remesiné” prekonani konkrétnich
prekazek.

Dobrodruzstvi je ponékud ,tézsi“, svym
pojetim. Neni to bezstarostné ,zabijeni
skret(i“ a , hdzeni kostkami“ vecCer u pivka a
kifupek. Neni postaveno na feSeni logickych
rébus( (taktika apod.), ale snazi se fresit
rébusy moralni a vécna lidska témata (viz
kapitola ,Motivy dobrodruZstvi“).Ale to
neznamena, Ze se i vazné véci nadaji brat s
Nékdy
prostfedkem, jak sniZit napéti a vyrovnat

humorem. je  humor dobrym

se s ,hriznou” skutecCnosti. Vtipkovani

jeSté neznamena, Ze hra¢ nevnima

zavaznost problému.

Motivy dobrodruzstvi

Nikoli
pojeti

Ctyri
Slovanské

Zivly. alchymistické, ale

(pfirozené, pfirodni,
néco, co je mi vlastni -,citim se ve svém
Ziviu“). Zivel a Zivot jsou v zasadé
synonyma. Pro spokojeny Zivot je dlleZita
rovnovaha véech Zivld. Zivly jsou pojimany i
jako psychické vlastnosti (napr. ohen =
netrpélivy, odvdziny). V dobrodruZstvi se
snazi autor dojit k myslence, Ze je potrfeba
znat a rozumét vSem zZivotnim slozkam.

MuzZské vs. Zenské. Podivné souvisi i
pojetim svéta jako takového (logické vs.
Muzsky (agrese, utok, aktivita,

Zensky

mytické).
byt
prizplsobeni, pasivita, naslouchat) princip.

slySet) a (sebeobét,
Vétsina scén je ladéna do prevahy jednoho
z téchto prvk( (agrese / prizplsobeni). Je
vyhodou, pokud toto hrdci pochopi a
jednaji dle toho. V dobrodruistvi se snazi
autor dojit k myslence, Ze je potreba
spoluptisobeni obou slozZek.

Prirozené plynuti casu. NaSi predkové si
vsimli, Ze ,vSe” se neustdle opakuje. Strida
se den s noci (svétlo s tmou), zima a léto
(chlad a teplo) apod. To vSe je brano jako
vzor i pro udél ¢lovéka. Jak mrtvé zrno na
podzim vchdazi pod zem, aby se na jare
znovuzrodilo, podle predstav , magicky”
mysliciho ¢lovéka je tomu tak i s nim, s
rodem, ¢i s celym kmenem. Bez smrti by
nebylo znovuzrozeni, bez stfidani by se
cyklus zastavil. Smrt je tak vnimana jako
néco ,prirozeného”, nikoli nutné
obavaného. Symbolem takového plynuti
casu je spirala. “Malé véci jsou odrazem
véci velkych” — vSe se opakuje podle
jednoho ,pravzoru” (opakuje se myticky
déj, skutek bohl ¢i hrdinl), ale kazda
otocka spirdly je presto jedinecna (skutky
obycejnych lidi). Tato predstava by se méla
odrazet v atmosfére jednotlivych hernich
scén. V dobrodruistvi se snazi autor dojit k

myslence, Ze dobré véci a Spatné véci jsou
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pfirozenou soucasti svéta, vcetné smrti.
Vse plyne.

- Motiv zodpovédnosti, kterd ma aspekty jak
pfijemné, tak nepfijemné. Pro postavy
Bésobijcl, ktefi maji zodpovédnost ke
svému kmeni, je tézké z radu vybocit, ale
neni ani snadné byt jeho souddsti.

Zodpovédnost je vécné hledani rovnovahy

mezi vlastnimi zajmy a spolubytim s

ostatnimi. V dobrodruZstvi se snazi autor

dojit k myslence, Ze je tfeba ,rovnovdhy”
mezi individudlnim a kolektivnim. Nelze
zvelicovat ani jednu z téchto pfirozenosti

¢lovéka.

Ale zadny stres, pofad jde jen o ,zdbavu”. Je na
tobé, jak se téchto ,tézkych” témat zhostis.
Pamatuj ale, Ze tvi hra¢i maji svoje zkusSenosti,
predsudky a zabrany, a nékteré véci ptijmou Ci
vnimaji diky svym Zivotnim zkuSenostem (¢i jejich
absenci) jinak. To neni chyba Ci vazina prekdazka, jen

je tfeba na tuto skutecnost pamatovat, abyste se s
hraci v pojeti pfiliS§ nemijeli. Tyto motivy také
nemusi byt vidy autorem Uplné dotazené v
jednotlivych scéndach, proto nevahej a uprav si
scény dle svého citu, jak dany motiv vnimas ty.

Jak se to autorovi povedlo tyto témata vpasovat do
dobrodruzstvi uvidis sam(a). V pfiliSném rozletu
brani i design uréeny pro Mistrovstvi v DrD. Pro
hrani nemusi

tebe a domaci byt autorovo

zpracovani jednotlivych scén doslovné
smérodatné. Jednotlivé motivy v nich mize kazdy
PJ uchopit tak, jak je jemu osobné blizké a
pfirozené. Pojeti jednotlivych dilemat se muze lisit
i u jednotlivych hracl. Je jasné a prirozené, Ze
jinak vidi napf. pojem ,zodpovédnost” 13 lety
kluk a jinak 40 leta Zena. Proto je na PJ, jak tyto
motivy u jednotlivych scén dokdZe uchopit a
Lprodat” svym hracim. Pokud se nepodafi tyto

témata primérené nastolit, hra se mlze zménit ve

frasku, coz by byla skoda.
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Shromti reatil pre P4

,Sedivé mlhy nad lesem plynou,
jako duchové viekouce se Fadem;
jerdb ulétd v krajinu jinou -
pusto a nevlidno ladem i sadem.
Vitr od zdpadu studené véje
a pfiZloutlé listi tichou piseri péje.
Zndmd té to piseri; pokaZdét v jeseni
listové na dubé Sepci ji znova:
ale mdlokdo pochopuje slova,

a kdo pochopi, do smichu mu neni.”

K. J. Erben, Kytice.

Déjepis a zemépis

Dobrodruistvi se odehravd na uzemi CR mezi
fekami Ohfe a Labe/Vltava, na jihu je hranici
pahorkatina DZban. Ustfedni roli hraje hora Rip.
Kolem ni je cca sSedesdt dédin, které obyva
dohromady cca 4 000 Slovanii. Kmen se déli na
sedm rodi. Styk s okolnim svétem je prakticky
nulovy. Slované na toto Uzemi pfitdhli pred cca
padesati lety s praotcem Cechem, kdyZ prchali z
Panonie, z podruci koCovnych Avar(. Neexistuje
gramotnost, vétSina véci je ze dreva, luxusni zboZzi
je nedostatkové, metalurgie skoro neznamj,
mnoho védomosti (napf. kouzel) bylo zapomenuto.

w\\:\t%\\@\\\\\\\ S
eat—

\“v\‘**\a’\ . \*
. :

Jesté pred zhruba dvaceti lety Zili na Uzemi zbytky
pavodniho Keltského obyvatelstva. Okolo dédin je
nepratelsky hvozd a v ném vsemoini bésové.
Slované si téZce vydobyvaji své Zivobyti pastvou
dobytka, obdélavanim poli a svadi boj s nelitostnou
pfirodou. Boji se hladomoru, nemoci, Ze nezaprsi,
nebo Ze jim bési, divoka zvér ¢i mysi ponici drodu.
Pro ucely dobrodruistvi je ,déjepis a zemépis”
samozfejmé notné upraveny, véetné nazvu. Tyto
nazvy je dobré znat pro budovani atmosféry
pfibéhu (viz c¢ast Redlie pro hrace). Paralely:
Rimskd fie — Quiritska Fise, Keltové — Skiekové,
Slovani — Slovéni, Avafi — Kirunové. Cech = Muzak.
Charvatsko (Jizni ¢ast Panonie) = Chaiwatsko.

Jazyky

jediny zndmy jazyk je Slovénstina. Na Uzemi se Ize
setkat s KeltStinou a Latinou. V Navé si vSichni
rozumi, bez ohledu na jazyk, kterym hovotili za
Ziva. Kdyz duse nékoho posede, znd jazyk posedlé
postavy. Bésobijci pfi ritudlu uvedeni do svého
stavu pojidaji mj. vzacného Bilého hada, pokud jej
ulovi. Rozumi poté mluvené fteli vétsiny
inteligentnich bytosti (nikoli zvitat). Carodé&jové,
ktefi znaji ¢arodéjné symboly mohou pomoci ¢ar i

Cist (prekladat psané latinské Ci keltské napisy).
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Popis dédin a obyvatelstva

,Tam oni bydli. Nemaji Zadné vinice. Domy maji ze
dreva a tam maji také domecky pro své vcely a
med. Z jednoho jediného domecku ziskavaji asi
deset nddob medu. A lidé pasou vepre jako ovce. A
kdyZ nékdo zemre, spdli ho v ohni a jeho Zeny si
pofeZou tvdre a koncetiny noZem, kdyZ jejich
pfibuzny zemre...”

Ibn Rusta, Al Saklabia

Modni jsou kratké vlasy a vousy, dlouhé nosivaji
pouze Zrecové a lidé stafi a moudfi. Slovéni bydli v
chys ¢i polozemnicich, zdéné stavby neexistuiji.
Trhy se nekonaji, jen Hranicafi prevazi ty
predméty, po kterych je zrovna poptdvka (napf.
Zelezo od Gorald vyménou za ryby od Vodjan).

1 zZelelo se matce milych ditek;
duse jeji se vradtila
a vtélila se v drobnolisti kvitek,

jim mohylu svou pokryla.

Poznaly ditky maticku po dechu,

poznaly ji a plesaly;
a prosty kvitek, v ném majic utéchu,

matefidouskou nazvaly.”

K. J. Erben, Kytice

V kazdé poradné chysi jsou sosky dédkl. Dédkové
dokazou obyvatele ochranit pred cizimi dusemi,
které by chtéli jejich potomky posednout. Velmi
vyjimecné i aktivné pomadhaji svym potomkim
(slabsi carodéjné predméty). ,Vyroba“ dédka je
proces, ktery provadi rodina nejc¢astéji v dobé
Kracunu.

Okolo dédin jsou ochranné kruhy (¢arovna orba) ¢i
razné koralky, pirka, ozdoby a amulety, které maji
slabé ochranné Gcinky proti rlznym béstiim (slabsi
ochranné ¢ary). Také lidé radi vési barevné pentle,
které maji potésit bésy a ti maji pak byt méné zli.
Taktéz lidé nosi rlizné symboly a amulety, které
takové ucinky maji. Pod stromy, nejcastéji duby,
pokladaji drevéné sosky a podobné ochranné
amulety.

Lécba probihd nejcastéji pomoci bylin ¢i lektvar(
(zivic), které pripravuji nékteri védmaci ¢i védmy.
Kovarl u Gorall existuje nékolik a na pozadani
Bésobijcim dokazi néjakou zbran opravit, ¢i v
nejhorsim pripadé i vyrobit, ale bude to na ukor
néjakého uzitecného predmétu (napt. radla ci
motyky). Potraviny jsou skladovany u chalup, ve
specialnich pfristrescich.
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Hrdinové pribéhu
,Hlavnim hrdinovym c¢inem je premoZeni obludy
ztemnot; je to vytouZené a ocekdvané vitézstvi
védomi nad nevédomim®

C.G.Jung, Archetyp a nevédomi

Postavy tvofi druZzinu Bésobijcli, tedy ochrancl
jednak pred divokymi bésy (tedy
nestvirami a zvéri), jednak tesi ,problémy” uvnitt

kmene

kmene (hledaji ztracené déti, pomahaji ukaznit
neposlusné osoby atd.). Maji zna¢nou autoritu,
nemusi ,pracovat” a ostatni je Zivi. Jejich
povinnosti ale je chrdnit kmen i za cenu svého
Zivota, v tom je ocekdvani kmene nekompromisni.
Nepodléhaji nikomu, fidi se vlastni Uvahou ¢i tim,

co povaZzuji za nejlepsi pro kmen.

Clovék se Bésobijcem stane tak, Ze si jej vybere
nékdo jiny z Bésobijcli na zdakladé jeho vlastnosti
(cestny, spravedlivy ...) a také podle cinu, ktery
vykond pri zkousce dospélosti (ta predpoklada
néjaky hrdinsky ¢in, napf. preZit ve hvozdu par dni
apod.). Soucasnou druZinu si vybirala Kostislava z
rodu Severjanl, kterd pred péti lety zahynula pfi
Utoku bésd na dédinu Zalima.

Kmen nemd Zadného oficialniho vidce. Lidi neni
tolik a vSe proto funguje na osobnich vazbach,
vSeobecné se cti ,nepsany zdkon kmene” — Slovo
(asi néco jako dneska funguji Siroké rodiny, znami,
Ci party kamaradu).

Bésobijce je role dand postavenim ve spolecnosti,
tedy da se fict
vyznamnymi ,zaméstnanci“ kmene jsou potom

,Zaméstndanim®.  DalSimi
Zreci, téch je presné sedm., kazdy z nich vede
bohosluzby za dany rod. Poté hranicafi, ktefi
zprostiredkovavaji sménny obchod, udrZuji cesty,
hlidaji signalizacni ohné a funguji jako rychli
poslové. Nakonec jsou tu igrici, nékolik potulnych
lidi, ktefi uchovavaji pfibéhy a znalosti kmene,
néco jako chodici knihovny. Igrici umi c¢asto i
vyborné hrat a zpivat, nejen poutaveé vypravét.

Kazda dédina ¢i rod ma své ,moudré”, ktefi maji
pfirozenou autoritu, na ty se ostatni lidé casto
obraci, pokud si sami nevédi rady. Nejsou to ale
zadani oficialni vadcové.

Pokud nékdo ovladd magii, véetné prace s dusemi
(démony), oznacuje se jako ¢arodéj (theurg, druid,
oba kouzelnici). Moudrym lidem se fika védma
nebo védomec, ¢asto se k nim chodi pro radu di
pro léceni apod. (spadd sem napf. pyrofor). Nékolik
Gorald umi pracovat s kovy, existuji i lidé, ktefi
vynikaji v néjaké dalsi cinnosti (fezbafi, vyrobci
lukd, stopafi...), ale obecné plati, Ze vsichni krom
téch uvedenych v odstavci ,zaméstnani“ musi
zkratka makat na poli.

Magie, sféry, démoni
LJestrabi per, hadi zub,
Medvédi jatra, Zalud — dub,
Caromoci té se, bése, strez,

“”

Od kruhu z kouzel honem béz:...
J. Cervendk, Bivoj Bésobijce

Zasadni ulohu v dobrodruzstvi hraje ,magie”.
Pravidla dle DrD zlstavaji stejna, ale upfesnuje se
princip jejiho fungovani a jejich roleplay.
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Astrdlni sféry a démoni. Démoni jsou brani jako
duse zemfrelych, at uz z kmene Slovén(, nebo
Skrekq, i tfeba i duse zvirat apod. Dédkové jsou
duse predk(, ktefi vétSinou pomahaji (dobfi
démoni), kdezto duse rlznych bésq, ¢i zlych lidi
Skodi. Z hlediska
(theurgovych sfér) existuji tti ,svéty” — Nava, Zem a

(nestvar) ,kosmologie

Irij.

Podsvéti (Nava), hraje klicovou roli v pfibéhu. Je to
,Svét za svétem”, kam odchazi duse a odkud se
vraceji a lze ji chdpat jako klasické drac¢akovské
sféry. Theurg se pomoci ,astronu” umi s Navou
spojit. S kym se lze potkat v Navé je dano
,zkusenosti“ ¢arodéje (napf. proto Slovan od Ripu
nikdy v Navé nepotka cernocha ¢i Eskymadka). V
Navé je ,mateforickou” hranici tzv. Reka
zapomneéni, kterd ma svého Strdzce. Jeji prekroceni
znamena, Ze uZ neni cesta zpét, dokud se duse
neznovuzrodi. Tudiz theurg hledda pomoc i
smrtelné duse na

odpovédi od néjaké

,metaforickém“ Gzemi pfed Rekou.

Irij, neboli Nebe v dobrodruistvi nehraje tak
dllezitou roli. Sem se obraceji Zrecové, sem se
obraci véstby a prosby atd. Sem se obraci theurg,
sluzby od
nékterého z ,boh(” (feknéme velmi vysoké sféry).

pokud chce néjaké odpovédi i
Theurgova schopnost povolat Zivly je omezena na
znalost Ohné a minoritné znalost Vzduchu, viz nize.

Magie funguje na dvou principech. Prvni zpUsob je,
Ze Carodéj prosi dusi (démona), nejcastéji dusi
predka, o pomoc. Je to jednak klasicky ,,démon v
kouzelném predmétu”, ale stejné tak muizZe skrze
dusi kouzlit i kouzelnik ¢i hrani¢ar. Kouzelnik stale
(dle pravidel DrD) gestikuluje, vyslovuje zaklinadlo,
rano medituje atd. Lisi se jen ,roleplay” toho
kouzleni. Nekouzli zkratka ,ze své hlavy” a nefika
jakési to divné zarikadlo z pravidel, ale ona
gestikulace a zaklinani je rozmluva s dusi predka /
zvitete atd.

Druhy zplsob je vzyvani boha Svaroga (Ci jeho
podob, tedy Peruna, Dajboga ¢i Radgosta), tento
zpUsob je Castéjsi pro hranicare. Jak se modli k

bohu? Nejdfive se vypravi pfibéh o ¢inu boha jako
priklad a poté ndsleduje prosba o to, abych si
podobné vedl i ja. Napft. ,Jako ty jsi, Svarogu, svym
bleskem srazil hada Zmeje, dej, at i jd srazim
bleskem svého nepfitele”. Tento roleplay
podporuje zplsob mysleni hracd, ktery je dulezity
pro postup pfibéhem (viz nize). Samoziejmé,
pokud vymysli hraci cokoli jiného, podporuj je,

pokud to pomaha tvofit atmosféru.

Pokud v ramci RP pouzivaji ke kouzleni i néjaké
pfedméty, je to za plusové RP body (napf., na
neviditelnost ranni rosu, pro kouzlo ohen vyhodi
tfeba popel do vzduchu, pro hypndzu hraji na
pistalu atp.).

Zivly

»Slovo Zivy souvisi s uzdravovanim se, dobrym
trdvenim - zazivdnim, prozivanim, vyzivanim se,
tedy zakousenim néceho. Kdyz néco travime,
zakou$ime, prozivdme - vime, Ze "jsme na Zivu"“
Zivly se projevuji (maji néjaky efekt) pouze na
Zemi, jsou tim, diky ¢emu se na Zemi projevuje
Duse ¢i Rozum (viz nize). Vyvazenost vsech Ctyr
zivl( je zakladem dobrého Zivota, ale nékteré véci
i bytosti inklinuji k jednomu ze ZivlG vice nez k
jinému. Tak napftiklad ryby jsou spojeny s Zivlem
vody, kohout s Ziviem ohné apod.

Slovéni zapomenuli vse, co se tyka Zivlu Zemé a
Vody. Omezenou znalost maji Zivlu Vétru. Naopak
mistry jsou ohledné Zivlu Ohné. U Skiek( je situace
Jednim z hlavnich motivd

presné opacna.

dobrodruzstvi tak je ,,nalezeni vsech Ctyr Zivia“.

Magie — funguje tak, Ze sice o pomoc Zadaji boha ¢i
dusi, ale konkrétni kouzlo se projevi jako néjaka
,Véc Ci bytost” tvorend Zivly, v pfipadé Magie
Slovénlt ladéna do Ohnivé podoby (vzacné
vzdusné). Tak hypndza mize byt podmaniva hudba
(vitr), blesk se muze projevit jako pfizracny kohout

apod. Fantazii se meze nekladou.
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Bohové a vira
»She was looking greedily in their eyes
"Who of you will take the lead for | am just one for
you two?"
They pulled one of her hand, they pulled the second
one
"You have to be enough for us both - you miser-
strumpet!”
They splitted her into two pieces
Into to twin girls - a right one and a left one
So Swidryga danced with the right one and
Midryga with the left one
The first one was sweeping the dust with his heel,
the second one with his boot-top.
They danced with her until fall and death
Untill she died simultaneously in both her forms

Zywiotak - Swidryga i Midryga

Vira v dnesnim slova smyslu neexistuje. Pro
Slovény je Slunce opravdu Svarogem na bilém koni
apod. Bohové jsou zkratka nékym, koho mohou
,opravdu” potkat i bézini obyvatelé. VsSichni tak
maji svym zplsobem podil na boiském svété.
Slovéni se povazuji za prirozenou soucdst Pravého
principu (viz nize).

Zakladni kosmologickou predstavou je existence tfi
Princip. Jedna se princip Pravy (vSechno ,svétlé”),
princip Levy (vSechno ,tmavé”) a princip vyvazujici,
nebo také princip Zmény. Princip Zmény vidy
cyklicky dava prednost Pravé Ci Levé strané Svéta a
ty se proto stfidaji ve své ,nadvlddé” nad svétem.
Zména se vidy déje tak, Ze tfeti princip ,zemre v
jednom z prvnich dvou principli a znovuzrodi se v
druhém z principi”.

PRAVOTOCIVA SPIRALA LEVOTOCIVA SPIRALA

©0

SMRTONOSNA, SPATNA,
BERE ENERGII,
DESTRUKTIVNI

ZIVOTADARNA, SPRAVNA,
DODAVA ENERGII,
KONSTRUKTIVNI

To je fad svéta, kterému Slovéni tikaji Mir. Je tfeba
zachovavat Mir, jeho naruseni = konec Svéta Toto
je popis hodné obecny, tyto principy na sebe v
predstavach Slovénld berou r0zné konkrétni
podoby. Na této myslence je postaveno celé
dobrodruzstvi. Lépe to pochopis, az si prectes Ci

poslechnes vypravéni, O Vecernici”.

Ziva bytost je tvotena Télem (Zemé), Dudi (Néva) a
Rozumem (Irij). Télo samotné je tvoreno Ctyfmi
prvky, Cili Zivly (Zivel = Zivot). Tato predstava hraje
v dobrodruzstvi také dlleZitou roli.

Napr. studdnka (véc Zivlu Vody) mizZe byt lécivym
(Pravy) ¢&i otrdavenym (Levy) pramenem. Pravzory
znaji Zreci ¢i ¢arodéjové a Cerpaji z té znalosti svoji
carodéjnou moc.

Bohem, ktery sidli v Iriji je Svarog. Toho Slovéni cti.
Veles (Nava) je bohem, o kterém se ve spolec¢nosti
nemluvi, ale néktefi carodéjové jsou mu tajné
zasvéceni. Rikd se, Ze soucasti zasvéceni je ztrata
jednoho oka, které obétuji za moznost vidét do
podsvéti a rozumét Noci. Takovi se potom nazyvaji
cernoknéZnici a vyprdvi se o nich straslivé zkazky.
Velesova Fise zacina a7 za Rekou Zapomnéni. Pred
ni je to takovy , prostor nikoho”. Veles neni pouze
,»Zly a spatny”, Levy princip ma mnoho interpretaci.
Je nécim jako Odin v severské mytologii. Nicméné v
predstavach Slovén(, ktefi zapomenuli mnohé, je
ztélesnénim ,zla“. Tato predstava bude také hrat
dualezitou roli v pribéhu. K Mokosi (Zemi) se modlili
Skrekové, Slovéni o ni nevi prakticky vibec nic.

DuleZitymi pFibéhy je mytus o Slunci a Vecernici a
mytus o Morané (cyklu roku) v némz ucinkuji

bohové a projevuje se troji princip. Symbolika
prvnich dvou ¢édsti dobrodruzstvi

,Zora je poetické pojmenovdni pro Jitfenku, usvit a

ranni cervdnky, pripadné i Vecernici a veclerni
Cervdnky, pribuzné slovu ,zdre, zfit, zornicka”. V
obecném povédomi je nékdy Zora nazyvdna
slovanskou bohyni vyse zminénych fenoména.”

Dobrodruzstvi je protkdano hustou siti symbold,
naznak( a odkazl, kterymi neni potfeba se v tuto
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chvili zabyvat. Je moiné, Ze nékteré odhalite na
zakladé svoji znalosti mytologie. Hracim takové
znalosti mohou poskytnout drobnou vyhodu pfi
postupu pribéhem. DuleZity je zplsob mysleni,
dokonc¢it
dobrodruzstvi. Nejedna se o ,logiku” v pravém

kterym  mohou  hradci  Uspésné
slova smyslu, ale musi pfistoupit na , hru” symbold

a metafor.

Zpusob feSeni mysteridzni zapletky spociva v

pochopeni metafor a spravné interpretaci

o«

,Symboli”. Postup pfibéhem je zaloZen na tom, Ze
postavy jsou svédky rGznych ,zvidstnich” udalosti
i vyjevl, které PJ musi spravné popsat. Smyslem
téchto specidlnich ,uddlosti” je to, aby si hradi
spojili rdznd CP ¢i uddlosti s jednim ze tFi vyse
uvedenych principl. Znalost fungovani téchto
principl (stfidani Prava, Leva, Smrt a Znovuzrozeni)

bude voditkem k tomu, co maji dal v pfibéhu délat.
Tedy postupuji na
symbolismu a metafory,

zakladé  podobenstvi,

nikoli , klasickych
logickych voditek”. P) ve scéndach barvité popisSe, co
postavy citi, co jim scéna pfipomina z mytickych
pfibéhl a legend. PJ popise , obycejné” CP tak, Ze
se podobd predstavé o néjakém bohu apod.
hrdce bude

Nejzasadnéjsi ,problém” pro

pravdépodobné tedy to, aby pfistoupili na tento

zpUsob mysleni a nehledali stale néjaké ,logickd
voditka.

Pro postup do finale je zdkladem, aby si hraci takto
spojili Kostéje s prfedstavou Levého principu, Kraka
s predstavou Pravého principu a Zoru jako princip
Zmény, kterd musi zemfit, aby vse plynulo dal, v
nekonecné smycce smrti a znovuzrozeni.

V konkrétnich pfibézich je zakladem, aby si spojili
Kraka se Sluncem, Zoru s Vecernici a Kostéje s
Kostlivym cizincem. V druhém pfibéhu Zoru s
Zivou, Kraka se Svarogem a Kostéje s Velesem. To
vSe na zakladé symbolismu, metafor, podobenstvi
a pocitt pfFi jejich popisu. Tedy scény stoji samy o
sobé, jako interaktivni obrazy. Z hlediska plynuti
pfibéhu tedy nutné resit prechody mezi scénami,
dllezité informace nesou ty scény sami o sobé,
tipy na konkrétni herni mechaniku jsou zminény
nize.

Myty o principech by mély hraci znat uz pred
dobrodruzstvim z informaci na webu, ale je mozné
je prevypravét Uusty néjakého igrice pfimo v
dobrodruZstvi, popfipadé pustit z audionahravky.
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¥edent hry

,FEAR stands for fuck everything and run..”

S. King, Doctor Sleep

Prace s textem a vedeni scén

Popis kazdé scény zacind doporucenou délkou pro
soutézni hrani. Pokud druZina dany cas prekrodi,
mél by PJ déj urychlit a popostréit nendpadné
druzZinu kuprfedu. Pro domaci hrani je to na lvaze
Ple, kdy ma ,zdsek” jesté smysl a kdy je dobré
druZinu posunout kupfedu, dbej predevsim na
zachovani atmosféry. pokracuje
doporu¢éenym hudebnim podkresem. Hudbu a

zvuky je dobré mit pfipraveny dopredu, tak, aby

Popis

jejich pousténi nerusilo plynulost hry. Nékteré
zvuky doporucuji poustét simultanné (ve dvou
rGznych prehravacdich ¢&i programech — napf.,
kombinace hudby a zvuku desté). Pokud je scéna
del$i nez zvukova stopa, pocitam s prehravanim
stopy ve smycce. Hudbu by mél PJ nechat chvili
plsobit, aby méla Sanci navodit ocekadvanou
atmosféru, nejlépe vkombinaci s obrazky (napft.
jako uvedeni nové scény) a poté ztlumit a nechat
hrat jen jako sotva slysitelny podkres.

K vétsiné scén existuji ilustracni obrazky ¢i mapky
(viz pfiloha), je dobré mit je pfipravené predem a
vytvofit si v nich systém tak, aby nebyla jejich
hleddnim ¢i stfihdnim narusena plynulost hry.

U kaZzdé scény je popsdna , Atmosféra“, kterou se
snaz dodrZovat. Je na tobé, jakou vypravécskou
techniku zvolis, obcas jsou néjaké napady uvedeny
v Casti , Tipy a triky“. Byva zde i uvedena myslenka
(motiv), kterou se scéna snazi zprostfedkovat. O
tom vice v &asti , Principy a motivy“. ,, Atmosféricky
text” slouZi pouze jako inspirace pro Ple, jak si
autor predstavuje, Zze by mohl popis vypadat. Je
mozné jej Cist, ale toto neni doporuceno.
Prevypravéj jej vlastnimi slovy, zkus u hraca vyvolat

podobny pocit dle toho, jak ten text zapUsobil na
tebe.

Co se tyka ,,novych” nazvi ¢i jmen v textu, snazil se

i pomoci nich autor vybudovat atmosféru
odpovidajici realiim. Ty wvyrazy nesou néjaké
emocni poselstvi a spojuji se s principy hry. Zalezi
na PJi (¢i hracich), nakolik mu tyto pojmy prejdou
do krve a bude schopny je pouZivat. Jedna se o
»pocesténi” cizich slov (napf. elemental — Zivelnik).
Je lepsi pouzit klasické vyrazy tvofici folklor DrD,
neZ tato nova slova, pokud nejdou Pli ,od ust”.
Pokud je problém v tom, Ze hraci témto vyrazim
nerozumi, tak jim je zpocatku ,preloZte”, prejdou

brzo do krve.
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Nezapomen, Ze vétSina scén v sobé nese symbol
odkazujici k FeSeni zapletky, je ladéna do
nékterého ziZivii (a snim spojené zvelicené
psychické vlastnosti,
rezonovat s néjakou
postav). U cCtyr
priklddam i popis
techniky — zkuste se viit do mentalni poruchy

ktera miuZe zajimavé
charakterovou vlastnosti
hracéskych klicovych scén

doporucené vypravécské

klicového CP dané scény (napf. Baby Jagy a jeji
obsedance) a v pribéhu celé scény zkuste jako PJ
vystupovat pravé tak. Hraci budou zmateni, zda
se jednda o tvoje rozpolozeni, nebo o
vypravécskou techniku, coz pfrispiva k pocitu
zmatenosti. Idedlni je, pokud vase ,hrané emocni
rozpolozeni“ budou sami zrcadlit — pfi setkani
s onim klicovym CP (Pfizracna Zena, Vétrny muz,
Vodnik, Vila, Jaga) pak budou lépe védét, jak
s nim jednat. Jde o to, Ze podvédomi postav (v
»Cdre zatméni“ — viz pribéh) si celé ladéni scény
spojilo s onou klicovou osobou, jejiz charakter

S

jesté zvelicil oproti ,realité”, tudiz jakoby celd

scéna byla do urcité miry pravé onim CP.

Vsimej si a zkus hracim zprostiedkovat i motiv,

na kterém je dana scéna vystavéna -

pasivita/akce, muiské/zenské, ustrnuti/cykly.

Obecné plati, Ze dobrodruzstvi se driZi této
»logiky“:

Zensky princip = Skiekové (sebeobé&tovani
Kostéjovi, harmonie s hvozdem). Muzsky princip =
Slovéni (vypalovani les(, zniceni Kostéje). Tedy
prosazeni se a vykon na jedné strané = hrdost,
Cest, etika sily a moci (sobeckost), na druhé strané
soudrznost, pratelstvi, solidarita, laska a
vyznamnost citového Zivota = etika harmonie za

kazdou cenu (altruismus).

Herni principy

,Pripomenuti, pripadné predstaveni a prehrdni
traumatického zdZitku mizZe podle Freuda uvolnit
pacientovy zdbrany a predejit neurotickym
problémiim, které by jinak potlacené vzpominky

mohly zpusobit.

Je dobré upozornit hrace predem, Ze budes
pouZivat v ramci letosniho dobrodruZstvi trochu
jiné vypravéci techniky, neZ je pro DrD bézné, tak
at nejsou prekvapeni a nestavéji se ihned do
negativni opozice, co to na né zkousis. Je dobré
upozornit hrace, Ze ne vzdy se to povede i vyzni
jak ma, zdlezi i na nich, jak budou spolupracovat.
Upozorni druzinu, Ze v ramci Zanru ne vse, co se
jim bude dit, bude standardni a ,fair* (napf. ve
scéné XY nebudou mit moznost hrdinsky zachranit
vSechny dédincany, i pres jejich snahu jich vétsina
zemre apod.). VEris, Ze na to tvi hraci pristoupi a
hra bude pro vSechny zabavna.

Hlavnim ,motivem”, tahnoucim se celym
dobrodruzstvi je ,boj o preZiti“ kmene v novych,
nezndmych a

nehostinnych az nepratelskych

podminkach. Preziti celého kmene ,visi na vidsku“.

Hra nestoji na ,uUZasném“ pribéhu, ale mnohem
vice na atmosfére, emocich a pocitech, nikoli na
pfisné ,logice”. Mysteridzni nadech dobrodruZstvi
dodava mytické pojeti skutecnosti a s nim
souvisejici symbolismus. Horror a Silenstvi by méli
ve vétSi mife pramenit z pocitu zmatenosti,
nejistoty, pochyb, absurdity - coZ je zajisténo
vypravééskymi technikami, dlrazem na psychiku
postav a CP, a nakonec ,Hlasy podvédomi“, coi
udalosti, které si

jsou neobvyklé postavy

nedokazou raciondlné vysvétlit.

Z hlediska linearity pfibéhu se jednd o predem
danou linku. Jde o jednotlivé scény, jejich vyznéni —
chovaji se jako interaktivni obrazy. Podstatné je
vykreslit ten obraz symbolicky spravné, vyjadfit v
ném, co ma byt vyjadieno (symbol odkazujici k
fesSeni zapletky, Zivel, ke kterému scéna pfislusi,
princip pasivity/akce a psychicka vlastnost, na
které je scéna postavena). Poradi scén proto mize
byt v zdsadé libovolné. Co je vyplni mezi témito
scénami neni pro pfibéh dileZité a je moZné tyto
Casové useky preskocit, ¢i odbyt nékolika vétami.

Cilem scén tedy neni ,feseni” scén, ale jejich

pochopeni. V rdmci nékterych scén (napf., Vodnik
a Vila) je moiné, aby hraci ovlivnili konkrétni
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prichod scénou (tedy ne jen, Ze Bésobijci linedrné
splni, co se od nich ocekdva).

Postavy v pfibéhu znovuprozivaji jiz jednou prozité,
proto prochdzeji jednotlivé scény jakoby ,znovu”.
Hraci by vsak neméli nabyt pocit, Ze jsou v
Lpseudorealité” ¢i snu apod. Neméli by si byt jisti,
zda jde o PJovu vypravéci techniku, ¢i o zaleZitost
danou déjem, popfipadé co ty ,divné stavy”
zpUsobuje.

Bésobijci jsou v prvni a druhé casti ve ,,snu”, a ve
snu taky néjaké véci nejsou logicky a déjové
dotaZené, casto jsou tam okna a preskoky, ale
presto vam po probuzeni ddvaji ty sny smysl —
vite, kdo v nich vystupoval, jak jste se pritom citili,
o co zhruba Slo. Klidné opust scénu uprostied
hracova snaieni o jeji feseni, pokud nabydes
pocitu, Ze scéna uz vydala vsechny ,indicie”. Nech
hrace nejisté v tom, pro¢ se tak stalo (je jen PJ
netrpélivy? Pokazil jsem néco? Md to néjakou
pribéhovou logiku? Co se to déje?). ZaleZi na tobé,
jestli t& napadne néjaky dalsi zplsob, jak tuto
atmosféru jesté vice podpofit. Opét by se nemélo
jednat o vyloZené napovédy, Ze postavy ve
skutecnosti sni. Jen drobné naznaky timto smérem,
které je v prlbéhu spravnym zplsobem znejisti.

Horor, respektive strach, ktery by mél vzbuzovat,
by mél byt skutec¢né prozivanou emoci a to hracem
skrze to, co se déje jeho postavé. Proto je kladen
nemaly ndrok na dobfe vytvofenou postavu — viz
specifické osobni deniky usité na miru tomuto
dobrodruzstvi. Hra¢ musi mit dostatek c¢asu na
,vnoreni se” do své postavy a vytvofil si k ni
emocni pouto. Dobrym indikatorem pro Ple je, Ze
hrac intuitivné vnima postavu v prvni osobé (ja) a
nikoliv v osobé treti (on/ona).

Aby vSak mély vSechny tyto prvky spravny ucinek
na hrace, je potfeba davkovat je uvazené a
stfidmé. Stale je nutné mit néjaky ,zakladni“ stav,
vicéi kterému vyniknou tyto zminéné odchylky.
Nepouzivej je za kazdou cenu. Dllezité je citit se
jako PJ komfortné, nenutit se do néjaké techniky,
kterou si nejsi vibec jisti.

Horrorova atmosféra ma specifika, ktera je nutno
brat v potaz. Hrac¢ by nikdy nemél nabyt dojmu, ze
to, co se jeho postavé v hororu déje, je
»Sikanovdnim® jeho samotného. Mél by si byt
védom toho, Ze zdnr si zada prozitkového, nikoli
,uZitkového” hrani. Ujisti hrace, Ze pokud se
budou podilet na budovdni atmosféry a , okoreni
pribéh“, napr., cinem, ktery neni z hlediska
»uZitku” rozumny, nebude to pro né mit fatdlni
ndasledky, ale Ze to naopak néjak ocenis (nap¥.
postava vyslysi voldani hlasu ze tmy, ktery ji laka
hlasem jejiho ztraceného sourozence — i kdyz hrac
tusi, Ze by to délat ,,nemél”).

Horor neni fair a to, co se v hororu bude postavam
dit, nebude fair - ani ,mordlné“, ani herné d¢i
dokonce pravidlové. Hraci budou konfrontovani
napf. se smrti svych postav. Hrac¢ ale nesmi ziskat
dojem, Ze je od hry odtrhavan, Zze mu je
zamezovano se Ucastnit na jejim obsahu, Ze jsou
jeho vstupy znehodnocovany a znemozniovany. V
jisttm smyslu jsou — hra neni orientovdna na
Jreseni prekazek”, tudiz nesmi mit hrac pocit, ze se
po ném chce ,rfeseni prekdZek”. Jde o budovani
atmosféry, to by mélo byt hracovym prispévkem.
Pocity frustrace, bezmoci a zoufalstvi musi
vychazet z hracova vnoreni do postavy a déje,
nikoliv z jeho neschopnosti se hry plnohodnotné

Ucastnit!
Efektivné toto riziko Ize eliminovat dvéma zpUsoby:

1) Intuice, charisma a schopnosti Ple.

2) Pred hrou musi byt nutné predesldno, Ze
se toto dit bude a at se na to hrdci
dusevné pripravi. Nezbytné pro tvrdé
»gamery“ co jsou zvykli opirat se o pravidla
nebo ocekavaiji fair play.

Casové prreskoky

JelikoZz v dobrodruzstvi jsou dany pouze duleZité
scény, vse, co se déje mezi nimi muizZe byt
libovolné. Samotné scény by méli jit za sebou tak,
jak jsou napsany (z hlediska hry, tedy z hlediska
toho, jak jsou predkladany hraciim), ale z hlediska
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posloupnosti pro postavy mohou pUsobit
zprehdzené v prabéhu roku. V soutéinim
dobrodruzstvi jsme upustili od preskakovani

Casové posloupnosti scén (z hlediska postav), ale
pro domdci hrani tuto zajimavou herni techniku
doporucuji vyzkouset. O co se jednd? Soutézni
dobrodruZstvi se odehrava v pribéhu tfi mésica.
Pro domdci hrani doporucuji, aby se rozlozilo na
rok a tfi mésice, budou tak zahrnuta vSechna roéni
obdobi. Davejte hrac¢lim do cesty vice , deja vu“.

Napr. pfijedou do dédiny, je prdzdnd, po jejim
prozkoumdni zajedou do lesa a po chvili prijizdi do
téze dédiny, tentokrdt normdlné plné Zivota. Na
otdzky postav ohledné toho, Ze tu pred chvili nikdo
nebyl, dédincané nechdpavé krouti hlavou a

povaZzuji postavy za bldzny.

Hlavni jsou ale ,nendpadné” casové preskoky.
Napt. jedna scéna se odehrdva v lété a nasledujici
scéna se odehraje na jare, aniz by to PJ explicitné
zminil. Dotazy hracd PJ odbyva, ignoruje, odpovida
nejasné. Napfr.:

,Jdete spdat. Rozdéldvds oheri, jen tak ze zvyku. Je
teplo. Za chvili bude prvni sklizefi... Rdno balis
houné do torny. Na tvdr ti dopadaji snéhové viocky.
Vyrdzis, at to stihne$ na Zdr, jesté neZ zapadnou
cesty snehem.”

Hrac zmatené reaguje. PJ nenucené:

,Ano, vzpominds, Ze jsi na tomhle misté nocoval i
pred sklizni. Ted'je ale prosinec, bliZi se Kracun, a ty
musis byt na Zdru véas...”

Hrac¢ ¢i hracka absolutné nechape, zda jeho/jeji
postava preskocila v ¢ase, nebo je to jen Plova
vypravéci technika. PJ na to explicitné neodpovi.

Napt.: , Vytahujes kopi z mrtvého kance. Krev se
vsakuje mezi rozkvetlé prvosenky. Nasedds na koné
a vyrdzis smérem k nejbliZsi dédiné. VyjiZdis z lesa.
Blizis se k dédiné XY. MijisS planou jablon, kterou
pravé ocesdvd néjakd deédincanka. Mile na tebe
koukne a nabizi ti jablko.”

Je jen na hraci, zda si toho vSimne (prvosenka —
sklizeri jablek). Neni si jisty, zda jde o néjakou
anomalii (kousek v lese je jaro, tady je ale podzim),
anebo preskocCil néjaky ¢as. Na dotaz PJ odpovi
tieba:

»Ano, kance jsi zabil, ale to uzZ je néjakou dobu, na
jare, ted' je podzim, nic zvldstniho se mezitim
nestalo, mlhavé si vzpominds. Ano, ten souboj s
kancem, jako by to bylo viera.”

Piredtuchy

Postavy jsou v Cafe Zatméni, tedy v né¢em jako
snu. Zazivaji, co uz jednou zazily, proto mohou mit
Lpredtuchy”. Pro navozeni atmosféry mlzes pouzit
tfeba tak 3x za hru. Na zakladé toho, jaké scéna
postavy Ceka, popis, s ¢im se nejspis setkaji, co je
ve scéné Ceka. Napr.:

»Mads pocit, Ze vidis kly, jak se lesknou tdmhle za
tim dubem...”

Podiva se tam, ale nic nevidi. AZ tudy postava bude
prochazet podruhé, opravdu u toho dubu narazi na
kance.
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Realie a postavy

Nové redlie byly zvoleny s cilem wvytvofit silnou
atmosféru dobrodruistvi. To bohuzel pfilis
rozmanitd pravidla DrD neumoZnuji. Hradi vsak
nemohou byt nuceni tyto nové redlie pfijmout
zcela. Spise pljde o to, aby se hradi timto
prostifedim inspirovali a aby na né néjak zajimavé
plsobilo. Pokud hraci sami iniciativné prijdou s
vlastnimi ndpady ohledné redlii, méli by byt
jednoznacné za svoji snahu ocenéni. Také je zkus
sam aktivné podpofit ve vymysleni zajimavych
postav atd. Nemén pravidla, jen mén napft. vzhled
véci, ¢i stylizaci kouzel apod. Toto neni
(improvizovani) pro pravidla DrD Uplné obvyklé.

Zde je nékolik obecnych postrehd jak na to.

Nedochazi k Zadné upravé pravidel. Vse je brano
pouze v roviné atmosférického popisu! Napf.
nerfeknes nestviira, ale bés. Nezakazuj téZkou
kusi, ale rikej ji napf. lovecky luk a pfedstavuj si
jej jako extra tuhy dlouhy luk.

Popis bésli: je na tvém uvaZeni, zda povolis
postavam znalosti bést (neboli nestvar), se kterymi
se v dobrodruzstvi setkaji. Unikatni bytosti (Vodnik,
Vila, Jaga, Indrik apod.) vidi rozhodné poprvé.
Slabsi ¢i béinéjsi bésy uz urcité potkali (nizsi
nemrtvé vzacné, zvér béiné). Byva to uvedeno v
pfiloze v bestiati, pokud si nejsi jist. Pozor! néktefi
bésové jsou sice ,bézni“, ale pojimani netradic¢né.
Napf. umrli legionafi jsou obycejni kostlivci (tzn.
funguji na né bézné véci jako proti nemrtvym), ale
postavy si nebudou jisté, rozhodné jim nefikej, ze
se jednd o kostlivce!, tim se zcela vytrati atmosféra
neznamého.

Pokud jim das do cesty néjakého umrlce
(nemrtvého), mohou jej normalné odvratit apod.,
vzhledem k tomu, Ze pouzivdme atmosférické
nazvy, nezapomen hraélim vidy fict, zda postavy

uz daného bésa (nestviru) nékdy v minulosti

potkaly.

21 /137



Mistrovstvi v DrD

Céra Zatméni

GameCon 2016

AtmasTera

LAtmosféra, nikoliv akce, je zdkladnim kamenem
horroru. Hlavni diaraz by mél byt dan na jemné
podnéty - neznatelné ndznaky a dotyky dilciho,
asociativniho detailu, ktery vyjddri odstiny pociti a
vytvori neznatelné iluze podivné reality nerediného.
Vyhnéte se strohym vyctim nemozZnych uddlosti,
které nemaji Zadny obsah nebo smysl kromé toho,
aby véci zabarvily nebo jim daly povrchni
symboliku.
nechte prostor pro nejistotu.”

Nepojmenovdvejte véci primo, ale

H.P. Lovecraft, Notes On Writing Weird Fiction

Pro vedeni této hry je dobré zvolit néjaké
(hrad,
uprostred lesl, pokud mozno za Sera, ve svitu svic,

atmosférické prostiedi opustény srub
louci ¢i ohné), kde vas idealné nebude pfi hie nic
rusit ¢i odvadét vasi pozornost. Vhodné jsou rlizné
rekvizity ¢i hudebni nastroje (bubinek, sosky
bytosti, dédkd, lebka, spiraly, pirka, klstky, lapace
sny, slovanské ornamenty...).

Vsechny scény v prvnim a druhém kole probihaji v
Cére Zatméni, s vyjimkou kratkych scén ,Hlasy
podvédomi“. Nezapomen sugestivné popisovat
nalady, které postavy maji v jednotlivych scénach,
podpof je hudebnim podkresem a obrazky.
DulleZité je postupné budovat a vykreslovat
pochmurnou atmosféru ,Cdry zatméni“ a vidy ji
potom dat do kontrastu s, Hlasem podvédomi“.
Temna atmosféra smérem ke konci druhé (Casti
stdle houstne. Zpocatku je sotva znatelna, ke konci
uz je temno vsudypfitomné, postavy by mély mit
zkratka pocit, Ze se blizi k apokalyptickému konci.

Atmosféra Cary zatméni

,Zivot je boj a bojovat znamend Zit. Viile k Zivotu je
vule k neustdlému boji. Boj unavuje, vycerpdvd. Je
Idkavé vzddt to, spocinout.”

Pod vlivem Cary Zatméni se postavam zda, ze
Slunce nad jejich hlavami pomalu ubyva (poZzira jej
VIk ¢i had Zmej, zkratka Velesovi bdjni bési) a to
celé meésice, i kdyz redlné zatméni trvd sotva
hodinu. V Cafe Zatméni také na nebi zcela chybi
Jitfenka a Vecernice (je to planeta Venuse. lJitfenka
se ji fikd na ranni obloze a Veclernice na vecerni
obloze, pres den neni vidét). Bésobijci si to
uvédomi az pozdéji, nefikej jim to hned. Prim
ziskava bledy mésic, ktery se zdd vypadat jako
umrlci lebka (hlava Kostéje).

Zpocatku se désivé uddlosti déji jen v noci, kdy na
nebi sviti bledy mésic. Jak se skutecné zatméni
blizi (blizi se konec druhého kola), stupruj tuto
atmosféru, ke konci bude panovat temnota uz i
skoro v pravé poledne.

22 /137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

Vée spojend s Carou Zatméni je Levé & Velesovo
(noc, tma, chlad, nocni zvifata, leva noha, leva
strana, jedy, nemoc atd.). Kterou nohou vykroci
kan, z které strany leti ptak. Tvary v popelu. To vse,
a¢ samo o sobé nevyznamné, spravné popsané
dokaze vybudovat kyZzenou atmosféru.

- Vse je ,zpomalené” dodrzujte pomalé
tempo, tichy hlas jako zaklad.

- Bledé, nevyrazné barvy.

- Ztichlé, tlumené, jakoby vzdalené zvuky.

- Horka pachut (pelynék) a sucho na jazyku.

- Chlad. podivny a
,heskutecny”. Vse je na dotek jaksi chladné

Nevysvétlitelny,

(jedna se o pocit, ne nic ,skutecného”).
Mrazeni v zadech a husi kliZe.

-, Syrovy” pach treskuté zimni zasnézené
noci se Spetkou kovu. TéZzky dech.

Vse je unavené, pomalé, zmatené, roztékané,
nejasné, bez smyslu, smutné. Tisen, apatie, neklid.
Ochable,
Netrpélivost. Tizivé, otupéle, liné, lhostejné, nevrle,

nete¢né, vynervované, rozmrzele.
rozpacité, smutné, zdrcené, zoufale, Zalostné,
zarlivé, duchem nepfitomné. Atmosféra je ospal3,
unavend, laviruje mezi vlli zit a pohodlnosti

rezignace (smrti).

Atmosféra Hlasii podvédomi

Naopak Care Zatméni vzdoruje podvédomi postav.
Béhem kratkych udalosti, které nazyvame ,Hlas
podvédomi“ se podvédomi projevi a zkusi narusit
Céru Zatméni. Ackoli samy tyto uddlosti budou na
postavy plisobit zmatecné, popripadé jsou désivé,
jejich atmosféra je naprosto opacnd Cdie Zatméni

a je potfeba tento kontrast  hracum
zprostiedkovat. ,Vlila se ti novd krev do Zil",

»hajednou jsi cely oZil“, ,,mds zase chut se smat"“.

Na obloze sviti Slunce a Ize spatfit i hvézdu Jitfenku
(¢i Vecernici).

Hlasy podvédomi jsou jen takové , poetické popisy
PJe“, Bésobijci je vidi jen jako takové podivné
Lpreludy”, s kterymi nemohou interagovat, nejsou
,Skutecné”.

Tyto udalosti jsou najednou plné Zivota, barevné,

slunec¢ni, radostné, plsobi na Bésobijce
uklidiiujicim dojmem (,,/ pfes hriznost scény jsi
podivné klidny. Nékde uvniti vis, Ze takto je to
spravné. At uZ to znamend cokoli...“). Tyto udalost

se déji vétsinou ve dne, kdyz je Slunce v poledni.

Vse spojend s Hlasy podvédomi je Pravé,
Svarogovo (poledne, Slunce, svétlo, teplo, zdravi,
krasa apod.).

napnuté, radostné, pin chuti, vrele, vroucné,

Bezpecné, bezstarostné, citlivé,

slastné, uvolnéné, vasnivé, uzasle, nevazané.

Je tfeba podavat je zprvu nenapadné, prirozené,
jako souddst popisu, tvafit se, Ze slo o neduleZitou
scénu (prosté nad zdésenim hracd jako PJ mavnes
rukou apod.). Postupem c¢asu na né ale davej ¢im
dal vice dlirazu. Pozdéji hraci pojmou podezieni, ze
na téchto scéndch zdlezi. Mohou si je zacit psat, je
mozné jim je na dotaz zopakovat.

Pokud si Hlasy podvédomi hraci poskladaji za sebe,
davaji smysl, PJ jim mUZe pomoci utfidit si na konci
druhého kola v tomto

smyslu  myslenky,

pfipomenout, na které scény zapomenuli apod.
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Riibeh

,Prechodovy ritudl ma tfi fdze. Odlouceni, tedy
separace od puvodniho stavu, ddle pomezi, kdy
jesté neni nastoleno nové, ale staré jiZ bylo
opusténo a nakonec pfijeti. Smyslem ritudlu je
vytvoreni bezpecného prostredi pro chaotickou a
bezbrannou prostiedni fdazi transformace. Pokud by
pfechod nebyl dokondn, fdze chaosu pfetrvdvd,
jelikoZz prechod neprobéhne, a zdroven se jiZz neni
mozZné navrdtit k ptivodnimu stavu.”

Pozadi pribéhu

,Hlavnim cilem mithraismu byla spdsa duse a
zajisténi vécného Zivota. Prekondvdnim cetnych
prekdZzek a ndstrah a plnénim riznych ukoli a
pfikazi bylo mozZné postupné dosdhnout sedmi
stupfii zasvéceni. Ustfednim motivem pfibéhi je
vyjev zvany tauroktonieje, kdy Mithra bodd svij
mec (Ci dyku) do hibetu umirajiciho byka. Tento akt
predstavoval obét, béhem které je obnovovdna
plodnost a Zivotaddrnost svéta i kosmu.“

Pfed cca tfi sta lety hranice Quiritské Fise zaZivala
svlj nejvétsi rozkvét. Jedna ze severnich provincii,
Raetie, sahala k bfehlim rek Rhenus a Danube
(Donava). Za jejimi hranicemi byly divoké
barbarské (necivilizované) kmeny, této oblasti se
fikalo obecné Barbarikum, nebo také Hercynsky
les. Prdvé zde se bude odehrdvat nase
dobrodruzstvi. V této dobé ve Vécném mésté
plGsobil mocny magikus jménem  Carinus
Augustus, ktery zkoumal vsemozna mysticka dila
starych vékl a dosahl diky svym Uspéchlim velkého
véhlasu. Byl horlivym a schopnym stoupencem
kultu boha Mithry. Hlavnim cilem tohoto kultu je
zajisténi vécného Zivota. Kult se vyznacuje svoji
tajemnosti, obétmi bykd a podzemnimi svatynémi.
Carinova moc stdle rostla a spolu s ni i jeho
politické ambice. V reakci na to vydal cisar
Dioklecian vynos, kdy vsem magikim hrozil

trestem smrti updlenim. Carinus se vzboufil a vedl

jako vojevldce své vojsko na severu, v oblasti
Reatie, ve snaze provincii odtrhnout od fiSe. Byl
vSak porazen a proto uprchl za hranice, do
Barbarika, do oblasti okolo hory Rif (Zar). Zde se
usidlil, se svym profidlym doprovodem, pobliz
velmi mocného magického zfidla, nazyvaného
Misto Zrozeni (Locus Partus). Zde si vystavél
Mithry
(Mithraeum, Labyrinthos) a zaroven své oficidlni

svatyni  boha uprostied Labyrintu
sidlo s Ldznémi (Residentia, Thermae). Za timto
ucelem bylo zotro¢eno mistni obyvatelstvo Skrekii
(Celtic).

jako Cernoknéznik.

Byl nazyvan (prelozeno do Slovénstiny)

PokraCoval tu ve svych
rouhacskych pokusech a pokousel se o dosazeni
nesmrtelnosti. To se mu nakonec do jisté miry
povedlo. Carovny zdrodek nového Zivota, Rudé
Vejce, zanechal stfezené uprostfed Labyrintu na
Zemi. PFi zatméni slunce se tak mlze jeho duse
vratit na tento svét zpoza Reky Zapomnéni. Po své
smrti je Carinus nazyvan jako Kostéj. Diky spojeni
svoji duse se Zemi je Kostéj v Navé neporazitelny a
nemiti odevzdané k plamenu Znovuzrozeni jako
ostatni dude. Kosté&] si proto za Rekou Zapomnéni
dokdazal vybudovat svoji temnou fiSi, dokazal si
zotroCit nebohé bloudici duse, které jen posilily

jeho moc.

Skiekové byli u Cernoknéinikovych ¢ar, dokud

jesté zil, tudiz si uvédomovali hrozbu jeho

znovuzrozeni a navratu v podobé Kostéje.
Nedokazali vSak prekonat ochranné cary, které
byly utkany kolem Labyrintu a nedokazali tak znicit
zarodek jeho nového Zivota. Maly uspéch vsak
preci jen zaznamenali — pokud pfi ritudlu obétovali
specialné uréenou a vychovavanou divku, duse
této divky byla vidy schopna , svést” Kostéje zpatky
do Navy. Do dalsiho zatméni slunce tak byl
problém vyfesen. Duse této nebohé obéti potom

vladla v Navé po boku Kostéje, jelikoZz zapomenula
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na svlj predchozi Zivot. Takto situace béZela po
dlouhd léta.

Priblizné pred padesati lety pfitahl do oblasti kmen
Slovénu, ktefi vladli neznamou magii a vzyvali
neznamé denni a muZské bohy. To bylo skifeklm
zcela cizi. Se Skfeky tak Slovéni nevychazeli zrovna
pratelsky. Doslo k nékolika potyc¢kam.

(pfed  zacatkem

bylo prfed dvaceti péti Iléty.

Posledni  zatméni  slunce
dobrodruzstvi)
Pfichystdn byl ritual s krvavou obéti, jako vzdy.
Mélo k nému dojit z rukou Velké matky Morrigan.
Ritudl obétovani divky, zaslibené Kostéjovi, prerusil
Slovénsky mladik jménem Krak. K ritudlu se
nachomytl nahodou, pfiplizil se k sidlim Skrekd,
aby vykonal hrdinsky skutek a byl pfijat mezi muze.
Pivodné mél za lubem jen néjakou drobnou
neplechu. Kdyz ale spatfil hrlizny vyjev, rozhodl se,
Zze nebohou divku zachrani. Pockal si, az budou
aktéfi ritudlu v transu a vpadl mezi né. Rozddval
rany nalevo i napravo, k divce vSak pftisel skoro
pozdé. Knézka Skreku jiz protala jeji krk posvatnym
srpem. Krak ji popadl a prerusil tak ritual. Mocné
cary byly nekontrolovatelné uvolnény. Kostéj
natahoval svoje spary, aby pfisel na tento svét.
Div¢éina duSe vSak splnila, k ¢emu byla
vychovavana. Stahla Kostéje zpatky do Navy. Lezela
Krakovi bezvladné v narudi a Zivot z ni, spolu s krvi,
rychle vyprchdval. Krak v posledni chvili pronesl
Upénlivou prosbu k bohu Svarogovi a pfivolal
divéinu dusi zpét, vytrhl ji doslova Kostéjova
sevieni. Ten se hnal zpatky z Navy na nas svét, ale
jesté nei to stihl, prolnuti svétd zmizelo — zatméni
skoncilo. Ale hrozba nebyla zastavena uplné, cast
Kostéjovi sily a ¢ar prece jen proniklo do naseho
svéta a hvozdy uZ nikdy nebyly tak klidné jako
dosud. Krak a divka omdleli. Blouznili a bloudili
hvozdem nékolik tydnl, nepamatovali si, co se
stalo. Divka si ze své minulosti vybavuje jen
nesouvislé a mlhavé Gtrzky. Pamét se postupné
vracela pouze Krakovi. Co se stalo poté, co pfisel
do oné skreci dédiny, ¢i jak divku potkal, to si uz
nikdy nevzpomenul. Nakonec se s divkou sbliZili a
Krak se rozhodl, Ze si ji privede dom(. Tak se i

stalo. Mysli si, Ze pfi putovani ji zachranil pred
néjakym divokym zvifetem, které je zle zfidilo,
nebo ma pochybnosti a podezieni o skrecich
¢arach. Divku pojmenoval jako Zorja (Ranni
hvézda).

V kmeni si mysli, Ze ji Krak unesl, nebo potkal v
lesich a pfivedl si ji s sebou. Nebylo by to ojedinélé,
nékolik takovych pfipadi se stalo i jinde (napriklad
Skreci sirotek, kterého si vzali za vlastniho v jedné
Lu¢anské dédiné. Zadny vsak nemél carodéjné
nadani, kromé pravé Zorji).

Kazdopadné nestésti bylo na svété. Ritual nebyl
dokonéen uUplné a nastalo obdobi chaosu. Této
hrozbé Slovéni dokazali Celit diky moci Svétozaru,
¢arodéjnému ohni na hofe Zar. Takové Stésti
Skiekové neméli. S probouzejicim se hvozdem a
bésy si nebyli schopni poradit. Aby unikli hrozbé a
teroru Kostéjové (jak na Zemi, tak v Navu),
Skfekové svoje duse zakleli do kamenld a na
posvatnych mistech. Avsak s blizicim se zatménim
Kostéjova moc stdle roste, sila SvétoZaru slabne,
noc pohlcuje den. To se se odrazi na aktivité bésq,
Carach a atmosféfe v okolnich hvozdech. K
bezprostfednimu odvraceni této hrozby je potreba
dokoncit ritudl predepsanym zpUsobem. Neni
mozné obétovat jen tak nékoho - je treba
obétovat specidlné uréenou Zenu. Tou je nyni
pouze Zorja. Pokud nebude obétovana, Kostéje uz
nic v Navé neudrzi.

Duse Zorji je v noci partnerkou Kostéjovou,
vladnou spolu Kostéjové fisi. Ve dne je Zorja s
milovanym Krakem. Diky Rece Zapomnéni si Zorja
nepamatuje nic ze svého dvojiho Zivota ani
minulosti. Se zakokrhanim kohouta a se zapadem
slunce jeji duSe putuje kolem Strdzice v podobé
zrzavé lisky z Navy a zpét.

S Krakem ma Zorja tfi dcery, Kdsu, Tetku a Ljubu.
Jsou to velmi zvlastni bytosti. Klicové bytosti
pfibéhu. Snoubi v sobé ztracené kvality Skreciho
lidu, maji v sobé cosi ze Slovénl a Cast jejich duse
patfi také Kostéjovi. Jsou schopny provozovat
Skreci ¢ary Vody a Zemé, Kasa zdédila Slovénsky cit
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pro ¢ary Vzdusné a diky vlivu Kostéjovu jejich
uméni v mnohém pred¢i. Tato schopnost v nich
vSak do zaddtku dobrodruistvi pouze latentné
dfima. | ony po usnuti odchdzeji dusi do Navy, ke
Kostéjovi. Ten si hrozbu uvédomuje, a proto se jich
obdva. Jejich carodéjné schopnosti jsou dostatecné
silné, aby prolomili ¢arami opfedeny Labyrint a
znicili jeho ,srdce”. Co Kostéj dosud nevi je, ze
Slovéni ovladaji to, v ¢em takrka predci i jeho -
ohnivé ¢ary.

S tim, jak se blizi zatméni, Kostéj sili. Tfi mésice
Kupadla (22. 6.), o
rovnodennosti, ndhle Kostéj svymi ¢arami prekona

pred zatménim, na

i moc Svétozaru a pokusi se zabit tfi dcery. Spolu s
tim se v8ak probudi i carodéjna moc vsech tf¥i dcer.
Proto nedojde k nejhorSimu a dcery, i kdyz v
bésnivém Silenstvi, maji moZnost uprchnout z
bezprostfedniho ohrozeni. Kmen Slovénd vsak
musi Celit Kostéjovym ¢aram. Po nékolika dnech se
Kostéj zmocni v Navé dusi tfi dcer a zakleje je. Na
Zemi jsou tak tfi bezducha téla. Je potreba zjistit,
co se déje, jak hrozbu odvratit a nakonec to udélat.
To je Ukolem pro bésobijce.

Motivace druziny

,Ziva jako Zivotni sila, Zivel jako nositel Zivotni sily.
Bez Zivli by nebyl Zivot. Zivly je prosdknuté to, co je
Zivé. Element Ci prvek v alchymistickém pojeti je
vzddleny této predstavé. Metafora Zivli je v tomto
smyslu pouZitelnd na jednotlivé bytosti Ci jejich
vlastnosti, celd spolecenstva ci napriklad urcité
uzemi.”

NiZze uvedené informace by mél PJ hracdm na
zaCatku hrani kratce shrnout. Hraci by tyto
informace mély znat z informaci pred hrou.

Motivaci postav je pomahat kmeni Slovénl a to
nejlépe jak dovedou, i z a cenu sebeobétovani.
Slovéni na tomto novém uzemi okolo hory Zar,
spise stradaji. Je tézké ziskat nové pastviny a zalozit
nové dédiny, kazdou zimu bojuji o holy Zivot.
Okolni hvozdy jsou plné nepratelskych car a bési
(pro PJ: Kostéjova pritomnost) a Svétozar samotny

slabne, je pohlcovan temnotou linouci se pliZivé z
okolnich les(. Starsi kmene to pfricitaji tomu, Ze
ztratili tajemstvi vSech ctyr Zivlid a starych boh.
Zbavit se této hrozby a prinést znalost vSech
Ctyrech ZivlG je tim, co kmen Slovénl vyvede z
jejich soucasné bidy a to uZ je néco, za co stoji
zemfit.

Nize uvedené informace ziskd druZina v prabéhu
dobrodruzstvi.

Slovéni jsou skvélymi znalci ohnivych ¢car a
ohnivého Zivlu, znalosti tfi zbyvajicich ZivlG oplyvaiji
Kasa, Tetka a Ljuba, tedy bytosti vzniklé spojenim
Slovénl a Skrek(, s dusi ovlivnénou Kostéjem,
mocnou carodéjnou bytosti. Jen diky rovnovaze
vsech Ctyr Zivid mizZe kmen Slovén( dobfre Zit.

Dcery jsou tak klicem ke Kostéjové poraice. Musi
se spojit povéstna Slovénska ,muzskd” agrese
(vzdusné a ohnivé cary) a Skreci ,,Zenskd” empatie
(zemni a vodni cary), aby dokdzali porazit mocného
Kostéje a ucinit okolni hvozdy pfivétivymi.

Tfi dcery, respektive ty vlastnosti, které
predstavuji, jsou i klicem k rozvoji Slovénskych ¢ar
a lepsimu zplsobu Zivota ve zdejsich podminkach,
diky znalostem a schopnostem zdédénych po

zmizelych Skfecich.

Zadani ukolu

Z informaci pfed dobrodruzstvim budou hradi
védét, Ze se postavy zUcastnily oslavy svatku na
hote Zar. B&hem této slavnosti doslo k tragické
udalosti, kdy na shromaidéné, respektive ftfi
Krakovy dcery, zautodili tfi bésové. Pravé v tento
okamzik procitla i ¢arodéjna sila dcer. V nastalém
zmatku neni Uplné jasné, zda Utoci nékdo cizi, nebo
je to dilo téchto tfi dcer. Bésové jsou poraZeni
spojenymi silami pfitomnych, nékolik vyznacnych
Slovénu zaplatilo zZivotem. T¥i dcery zbésile utikaji,
za pomoci Car. Krak pouziva vésteckého koné (v
zadsadé funguje jako kouzlo posel z PPE), aby zavedl
druZinu za tfemi dcerami. Hrdinové maji vSechny
dcery najit a zajistit jim bezpedi a zjistit, co se to
déje.
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Pribéh dobrodruzstvi

Kupalnocka, mata nocka, a
Sobdtka sie palita
Petna magii noc nastata
Tariczy ogien i woda
Zabaw wiele, bo wesele
I magiczna swieta noc
Zte uroki nie dziatajg
Ziele ma najwiekszg moc.

Jar, Kupalnocka

V prvni ¢asti hrdinové zachrani zivot tfi dcer,
uvédomi si hrozici nebezpedi ze strany Kostéje a
pripravi véstebny ritudl. Druhd cast zacina
samotnym vésteckym ritudlem (otdzka: co nam
hrozi, co délat abychom prezili). Zbytek druhé ¢asti
je cestou hvozdem k posledni Skfekyni, Morrigan,
aby odvratili akutni nebezpeci. Od ni se druZina
dozvi jak se branit Kostéjovi. Méli by dokoncit
rituadl obéti Zorji a ukoncit obdobi pétadvaceti let
panujiciho chaosu. Tésné pred tim, neZ to
provedou, se projevi Kostéjova moc a ten zkusi
zmanipulovat mysl postav ¢arou Zatméni, tak, aby

ritudl neprovedli.

Carou Zatméni (kouzlo hypndza a zmatek v
jednom) 22. 9. 586 teprve zacCind samotné
dobrodruzstvi. Postavy odehraji vySe uvedené
jakoby ,znovu” (hrdci to vsak hraji poprvé, nikdo
kromé PJ nevi, Ze to uZ jejich postavy jednou
prozily). Prvni dvé casti dobrodruzstvi se tak
vlastné odehrdvaji béhem nékolika kol trvani

kouzla, které se snaii manipulovat jejich
rozhodnuti. Subjektivné se ale jednd o nékolik
poslednich mésicl. Postavy si tedy nic nepamatuji,
probudi se 23. 6. 586. Pfi cesté za zachranou
Krakovych dcer, nyni vSak pod vlivem Kostéjovy
Cary Zatméni, kterd se snaZi zmanipulovat jejich

mysl.

V prvni i druhé Ccasti se tak ,hddaji“ dva
protichidné proudy toho, co postavy vnimaji jako
to, co by méli pro odvraceni hrozby udélat.
Vsechno, zdd se, sméfuje k tomu, aby Zorju
zachranili, jelikoZ to jeji smrt pfivola pradavné zlo
(to je vlle Kostéje, takto se snaZi postavy
zmanipulovat). Podvédomi postav se vsak vzpird a
pomoci metafor, symboll a ndaznakl (tzv.
napovédy) dava postavam najevo spravné feseni,

kterym je obétovani Zoriji.

Na konci druhé casti tedy Uspésna druzina
dokoncuje dvacet pét let nedokonceny pfechodovy
ritudl, obétuje Zorju a tim odvraci hrozbu
bezprosttedni zahuby z rukou Kostéjovych.

Treti ¢ast se odehrdva opét v ,realité”. Ve treti
¢asti pokracuje druZina v osvobozeni tfi dcer, aby
zajistila definitivni porazku Kostéje a uchlacholila
okolni nebezpecné hvozdy a také, aby se od tfi
dcer naudili tajemstvim tfi zapomenutych Zzivl( a
mohli tu spokojené Zit. Za védéni a lepsi zitrky pro
vSechny vsak nékteré z postav musi polozit svoje

Zivoty.

27 /137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni GameCon 2016

Casova osa
V dobé dobrodruistvi se piSe rok 586 naSeho
letopoctu.

ca 280: Nejvétsi rozkvét Quiritské fFise,
Carinus Augustus se stavda mocnym
magikem a usiluje o cisarsky stolec.

ca 300: Carinus Augustus vede vzpouru na
SV fiSe a je poraZen. S vérnymi sluzebniky
prcha za Donavu k hore Rif.

ca 305: Carinus Augustus si podmanuje
kmen Skrekd okolo hory Rif. C. Augustus
zaCinad stavét Labyrint (Labyrinthos) jako
soucadst c¢ary Znovuzrozeni a Lazné
(Thermae) jako svoje sidlo.

ca 330: Carinus Augustus dokoncuje
Labyrint a ¢aru Znovuzrozeni, nedlouho
poté umira, v Navé se jeho duse objevi v
podobé Kostéje.

ca 331: Skrekové se pokousi znicit caru
Znovuzrozeni, ale bez vysledku. Ptichazi na
to, jak znovuzrozeni Kostéje oddalit.

ca 340: Prvni zatméni, Skiekové vykondvaji
prvni obét.

ca 476: pad zapadni Quiritské rise

528: Vojsko Kirunid pfitdhlo z vychodu do
byvalé  Quiritské provincie Raetie
(Chaiwatsko). S sebou privlekli jako otroky
Slovény.

536: ,Zlo¢in“ Muzaka. Uték sedmi rodd z
podruci Kirunského kagana smérem na
severo — zapad pres feku Donavu.

538: Prichod na horu Zar. Polozeni dédki a
zazehnuti SvétoZzaru. Prvni stiety s
mistnimi Skreky.

543: Smrt MuZaka. Malé Sarvatky se skieky
pokracuji. Narozeni Kraka.

561: Krak zachranuje Zorju a pobiji nékolik
skfekd. Posledni zatméni. Okolni hvozdy

mimo dosah Svétozdru zacinaji byt velice
nebezpecné. Skrekové postupné nendsilné
mizi.

- 563: Skifekové mizi. Dvanact skfecich
¢arodéjek a Arduinn sesilaji Caru Véénosti
v Misté Stvoreni. Bésové se probouzeji ¢im
dal vice, Kostéjova moc sili.

- 563: Kostislava se stava prvni Bésobijkou

- 564: narozena Kasa (Kasian)

- 566: narozena Tetka (Tetas)

- 570: narozena Ljuba (Liban), narodil se
prorok Mohamed

- 581:22.12., o Kradunu umira Kostislava

- 586: 22. 6. oslava Kupadelnych noci —
Kostéj posild svoje tfi bésy, aby zabili tfi
dcery. Probouzi se ¢arovnd moc tfi sester.
Druzina jde zachranit dcery.

- 586, 23. 6. Sem ,prenese” mysl postav
Cara Zatméni. Zde zacind dobrodruZstvi
pro hrace.

- 586, 25. 6. V Navé Kosté&j uvézni duse tri
dcer. Druzina zachranuje téla tfi dcer.

- 586, 30. 6. — 26. 9. DruZina svolava zrece,
vydava se do hvozdu, na Misto Zrozeni, pro
odpovédi, oZivuje prvni upirku.

- 586, 22. 9. Zatméni. Na svatek Hody
pfipraven ritudl obéti Zorji. Pfichazi
zatméni, Kost&j sesila Caru Zatméni.

- 586, 24. 10. Pohreb Zoriji.

- 586, 31. 10. Duse Zorji se vraci z Navy a
sdéluje slabinu Kostéje a jak zachranit tfi
dcery.

- 586, 21.12. Cast druziny se obétuje a
vstupuje do Navy osvobodit tfi dcery.

Pfesné casové rozestupy mezi jednotlivymi
scénami jsou naprosto libovolné. PJ klidné muze
preskocit par dni s tim, Ze se nic zajimavého
nestalo.
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1. koin

,Do nasich domovd, tam kde to zndme, kde se citime bezpecné, pronikd cosi nezndmého, cosi rusivého. Ve

zndmém prostredi déji se nezndmé véci, vetrelci narusuji bezpeci, kradou bezpeci.”

Casova osa
- 22.6. Postavy se Ucastni oslavy svatku
Kupadla, jsou
Vydavaiji se po stopach Dcer.

pfitomny utoku bésg.

- 23.6. Postavy maji ,véstecky sen”, probouzi
se ranu o ohné, po cesté za Dcerami. Tim
zacindg dobrodruZstvi.

- 25.6. Postavy prichdazeji do skalniho mésta
a osvobozuji tFi dcery.

Dale je déj rozvolnén. Postavy putuji dédinami, aby
sehnali Zrece pro véstebny ritual.

Obecny popis kola

Vcera, tedy 22. 6., druzinici spole¢né s ostatnimi
vyznamnymi Slovény na hofe Zar slavili svétek
Kupadla. Tato slavnost byla napadena Kostéjovymi
bésy (viz Audionahravka) a Krakovy dcery se daly
na uték. Jesté téhoz velera provedli Zrecové
véstebny ritudl a bésobijci se vydali ihned po jejich
stopach, vedeni vésteckym bélousem.

Prvni cast zacind ,smrti“ postav v souboji s
Hranicafi, coz je symbolem vejiti pod vliv ary
Zatméni. Postavy by si tuto udalost mély vylozit
jako prorocky (varujici) sen, ze kterého procitnou z
rana, druhy den po svatku Kupadla, tedy 23. 6.
Nasleduji Svarogova bélouse, ktery je vede
nejkratsi cestou do Skalniho mésta, kde se ukryvaji
tfi dcery ohroZované bésem. Pokud se druZiné
podati bésa porazit, méli by je dopravit pod horu
Zar, do péce Zorji a Kraka. Po cesté zaZiji nékolik
Drobnych udalosti.

PJ dad do cesty druziné tyto ,drobné” udalosti dle
svého uvaZeni, ndlady ¢i rozpolozeni druziny

(nékteré scény jsou bojové, jiné vyjednavaci atd.).
Téchto udalosti by mélo byt pravé tolik, aby si
druZina uvédomila nasleduijici:

- Tyto udalosti spolu souvisi. Spole¢nym
jmenovatelem je navrat dusi z Navy.

- Je sice v silach druziny jednotlivé uddlosti
vyresit, ale nejsou sami schopni zastavit a
lokalizovat jejich zdroj, takie by jim po
Case mélo byt jasné, Ze se budou
vyskytovat stale dalsi a dalsi.

- Nejsou sami schopni pfijit na plivod onéch
udalosti. Je proto dobré se poradit s
ostatnimi ¢leny kmene.

Pokud si toto uvédomi a presvédci Zrece, zejména
Kraka, mély by postavy shromazdit Zrece a Zzrekyné
na hofe Zar a pomoci vé$tebného ritudlu zjistit o co
se jednd. To bude komplikované, 2 ireci se na Zar
nedostavi. Postavy se vydaji je hledat. Po cesté
zaziji nékolik Drobnych udalosti (jednd se o
dobrovolné scény, lze je i vynechat) dle uvazeni Ple
(zalezi hlavné na redlném case). Tyto udalosti
slouzi zejména k budovani atmosféry. Prvni cast
konci tim, Ze postavy shromazdi (idealné) vSech 7
Zrecl a zrekyn, které chystaji véstebny ritual.

V prabéhu prvni ¢asti je druZina svédkem péti
napovéd, neboli , Hlas podvédomi“. Na ty je nutné
nezapomenout a dobfe je popsat (zejména zménu
atmosféry téchto scén). PJ je zaradi podle citu
(maji  slouzit k navozeni wurcité atmosféry),
poptipadé je spoustéc téchto ,Hlasi podvédomi”
vidy uveden u jednotlivé scény. Udalosti jsou to
kratké a je nutné, aby se jimi hraci pfilis
nezdrzovali.

Pokud postava zemfe v pribéhu prvniho di
druhého kola, at uZ nasilnou smrti, nebo je PJ
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Uspésny a doZene postavu k sebevrazdé, jeji ucast
v Uvodnim boji se da vysvétlit tak, Zze postavy sice
realné prezili az k Laznim, ale ,mrtvé” postavy
podlehly Caie Zatméni a spachaly sebevrazdu.

Prvni ¢ast kondi tim, Ze postavy shromaidi
(idealné) vsech 7 Zrect a zZrekyn, které chystaji
véstebny ritual.

Harmonogram 1. kola

K jednotlivym scéndm dobrodruistvi existuje
obrazova pfiloha. VyuZij ji. Je lepsi ukdzat
obrdzek, nez jej sloZité popisovat. K jednotlivym
scéndm existuje i soundtrack.

Povinné scénky Cas
Uvod 0:10
Uvedeni do déje 0:10
Céra Zatméni — pocatek 0:15
Probuzeni 0:10
Putovani za Dcerami 0:10
Hlas podvédomi 1 0:02
Skalni mésto 0:20
Hlas podvédomi 2 0:02
Setkani s Krakem a Zorjou 0:10
Hlas podvédomi 3 0:02
Rokovani na hote Zar 0:10
Hlas podvédomi 4 0:02
Zeny ve stinu muz( 0:30
Hlas podvédomi 5 0:02
Prokleti milenci 0:35
Zaveér 0:10
Celkem 3:00
Kratké scény pro putovani dédinami

Zatméni 0:10
Dobfina volba 0:30
Vsude dobfe, doma nejlip 0:30
Kostlivi legionafi 0:30
Carovné zbrané ¢i idoly 0:10
Carodéjové, spanek, Nava 0:10
Celkem 2:00
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Uvod
Délka: 10min, Podkres: Slava | - Piesni Stowian
Potudniowych

Popis: Upozorni druzinu, Ze dobrodruzistvi je
hororové a netradicni, Ze to obnasi i jisté
vypravécské postupy a ne vse, co se jim bude dit,
bude standardni a ,fair“ (napf. ve scéné XY
nebudou mit moznost hrdinsky zachranit vSechny
dédincany apod.), nicméné Zanr si to zada. Véfis,
Ze na to pfistoupi a hru si spolecné uZijete. Nejste
tu, abyste byli proti sobé, ale abyste se spolu bali.
Dej prostor druZingé, at se predstavi. Vybidni je k
tomu. Poznamenej si charaktery postav a
poznamky o druziné na Kartu Druziny. Chvili si v
klidu rozmysli, jak je nejlépe vtahnut do déje podle

toho, jak na tebe pUlsobi.

Uvedeni do déje
Délka: 10min, Podkres: Slava | - Piesni Stowian
Potudniowych

Popis: Zodpovézeni dotazli ohledné realii. Zopakuj
zaCatek zapletky (méli by znadt z webu, ale v
kazdém pripadé jim to pripomen), bud konkrétni,
zasad do déje pfimo postavy.

Cara Zatméni - pocatek
Délka: 15min, Podkres: Starofimskd hudba -
Synaulia VI

Atmosféra: Realtime. Boj o holy Zivot, na nicem
jiném nezaleZi, jen prezit! Silnd atmosféra cary
zatméni. Bezprostfedné na né seslal ¢ary Kostéj,
tudiz pocitili zavan Navy. VSe je nejasné,
rozmazané, bojuji o Zivot v ,temnoté a chladu”.
chladu,

rozkomihal svétlo lou¢e na sténé do podivnych

Popi§ zavan nepfirozeného ktery
nepratelskych stinll (posledni co postava uvidi pred

smrti - probuzenim) apod.

O co jde: Postavy vstupuji do ¢ary Zatméni. Vse se
jiz odehrava v Cafe Zatméni. Kost&j se snaii

kouzlem zmanipulovat jejich mysl, aby neobétovaly
Zoru a pobily vSechny Hranicare. Takze souboj s
Hraniéari je uz plné ve vlivu Kostéje. Dopli pocet
Hrani¢ard dle poctu postav, mohou byt v mirné
jsou popsani nize, zbylé si dotvor libovolné
(nebudou postavam povédomé, nic jim neutkvi v

pameéti).
Dllezité: Postavy ,zemfou”. PJ musi popsat
»hdpovédy”.

Popis: Realtime! Hraci se nemaji moznost PJ na nic
zeptat, vSe by mélo byt rychlé a zmatené. Hraci
jsou prekvapeni, zacinaji se ptat, co se déje, PJ
odpovi:

»Jsi strasné prekvapeny, hlavou se ti mihnula jedind
myslenka — byl jsi v bezpeci, ale ted’ bojujes o holy
Zivot - na nic jiného se nedokdZes soustredit. Pokud
zemfes, Zdadné tvé otdzky nemaji vyznam. Nejdriv
bojuj, prezij! Ptej se potom.”

Souboj probiha prakticky ve tmé, mihaji se stiny,
neni vidét dal nez na krok, jediny zdroj svétla je
lou¢ za dvefmi v mistnosti s oltafem. PJ bere
jednoho hrace po druhém, postavy jedna po druhé
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umiraji. Postava, kterd dobojuje posledni, s kfikem
probudi , rdno” ostatni. Boj je to kratky a uporny,
zamér se spiS na popisy bolesti a umirani, hody
kostkou jsou spise formalni. Ocen, pokud se hraci
opravdu snaZi ,preZit”. Mezi to vmichej tyto popisy
,hdpovéd”

- Tvar - koZena paska pres oko, Cerstva jizva
od cela po bradu, spalené cerné vlasy,

Goral.

- Skrti té& postava zezadu, pachne po
cesneku.

- Dyka s kosténou rukojeti ve tvaru
medvéda se zapichne do bricha (posledni
co uvidi)

- Stit s opryskanou Zlutou barvou co vyrazi
zuby

-  Kamenna chodba, schodisté (ukaz
obrazek).

- Lou¢ napravo od bytelnych dievénych
dvefi osvétluje chodbu. Na dvefich je ¢ara
(symbol) VII (fimska 7).

- Zensky vzlyk nékde z ,, ddlky”.

- Posledni z preZivsich Bésobijcd vyrazi z
ruky z poslednich sil néjaké postavé
stfibrny srp. Jeho cinknuti o podlahu je to,
co postavu ,probudi”.

MuzZes poté kdykoliv dobrodruzstvi dat néco z toho
postavdm do cesty (napfiklad se dozvi, Ze Goral
Mikus ptisel o oko, zahlédnou Zluty opryskany stit
apod.).

Atmosféricky popis:

,Najednou se kazdému objevili mZitky pred ocima,
zatrepete hlavou. Vsude je tma, protiete si oci, je
tu slabé svétlo vychdzejici zpoza dveri na konci
néjaké dlouhé, snad kamenné chodby. Prebéhl vam
mrdz po zddech, je to snad vchod do Ndvy?
Zmatené se rozhlizis kolem, busi ti srdce. Jsou tu
kolem tvi druhové, tusis, Ze ano. Vsichni? Nejspis.
Zavrat, zmatek. Zdvan mrazivého chladu kovové
chutnd na jazyku, unava, kostlivé ruka se natahuje
kdesi z hlubin, lebka, mésic. Nddech, protrepes
hlavou.”

,Jsi strasné prekvapeny, hlavou se ti mihnula jedind
myslenka — byl jsi v bezpeci, ale ted bojujes o holy
Zivot - na nic jiného se nedokdZes soustredit. Pokud
zemfes, Zddné tvé otdzky nemaji vyznam. Nejdriv
bojuj, prezij! Ptej se potom.”. ,Citis, jak se ti zabofil
nGz do brficha”. ,Tebe nékdo prastil po hlavé”,
,nékdo té zezadu chytil do pevného sevieni”,
»,nékdo ti dal pésti do krku“, , dostal jsi kopanec do
rozkroku®. ,S kfikem ses probudil. Usnul jsi na
hlidce. Na nebi je mésic, Sklebi se na tebe jako
vybélend lebka, od jezirka jde chlad, vsadil by ses,
Ze tam nékde v temné noci tanci rusalky za svitu
bledého mésice, les tiSe Sumi, vSechno ti pfFijde
néjak bledsi, padd na tebe tisefi. Ohmatadvds se. Co
se ti to jen zddlo?”

Tipy a triky: Pokud hraci nebudou chtit , bojovat”,
ale budou se dotiravé a zmatené ptat, co se stalo,
co vidi, jak se sem dostali apod., tak je rychle zabij,
neodpovidej (maximalné — neviS, na otazky ted
neni Cas apod.). Déle hraj jen s témi, ktefi se
opravdu zacnou branit ¢i utocit a utikat. Pokud
hyperprostor),
automaticky prohraji iniciativu, nékdo je vyrusi pfi

budou postavy carovat (napf.

seslani.
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Probuzeni

,Libusin kan Sel bystre, urCitym krokem; nikdo z
muzi ho nevedl, ni slovem neridil. Ani krok
nevybocil bélous z cesty. Nic ho nesvedlo z jeho
drdghy...”

Staré povésti Ceské

Délka: 10min, Podkres: Starwheel — Kammarheit

Atmosféra: Probuzeni po noc¢ni mife. Postavy jsou
zmatené, chvili se rozkoukdvaji, co se déje. PJ
zaCind budovat atmosféru c¢ary Zatméni. Nech
hrace chvili rozkoukat a vznaset konspiracni teorie.

O co jde: Postavy se probouzeji v Cafe Zatméni.

DuleZité: Hrac¢ by méli povaZovat svoji ,smrt” za
predtuchu, nocni muru ¢i véstecky sen. Mohou si
vzpomenout na to, Zze duSe opoustéji ve spanku
télo a na prorocké sny. Mohou také vinit drogy a
alkohol, kterym predeslého vecera holdovaly.

Popis: Postavy se s kifikem probudi nad ranem, se
zakokrhanim kohouta z blizké dédiny. Hlidka
usnula u doutnajictho ohnisté. Opodal uz
netrpélivé pofrkdva a hrabe kopytem Svarogliv
bélous. Kin zasvéceny bohu Svarogovi — je
osedlan, ale je pfisné zakdzano na ném jezdit.
Potom by ¢ary pominuly. Slovéné si predstavuiji, Ze
na ném jezdi a ovlada ho sdm bih Svarog, proto co

udéla bélous je vuli Svarogovou.
Atmosféricky popis:

,Kdesi za kopcem kokrhd kohout, vylouplo se
slunce. Vse je néjaké bledd a chladné. Je to jen
unava. Unava z toho Zivota, ktery vedes, té
odpovédnosti, kterd té tizi na ramenou. Jako bys na
plecich nesl bfimé celého kmene, vsechny dédky i
vSechny ditky. BéZi ti to hlavou. Zodpovédnost,
misto v fddu véci. Zivot - tak jako se kaZdé rdno v
obéti Jitfenky zrodi slunce. Boj - aby zestdrlo na
svoji dobrodruzné pouti oblohou. Smrt a spocinuti -
vecerem v ndruci Vecernice. Zodpovédnost - obét
Pilnocnice, aby Slunce zase mohlo rano vzejit.”

Putovani za Dcerami
Co to mds na té tkanicce
na krku na té tkanicce?”
»To kiizek po mé maticce.”
,Hoho, to zlato proklaté
mda hrany ostre spicaté!
Bodd té - a mé nejinak,
zahod'to, budes jako ptdk!
Krizek utrh a zahodil,

a byli skokem tricet mil.
K. J. Erben, Kytice

Délka: 10min, Podkres: Starwheel — Kammarheit

Atmosféra: M(zes zlehka budovat napéti.

O co jde: Postavy nasleduji bélouse zasvéceného
Svarogovi, ktery je vede nejkratsi cestou k Dcerdm.
V posledni dédiné pred Skalnim méstem narazi na
stopy bésa, ktery ponicil zahrddky a vnikl i do
ochranného kruhu dédiny (je to mocny bés).
Prohnal se tudy asi den po Dcerach.

DulezZité: V posledni dédiné narazi na ponicené
zahradky, zranéného muZe a stopy neznamého
bésa. Chvili poté se spusti dést.

Popis: DruzZina putuje pres nékolik dédin (viz
mapka). Pokud se budou na dcery vyptavat, nékde
je spatfili a jinde ne. Dédinam se vétsinou vyhybali.
Pokud byly spatfeny, tak si nikdo neuvédomil, Ze
jde o né. Obcas nech druzZinu narazit a néjakou
stopu (car odévu, Sperk, Slapota apod.). Svarogiv
bélou$ je udlechtily ki, chovaji se u hory Zar,
Slovéné si je privedli s sebou. Vzhledem se velmi
lisSi od béznych konikl (spiSe ponikl), které jinak
Slovéni pouzivaji. Stadu téchto uslechtilych koni
(cca 12) je vénovana specialni péce, je zakazano na
nich jezdit. Zda se, jakoby méli vlastni inteligenci.
Kan bude naznacovat vidy cestu dal. Pokud se
postavy zastavi jen tak pro nic za nic, bude je
netrpélivé pobizet. Pokud se zastavi na noc apod.,
pokorné na postavy pocka. Je to hrdé a vznesSené
zvite. Je to hrebec, jméno nema. Cesta trva dva
dny.

33/137


https://youtu.be/xHfoCBw4lXs
https://youtu.be/xHfoCBw4lXs

Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

Stopovani bésa po stopach zpatky bude obtizné
(kvali desti). Pokud se do toho druZina pusti Ci se
bude v dédiné vice vyptdvat, narazi na ukecanou
dédincanku Radanu, ktera jej nad rdnem vidéla,
jak se nofi z ficky. Je na smrt vystraSena. Bés se
nevsimavé se prohnal kolem ni. ,..na viastni oci
jsem vidéla, jak se jednorohy byk vyritil z vodni
pény, jako sam Indrik..”. Dej si na jeho popisu bésa
zélezet, zveliuj, ale inteligentné, at maji hradi
nahnano.

V dédiné ma hlavni slovo védma Ivana. Bés se
dédinou prohnal brzo nad ranem, vsichni jesté
spali. Juraj akordt vstaval, kdyz tu byl bésem
srazen. Diky otfesu a rychlosti toho vsak moc
nevidél. Z rozsahu jeho zranéni si mohou ale o
zviteti udélat obrazek (trzné rany, zlomené kosti).
Juraj bez pomoci postav dlouho nazivu nevydrizi,
chytl infekci (horecku), rany jsou zanicené. Je na
druziné, zda se oslabi pouzitim magie / surovin na
jeho léceni (je tfeba seslat ,uzdrav nemocného”,
plus davka zhruba 15 mag).

Atmosféricky popis:

,Jako by kolem prosvistéla vichfice, ale pak jsem si
vsiml, Ze jde o néjaké tri postavy. Mély ocividné na
spéch. Ten jejich vyraz, jakoby je néjaky bés honil.”

Pod lipou na ndvsi na koZesindch leZi statny muz,
ovdzany bilym pldtnem, oblas prosdkne trocha
krve. VSimnete si bylin (jitrocel) pod obvazy. Jeho
Zena mu pravé ddvd napit z méchu. Podivd se na
vds prosebnym pohledem — pomozte mu, prosim.”

Hlas podvédomi 1
Délka: 2min, Podkres: Kytice OST - 17. Osud

O co jde: Podvédomi postav si poprvé spoji lisku
s osudem Zorji (obé jsou zrzavé, Zorja je néco jako
Liskodlak, viz popis CP). Trebava se kdysi starala o
mal3d liscata, kterym pes zakousl matku, proto si to
v podvédomi spajili.

Popis: Zacni zménou atmosféry. Pokud napf. prsi,
na chvili se vyc€asi apod. Pfi putovani dédinami miji

holCicku jménem Trebava (po Pravé strané).
Zakokrhd kohout. Tfebava se podivné, se zatnutou
Celisti, podiva na jednoho z Bésobijcl. Cosi drzi v
naruci. Je to lisce s barevhym satkem kolem krku.
Hladi ho po hlavé, drbe za usima. Par Uder( srdce,
kdy se cekd, co se stane. Tfebava se stale uprené
divd na postavu a najednou zlomi lisceti krk,
zapraska to. Lis¢e s nalomenym krkem rychle zmizi
v kfovi. Zasviti paprsek Slunce. Postava citi podivny
pocit toho, Ze takhle je to sprdvné. Bésobijec
zamzikd oCima a prelud je pry¢. Kdyz pfijdou k
Trebavé, nic nezjisti, lis¢e nemd a nic zajimavého
nevi. Nenech hrace to dlouze fesit (,Byl to jen
prelud...”). Nic zkratka nezjisti, popfipadé se budou
jejich skutky a otazky obyvateldm zdat hodné
,Silené a paranoidni”, takze by toho méli sami
nechat pro zachovani své Bésobijecké povésti.

Tipy a triky: V kriticky okamzik na chvili zmlkni,
podivej se do zemé a pomalu zvedni pohled k
danému hrdci. Upfené se na néj zadivej a najednou
naznac¢ rukama kfupnuti krku. Zda scénu uvidi i
ostatni hraci je na tobé.

Skalni mésto

,Veles. Jeho funkce  boha skotu souvisi s
bohatstvim, ale predevsim s pozici viddce podsvéti,
které bylo pfedstavované jako louka, kde se pasou
duse lidi. Mithra. BoZstvo, které obnovuje rdd svéta
a slibuje dosaZeni nesmrtelnosti obéti kosmického

byka v prostordch podsvétni svatyné.”

Délka: Podkres: Po
Quiritskému rozcestniku: Ancient Roman Lyre

20min, pfichodu ke

Music, Boj s Indrikem - Percival - Dziewczyna

Swarozyca, Percival - Jomsborg + Zvuk desté,

bourky a bleskl (pisni¢ky a zvuk pustit pres sebe ve
dvou riznych prehravacich).

Atmosféra: Napéti, strach o Zivot. Prsi. Idealné
pokud se podati vmanipulovat postavy do noc¢niho
bloudéni skalnim méstem. KdyZz poprvé spatii
Quiritsky milnik, vSem jim pFfebéhne mrdz po
zadech a budou mit hodné neblahou predtuchu.
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O co jde: Tri dcery se intuitivné béZely schovat
pred Kostéjovymi nastrahami do tzv. Skalniho
mésta, do byvalé skieci svatyné, kterd lezi v jeho
stfedu. Zde jsou relativné v bezpedi, diky skietim
caram, ktera svatyni chrani. Kostéj dokdzal ozivit
kosti bykl, které kdysi obétovaval v Mithrové
svatyni v jeskynich prfed Labyrintem, ten nyni Gtoci
na tfi dcery. Bez zasahu postav by se mu dfive ¢i
pozdéji podafilo vniknout do svatyné a dcery (nyni
jiz v kataleptickém stavu) rozdupat. V této scéné se
budou skalnim bludistém nahanét postavy a
kostlivy byk.

Dulezité: Druzina uvidi Quiritsky milnik. Nalezeni
tfi dcer (Popis privésky dcer - Ljuba ma Stiku, Kasa
sokolici a Tetka uzovku). Porazka Bésa. Husté prsi.

Popis: Husté prsi. Ke skalnimu méstu dorazi
nejdrive 25. 6. Kin frkne, pohodi hlavou smérem
ke vstupni brané do skalniho mésta, se zarzanim se
vzepne na zadni, zahrabe kopyty a cvalem se vyda
zpatky pod horu Zar. Postavy pochopi, ze dorazili k
cili. Kus dal po cesté (viz mapka) si vSimnou
Quiritského sloupu (viz obrazek) a zbytk( dlazdéné
cesty. Na ném néjaké cary (pokud slovo cary
Slovénlim evokuje kouzla, je to spravny efekt).
Cary na milniku jsou Quiritské: ,Via sine
apocastasis” (Cesta, z niz se nevraci - vlevo), , Via
ad cordis” (cesta do srdce - vpravo). Napisy jsou
dllezité az pro treti Cast, zde je uvadim jen pro
Uplnost. Hracim je lze ukazat. PreloZit carou
,Preloz” je mozné (ale jen postavy, které umi tajné
Carodéjné pismo, viz realie, hraci by to méli
védét.).

Vstup do skalniho mésta je zdobeny pravotocivou
spirdlou a lebkami zasazenymi do vyklenku (viz
obrdazek). Pokud hraci pochopi, Ze by bludistém
méli postupovat podle logiky pravotocivé spiraly
smérem do stfedu, budou mit cestu velmi
usnadnénou. Pokud poslou havrana na prlizkum,
ten nic moc nezjisti (svatyné s dcerami je skryta
zraklm shora, docela husty borovicovy porost a
husté prsi, ¢imz se let stadva skoro nemoznym). Pfi
dobrém planovani budou schopni predvidat, odkud
se na né vyiiti Byk. Cary jako najdi osobu, sféry

apod. nasméruji postavy zhruba ke svatyni, i kdyz
ta je odstinéna.

Skalni mésto je cca 5 x 5mil rozsahlé uzemi
piskovcovych ,vézi“, které tvofi neprehledné a
husté borovicemi zarostlé bludisté. Postupovat se
da po pis€itych uzkych cestickdch mezi skalami.
Obcas Ize narazit na néjaké zbytky skrecich
pfitomnosti, jako napf. néjaké kosti, vyhasla
ohnisté v jeskynich, rozbité ndadoby, lebky ve
vyklencich stén, zavésené amulety, ,lapace sni”,
kresby na skaldch apod. V3e staré cca 25 let a vic.
Skalnim méstem je moziné putovat i s koniky, ale
na nékterych mistech je urcité nutné sesednout a
vést je za sebou, néktera mista mohou byt pro
koniky nesjizdné. Stopy Bésa jsou zmatecné, vedou
kfizem krazem, prekryvaji se, mizi v kaluZich apod.
Stopovani druzinu nikam nezavede.

Bés zaregistroval pritomnost postav, proto odbéhl
od svatyné, do které se snazi ,probourat” a jde si
to vyridit s postavami. Ma jakysi ,Sesty smysl”,
nadbihat
vybéhnout na né zezadu v Uzkych uli¢kach, kde mu

takze se snaii rdzné postavam,
nemohou uhnout apod. Jeho strategii je vidy
rychle probéhnout, porazit a podupat v trysku co
se da a zase zmizet za nejblizsi zakrutou. Ma jistou
inteligenci, je schopen napf. cihat v jeskyni a
znicehonic se vyfitit na nic netusici druzinu. Pokud
postavy poutziji smysluplnou strategii jak na néj
(zapfou kopi, vytvori past, vienou jej do slepé
ulicky, kde se tézko dokaze otocit, ke srazu,
popfipadé jej zkusi ostfelovat z vrchu apod.),
pravdépodobné bésa vyfidi. Pokud se mu postavi
,tupé” pfimo, bude to mit pravdépodobné fatalni
nasledky. Ohnivd hlina v desti bude krajné

nespolehliva (nechdm na Uvaze PJ, jak se zachova).

Je také moiné, Ze se druZina dostane rychle do
skreci svatyné k dcerdm a zde se ,zabarikdduje”.
To je mozné, ale bez konikl (ty se pak stanou
snadnou obéti byka), viz mapka. Byk je pak bude
,0bléhat”. Z jeskyné neni jiny vychod neZ ten, ktery
,hlidd” byk. P¥i nejbliz§im soumraku se byk bude
schopen ,,probourat” do svatyné silou.
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Scéna konéi porazkou byka a nalezenim
bezvladnych tél tfi dcer ve svatyni. Popi$ pfivésky
dcer (Ljuba ma stiku, Kasa sokolici a Tetka uzovku).
Svatyné je chranéna proti nemrtvym skieci ¢arou
(zavésené ,kordlky” ze zelenych polodrahokami —
vultavind (Vltava se jmenuje Vultava), pokud je
postavy vezmou, porusi ochranu, bykovi nic
nebrani ve vstupu). Vultaviny sami o sobé zZadnou
¢arovnou moc nemaji, tu méli jen na presné pozici.
Vstup je zatarasen jeSté drevénou palisadou,
kterou

postavy mohou prelézt. Pro byka

nepredstavuje vétsi prekazku (prorazi skrz).

Pokud se postavy rozhodnou poté stopovat, odkud
byk pfisel, nebudou uspésné (dést). Pokud se
budou hodné snazit a pojmou podezieni, Ze se
vynotil z té ficky, je moiné nechat postavy
podplavat sifon a dostat se do Mithrovi svatyné
(viz. mapka). Vchod do Labyrintu vsak urcité
neobjevi. Je to vSak extrémné obtizné a hraci
opravdu musi vynalozit hodné usili.

Atmosféricky popis:

,Slysite funéni, dupot, a fev, z kterého tuhne krev v
Zildch, samotnd zemé se otidsd v zdkladech. Co se
to na vds fiti? A odkud, ozvéna a Sum desté je tak

matouci. A najednou mrtvolné ticho, slysite jen
kapky desté, jak se tfisti o zem, studend dést vam
stékd po tvdrich. Kam to zmizelo? Divoce tékds
oc¢ima po okoli, krev pulzuje ve spdncich... nékde ve
tmé Ciha Bés. Odkud se vyriti?*

,Bés probéhl a zanechal za sebou velké skody,
zvedds se ze zemé, tvoje krev se rozmyvd v kaluZi.
Bés s ¢vachtdanim zmizel za nejbliZsi zatdckou. Zase
je zlovéstné ticho. Vse osvétluje bledy mésic. Zddlo
se ti, Ze jej na chvili zakryl temny stin. Najednou
ticho profizl fev. Néco se na tebe Fiti, tentokrdt
zezadu. Obrovskd bledd silueta, snad kostlivd, z
prostiedka obrovské byci lebky trci dlouhy roh. Je
to snad sdm Indrik, Velestv zlodéj zvirat? Rychle se
k tobé blizi. Zemé se pod tebou trese, sotva se drzis
na nohou. Leknutim jsi cely strnul. Podafi se ti
uskocit?”

Tipy a triky: Nech, at si postavy nejsou jisté, odkud,
kdy a zda vlbec se Bés vyriti. Buduj tenhle sZirajici
pocit nejistoty. Nenechte, aby se vdm atmosféra
rozbila tim, Ze hraci budou lovit v pravidlech a
souboj s bykem bude ¢isté o ,hodech kostkami”.
Pokud maiji hraci dobry napad, ¢i postupuiji logicky,
nech scénu na Urovni popisu a hrace zvitézit.
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Hlas podvédomi 2
Délka: 2min, Podkres: Kytice OST - 17. Osud

O co jde: Spojit si Zorju s obrazem Zrzavé Lisky.

Popis: Opét popisS odpovidajici atmosféru scény.
Tésné pred tim, neZ se objevi Zorja s Krakem,
Nejlépe, kdyZz budou bésobijci na dohled od
Quiritského sloupu, nékde od ficky (Zprava, jak
jinak) pfibéhne velkd Zrzavad Liska a zmizi ve kiovi.
Zda se ti, Ze ma néco barevného kolem krku.
ZdUrazni, Ze je zrzava. AZ se na scéné objevi Zorja,
mezi fe¢i nezapomen zminit, Ze ma Zrzavé vlasy.
Opét se jednda o pouhy ,okamzik“. Stopy atd.
neobjevi.

Setkani s Krakem a Zorjou
Délka: 10min, Podkres: Starwheel — Kammarheit

Atmosféra: ,Radostng”. Ustane dést, chvile

bezpeci. Dozniva atmosféra , Hlasl podvedomi“.

O co jde: Po osvobozeni dcer se vzapéti objevi
Zorja s Krakem. Zjisti, ze se déji divné véci v
dédinach. Dostdvaji za ukol, aby se vydali dédindam
na pomoc, problémy prosetfily a vyresily. Zmin, Ze
ma Zorja Zrzavé vlasy, pestrobarevné obleceni
(barevny sal kolem krku nezminuj hned).

DuleZité: Postavy se vydavaji na pomoc dédinam.

Popis: Poté, co jsou dcery zachrdnény, se objevi
Krak se Zorjou, ktefi se vydali ve stopach postav v
obavach o své dcery. Neobjevi se , odnikud”, ale
¢ekaji naptiklad pred vstupem do Skalniho mésta.
Maji s sebou koniky, na kterych pfijeli. S nimi
dorazilo i par zvédavych dédinéanl z nejblizsi
dédiny. Ted se o dcery postaraji a budou je hlidat,
odvezou je do posvatného haje na Zaru. Vibec
nevi, co se déje. Problém s dcerami by mél vyznit
tak, Ze se jednd o jednotlivou pfihodu, nic
podobného se nikdy predtim nestalo. Budou se
velmi podivovat tomu, Ze dcery umi ¢arovat, nikdy
si toho nevsimli apod. | Bésobijci dcery predtim
docela dobfe znali a nic zvlastniho jim na nich
nepfislo.

Pokud se budou hraci pokouset mluvit s dcerami,
bude to bez Uspéchu. Zjisti, Ze jsou dusi bez sebe
(doslova), v jakémsi vegetativnim stavu, jakoby
spali (jako ,Sipkové RiZenky”). Po cesté se Krak
doslechl o néjakych problémech v dédinach a
poprosi Bésobijce, aby ty udalosti prosetfily. Kde
zac¢it? Podle uvazeni Ple, Krak je napfriklad
upozorni, Zze projizdél dédinou, ze které se ztratili
vsichni obyvatelé. Az druZina zjisti co se déje, at jej
vyhled3, on se se Zorjou zatim pokusi vyresit, co se
stalo dcerami. Pokud budou postavy naléhat, Ze ty
dcery zacnou néjak resit, bude dlirazné proti. Bude
postavy dlrazné 7adat, at vyresi ty dédiny. Pokud
postavy zacnou patrat, co délaly dcery poslednich
nékolik dni, nic zajimavého se nedozvi. Pracovali
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béZné na pfipravach slavnosti a vénovali se svym
zalibdm jako obvykle.

Pokud se budou vyptavat na minulost Zorji,
vS§imnou si, Ze ma zrzavé vlasy apod., tak jim fekni,
Ze to se vi. Traduje se, Ze Krak ji unesl, nebo spise
potkal v lesich a pfivedl si ji s sebou. Podle vSeho
maji spokojeny svazek a Zorja se osvédcila svoji
dobrosrdecnosti. Neni to ojedinélé, nékolik
takovych pfipadu se stalo i jinde v kmeni (napfiklad
Skreci sirotek, kterého si vzali za vlastniho v jedné

Lucanské dédiné).

Putovani po dédinach

Délka: 70min, lIze ubrat dle Uspésnosti druZina a
uSetfeny Cas pouzit pro udalosti béhem dalsiho
putovani (,pro Zrece”). Podkres: Starwheel —
Kammarheit

Atmosféra: Viz seznam ,kratké scénky”“ na konci
této kapitoly. Hrlizna scénka je napfiklad proloZena
delSim obdobim klidu v hernim svété, kdy se nic
nedéje. PJ to obdobi popise, rychle preskodi k dalsi
scénce. D@ se popisovat, jak postupuje zatméni
slunce (jak je ze slunce stale ukrajovano) a scénky
se ¢im dal vic déji i ve dne.

O co jde: PJ dava do cesty druziné razné kratké
scénky dle svého uvazeni (viz seznam).

DllezZité: Hraci (postavy) si musi uvédomit, co se to
déje — Ze se vraci duse na tento svét, coz je proti
prirozenému fadu. Musi si uvédomit, ze zatimco
jednotlivé pfipady jsou schopni vyresit, jak jim
zabrdnit netusi. Proto se musi zeptat ,,Svaroga” na
véstbu.

Tipy a triky: Buduj atmosféru ,ve vindch” chvile
hororu, napéti musi byt vystfidany klidem. Ale
pocit, Ze néco je divné (bazalni atmosféra cary
zatméni) nesmi zmizet nikdy, kromé ,Hlasd
podvédomi”.

Hlas podvédomi 3
Délka: 2min. Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Atmosféra: Atmosféra ,Hlasi podvédomi”. P)
mUzZe popis scény precist. Nesmi na tuto scénu
klast velky diraz, méla by plsobit prirozené jako
popis toho, co skute¢né vidi.

O co jde: Ndapovéda, kterd ma spojit Kraka se
Svarogem (Perunem) a Zorju s Vecernici podle

povésti, kterou by méla druzina znat z
Audionahravky.

DlleZité: Nezapomenout popsat zménénou
atmosféru scény, kontrast oproti predeSlym
pfihodam.
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Popis: Jak se postavy budou bliZit k hote Zar, se
zapadem slunce (uvidi proti zapadajicimu Slunci)
budou svédky scény, jak se Krak vraci na koni
domu a Zorja za nim zavird branku.

Atmosféricky popis:

,Tfi pomocnici stoji u pentlemi zdobené brdny,
Ctvrty prdvé zasel dovnitf, kdyz Krak sesedl z
vérného ore. Jeho vlasy se zlaté zatfpytily
zapadajicim sluncem. Zorja, viasy barvy cervankd,
cekd s otevienou ndruci. Krak ji vroucné polibi a
obejme. Ruku v ruce vchdzi do svého dvorce.
Pomocnici se se postarali o Krakova ore a jali se
zase strazit branu.” ,Pobidli jste svoje koniky a

spéchdte za nimi, abyste jim rekli vsechny novinky*.

Rokovani na hoie Zar
Délka: 10min. Podkres: Starwheel — Kammarheit

O co jde: Vydaji se pro Zrece, scény Zeny ve stinu
muzl a Prokleti milenci

DuleZité: Bésobijci si uvédomili, Ze se duse vraceji
na tento svét, co je nepfirozené. Ze se nejedna o
jednotlivé pfipady, ale Ze se tak déje ve velkém
méfitku. V zasadé jde o to, aby si byli schopni
zformulovat dvé otdzky: proc se to déje a jak tomu
zabranit. Teprve poté, co pfesné o tomto presvédci
Zrece, bude rozhodnuto, Ze se svold vyjimecny Rok
a bude provedena véstba.

Popis: Na hofe Zdr je posvatny haj, kde jsou
posvatné duby, idoly dédkl a plane posvatny ohen
Svétozar. Pobliz bydli Zorja s Krakem a Dcerami. U
jejich sidla je také ohrada pro posvatné koné. Krak
je vétSinu ¢asu tady. Postavy musi presveédcit zrece,
Ze je dobré svolat vyjimeény Rok. Ti se budou
,branit”. Pfece jen potfebuji k takovému cinu
padné dikazy. Ale zase naopak, pokud si druZina
da vse dohromady, jen ji nenapadne svolat Roka
véstbu, navrhnou to sami Zrecové. S ¢im tedy
druZina musi pfijit?

- Ze tyto udalosti spolu souvisi. Spole¢nym
jmenovatelem je navrat dusi z Navy.

- Je sice v silach druziny jednotlivé udalosti
vyresit, ale nejsou sami schopni zastavit a
lokalizovat jejich zdroj, takze by jim po
Case mélo byt jasné, Ze se budou
vyskytovat stdle dalsi a dalsi.

- Nejsou sami schopni pfijit na plivod onéch
udalosti. Je proto dobré se poradit s
ostatnimi ¢leny kmene.

Pokud postavy pljdou pro radu za Krakem, nebo za
Zreci, musi je néjakym zpUsobem presvédcit —
postavy MUSI doslova Fict a podpofit dikazy, e
duse (napf. mrtvého opustila duse v podobé
m{ry...) se ve vétsi mife vraci na tento svét (neni to
ojedinéld uddlost) a Ze to bude pokraCovat a je
nutné najit ddvod ¢i zdroj obtizi. Pokud toto
nefeknou (obé informace dohromady) — ,uddlosti
spolu souvisi, pojitkem jsou vracejici se se duse”,

39/137


https://youtu.be/xHfoCBw4lXs

Mistrovstvi v DrD

Céra Zatméni

GameCon 2016

Krak Ci Zreci je odbydou s tim, Ze se jedna sice o
neprijemné udalosti, ale kraj je prosté plny
nebezpedi, takZe neni divod chovat se i reagovat
jinak neZ jindy. Pokud bude druZina nedlvtipna,
mél by je PJ timto smérem popostrdit.

Poté, co Bésobijci presvédéi Zrece, na hofe Zar
vzplane nejblizsiho vecera signalni hranice, druzina
mUze byt poZadana o jeji pripraveni. V odpovéd
zacnou z noci probleskovat svétélka z jednotlivych
dédin. Viz postupné

vyjmenovavat, které dédiny odpovédély (popisuj

mapka. Zreci budou
sméry a jména dédin). Nékolik se jich vsak
nepfihlasi. Bude se jednat o pfipadné opusténé
dédiny, které jiz navstivily pfi putovani. Kazimirova
dédina se hlasi, tudiz sem nemaji divod chodit.
Zadna nova dédina, o které by postavy nevédély,
se mezi vyhlazené druZiny neptidava, proto hraci
Cekaji, az vSichni dorazi. Limit jsou tfi dny. Z
Kazimirovy dédiny do tfi dnd nikdo nedoraz
Kazimira ¢i néjakého 1z

(oCekavaji alespon

Severjanti a Zbyslava z rodu Poljand. Jinak dorazi
alespon nékdo z kazdé dédiny.

Atmosféra bude houstnout, jak si lidé predavaji
zpravy (kdo vsechno pfrisel o Zivot, stfechu nad
hlavou ¢i zasoby, jak se blizi zima, zasoby budou
chudé atd.).

Rok i tak zapocne, oviem béhem néj se dospéje k
nazoru, Ze je tfeba vykonat véstbu, zeptat se bohi
a dédkl, nicméné k tomu je potreba viech sedm
Zrec(. DruZina je vyzvana, aby chybéjiciho Zrece a
irekyni  nalezla.  Zrekyné  Zbyslava  se
pravdépodobné nachazi u Kazimira, ktery nedorazil
a Budivoj byl naposledy vidén v dédiné Svarozec,
pry se choval hodné divné. Ackoli Zil sam, zacal

blouznit néco o nestastné lasce a pak odesel.
Atmosféricky popis:

»Duse mohou vyjimecné vstoupit na nds svét. Je to
zcela neobvyklé, jd to jenom slysel od svého déda,
Zitomir pry jednou néco takového vidél, ale myslim,
Ze byl spis posilnény medovinou. Ano, vyjimecné se
to stat opravdu mizZe”,

Néjak tak odpovi Zreci v ptipadé, Ze druzina za
Zrecem pfijde a jesté nema informaci o tom, Ze
duse v soucasné dobé systematicky vstupuji na nas
svét.

Hlas podvédomi 4
,Mald, hnéda, tvadri divée
pod plachetkou osoba;
o berlicce, hndty krivé,
hlas - vichrice podoba!“

K. J. Erben, Kytice

Délka: 2min, Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Popis: Pfi putovani dédinami v pravé poledne
prochazi mezi lany obili. Vzduch se teteli, je désné
horko. Na poli (po pravici postav) vidi kositku v
bilych Satech, jak srpem Zne trdvu. Najednou se
oto¢i na bésobijce. Rusé vlasy ji vlaji ve vétru.
Vezme stfibrny srp a pomalu si profizne hrdlo, bilé
Saty se nasdknou krvi, tvofi obrazec néjakého
zvitete, snad lisky ¢i vlka. KdyZ postavy pfibéhnou
na misto, uvidi v trdvé spat dédincanku Pluhavu
(dala si slofika pti Znuti travy pro zvifectvo).
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Zeny ve stinu muzi

,Nevlastni matka zplsobuje tupadek citové funkce,
na jejiz misto musi nastoupit néco jiného. Macecha
je charakterizovdna jako personifikace urcitych
aspekti vnéjsiho svéta: jeho neupfimnosti,
Zdrlivosti a domyslivosti. VZdy kdyZ erds zmizi nebo
selZe, nastupuje na jeho misto touha po moci,

mocensky instinkt.”

Délka: 30min, mlzZe byt delsi, po cesté mohou v
dédinach potkat dalsi kratké udalosti. Podkres:
Ruhr Hunter — Moss and Memory. Pfi souboji a po

ném: Lilium — Sleep inside

Atmosféra: Cest, Pravda, Vy$$i zajem. Souboj na
Zivot a na smrt. Dej si zaleZet na naturalistickém
popisu souboje. At zranéni postavy ,boli“ i hrace!
Zajem kmene versus zdjem jednotlivce. Vztah
macechy a nevlastni dcery. Paranoidni porucha
osobnosti (macecha).

O co jde: Zrekyné Zbyslava se zde zdriela, jeliko?
chrani svymi dovednostmi dédinu Vyssi Brod pred
podivhou nemoci (bolest bficha, divnd horecka),
ktera postihla lid pred nékolika dny. Nékolik
obyvatel zemrelo (slabsich). Do pitné vody Vraniho
potoka zacaly pronikat jedovaté latky — kdyZ voda
potoka stoupne, vezme s sebou i jedovaté bahno z
mocalu nahote proti proudu. Do mocdalu kdysi
skiekové pfrinaseli obéti a pobliz leZi jejich stara
pobofend dédina. Zrekyné spojila svoji moc s
okolnimi stromy v hluboké meditaci a ty svymi
kofeny vodu cisti. Od doby, co je v meditaci Zadny
novy dédin¢an neonemocnél. Nyni sedi v
hlubokém transu a neni schopna se sama probudit
(staci ale, kdyZz ji nékdo poklepe na rameno a
vzbudi se hned). Plvod nemoci zvody a zdroj
nakazy se spiSe postavy nebudou mit jak dozvédét
Pokud tomu obétuji znacné prostiedky (napf.
theurgh), potom by to moziné bylo. Kazdopadné
tato linka neni pointou scény. Urcité nebudou mit
prilezitost dozvédét se to pred tim, nez byly
vyzvany na souboj.

Kazimir Zije s Mstislavou, kterd je posedla dusi
jakési mocichtivé Zeny a manipuluje s Kazimirem.

Jejich vztah je docela chladny a svazek jiz dlouho
nenaplnén. Mstislava si to kompenzuje tim, Ze se
chce podilet na Kazimirové sldavé a skrze néj se
realizovat, manipuluje jim. On je vnitiné zlomeny v
tomto sméru a tak cfasto podléhd jejimu tlaku.
Kazimir byl kdysi v docela stastném svazku s
Kvétavou, dokud ta nezemftela. Spolu méli dceru
Drahomiru. Dcera se na otce upnula a chce jej ,pro
sebe”, proto si s macechou Mstislavou nepadly do
oka. Bojuji spolu o Kazimirovu ,prizeri“. Drahomira
chova sympatie k Mojmirovi, jsou vzdjemné, coz ji
macecha také zavidi a dava ,seZrat”. Navenek
plsobi Kazimir suverénné, ale doma je ve vleku
obou jeho ,,osudovych Zen”, coz se neblaze projevi
pravé pfi navstévé druziny.

V Kazimirové dédiné si budou moci vSimnout
podivné zndmych oblicejii (ze scény ,,Cdra Zatméni
— pocdtek”, HranicCari jsou v seznamu CP). V dédiné
Nebudou si ale jisti. Neméli by cokoli podnikat,
Hranicafi nic nevi. Popfipadé nech Bésobijce s nimi
promluvit, ¢i tfeba Spehovat je. Mohla by z toho
byt hezka ,schizofrenni” scéna. Bésobijci budou
kazdopadné pti nejlepsim za ,bldzny”. Nepopisuj

vvvvv

neodvadis pozornost hracu).

DuleZité: Postavy jsou vyzvany na Peruniiv soud.
Pokud si chtéji zachovat cest, musi souboj
pfijmout. Vyzva na Perunlv soud je na zdakladé
patové situace — argumenty postav i argumenty
Kazimira maji v oCich pfitomnych podobnou vahu.
Je potieba ale rozhodnout rychle. Bésobijci si
vsimnou i nékolika nemocnych dédincanu (bolesti
bficha, divna horecka). Ucelem scény neni fesit
problém dédincanld s nemoci, ale byt ochotni je
»Obétovat” ve prospéch zajmu celého kmene.

Popis: Postavy maji moZnost, pokud se cestou
vyptavaji, dozvédét o pomérech ve wvsi. Jak
macecha nemd rada dceru a obracené, jak je
Kazimir zniceny po smrti Kvétavy apod.

Po pfichodu do dédiny zavolaji lidé ihned Kazimira,
ktery pfijde se svym doprovodem. DruZina hned z
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prvniho rozhovoru s Kazimirem ,vyvdzne“ s tim,
Ze byla vyzvdna na souboj na Zivot a na smrt,
uvodni rozhovor by zkratka nemél skoncit jinak. PJ
musi hra¢m zddraznit, Ze vyhnuti se souboji je
povazovano za prohresek a cekd je v takovém
pfipadé vypovézeni z kmene. To je obecné znama
informace. Bésobijci jsou také jedny z
nejuctivanéjsich postav, odvolani k zadné vyssi
instanci (napf. Zrecim) nefunguje, je to Cisté na
postavach.

Nejdfive se Kazimir zepta, co tady postavy chtéji.
Pokud vznesou pozadavek na Zrece, tak fekne, Ze
bez néj je dédina v ohrozZeni (podivhou nemoci), at
jej presvédci, Ze jejich poZadavek je nadfazeny
pozadavku jeho. Bude argumentovat v roviné, ze
bez zrekyné jsou jeho lidé ohrozeni, Ze nevi, co to
zpUsobuje, Ze je potfeba pockat nékolik dni ci
tydnld atd. Postavy budou vznaset argumenty,
které ale pokaidé Kazimir néjak odbyde, i kdyz
jeho argumenty nebudou vidy nejdokonalejsi, ale
néco na nich bude. Postavy vi, Ze musi spéchat,
nebo bude zle, lidé ¢ekaji na hote Zar, prace stoji
atd. Dav se tu kloni ke Kazimirovi (vétSinou), tu k
postavdm (pochvalné ¢i odmitavé mruci apod.).
Kazimir vyzve postavy, at argumentuji dal, chvili si s
nimi vymeénuje invektivy, pak nastoupi Drahomira a
Mstislava.

Mstislava se celd natfasd. Postavy jsou znamé
svymi ¢iny a Kazimir jim neohrozené oponuje! To
nem(ze snést Drahomira, proto otci verejné v
prabéhu vyjednavani poradi, Ze vydat Zrece je
dobré pro kmen a Ze jisté vzroste jeho povést, i
kdyz pro dédinu to mliZze mit neblahé dlsledky, ale
¢asy jsou zlé. Pokud se toho chytnou i postavy, v
jeden moment se uZ bude zdat, Ze by Kazimir i
souhlasil (pokud druZina dobre vyuZiva RP). V ten
moment zasahne Mstislava. Posledni argument
postav a Drahomiry odbyde s tim, Ze oba
pozadavky jsou rovnocenné, takze tu mame patovy
stav. Je proto nutné nechat rozhodnout bohy.

Z toho uZ se nepljde vylhat — viz pravidla vyzvani
na souboj. Mstislava vi, Ze pro souboj bude vybran
bojovnik Mojmir, ktery je tak drahy jeji nevlastni

dcefi. Jednd se o jednoho skreciho sirotka nema
vSak zrzavé vlasy, ale je moiné se to dozvédét
(respektive bésobijci to védi). Vychovali ho v
silami. Je to

Kazimirové dédiné spole¢nymi

pomérné vazeny a uznavany ¢len dédiny.

Je potfeba zahrdt to tak, aby postavy v zdsadé
neméli moznost se této vyzvé vyhnout. Vse
probéhne velice rychle v prvnim rozhovoru. Pokud
budou postavy  znechuceny Kazimirovym
odmitdnim a budou chtit rozhovor ukoncit,
okamzité tam nasad Drahomiru a vzapéti Mstislavu

S vyzvou.

Souboj: Zastupce si kazda ze stran muze vybrat.
Kazimir zvoli bojovnika Mojmira. Kdo nastoupi, se
obé strany dozvédi aZ tésné pred soubojem. Pokud
jedna ze stran sporu odmitne, bude povazovana za
zbabélou, prohraje spor, bude opovrhovdna a
vykdzana z kmene. Stejné tak, pokud nebude
bojovat naplno, ztrati svoji tvar. Zakony kmene
jsou takové. Souboj je na Zivot a na smrt. Volba
zbrané je libovolna ruéni. Nikdo nesmi boj ovlivnit.
Je moZné pripravit se predem jakkoli, v pribéhu
boje se ale carovat nesmi. Pfi vstupu do kolbisté
obehnaného liskami se soupefi dotknou ritudlniho
predmétu (dfevéné sochy Peruna) a to i svymi
zbranémi — funguje jako zlom kouzlo a uspani
démona. Viz PPP. Magické , lisky“ a okolni védomci
sleduji, aby souboj nebyl nikterak narusen -
jakymkoli zdsahem zvenci. Opustit kolbisté po
svych mUzZe jen jedna duse.

Postavy pred soubojem kontaktuje bojovnik
Mojmir. Promluvi si s nimi, optd se jich na
opravnénost jejich pozadavku, vyslechne si, o co
jde, poté beze slova odejde. To, Ze bude bojovat
on, to neprozradi. Do souboje Mojmir nastoupi,
jelikoz nechce ztratit tvar, stejné by jinak byl
exkomunikovan, nebo si to alesporn mysli, ale hloda

v ném pochybnost, zda bojuje za dobrou véc.

Postavy taktéZz kratce poté navstivi i Drahomira s
prosbou, aby Mojmira nezabijeli, coz oviem uz v
této situaci neni mozné — odejde s placem.

42 /137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

Postavy jinak nebudou mit pfilezitost cokoli
velkolepého planovat.

Souboj Sampiond bude opravdu na Zivot a na smrt
(50:50, opravdu se bude hazet, velmi nejisty
podnik, Sampion, pokud vyhraje, postavu nezabije,
ale zmrzacené ji ufizne ucho. Bude ndsledovat
dlouha rekonvalescence a ostuda v kmeni. Mojmir
se obétuje, jelikoZ pochopi, Ze osud kmene visi na
tom Zreci. Po jeho smrti zaburaci hrom a zafouka
privétivy vitr (dobré znameni).

Poté, co se Mojmir obétuje, Mstislava neudrzi
nervy na uzdé a s vykfikem se vrhne s otravenou
dykou na postavu. Je mozné, ze postavé se vrhne
na pomoc pes Ci jiny pfitelicek, ktery to odnese
svym, Zivotem (dle uvazeni PJ), nebo to odnese
postava (dle hodu na iniciativu). Poté je Mstislava
zpacifikovana pfitomnymi muzi.

Zrec bude poté beze slova vydan. Ve bude
probihat v tichosti, vS§im bude znit jen narek
Drahomiry.

Postavy odchazi s pocitem, Ze sice dosahli svého,
ale za jakou cenu — Drahomira ztratila svoji
spfiznénou dusi. Taky by jim mél v hlavé lezet Cin
Mojmira, ktery se obétoval pro kmen. PJ to mlze
shrnout / zdUraznit. Proti Kazimirovu Cdinu se
zvedne vina odporu a bude jasné, Ze nedopadne na
pfistim rokovani dobre.

Po navratu z hvozdu se dozvi (na zavér druhého
kola ¢i na zacatku tretiho kola), Ze Mstislava a
Kazimir byli vyhnani z kmene, s nimi odeslo i
nékolik dalsich (dohromady cca 10 osob). Také se
dozvi, Ze poté co tato dédina vydala Zrekyni
Zbyslavu, nékolik dédin¢anli zemrelo na podivnou
otravu, neZ se stihla vratit z rokovani. Zbytek se
potom odstéhoval jinam.

Atmosféricky popis:

,Prochdzis se tdborem, hlavu plno nadchdzejiciho
souboje. Proklati Hranicari, i ta s tim Zlutym
opryskanym stitem.”

,Kdo jsou ti lidé, Ze mohou jen tak prijit a
poroucet? Pomlouvaji a necti, co jsi uZ jednou rekl.
Takhle se nechat vydirat a ztratit svoji tvdr. Pokud
ty jsi ochotnd ztratit tvdr, ji potom ne a co tvoje
dcera, Ze md za otce zbabélce? Kdo obhdji jeji Cest?
(Vyznamné loupne okem po Mojmirovi, coZ se
zdésenim sleduje Drahomira). Stij si za svym. Pro¢
jsou tito prichozi témi, kdo urci, co je sprdvné? Pro¢
tou pravdou neni tvoje slovo? Ty vis, co je pro nase
lidi dobré. Ty bys mél urcit co je sprdvné a co neni.
To budeme poslouchat kaZzdého, kdo sem
napochoduje? Drahomira mad pravdu, zdjmy kmene
jsou prednéjsi, ale kdo je urci? Drahomira se snazi
chabé oponovat, ale nenachdzi slova. Kazimir jen
tupé hledi a mne jakysi predmét, vypadad to jako
vyhlazend lebka. A uZ dost, jestli v sobé mdte
kousek cti, bojujte. Utrhne a hodi postavam k
nohdm liskovou vétvicku. At Perun urci co je pro
kmen nejlepsi. To se neodmitad.”

,Cas pomalu kape, udery srdce odpocitdvaji
posledni okamZiky Zivota jednoho z vds. Nejdriv
pomalu a pak ¢im ddl rychleji. Dech je mélky. V
hlavé nervozita, strach, snaha nemyslet na
budoucnost. Zpocené dlané, nervozni polknuti,
staZené hrdlo, seviené rty. Pak to prijde. Prdasknuti
bice. Souper se zeSiroka usmdl a vyrazil. Souboj

zapocal.”

»Naposledy se podival na Drahomiru. Ta zbledla a
némé vykrikla. Mojmir nalehl na svij mec. Budte
milosrdni k Drahomire. Setkdme se v Ndvé. Déldm
to pro nds, pro Slovény, nezklamte (otoli s e k
postavam). UZ vidim své predky... Nékolikrat sebou
skubl a vydechl na posledy. A najednou je po
véem... ackoli pokorfen, jsi vitézem. Zrec je vds.
Drahomira poklekla u mrtvého, pohledem, ktery
mrazi, proklela svoji macechu. Ta se tvari samolibé.
Kazimirova tvdr je pind zoufalstvi. Mstislavina tvar
se ndhle zkrivi v usklebku a cosi se ji zaleskne v
ruce..”

Tipy a triky: Postavy by nemély mit prostor resit
situaci jinak neZ soubojem. Prakticky ihned pfi
prvnim rozhovoru jsou vyzvany na souboj. Pokud
by chtéli vzit dédinu zteci, dostanou od PJ dostatek
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upozornéni, ze dédina je velmi dobre hlidana, Ze
Hrani¢ari jsou prakticky zrcadlovi druziné nasich
postav, jakykoli nestandardni akt (pliZzeni, kouzleni
hypndzy apod.) by byl odhalen a povaZovan za
nepratelsky se vsemi dlsledky, coz by PJ mél dat
postavdm jasné najevo, aby se o to ani
nepokousely a pokud presto, dat jim nékolikeré
varovani, Zze tudy cesta nevede. Podobné by se
druziné vedlo, pokud by odmitli zucéastnit se

souboje.

Napovédy ohledné vzhledu Hranicart davej pouze
nenapadné. Jen tak mimochodem. Nenaznaduj
svym projevem, Ze jde o néco vyznamného. Prosté
to popisuj jako jiné bézné véci (napf. pocasi).

Hlas podvédomi 5
Délka: 2min, Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Popis: Cestou za druhym Zrecem si vzpomenou na
Svatek jménem Hody, pfipomene jim je silici vitr.
Popis zménu atmosféry:

,2dd se ti, Ze se zvedd vitr. Na jeho kfidlech prilétd
tajemny muZ a bliZi se k tobé. Jsi tu s néjakou
Zenou. Ted'se ale od tebe odtahuje, zaujata bledym
cizincem. Sahds k pasu a sekds ji za to stfibrnym
srpem do hrdla. Usméje se na tebe, jeji vlasy maji
barvu jako Ccervdnky. Odlétd na kfidlech vétru
nékam do poli, a obzor se barvi do ruda.”

Se zamrkanim Bésobijec zjisti, Ze nejspis snil, vitr
sili.

Prokleti milenci
,A odchdzim
ve vichru zim,
ktery svistem
Zene mne z chvil,
jako bych byl
suchym listem.”

Paul Verlaine, Piseni podzimni

Délka: 35min, mlzZe byt delsi, po cesté mohou v
dédinach potkat dalsi kratké udalosti. Podkres:

Soutéska: Zvuk straSidelného studeného vétru +

Zvuk détského Sepotu (zaraz ze dvou prehravaci.

Vétrny muz: Zvuk tajemného vétru + Zvuk kviliciho

vétru

Atmosféra: Zivel Vzduchu, podzim, namrzly dést,
zly vitr, Silenstvi, melancholie. Chlad. Racionalizace
citu. Neopétovana laska (vétrny muZz jako
rozmazlené  dité, které chce od Zeny

bezpodmineénou lasku). Schizoidni porucha

osobnosti.

O co jde: Zrec Budivoj z rodu Severjanii byl

posednut mocnou dusi ddvného vétrného
carodéje. V pradavnych ¢asech chodivali milenci do
Soutésky Milencti, aby vykficeli do skal slib své
drahé polovic¢ce. Hlas se skalisky nese a ozvéna
zpUsobi, Ze slib je vyrcen tisickrat, coz mu doda sile
a vazinosti a laska potom vydrzi. Misto je i mirné
magické — kazdy zvuk se zesiluje a sloviim rozumi
kazdy posluchac, pokud byl slib upfimny. Kdysi
jeden z milenct (Vétrny Muz) slibil svoji lasku Zzené,
svij slib vSak nesplnil, podved! ji, neopétoval jeji
city, chtél se ji zbavit, vnimal ji jako pfitéz, ktera
mu brani v rozletu. Zena se zabila skokem z
ostrohu, nebo ji stréil on, to uz se dneska nikdo
nedozvi. Faktem je, Ze tady kletba uvrhla Vétrného
Muze v Silenstvi a dokud nebude kletba zlomena,
duse Vétrného MuZe bude stdle véznit nebohého

irece.

Dulezité: Postavy ziskaji Flétnu z klicni kosti

(artefakt vyvolavajici pochvisty), dllezity pro

druhou cast. PomuZze jim sokolice (Kdsa).

Popis: Pokud postavy dorazi do dédiny SvaroZec,
dozvi se, Ze zrec tu opravdu byl, Ze vykfikoval néco
o nestastné lasce, za kterou musi jit, kterd ho vola
a o néjakém divném zvuku ¢i melodii, ktery ho
znici. Poté zmizel tdmhle do lesi (Ize jej stopovat,
stopy mizi tésné pred Soutéskou).

Soutéska milencl: Cesta vede od feky doubravami
na sever. Zde se z hvozdu zveda nékolik strmych
kuzell, nejvyssi z nich je Hromovd hora, zahalena v
mlZiném oparu, jakoby se dotykala samotnych
mrak(. Cesta vede okolo potoka, jinudy je to
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prakticky neschidné. Vytéka z Vyfrich skal, potok se

tu zarezdvd hloubéji do udoli, lemovaného
prudkymi skalnimi sténami. Pravé zde lezi Soutéska

milenca.

Kdyz budou postavy soutéskou prochazet, tak
budou slySet pravé ony davno vyicené sliby
otisknuté do skal. PJ by si mél vyhrat se svym
hlasem- intonaci apod., aby bylo jasné, Ze pokazdé
se jedna o slib vyféeny jinou osobou. PJ mize tfeba
stfidat hrace a Septat jim slova pfimo do ucha.

Postavy by méli byt zneklidnény stale hrozicim
padem kamenné laviny - nebot pokazdé, kdyz se
ozvou ony hlasy, tak se za¢nou kutdlet kaminky z
okraje soutésky. Urcité nebezpedi laviny zmifn v
tom smyslu, Ze pokud spadne, tak nebudou moci
pokracovat ddl, Ze jim naprosto prehradi cestu,
jinak zakfi¢i a pragmaticky shodi lavinu ihned.

Pokud budou samy délat neobezietné velky hluk,
mohou strhnout lavin sami — postavy (a i hraci) by
se méli pro lepsi atmosféru domlouvat Septem!

Nez bez tebe Zit,
srdce vyrvu si z téla.

Hlas 1 Hlas 2 Hlas 3
Navéky budes mé mit, Snesu ti k nohdm vsechny Budu té ohnivé libat kazdicky
chci, abys m{j slib zrela: krdsy svéta. den

A ty staneS mou
vysnénou kvétinou léta.
Jsi totiz poklad, co zari tmou.

a topit se v hlubiné tvych
tyrkysovych oci.
Jsi mUj nebesky sen,
Co na zemi nikdy neskon¢i.

Ve vétru je slySet nejdfiv charakteristickd teskna
melodie z pistaly a potom plac¢ — stoji tu obycejna
divka s Sedymi vlasy. Na hlavé vénec z osikovych
listd. Z (tyrkysové) modrych odi ji tecou slzy. V ruce
drzi pistalu z kosti. Je odénd do satll, které

nedokaZete zaradit, zda se, jako by byly z pefi.

Otoci se na jednu z postav, upfené se ji podiva do
oCi a tiSe a naléhavé fekne: ,Spln svij slib”. Bude
tuto vétu opakovat stale dokola, ale pokazdé zvysi
hlas. Hraci museji jednat rychle nebo divka strhne
svym kfikem lavinu. Hracdm by mélo dojit, Ze divka
se doZaduje slibu vyféeného svoji polovickou.
JenZe, ktery slib je ten pravy? PoZaduje divka, aby
si jeji domnély mily vyfizl srdce z téla? Nebo Zada
daru ze zlata? Nebo ji staci pouhy polibek — kterym
ale saje uroven, toto vysati pomine, pokud zrusi
kletbu — droven se zase navrati. Svldny polibek
smrti.

KdyZ postava pfijde bliz, tak se oci divky zméni na
prazdné ocni dllky, jiz ddvno vyklované vranami (je
to nemrtvy — slabsi pfizrak). Pfi pohledu do nich
bude mit postava pocit, Ze se v nich ,zrcadli”
mésic. Pokud i tak postava divku polibi (roleplay,
polibek musi byt presvédcivy), tak druZina projde
pokojné. S divkou nelze mluvit. Jen opakuje svij
slib, hraje na pistalu (stejnou melodii, kterd bude
znit z Pistaly z kosti divky) a place. Pokud ji postavy
budou ignorovat, nebo nesplni, co zada, tak se
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rozbésni - strhne lavinu a dojde k boji (bojové
dovednosti spojené s hlasem a pistalou). Zopakuje
svoji zddost max. 7x.

Kdyz promluvi druzina nahlas — spadne lavina,
hlidej proto reakce hracud na hlasy a pfizrak.

Vétrny muzZ: Poté co projdou Soutéskou milenc(,
cekd je pomérné snadna cesta pod Upati Hromové
hory. Jihovychodni strana neni pfilis prudka, zbylé
stény Hromové hory jsou prakticky kolmé. Pokud si
nejsou postavy ochotné stfihnout horolezectvi,
jediny pfistup je pravé tudy. Snad je tu v sutovisku
patrnd i stard cesticka. Pro koné svahy rozhodné
nejsou schiddné. NeSikovnym postavam hrozi
uklouznuti v sutovisku — Past Obr~4~nic/1ké
Zivotil — podvrtnuty kotnik apod. Cesta je navic
ztizena zhorsujicim se pocasim — zvedd se prudsi
protivitr a mirny studeny dést.

PFi vystupu na Hromovou horu nad hlavami postav
proleti velka sokolice (zmin Zenské pohlavi,
zkuseny hranicar to pozna dle kfiku). Pokud budou
v Uzkych, tak jim pomUzZe, ale spiSe drobné a bude
to vypadat jako ndhoda (ndhodou kolem proleti a

odvede pozornost atd.)

Dale pfi cesté popsat blesky kfizujici oblohu a
nepfijemny silici vitr s destém a klouzajici
sutovisko. Nebezpecné to bude, az vyjdou z
relativni ochrany stroml na samotny vrsek. Zde
narazi, v remizku z osik u studanky, na malou
kamennou chaloupku, kterda ma vedle sebe malou
drevénou véZicku, spiSe pozorovatelnu. Na ni, i
pres nepfizen pocasi stoji hubeny muz v plasti z
pefi, ktery pfipomina osaceni té divky ze soutésky.
Hledi neptitomné do dalky a zakryva si usi. Za
kominem je hnizdo orli rodinky. Obcas do vrsku
uhodi blesk. VSude zni tesknd melodie pfivadéjici
Silenstvi. mnohem

postavy k Stejna, ale

intenzivnéjsi, nez ta, kterou hréla divky v soutésce.

Posedly muz md a schopnosti lepSiho druida se
specializaci na vitr a blesky. V ptipadé ohrozeni je
schopny neomezené vyvoldvat pochvisty (sylfy).
Pokud jej druzina bude chtit odvést nasilim, s
prehledem se ubrani (aktivné neutodi) -
pochvistové sfouknou postavy k zemi, vétrny vir
odfoukne Sipy ¢i jej odnese o kus dal, blesky se

svezou do zemé jako po hromosvodu apod.
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Rozhovor: Jméno svoje, ani své divky si ani
nepamatuje. Ani nevi, Ze je mozné ji v soutésce
spatfit. Je Sileny, stejné nestaly jako vitr, ktery se
tu todi. Nejdfive bude mluvit svoji neznamou reci,
potom lamané feci postav. Zaslechl pfece ve vétru
kde co. Dost toho vi. Vitr mu ,,pfindsi informace”.
Proto prekvapi postavy znalostmi (napf. o tom, co
vykonaly, ¢i o kmeni, zvlast, mél-li skutek néco
spole¢ného s Zivlem vétru). Sili z vycitek svédomi —
sly$i onen teskny hlas pistaly svoji divky. A zaroveri
se ho zbavit nechce, je to vzpominka. Hlavné si
svoje emoce vlbec nepripousti! On prece jedna
racionalné.

Vétrny muz postavam stridavé pomaha a stridavé
jim Skodi — nesSkodi pfimo, ale ovliviuje vanuti
vétru — v dobré naladé je vitr ,priznivy“, pfi Spatné
naladé , skodici”. Postavy mohou rozhovorem ladit
jeho emoce. Kazdopddné je Silené ukecany a co
chvile mluvi z cesty. Chvili peclivé nasloucha, poté z
ni¢eho nic vede monolog atd. | pfes svlj citovy
deficit trpi nejasnymi vycitkami svédomi, s kterymi

74

si neumi ,raciondlné” poradit — pokud se hovor
stoci na jeho ,milou”, vzbudi to negativni emoce —
a spusti , nepfiznivy vitr”, nicméné by se jej na ni
doptat méli, ale jit na to pres racionalitu
(,obdivovala tvij rozum...“). Pokud mu naznaci, ze
to od néj nebylo dobré — rozhnéva se (vitr) atd.
nového a

Snadno se nadchne pro néco

intelektudlné  zajimavého, je zvédavy. Pri
rozhovoru rozliSuje logicky spravné — nespravné.
Nepfipusti si Silenstvi. Pokud ho néco zaujme,
pfejde do lichoceni, vymluvnost, dava primé
navrhy. KdyZz ho néco nudi, ledové to ignoruje.
Délaji mu dobfe lichotky ohledné jeho intelektu a
jakykoli zajimavy intelektudlni rozhovor. Spravny
pfistup: pokud nékdo bude , nedostupny”, tajemny,

bude ho to bavit.

Vsechno vi nejlip, je to takovy ,vécny mladik”.
Stahne se do obrany, pokud nékdo zmini, Zze by
mohl néjak ztratit svoji nezavislost, Ze ho chce
nékdo spousta, nebo mu tuto myslenku aspon
nastini —, spusti to nepriznivy vitr”.

Pokud postavy napadne ptadt se na to, co se to
déje, necham na uvaZeni Ple, jak inteligentné
pokladaji otazky a jaky je RP. Pfi dobrém RP naznac
velmi neurcité ,Vidél jsem ho, vraci se”. Pti otazce
na Kraka ¢i Zorju: ,,Aano, vidél jsem je v lese, vidél
jsem je tam, byli spolu. Jak liska a pes. Nic nevi, tak
jsou hloupi.” Dcery: “Malické, rybka, hadé a
ptacek, Sikovné ptace.” Co délat: ,Zastavit ho.” Jak:
»To vi Mdr mdthair Mdrrigain.” Vic toho nepovi.
Nebude reagovat, nebude ho to zajimat.

Kostra divky se nachazi na severni (nejprudsi)
sténé Hromové hory. Na skalni fimse 100 saht pod
vrcholkem hory. Zde spocivaji ostatky nebohé
divky. Prodéravélou kli¢ni kosti ji protahuje vitr a
teskné zni — coz dokaze privést k Silenstvi (past na
int). Také fouka silny vitr a biCuje dést — postavy
musi vymyslet zpUsob, jak se tam bezpecné dostat.
Kazdy dobry napad vede k cili. Pokud se do toho
pusti nerozumné, nech postavu sfouknout dolu. V
posledni chvili ji mGzZe Vétrny Muz zachranit apod.

Jakmile se zmocni pistaly, pfestane znit, Zrec se na
chvili zhrouti k zemi, poté prfijde normalné k
védomi, nic si nepamatuje. Nad hlavami postav
zakrouzi orel (duse Vétrného muze), vitr se utisi.
Orel se zakrakdnim zmizi za obzorem.

Atmosféricky popis:

,KdyZ koukdte k severu, zdd se vam, Ze holy a
vetrny vrcholek hory vypind se aZ do oblak, v
kterych se obcas zablyskne, po chvili snad slysite i
slabé zahiméni. Hromovd hora, napadne vds

mimodék.”
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,Stezka zvéfe vede okolo potoka lemovaného
osikami, jehoZ ledovd voda se Zene mezi sedymi
kameny. Porost okolo stezky je aZ neskutecné
husty. Sipkové kefe prorostlé ostruZinami a
koprivami vypadaji jako hradba prichodnd pouze
pro krdliky a drobné ptdky. Vyddvdte se na cestu,
nad hlavami vam zakrouZi velky jasny sokol. Podle
hlasu je to sokolice. Zacind se zvedat vitr, ktery
nese pdr kapek ledového desté slehajici vds do
tvdri. Pred vami se vypinaji prvni skdly, otevird se
udoli pokryté kamennym sutoviskem, lesknouci se
tenkou ledovou glazurou, jak dést namrzd na
zmrzlych kamenech. Od ust vam pdru odndsi silici
vitr. Vstupujete do udoli, od skal se odrdZi ozvéna
vasich hlasi. Najednou vam prebéhl mrdz po
zddech — to jen zaskucel vitr, nebo slysite v ozvéné
podivnd slova, kterd nevyrkl nikdo z vds?“

,Udoli se mirné zuzuje, aZ prechdzi v soutésku,
kterou protahuje vitr. VSimdte si, Ze kaZdé vase
slovo ¢i zvuk, ktery vyddte, jakoby se ozvénou
vracel. Tu nékdo hlasité kychl, zaclinaji se drolit
kaminky. Zvuk padajiciho kameni sili. Leknutim
Ztuhnete, ztisite se a Cekdte, jestli nespadne celd
lavina. Nastésti se situace po chvilce uklidni. Radéji
prejdete v Sepot a pohybujete se ostraZité. Slysite,
jak se dokutdlel posledni kaminek, kdyZ tu se
ozvénou rozeznél podivny hlas...”

,Sotva vam doznély ty naivni zamilované fikanky v

usich, a uZ vidite konec soutésky. Ozvéna ted'

pfindsi tesknou melodii pistaly. Zvlastni soutéska. V
duchu mozZnd vzpomindte na svoje nestastné Ildsky.
Mozna slysite plac. MozZnd mdte sami na krajicku.
MozZnd na vds padd smutek. Z néceho co nebylo, z
né¢eho co moind mélo byt. Nebo bylo a byt
nemélo. Zradila ona, nebo ty ji? Krdcite potichu,
obezretné, slysite jen vitr a vlastni dech — nddech,
vydech. Tesknd melodie, pld¢. Nddech, vydech. Vitr.
Nddech, vydech. Spin svij slib! Nddech, vydech.
Splhi svij slib. CoZe? Nddech. Spin sviij slib! Vydech.
Zvednul se prudky vitr. Na konci soutésky stoji
divka a vlasy ji divoce vlaji ve vétru. Pohnou se ji
rty. SPLN svij slib!“

LVitr foukd a toci se, jakoby jste byli pod usty
néjakého obra, ktery se nadechuje a vydechuje.
Konecné jste dosdhli vrcholku hory. Zadychani.
Nohy unavené. Na nebi vychdzi mésic, v téch
nékolika mésicnich paprscich, které unikly z
destovych mrakd, vidite na vrcholku remizek z osik.
Jejich listy se trepotaji ve vétru, ktery je obcas
vezme s sebou. V tom remizku si vSimnete siluety
skromné chaloupky s véZi. Proti mésici je patrné, Ze
na ni stoji podivnd postav v pldsti, snad z ptaciho
peri. Hledi do ddlky a rukou si zakryva usi.” ,Vitr té
sfoukl ze skdly, mizis dole v mlZzném oparu. Sotva
zaslechnete vykfrik.”

Tipy a triky: Vypravécska technika - V soutésce
milencl Sepot, prace s hlasem, snaZ se byt svymi
vyrazy hodné emotivni, vyjadfuj emoci nastvani
(spli svij slib) i prfi béZnych popisech, nastvané
zalozZ ruce, nebo zprudka nastvané zatni pést a zvys
hlas, jako bys popisoval , néjakou nespravedinost”
— a to i pfi popisu béznych véci.. Hraci nevi, zda jsi
nastvany ty jako PJ, nebo se jednd o podbarveni
scény Jako vétrny MuZz energicky rdzuj po
mistnosti. Po celou dobu scény (kterd je protknuta
schizoidnim nadechem) se snaz mluvit stejnym
hlasem, prostym emoci a to i pfi zdanlivé béznych
popisech, snaZz se nemit zadnou vyraznou mimiku, i
napf. pfi odpovidani na bézné otdzky hracd. Hraci
nevi, zda se jednd o tvoje rozpoloZeni, nebo o
podbarveni scény. Zkus obé ndlady prenést i na
hrace (zrcadlenim) — Ze zacnou napodobovat tv(j
zpUsob (emocni zabarveni) vyjadiovani.

Zaver
Délka: 10min. Podkres: Lilium - Sleep inside

PJ rychle popiSe, Ze Zreci se Uspésné shromazdili na
Zaru, obfad se pfipravuje, vsichni rozjimaji a
medituji a vyckavaji nejblizsiho vecera.

PJ dd druziné zpétnou vazbu, jak se mu hralo,
poslechne si zpétnou vazbu druziny. Shrnuti kola,
zhodnoceni druziny, jejiho postupu pribéhem,
hrani roli a atmosféry. Vyplnéni Karty Druziny.
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Kratke soenky pre
patavani didinami

Délka: Libovolna. Jsou to univerzalni scénky pro
prvni ¢i druhé kolo pfi putovani mezi dédinami. Viz
popis putovdni. PJ je ddva podle uvazieni. Vice,
pokud jsou hraci rychli, méné, pokud jsou hraci
pomali. Neni nutné vyuZit vSechny scénky. Lze je i
Uplné vynechat.

Podkres: Jako obecny podkres The Starwheel —

Kammarheit, dalsi

Laboratorium Piesni - U lisi, Sztoj pa moru, Lecieli

zurauli, Oj ty rzeko,

Atmosféra: Cdra Zatméni. Zpo&atku se budou dit
tyto véci v noci a s postupujicim zatménim ¢im dal
vice ve dne (brzo rano / veder). Pravé poledne by
mélo stale zlstat ,bezpecné”. Mély by akcentovat
Silenstvi a nepficetnost. Néco proti prirozenému
fadu.

O co jde: Duse se vraceji na tento svét a diky tomu
jsou postavy svédky podivnych udalosti. SlouZzi
jednak k déji (aby si uvédomili, Ze se déje néco
divného, coZ si ale mohou uvédomit brzy, ti
nejlepsi uz po scénce ,Skalni mésto”). Mnohem
dllezitéjsi je vyuZiti téchto scének pro budovani
atmosféry.

DuleZité: Nezapomenout dat scénkdm pointu ve
smyslu duse, kterd se vratila na tento svét a
posedla predmét / bytost atd. Postavy jsou
schopny ,vyresit” jednotlivé scénky, ale plvodce
nejsou schopni odhalit. Stadle budou potkavat dalsi
a dalsi.

Vlastni napady: Pokud té cokoli

,désivého”, pouzij to. Je to zde jen na tvoji

napadne

kreativité.

Zatméni

Atmosféra: Pouzivej pfi popisu slovo leva. Uddlost,
¢i bés se objevi nalevo od postav apod. Vse je
»Zpomalené” dodrzujte pomalé tempo, tichy hlas
jako zdklad. Bledé, nevyrazné barvy. Ztichlé,
tlumené, jakoby vzdalené zvuky. Horka pachut a
sucho na jazyku. Chlad. Podivny, , neskutecny”,
nevysvétlitelny. VSe je na dotek jaksi chladné
(jedna se o pocit, ne nic ,skutecného”). Mrazeni v
zadech a husi kdze. VSe ma jakysi ,zimni ton”.
Slunce &i ohen nehfeji, jak by méli... ,Syrovy” pach
tfeskuté zimni zasnéZené noci se Spetkou kovu.
Tézky dech.

O co jde: Postavy jsou pod vlivem ¢ary zatméni.

DuleZité: Tato atmosféra musi byt v kontrastu s
atmosférou , Hlast podvédomi”.

Popis: Zatméni slunce zacne s prvnim rozbreskem
dobrodruZstvi a s kazdym dalsim dnem o néco
postoupi. Vrcholu dosahne 22.9., kdy bude Uplné a
méla by se konat Zorjina obét. Divné udalosti se
déji zpocatku se soumrakem a v noci, s
postupujicim zatménim se lIze s nécim takovym
stfetnout ¢im dal vic i ve dne. Vidy ale bude
panovat takova ta ,chladnd, unavend, vybledid,
noéni“ atmosféra. Pokud nevite, ¢im udrzet druZinu
ve stfehu, napéti, strachu, pomozte si popisem

praveé této atmosféry.
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Atmosféricky popis:

,WijiZdite zpoza korun stromd. Z vysokych trav a od
jezera se zvedd pdra. Néco vyplasilo hejno divokych
hus. Bylo by to krdsné rdno, ale jen co jste vyjeli na
lu¢iny, padla na vds neurcita tiseri. Néco je jinak.
Nervozné se oSivdte, i konici jsou ndhle neklidni.
Snad se ti zdd, Ze to zvuky se podivné nesou
(obrdtit se na konkrétniho hrdce), mozZnd citis v
ustech pachut pelyriku (jiny hrdc). V tom si toho
vSimnes (obrdti se na nejpasivnéjsiho hrdce).
Jakoby umrl¢i lebka zakryla slunce, vzdpéti jakoby
se do slunce zahryzl ¢erny vik. Byl to jen mZik, sotva
zachyceny koutkem oka. MozZnd té jen Sali
pocuchané smysly. KdyZz tam vsak s vykfikem
ukdZes, vsimnete si, Ze kousek slunce chybi..”

,Stiny se prodluZuji, jsou vidét uZ i ve dne. Barvy,
zdd se, blednou. Na vse padd podivny chlad, i kdyzZ
je letni poledne. Jakoby vsude bylo ticho, ptdci mIci,
i hmyz je tichy. Pripaddte si unaveni, maldtni,
ospali, nohy a vicka vam téZzknou. Mad vase snaZeni
vubec néjaky smysl? Nebylo by lepsi natdhnout se
do trdvy, zavrit oci, ulevit své dusi? Usnout,
spocinout?”

Tipy a triky: Nech hrace zavfit oci. Obrat se na
pasivni hraée / hracku mluv pfimo k nému/ni.

Dobrina volba.
Atmosféra: Svédomi, mordlni rozhodnuti, marnost

pocinani, smrtelna nemoc. Podkres: Bzuceni vcel.

O co jde: Cerné vcely, resp. jejich ,,duse” se msti za
to, Zze dédincané brali od nich vosk pro svice a med,
tudiZ to ublizovalo roji. Divka jménem Zira $la opét
pro med, byla na okraji lesa napadena rojem
nemrtvych Cernych vcel. Otec Leslav se ji vrhl na
pomoc a divku zachranil, oviem oba byli osklivé
pobodani. Jed cernych véel zplsobuje po téle
boldky a vykaslavani cerného hlenu. Masti, ani
odvary nepomadhaji. Oba trpi neskutec¢nou bolesti a
jsou ve stavu, kdy se nedoZiji rdna, pokud
nedostanou lék. DruZina disponuje ovsem jen
jednou davkou vzacného lektvaru (Zivice). Lze
pomoci jen jednomu nemocnému. Vlastnimi
prostifedky jsou schopny postavy pouze zmirnit

bolest. DruZina se musi rozhodnout, komu lék daji.

DllezZité: jeden z nemocnych zemfe pred zraky
postav a ty jsou svédky jak mu z st vyleti smrtihlav
a shofi v plamenu svice z vosku ¢ernych vcel.

Popis: Druzina projizdi dédinou XY. Pfijizdi k
védomkyni Tvorimire, ktera je prosluld svymi
schopnostmi délat ucinné Zivice (IéCivé masticky a
lektvary), pyrofor z druZiny se s ni treba velice
dobfe znd. Pozdravi se s ni, a najednou k nim po
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cesté, kam sméruji, pribihd zadychany kluk, Ze
jednu holku ve vedlejsi dédiné postipaly vcely.
Védomkyna vytdhne nékde ze zapadlého kouta
svoji chalupy pfislusnou Zivici, a protoZe postavy
maji koné, pozada je o doruceni. Celou dobu brbl3,
Ze tohle je posledni davka, co m3, a Ze ta zZivice je
predlonska, jelikozZ letos na jare nestihla posbirat ty
spravné rostliny. Nerostly a navic nebyl ¢as a obrati
se na pyrofora (¢i nékoho takového z druziny), Ze
mél moc prace a nepomohl ji. Nicméné postipani
v€elami pry neni smrtelné, jen si nejspis par dni
polezi. Horsi by byly pry ¢erné vcely, ale ani to pry
neni tak hrozné. Nic lepsSiho, nez tu Zivici nema a
neumi ohledné toho pfipravit, cozZ jim pti odjezdu a
rozlouceni fekne.

Kluk co, pfibéhl, se jmenuje Venclav. Postavy se od
néj dozvi, Ze Ziru, dceru Leslava (védomec z
vedlejsi dédiny) postipaly vcely. Nevi, jak je to
vazné. Bézel hned, co na néj chlapi a Zensky od lesa
volali. Leslava ani Ziru nevidél. Zkratka hned bézel
pro Zivici. Leslav onemocnél az poté, co Venclav
odbéhl pro pomoc, tudiz o jeho stavu nevi.

Postavy uvidi, jak nemocni lezi na zemi na kdzich,
uvnitt hofi svice a je tu dav pfihlizejicich. Matka
Dobra se stara o oba (davd pit atd.).. Je sotva
pficetnd. Oba nemocni chtéji, aby lék dostal ten
druhy.

Moralni dilema za rozhodnuti. PJ nechad postavy

interagovat s rliznymi dédincany, ktefi na to maji
svlj nazor:

- Otec je v nejlepSich letech, hlavni opora
dédiny, zkuSeny, radami je pfinosem pro
dédinu, vykonal velké ¢iny a lidé si ho vazi.

-, Dejte Iék dcefi. Preci jsem ji nezachrarioval
zbyte¢né? Zddny rodi¢ by nemél preZit
svoje dité.” , Tim, Ze jsem ji zachradnil jsem
se jiz rozhodl zemfit — proto mi dovolte
moji zdchranu dokonat a mé rozhodnuti o
smrti  naplnit.” Sotva mluvi, sipavy,
priduseny hlas.

- Dcera je mlad3, cely Zivot ma pred sebou,
muze zplodit potomka, nadéji rodu.

-, Dejte lék otci! Preci nezemre kvuli mné,
nedokdzi stejné Zit s pocitem viny a tohle?
Stejné mé nikdo nebude chtit, kouknéte,
jak vypadam.” Sotva mluvi, sipavy,
priduseny hlas, kasle.

- Kamarddka Volimira. Dr#i Ziru za ruku.
,Zachrarite moji Zirusku, v 1été jsme méli
tancit u ohné v sesterstvu (byt prijaty mezi
Zeny), plést vénecky a posilat po vodé, najit
si milého”.

-  matka Dobra hroti situaci, sama to moc
nezvladd ,Jd, jd, nevim, nechté me,
zachrarite je oba, vy sviné, pro¢ je
nezachrdnite oba??“

- staresina Ctisek ,Tézké rozhodnuti, Leslav
je oporou naseho rodu, Zira zase
budoucnosti, co radi bohové? MICi“.

- Venclav navrhuje, at rozhodne véstba
(jakou nohou kan prekroci kopi).

- Umirajici Zdda po postavach splnit posledni
prani (néco si vymyslet, co se dotkne
roleplayingu - co maji hraéi v

charakterech).

Hraci ucini rozhodnuti, ten, kterému NEBYL podan
Iék, zemie ihned a postavy toho budou svédky.
Vyleti ji smrtihlav z Ust a shofi ve svici z vosku
cernych vcel, které hofi kolem nemocnych. Ten,
kterému poddna Zivice byla, bude zatim Zit. (Stejné
zemte v krutych bolestech po nékolika dnech — to
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se budou mit moZnost dozvédét od nékoho
nahodného po par dnech, naptiklad na Zaru pfi
Rokovani. Mast nezabrala, protoze je prosté slab3,
neni to bézné postipani od vcel).

Matka se zblazni — prazdné oci. Hledi do prazdna.
Pohupuje se. Z ni¢eho nic zacne sprosté nadavat a
holi v ruce (z niceho nic dostane postava ranu
zezadu). Vypada hodné désivé a PJ by to mél podat
tak, Ze se ji ta postava bude skutecné bat (Ze ji
ublizi). Skrabe, kouse, nadava, proc¢
nezachranili, koho mély, Zze to jsou baby a ne

vainé

bésobijci atd. Je na postavach, jak situaci zvladnou
(zabiti matky je za minus body).

Atmosféricky popis:

,Nebylo to prijemné, ale pomazali jste
nemocné/mu boldky a cekdte uzdraveni. Bojite se,
zda nemoc nepresSla i na vds. Na nemocné neni
hezky pohled. Boldky se zvétsuji, jsou plné hnisu.
Oba sotva lapaji po dechu. DrZi se za ruce, otec a
dcera na smrtelném loZi. Jednomu z nich se oteviou
hnisavé boldky, s poslednim vydechem, ke zdéseni
vSech, cosi vyletélo z jeho ust. Jakysi motyl, nel! Je
to mdra! Pro bohy! NeZ jste stacili zareagovat,
vyletéla smérem k nejbliZsi svici z vosku divokych
vcel. Jesté neZ shorela v plamenu, vsimli jste si,
jakoby ta mira méla na kridlech lidskou lebku —
smrtihlav! Svice dohorivd, nemocny vydechne
naposled, Dobra omdlévd. Zeny bre&i. Je vdm
smutno a citite bezmoc. Jaky to md vsechno

smysl?“

Tipy a triky: Scéna by méla vyznit tak, Ze nékdy, i
kdyZz se postavy snaii, se jim ,zvitézit” nepovede.
Nemélo by to vyznit jako zvllle Ple, ale tak, Ze
prosté nestaci na vSechno, i pfes veskerou snahu.
Zivot nenf spravedlivy. PJ by mél druzinu pfivést k
tomu, Ze neni jind moznost, nez podat konkrétni
Iék, kterého je jen jedna davka (nikoli se jen snazit
[&¢it hranicarskymi kouzly, popfipadé se snazit
hledat bylinky na Zivici v lese, uZ totiZz nerostou — to
jim védma rtekla). Komu ho ale dat? PJ by mél
zvlddnout postavy vtahnut do feSeni tohoto
dilematu. Kdyz se napf. druzina automaticky
rozhodne podat Iék dcefi, pfibelhd se stareSina a
chytne postavu s lékem za ruku —, A nebylo by lepsi
podat tu Zivici otci? Je lepsi, kdyz se ujistime, Ze
prezZije on...”.

VSude dobre, doma nejlip
Absurdni, aZ
prechazejici v ohrozeni Zivota. Bezpeli domova

Atmosféra: komické situace,
méni se ve smrtici past. Podkres: Praskajici oher

z domaciho krbu

O co jde: Postavy k vecleru pfijizdéji do dédiny
Velebor. Zije tu jejich zndma, prosluld Fezbdrka
Bogija. Uvita je a ubytuje. Bere lipové drevo, které
roste na nedalekém pohrebisti divoZzenek. Duse
divoZenek se tento veler vrati na nas svét a zacnou
se ,chovat Silené”. Duse dédkl (v kouzelnych
pfedmétech a idolech) to zpozoruji a pomahaji
postavam. Dfevo z posvatného haje divoZenek se
msti za to, Ze bylo nasilim pokaceno. Predméty
jakoby ofZiji a terorizuji postavy. Jediné, co na né
zabira je ohen — kdyz shofi, tak budou pfemozeny.

Dllezité: Popis, jak z predmétd unikaji duse a

rozplyvaji se ve vétru — podivné obliceje

nazelenalych Zen s ostrymi zoubky.

Popis: Domek, zpola zahloubeny v zemi, obyva
rodina vyhlasené fezbarky Bogiji. Bogija dim
dozdobila a pomahd s jeho rekonstrukci (nové
tramy a ,ndbytek“). Pro dfevo chodi Bogija, s
pomoci chlapl z dédiny do nedalekého lesiku, k
takovym kamennym sloupim. Tam je dfevo
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nejlepsi (nevi, Ze to byval posvatny haj divoZzenek).
Chodi tam uz dlouho —i jeji plvodni diim je z toho
drfeva Témata hovoru bude rodina, jak pracuji na
rekonstrukci domu a také se vzpomene na
tragickou udalost, kdy zemfel (utopil se) pred
dvéma jary Budimir, nejmladsi syn (stahl je pry
néjaky bés). Stojslav bude Zvatlat néco o tom, Ze
sosky dédkl se véera hybali a néco mu fikali (, Ten
konik mé chtél kousnout, vis. Ale déda Stojsek rikal,
Ze se nemdm bdt”). Bogija je veseld a nadmiru
zvédavd, stale se vyptdva, nicméné je pomérné
chytrd a oteviend viemu, takZze ma zajimavé a z
nadhledu postfrehy k tomu co slysi, hovor s ni
pfijemny.

Novy centrdlni tram, bohaté vyfezavany hlavné
lidskymi tvafemi a motivy zvifat, v rozku jsou
drevéné sosky Dédki (pavodni, starsi drevo), je tu
nadherné zdobeny velky stll z jednoho kusu
kmene a po obou stranach lavice. Dvefe jsou
nadherné zdobeny rdznymi symboly.

Jak se bude ozivlé dievo projevovat? Napriklad se
stane toto:

- Korbel uvizne na ruce

- Opasek se zasekne za lavici / stdl

- Zbrané se zaseknou do trdamu

- LZice se vzpfici v Ustech

- Hudebni nastroj (gusle) se sdm rozezni
tesknou hrizostrasnou melodii (variace na
veselou melodii), nuti postavu jej umlcet
(pfestat na ni kreCovité hrat — cara
sugesce).

- Houpaci konik - za¢ne se houpat séam od
sebe, Stojslav na ném place, hrozi, Zze se
prevrhne a spadne do ohné.

- Veselka se zatne ohdnét drfevénym
mecikem (nebezpecné).

- ZtramuU vytéka cerna pryskyrice.

- Jakmile nékdo pfiloZi na ohen, dievo zacne
horet vysokym Zarem. Ohen nelze uhasit,
zveda se husty dym a postavy se dusi.

- Cely dim zachvacuji plameny - na Utéku se

pred prchajicimi zaviraji dvere.
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Scéna pravdépodobné konci domem v plamenech,
v plamenech skondi i zasoba na zimu.

Ze stejného dreva byla i chyse (bydli ve vedlejsi
dédiné MeZzibor) Ostrivoje, Bogijina syna, dopadli
Uplné stejné — dlm jim shorel. KdyZ se Bésobijci
dozvi pfi svém dalsim putovani osud Ostrivoje,
Bogijina syna, je to hotova rodova tragédie — kdo v
zimé uzivi 10 lidi? Kam pljdou bydlet? (pokud se o
né prestanou zajimat, dozvi se ¢asem, Ze cast z
nich spachala sebevrazdu, aby nebyli pfitézi — na
zacatku tretiho kola napr.). Pokud pljdou postavy
do hdjku (pozdéji) — po setméni, ¢ekd je souboj s
Velkymi zlymi stromy.

Atmosféricky popis:

,S padajicim tmou zacind ze zataZeného nebe
padat dést. Za chvili kapky desté mirné, zato
vydatné Seveli v listovi. Zaclindte se citit se
prokrehle a mizerné, kdyz vam uz nékolikdta kapka
studené padne za krk a ¢vachtani koriskych kopyt v
blaté vds pomalu, zato jisté privadi k nepricetnosti.
KdyZ tu zpoza zdkruty vykoukne prvni chalupa
dédiny Velebor Z domku se sviti, v kominé se kouri.
Tady to pozndvdte, Tady bydli vase ddvnd
pfitelkyné Bogija — Sikovnd rezbdrka, kterd vds vZdy
rad pohosti. Po pdr douscich medoviny, v dobré
ndladé, ji rikdte BoZi. Na to a na plny talif zrovna
touZebné myslite, kdyz, provihli a promrzIi skacete
dolii z konikd. | pres vase rozpoloZeni a panujici
Sero obdivujete krdsné vyrezdavané tramy, kily pro
pfivazani koni a dvefe plné krdsné vyrytych
ornamentu. Ty se otevrely a vy schdzite do opojné
hrejivého tepla a sucha, v nose ucitite vini
polévky.”

,Vecer prijemné plyne, medovina stoupd do hlavy,
oci se klizi, jak pomalu rozmrzdte. Hovor prijemné
pokracuje, najednou (obrdtit se k postavé XY) slysis
v hlavé hlas duse z ¢arovného predmétu (doplin co
postava md) — pozor! KdyZ tu se pod — postava XY —
podlomila lavice a padd k zemi. Veselka neudrZela
jazyk za zuby a vyprskla smichem. Carovné
predméty vds ostatnich, zdd se vam, se vam taky
snaZi néco sdélit. Postava XY uZ se nadechuje, aby

se pfidala ke smichu, ale uvizla ji IZice v ustech.
Vsimnete si, jak Preslava, kterd cosi zrovna klohnila
u ohné, vykrikla, zdd se vam, jakoby se ji varecka
obtdcela okolo ruky. Smich vdm tuhne na rtech.
Déje se néco podivného”.

Kostlivi legionari

A slys, tu pravé nablizce
kokrhd kohout ve visce;
a za nim, co ta dédina,
vSecka kohouti druZina.
Tu mrtvy, jak se postavil,

pddem se na zem povalil,
a venku ticho - ani ruch:

zmizel dav, i zly jeji druh.

K. J. Erben, Kytice

Atmosféra: Nejistota, s ¢im maji tu Cest. Fouka
Vitr. Sychravo. Mrholi. Atmosféra ¢ary zatméni.
Podkres: Starofimska hudba.

O co jde: Jedna se o cca 300 let mrtvé Quiritské
sbéhy z VI¢i centurie, jejichZ duSe se vraci na tento
svét - kazdou noc, az do jejich pripadné likvidace ci
fadného pohrbu. Se zakokrhanim kohouta, ¢i po
porazce se jakoby rozplynou ve vétru. Postavy
uvidi jen zvéri roztahané kosti a zrezlé zbrané a
zbroje. Centurio Quintus, signifer Marus a optio
Lucius kdysi zcizili truhlici s Zoldem a utekli smérem
na Carnuntum (na jih). Po cesté vsak, na
kfiZovatce, pod timto dubem, byli dostiZzeni a zabiti
v noci barbary. Truhlici se jim jesté podafilo
schovat v kofenech dubu. Mysli si a jednaji jako tu
jejich osudnou noc, kdy bezstarostné hrali kostky a
se smichem premysleli, co si za penize vSechno
pofidi. Rozhodné nevi, Ze jsou ,,mrtvi“, ani nevi, Ze
uteklo jiz 300 let. Rozhovor je mozZny pfi pouZiti
cary , PreloZ ci Bily had (bdbelskad rybka)“. Nebudou
ale ptilis sdilni. ZaleZi na RP druziny.

DlleZité: Po jejich poraice, nebo pokud budou
postavy pritomny zakokrhdni kohouta — popis, jak
se jejich téla skacela k zemi a vystoupili z nich
pfizracéné stiny vlk( (duse) a rozplynuly se ve vétru.
Pokud postavy jen projedou okolo postav a
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nebudou s nimi interagovat, zaved je na kfiZzovatku
jindy ve dne a nech je nalézt lidské kosti a
zrezivélou vystroj pobliz dubu. Kazdou noc se ale
scéna opakuje (dokud nebudou porazeny i

pohrbeny).

Popis: Postavy se blizi ke kfizovatce cest s
prastarym dubem, kterou znaji. S legionafi se vsak
setkaji poprvé. Za dubem hofi ohen, u néj stoji
podivnd zavalitd postava, hrud a pfilba se zlaté
lesknou, jak na ni tancuji odlesky ohné. Opira se o
podivné vyhliZejici kopi, zdobené VI¢im znakem.
Pravou nohu ma na jakési truhlici. Sleduje dva své
sedici druhy, ktefi vrhaji néjaké klicky. Chvili si
vymeénuji podivna slova, chvili propukaji ve smich.
Mozna prondseji podivnd Skodolibd proroctvi,
mozna hraji podivné kostky (hraji kostky). Tak
konaji hodnou chvili, poté zahrabou truhlici pod
kofeny dubu a ulehnou ke spanku. Se zakokrhanim
kohouta se rozplynou a postavy uvidi jen divou
zvéri roztahané kosti a zrezlé zbrané a zbroje. Pod
dubem mohou vykopat truhlici se sluSnym
mnozstvim 300 let starych ryzich quiritskych minci
(popis jako kovové kulaté plisky).

Quiriti budou postavy povaZovat za barbary, zkusi
pronést néco ve smyslu, at odejdou a nechaji je
byt. Jelikoz vSak nerozumi reci, budou se hotovit k
boji. Pfi zdmince, prudsim pohybu, provokaci atd.
zautodi (vytvofi kruhovou obranu). Legionafi maji
vysokou obranu (sehranost), nebude snadné ji
prorazit.

Atmosféricky popis:

“Padd soumrak, stiny, patrné uZ i ve dne, se jesté
prodlouzZily. PrestoZe jste touhle cestou jeli jiZ
mnohokrdt, padd na vds tiseri. Na nebi zrovna vysel
meésic, bliZite se ke kfiZovatce cest, na které roste
dub, pod kterym snad kdysi odpocival sdm Svarog -
tak je stary a mohutny. Jesté neZ jej spatfite,
dolehnou k vam jakési skfipavé hlasy, pfechdzejici v
praskavy smich. NeZ zabrzdite svoje koniky,
vS§imnete si mihotajicich se odleskii ohné na
okolnim porostu. Zda se vam, Ze stiny se formuji do
podob viku. Jindy byste oher a veselou spolecnost
pfivitali, se soumrakem prislo chladno. Ale mrazi
vds v zddech. Ten smich je tak cizi, podivné duty a
jaksi neskutecné vzddleny. Oklepete se. Zdd se vam,

jakoby v ném prastély kosti.”
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Tipy a triky: Nefikej, Ze se jednd o obycejné
kostlivce, ani legionafe (byt s trosku lepsimi
statistikami), nech hrace v nejistoté. Pouzivej popis
¢i obrazek (podivné brnéni, podivné znaky apod.).
Pokud si budou hraci myslet, Ze se jedna o Skreky,
potom jim PJ mUZe naznacit, Ze to spis skrekové
nejsou (jind barva vlast apod.), nevi o koho by se
mohl jednat. HIasky latina — dle uvazZeni Ple.

Carovné zbrané ¢i idoly
Atmosféra: zadnd zvlastni. Je to néco co postavy
znaji.

O co jde: Zbrané s démonem (dusi predka -
dédka) maji vlastni inteligenci (dle DrD PPP INT
5/-3). Mohou se zminit postavé, Ze vidi jiné duse,
které by tu nemély byt, popfipadé néjak blaboli,
nesmysiné odmita poslusnost, ¢i lekd postavu.
Ovsem mluvou a ,¢iny” s danou inteligenci. Totéz
se mGze dit i s idoly dédkd v dédindch, na hote Zar
apod., stim rozdilem, Ze tyto mohou byti i velmi
inteligentni. Pokud se druZina vylozené placa, PJ ji
usty néjakého takového idolu mlze dat jasnou
instrukci, co ma délat. Dédky lze je hrat podobné,
jako nékteri PJové hraji pritelicky carodéje.

Popis: kouzelny mec si stéZuje, ze ho furt otravuje
strejda Dluho$ (nékolik let po smrti). Carovné kopi
si stézuje, Ze ma madlo krve, Zze tdmhle bratranec
Budimir (nemrtvy nékde v lese) se krmi kazdy den
a chlubi se mu. Amulet furt postavu varuje pfre
,heexistujicim” nebezpec¢im (podle toho, jaké
kouzla umi), odmitne poslusnost, protoZe je zrovna
zabran do hovoru s jinym dédkem atd.

Carodéjové, spanek, Nava

Atmosféra: podle toho, zda si hraci pfripravili
charakter své postavy a zplsob, jakym caruji (napft.
modli se k bohu), Ize tyto jejich schopnosti ladit
vice ,temnéji”.

O co jde: Theurg (spojeni se sférami) zaostreni
viile funguji trosku jinak, neZ postavy béiné znaji.
Vlivem Cary zatméni mohou ¢ary pusobit jinak, PJ
je mlzZe ladit vice psychedelicky. PFi spanku di
meditaci dusSe opousti télo. PJ miZe dat postavé
néjaky zazitek toho druhu.

DlleZité: Pokud se theurg spoji se sférami, PJ jej
NESMI odbyt, ale za vynaloZené prostiedky mu
poskytnout néjaké dileZité informace.

Popis: PJ mliZe vyuZit zaostfeni ville ¢i spanku
(duse opousti télo) a popsat napf. jak postava se
najednou vzndasi nad svym télem, vidi najednou
misto Slunce mésic, jak se z mlhy vylupuji davno
mrtvi predkové, jak se popel spojuje opét v davno
mrtvou postavu apod.

Pokud se theurg spoji se sférami (ndvou) a pta se,
co se déje (inteligentné poloZena otazka, jinak je to
na tvé vili), tak se jedna o legitimni moznost jak se
néco dozvédét — viz popis nize. Dostat se do Navy
skrze astron (do oblasti pred Reku Zapomnéni — viz
redlie) bude velice snadné, zmin to theurgovi.

Pfi inteligentné poloZeném dotazu theurga
ohledné toho, co se déje: Nech postavu zahlédnout
most pres Reku Zapomnéni (viz tfeti kolo — Nava),
ktery je podivné blizko, zfetelné vidi i postavu
»StraZce” (viz CP). Na nebi v navé sviti bledy mésic

(to je pro navu béziné). Za mostem se letmo mihne
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Kostéj (viz popis) na kostlivém oFi, ktery vztahuje
ruku smérem k mésici, ktery se na okamzik zméni
ve Vejce ve spirdlovitém plamenu. V klicce nese
schliplou sokolici, z vaku vystrkuje hlavu had a u
sedla se houpe lapend ryba. Postava bude mit
pocit, Ze na ni sahla SMRT, chlad, podivny kovovy
pach v ustech, pocit chladu, Unavy. ,Pomalu se
tvoje duse vzdaluje a jakoby uz chtéla ten Zivot
vzddt... je to Idkavad predstava, nevrdtit se tam do

“”

toho svéta, zistat tu...”. Vyjev kondéi. Pocet takto
strzenych mag( (Zivocary) bych v takovém pfripadé

snizil napf. na 1/3 (dle Gvahy Ple).

Tak ,daleko” se jesté duSe postavy v Navé
nedostala. Potka zde duse, které misto pfes most
sméruji na opacnou stranu. Zjisti, Ze se nékteré
duse rozplyvaji v zadvanu vétru (vraci se na nas
svét). ,Jesté sem nepatfis, vrat se, odkud jsi prisla.”
Pokud se zeptda, co ony tu délaji, budou zmateni a
feknou néco ,Sileného”, jako treba ,jesté musim
uvarit vecefi / musim donést Zené ryby / musim se
pomstit otci..”).

Konkrétni odpovéd je na uvaieni Ple. V kazdém
pfipadé by se jednalo o RP, zdleZi, na co se postava
konkrétné pta. Ohledné pointy dobrodruzstvi se uz
nic jiného nedozvi, ohledné néjakych jednotlivosti
informace (vse

uréité dej hraci potrebné

v

prostfednictvim RP s néjakou dusi, kterd danou
informaci zna).

Atmosféricky popis:

»Noris se do svého podvédomi, duse opousti télo a
vydadvds se do zdsveti, do Ndvy, ptadt se dusi predkd.
Néco je jinak.,,

Vymodlené dité

Pfi svém putovdni vesnici postavy narazi pfi
setméni na mensi dédinu. KdyzZ se blizi, vSimnou si,
Ze mezi chalupami je néjaky povyk. Kdyz pfijdou
bliz, skrze dav lidi spatfi, jak si stars$i Zena tiskne k
hrudi malé dité a na jeho hrdle drzi dlouhy ostry
nGz. Dité ma podivné znetvoreny oblicej (rozstép
patra) a vydava podivné neartikulované zvuky.
Postavy se musi rychle zorientovat a zakrocit.
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Tento pFibéh zaéina u? dfive. Mlada Zena (Zelimira)
se svym muzem nemohla dlouho pocit dité. Proto
vyhledala jednu ¢arodéjku, ktera ji poradila, aby o
Kupadlné noci, za svitu meésice, natrhala cerny
kofen a ten pozfela. Vysledek na sebe nenechal
dlouho cekat a chalupou se rozeznél détsky kFik. Ke
zd&8eni rodi¢d (Velebit a Zelimira) viak bylo
znetvorené (rozstép patra). Velebit, na naléhani
své matky (Trasky), vydal se jednoho vecera do
lesa, kde chtél dité (Blizek) nechat napospas vikim.
Zelimira to nevédéla, namluvil ji, Ze jde pro dfevo.
Kdy? se dlouho nevracel, Zelimira s Ttaskou se jej
vydaly hledat. Nasli ho na dné strze se zlomenym
vazem a dité nahore, Zivé. Jak se to stalo, nevi
(pravdépodobné nehoda). Traska v3ak vi o ¢erném
kofeni a Blizka povaZuje za podvrzence (bésa),
ktery zabil jejiho syna. Nyni propadla Silenstvi
(posedlad dusi predkd — ti tusi, Ze dité je trochu
,Cizdk”) a nechala prichod vsem svym
paranoidnim obavam. Dité bylo opravdu ¢ernym
kofenem zle ovlivnéno. Zcela normalni neni.
Zelimira je na né&j vdak citové upnutd (nema
manzela, vymodlené dité). Nyni jeji dité drzi jeji
tchyné Traska pod krkem.

Je potieba vyjednavat, emoce jsou napnuté. Zjistit
rychle, co se stalo. Vymluvit ji jeji Umysl. Zena bude
hodné Ssilend (krficet, Septat, smlouvat). Akce
(pfepad ze zalohy, Sip do hlavy, k uUspéchu spis
nepovede — vmota se tam snacha, nebo néco).

Dalsi napady

- Strom, na ném visi vlasy a kosti. Plsobi
hodné strasidelné (viz obrazek). Nic vic.

- Postavy prijizdéji k veceru k dédiné. Pred ni
uvidi rybafit ZbySek (postavy jej neznaji,
nezajimavy dédincan), ktery je pozdravi a
fekne jim, at v dédiné pozdravuji jeho zenu
Svatu, Ze na vecefi bude doma, Ze dneska
mu rybareni jde od ruky, tak at postavi na

vodu. Kdyz pfijedou za Svatou, dozvi se, Ze
Zbysek pred tydnem utonul.

Opusténa dédina beze stop. Asi 1 mile
opoddl je moziné narazit na apaticky stojici
lidi z té vesnice, zirajici k nebesiim. Lze je
zatfesenim probrat. Nic nevi. Pobliz je
divnd psychedelickd jeskyné skrekd s
hlavici Quiritského sloupu (anticky zdobeny
kus sloupu), ktery je ¢arovny (délaly se tam
krvavé obéti - tisnivy pocit, krvavy ,rej“
dusi obéti v jeskyni.). Pravdépodobné to
néjak souvisi.

Spalena dédina, sedi tam Sileny (smutkem)
clovék, chova ohorela téla (dédinu posedly
duse skrekd, kterym Slovéni vypalili osadu
a donutili je upalit se).

Opusténa dédina: postavy pfrijedou do
dédiny, kterd je prazdna. Putuji dal a z
ni¢eho nic opét prijizdéji do téze dédiny,
ktera vSak kypi normalnim Zivotem.
Dédin¢ané na zmatené dotazy postav
reaguji poklepanim na celo.

Obcas potkaji Sileného clovéka (sméje se,
skryva se v krfovi a chovd se jako zvire,
naddva, vydava skieky, mluvi podivnou
feci, mluvi z cesty).

Bésobijci prijdou do dédiny. Dédincané
vrhaji podivné, désivé, pokroucené stiny -
pfipominaji podivné bési, maji zvifeci
hlavy, vypadaji jako vlkodlaci, prerostly
hmyz. Dédincané vidi stiny normalni. Tyto
stiny zaltoli na stiny postav - nic se
nedéje, ale postavy to mohou brat jako
predzvést toho, co s nimi pak dédincané
udélaji. Jde o to vzbudit u hracl pocit
ohroZeni, paranoiu, ktera muze vést k
nasilnym ¢indm. Jedna se o velice
presvédcivou iluzi.

Nemrtvi (zvitata, lidé — nepohrbeni Zehem,
nasilnici, sebevrazi, lidské a zviteci ritualni
obéti)
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7 kolo

,Sestup do podvédomi je podobny vstupu do
neprobddaného hvozdu. Vse je divoké, nezndmé,
chystajici se ¢lovéka znicit. Clovék je v takovém
prostiedi nevitanym vetrelcem. Hrdina se vsak z
této cesty vraci posilen.”

Casova osa

- cca 30. 6. — 22. 9. DruZina svolava zrece,
vydava se do hvozdu, na Misto Zrozeni,
pro odpovédi, ozZivuje prvni upirku. Pfesny
harmonogram neni daleZity, je na
Bésobijcich, jak budou rychli.

- 22. 9. Zatméni. Na svatek Hody pfipraven
ritudl obéti Zorji. Pfichdzi zatméni, Kostéj
sesila Cdaru Zatméni.

Pfesné Casové rozestupy mezi jednotlivymi
scénami jsou naprosto libovolné. PJ klidné mize
preskoCit par dni s tim, Ze se nic zajimavého
nestalo. Do Ldzni (k ritudlu Zorji) ale dorazi vidy
22. 9. Pokud dorazi na Misto Zrozeni (k upyrce)
drive (coz vétSina druZin pravdépodobné dorazi),
Casovy ,preskok” (klidné mésic aZz dva) je vysvétlen
jako néco, co se prosté stalo v podvédomi postav
(diky CaFfe Zatméni). Tzn. tésné pred vstupem do
Lazni (na konci druhého kola) je jesté datum, jaké
odpovidd tomu, jak rychle Bésobijci postupovali
hvozdem, ale pfi setkani s Hranicafi ¢i Krakem uz se
odehrdl onen casovy preskok (druzina si to

neuvédomi, popfipadé az je po vsem).

Obecny popis kola

»,Zatimco Zrecové vystupovali predevSim pfi
velkych vefejnych obradech spojenych s vésténim,
nizsi pohanské kultovni ukony ovladali ¢arodéjové,
védmy a hadacky. PFi takovych obradech uzivali k
vésténi svych mimoradnych schopnosti sugesce,

hypndzy a mimosmyslového vnimani a také dobré

znalosti pfirodnich sil a jevll. V procesu obtadu se
dostavali do extdze pomoci tance, zpévu a snad i
omamnych latek. “Druha ¢ast dobrodruzstvi zacina
véstbou Zreci shromazdénych na hote Zar. Béhem
obradu se zjevi duse posledni skiekyné Mdrrigain a
zjevi misto, kde je moznd ji vyhledat, aby jim
poradila, jak se hrozbé branit. Toto misto lezi ve
hvozdu v Misté Zrozeni, staré skieci obétisté, kde
prebyva duse posledni skiekyné, mimo Zivly a cas.
DruZina se vyda na cestu. Po cesté je ¢ekd nékolik
peripetii — setkdni s Vodnikem a Vilou, s Babou
Jagou a nepocitané mensich strasti.

KdyZz na toto misto pfijdou, zjisti, Ze ona posledni
skiekyné, ktery jim méla pomoci je prakticky
mrtva. Spoji se s jeji dusi, ta jim mlze prozradit, Ze
pokud jej vrati na tento svét, tak jim vSe popravdé
prozradi, nicméné v ni ziskaji mocného nepfitele
(motiv: aby preZili, zvoli momentalné mensi zlo,
které bude v budoucnosti skodit kmeni).

To oZiveni vSak nebude tak jednoduché, k ritudlu
potfebuji zastupce zivlh - Vilinu Slznicku di
Vodnikdv Sos, Dech vétru, Zub zemé a Zmoka.
VSechny tyto véci uz by méli mit s sebou, anebo je
maji moznost je ziskat. Dech vétru ziskaji ve scéné
,Prokleti milenci“, Sos ¢&i Slznicku ziskaji ve scéné
»Nenaplnéna touha”, Zmoka ziskaji ve scéné
,Véstba” a nakonec Zub zemé ve scéné ,Chut
lidského masa“. Postavy nevi, Ze dané predméty
potrebuji, ziskdvaji je ,mimochodem®. Predméty
nejde znicit, pokud si je nevezmou s sebou ihned,
mohou se pro né bez problému kdykoli vratit.

Poté jim skfekyné rekne, co maji udélat. Postavy
jdou do Lazni, tam na zakladé ,Hlasi podvédomi“ a
»Zdblesku minulosti“ zachrani, nebo obétuji Zorju.
Tim kon¢i druh cast.

Atmosféra Cary Zatméni se bé&hem druhé ¢ésti
prohlubuje.
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Harmonogram 2. kola

Povinné scénky Cas
Seznameni s druzinou 0:15
Véstba, Hlas podvédomi 6 0:15
Opusténi dédin, Hlas podvédomi 7 0:15
Rozcesti 0:10
Hlas podvédomi 8 0:04
Nenaplnéna touha 0:45
Putovani hvozdem 1 0:30
Hlas podvédomi 9 0:04
Chut lidského masa 0:45
Putovani hvozdem 2 0:20
Hlas podvédomi 10 0:04
Misto Zrozeni 0:10
Mar mathair Mérrigan 0:20
Upyrka Znovuzrozena 0:10
Rozhovor s Upyrkou 0:15
Hlas podvédomi 11 0:03
Zablesk minulosti 0:15
Céra Zatméni 0:10
Zavér 0:10
Celkem 5:00
Kratké scény pro putovani Hvozdem

Ztrata zdrojl 0:10
Cary a spanek 0:10
Bloudéni 0:10
Setkdni s bési 0:10
Celkem 0:40
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Seznameni s druzinou.
Délka: 15min. Podkres: Slava Il - Piesni Stowian
Wschodnich

Popis: Precti si Kartu Druziny od predchoziho Ple a
pred zacatkem hry s nim druzinu zkonzultuj. Nech
hrace, at se ti predstavi, at ti shrnou priabéh
prvniho kola. Zeptej se, zda je mezi hraci nékdo
vytvarné nadany (viz vyroba masky v ¢asti Misto
Zrozeni). Chvili si rozmysli, jak je nejlip vtdhnout do
déje podle toho, co jsi o nich vypozoroval.

Véstba, Hlas podvédomi 6

,Zapdlil oheri, jehoZ plameny dosahovaly vysky azZ k
nebesiim. KdyZ z ohné zustaly pouze Zhavé, cervené
uhliky, rekl: Ten, komu se podafi vstoupit do ohné
bosyma nohama a vydrZi tancovat po Zhavém uhli,
ten se stane mym pomocnikem! Nikdo z nich nemél
tu odvahu...”

Délka: 15min. Podkres: Vagtazd Csodaszarvas -

Emberélet

Ohné.
podvédomi“, ,,Cdra zatméni“ na chvili ustupuje do

Atmosféra: Zivel Atmosféra , Hlast

pozadi. Ohen a psychedelicky Samansky rej.

L 74

Bezpedi - ,Svarog je na nasi strané”. Spontanni,

prudké (divoka laska, extaze).

O co jde: Postavy presvédcily ostatni z kmene o
nutnosti svolat vyjimecny Rok, kde se pfitomni
radili, co délat s hrozbou, kterda postihla kmen
Slovénu. Pritomni se shodl, Ze jedind moznost je
obratit se s prosbou o pomoc ke Svarogovi do Irije.
K tomu je zapotiebi 7 Zrecl, které se podafilo
shromazidit.

DuleZité: Popis, jak se lis$i atmosféra oproti
putovani po dédinach, jak se citi v bezpedi, v klidu,
teple, suchu atd. Po konci ritudlu NESMI viibec
uvaZovat, Zze by nechali Kraka ¢i Zorju sledovat.
Neni tu Zadné voditko. PJ jim to kdyZ tak rozmluvi
(nic zvlastniho nevidi atd.). Pokud nechaji hlidkovat
Carodéjova pritelicka, ten se s nimi pred koncem

druhé ¢asti nestihne spojit. Nezapomen na kratkou
zminku o Kupadlech.

Popis: Postavy si mohou chvili v klidu odpocinout,
ritudl pfipravuji jini. NejblizSi vecer je vse

nachystano a obfad muize zacit.

PFitomni (cca 70 osob) se shromazdi okolo obradné
zapaleného (pomoci Krakovych ¢ar) ohné (Vztahne
ruce k Iriji a pronese uvodni modlitbu , Svarogu,
zaZehni tento oher...“). Ohen plane, putuje obfradni
medovina (z psychotropnich houbicek a Spetkou
car). Vystoupi Krak a ma proslov o tom, jak se
kmeni nedafi, jak jsou ve hvozdech bési, jak ztratili
znalosti svych dédki, jak je dllezité byt v kmeni
jednotni atd. (lze zopakovat nékteré Ccasti z
Audionahravky). Doprovazi jej Zorja.

Se zdpadem Slunce ohen uhasind a do noci zhnou
jen uhliky. Pfichazi chvile pro samotny obrad.
Nestinarka BoZena vstupuje na Zhavé uhliky, v
rukou hofici nestinarské louce. Igricové zacinaji
hrat nestinarské melodie na gusle, dudy, bubny,
pistaly, Zreci a doprovazené frenetickym zpévem.
Zrecové pronasdi modlitby k Iriji a Svarogovi,
konecné chytne kazdy ze Zrect kohouta a ritudlné
mu podfizne krk. Krvi skropi vSechny pfitomné.

Svét se postavam zacind divné komihat pred
oCima. Prichazi ,,Hlas podvédomi 6“:

,Teplo sili. Citite extdzi. Vzpominds na svdtek
Kupadla. Zdr kolem ohné, milovdni. Nejsi Bésobijec,
stoupds aZ do Irije, jsi sém Svarog a ona Ziva s
rudymi vlasy (pro hrdacky prohod). Vytryskne
Zivotoddrny dést. Stromy a zemé ddvaji plodiny.
Vzpominka konci.”

BoZena po chvili tance, hrdelné vyktikuje, upada do
transu, ktery se nazyva Zachyceni. Divoce komiha
lou¢emi ve vzduchu a ryje ¢ary do popela. Vsechno
zrychluje, postavy jsou také strzeny do divokého
tance, v korunach posvatnych dub( se komihaji
podivné stiny, maji pocit, Ze v nich vidi tvare
dédkd. Nech hrace, at v tento moment pronesou
svlj pozadavek (otazky, které maji, upozorni je na
to, Zze maji jen dva kratké, jasné zformulované
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dotazy — ve smyslu ,co se déje + jak to zastavit”).
Stiny dédk( najednou vydésené prchnou.

Najednou vsSechno ztichne, alespon tak se zda
postavam a misto BoZeny v ohnisti stoji podivna
Zena s rusymi vilasy (viz popis Madrrigan). Pronese
jen par kratkych vét:

,Co bylo preruseno, bude dokonceno. Spirdla se
zase bude odvijet. Ale na jakou stranu? Jsem tu.”

Zapichne lou¢ do popela a s usklebkem zmizi. Stoj
tu opét BoZena. Opodadl potésené (opravdu
potésené, jeho pan, Svarog, je blizko!) zarza
Svaroglv kan, zahfmi, postavam se zda, Ze idolu
Svaroga zasviti oci. V tu chvili se pred nim objevi

Zmok (ohnivy kohoutek), zacne mirné prset.

Kdyz pfistoupi k ohnisti, uvidi, Ze je tam nakreslena
mapka (viz obrazek), na konci cesty je naznaceno
Misto Zrozeni (12 menhird), uprostfed zapichnuta
lou¢. Zmok sem preleti a osvétli scénu, krouzi
kolem louce (jakoby mezi témi menhiry). Postavy
strizlivi. Zmok se pfida k druziné (zacne poletovat
kolem jedné z postav dle vybéru Ple, nejlépe kolem
postavy nejméné se zapojujiciho hrace, je n ani,
jestli se Zmoka ujme).

Krak ani Zorja nevi, o co jde, ztratili pamét a z
uvedeného ani nejsou v néjakém podezieni.

Druzina md néjaké Ndpovédy z prvni ¢asti, ale v
tento moment si jeSté nemaji dostatek informaci,
Ze se to celé néjak tyka Kraka a Zorji. JeSté by tém
Napovédam nemély prikladat velkou dlleZitost.
Podezfeni mit mohou. Zrecové se s ni¢im takovym
nesetkali, Ze by se najednou objevila néjaka cizi
bytost. Ale Svarog tomu ocividné pozehnal, poslal
Zmoka. Uzemi lezi mimo moc SvétoZaru, co? nékdo
ze ZrecG zmini. Ke hranicim muGZe postavy
zna. Postavy by se mély vybavit a vydat se na
cestu.

Tipy a triky: Chvilemi nech znit jen muziku
pusténou nahlas. Je na tobé a hradcich, jak
Samansky extaticky tanec dokazes zinscenovat, zda
nechds hrace tancit ¢i bubnovat do rytmu a
vykfiknout otazky v pravy moment... Vypravédska
technika - Po celou dobu scény zkus plsobit mile,
vstficné, usmeévavé. VSe popisuj rychle, nadSené,
se zaujetim, exaltované rozhazuj rukama a
gestikuluj - a to i pfi popisech béZnych véci. Zkus
hraée nadchnout a strhnout do ,rychlého,
ohnivého viru udalosti”. At taky vsechno popisuji
rychle, prekotné, zkratka at té zrcadli (tvoje emocni
zabarveni). Hraci jsou zmateni, zda se jednd o
rozpolozeni Ple, nebo podkres scény. POZOR!

Zjevenim Mdrrigain tento emocni ndaboj konéi.
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Atmosféricky popis:

,Co to, u sochy Svaroga se cosi zablysklo. Ne, to
sviti jeho oci! Prdsk! Zahfmélo, docela blizko.
Spustil se drobny dést. Zivy plamen! Ne, tiepotd se
tam maly ohnivy kohoutek. Kapky desté syci, kdyz
na néj dopadaji. Ten pohled té zahrfdl u srdce,
vybavil sis léto, noc, ohnl. Vzpomenes si na svoji
Idsku. Hreje té u srdce. Co se z ni zrodilo? Zmok, jak
jsi v duchu oznacil to zmoklé kure, si vds nevsimd,
pfistane a snaZi se usnout.”

Opousténi dédin, Hlas podvédomi 7
Délka: 15min. Podkres: Paleowolf — Primordial,
Kytice OST - 17. Osud

Atmosféra: Obdiv, ktery Buduj

pochmurnou atmosféru, lze sem dat i néjakou

svazuje.

drobnou pfihodu (viz seznam z prvniho kola).

Dulezité: Vsichni na né spoléhaji — ukolem je
zprostfedkovat hracdm tihu jejich zodpovédnosti.
Uslysi znovu ptibéh o Vecernici.

Popis: Vzpomen na dédiny, odkud pochazeji, na
milé, které opoustéji. Lidé jim Zehnaji a nuti rizné
zasoby a darky. MuZi je chlapacky placaji po
ramenou, Zeny zamackavaji slzy. Déti je obdivné
doprovazeji. Druzina bere zasoby. Odvazni mladici
¢i divky na hrdinky a hrdiny vyznamné pomrkavaji,
coZ vésti potéSeni na jednu noc, moind jejich
posledni (pozor, kdyZz maji postavy rodiny).

Posledni klidny vecer (posledni dédina pred Mlhou)
je pozve mistni Védomec ke spolecnému ohni,
popiji se, rozni se sele a néjaké ryby. Padaji obvyklé
véci, tu je (druZinu) jedno malé dité vyzve, aby mu
nékdo prefikal pfibéh o Vecernici. Pokud ji druzina
nezna, nebo PJ nazna, Ze by toho nebyla schopna,
objevi se igric a pfibéh odvypravi.

Atmosféricky popis:

,Vsichni na tebe obdivné hledi. Hreje té to u srdce,
ale zdrovern citiS tu tihu zodpovédnosti, kterd té
tlaci k Zemi.”

Tipy a triky: Vypravéni o Vecernici prefikej
vlastnimi slovy. PfinejhorSim lze precist ¢i pustit
audionahravku. Nejlepsi by bylo, pokud ten pfibéh
hraci znaji a jsou schopni jej povédét.

Rozcesti

»Hloupy Honza - bldzen, zdroveri ale ¢lovéek, ktery
se dokdze na véci podivat "jinak". Je potfeba stdt
se nékdy "bldznem", volit nikoli rozumem, ale ddt
na svoje podvédomi, emoce, srdce, zkrdtka nasadit
si Masku bldzna. Jen tak zvolime na Rozcestich tu
sprdvnou cestu”.

Délka: 10min. Podkres: Ancient Roman Lyre Music

Atmosféra: Pohadkové rozcesti. Neutrdlni nadech.
Trosku zavan osudovosti, kterou cestou se dat.
SlouZi pouze k budovani atmosféry, nikoli déje.

O co jde: Potkaji Sycka. le to Kostéjlv bés,
pGvodné slouZil Kostéjovi jako jakysi ,alarm*, ¢te
myslenky poutnikd a zjistuje jejich Uumysly ve
vztahu ke Kostéjovi (Tacitus, Lar Viales = Tacitus,
Quiritsky démon cest). Dnes uzZ je vSak samostatny,
nechce jiz Kostéjovi slouzit (projevi se ve tretim
kole).

Dulezité: Uvést na scénu Sycka. Postavy nesmi

paranoidné Sycka vyslychat, mucit, ¢ist mu
myslenky apod., PJ jim to néjak rozmluvi. Mély by

ho povaZovat jen za dalsi setkani s dédincany.

Popis: Pout je zavede na rozcesti, u kterého uz byly
v prvnim kole (viz mapka). Zde se nachazi Tacitus,
ktery mizi a zjevuje se, jak uzna za vhodné. Slovéni
mu Fikaji Sycek, pry nosi Spatné zpravy (obcas
varuje pred néjakym bésem apod.), ale mluvi
hodné zmatené, skoro mu neni rozumét. Zde ho
jesté nikdo nikdy nevidél, vétSinou se potuluje po
dédinach a Zebra jidlo. VSeobecné jej povazuji za
Slovéna, za néjakého starého védomce jesté z dob
Muzaka.

V porostu patrna velmi stara, kameny vykladana
cesta. KdyZz uz pred sebou vidi kone¢né hradbu
lesa, cesta se dvoji (viz mapka). Vidi tam stat
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kamenny sloup, na ném néjaké ¢ary Ndpis na
milniku je Quiritsky: Cesta, z niZ se nevraci (vlevo),
cesta do srdce (vpravo).

Informace a rozhovor: Sycek prelozi ndpis i jiné
quiritské ndpisy (umi Cist). Vi, Ze cesta vede do
labyrintu a do lazni. Cestu do hvozdu neznd. Vi o
Quiritskych sbézich, vzpomene si na né, ze ukradli
poklad. Co z néj dostanou je na RP druZiny, spiSe
nic neprozradi. Bude hrat senilniho Slovéna do
posledni mozné chvile.

Theurgovi bude pfipadat povédomy, pokud se do
této chvile spojil v dobrodruzstvi se sférami
(Strdzice u reky Zapomnéni), nicméné podoba je
Cisté ndhodna, dand bujnou fantazii.

Atmosféricky popis:

,Koukdte na sloup, vsimnete si, Ze cesta se u néj
dvoji. Sesedds z koné, mds neblahou predtuchu.
Vidis se, jak krdcis vpravo, podivné. Dva kroky
rovné, dva vpravo, dva zpdtky. Zamrkds. Vidis se,
jak krdcis vlevo. Cosi prondsis, snad vecernice. Mads
téZzko v Zaludku. Promnes si oci, zatrepes hlavou.
Najednou vidis se k tobé belhat shrbenou postavu.
Kde se tu vzala? Smiute $a mdldnci, déte stasikoi
néso dobiho ria Sup, sipavé pronese.”

»,Kam maj namiZeno? Jakou sestu asi svoli? Pijdou
sa svym slcem? Jenom bldzen choti tam, odkut neni
ndvlatu. Ale vy nejste bldznivi a chloupi jako Sysek,
nejste...”

,Daji poZoj, béZili tady vikové...” ,,Dékuji, dobZe se
vdm jednou oménim. Méjte dobou cCestu.”

Hlas podvédomi 8
Délka: 2min. Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Popis: Pfi putovani k poslednim dédindm se jim
najednou bude zdat, Ze feka, podél které jdou, je
zmrzla a vSude snih. Na jednoho z Bésobijcl jakoby
se hnala désiva, kostliva starena s temné
karminovymi vlasy, zaval studeny vitr. Sotva si vSak
dad paZze pred oblicej, je srazena bleskem a

nasleduje zahfméni. Zacina pratzit Slunce. Snih taje,

ledy povoluji. Pfijde velkd voda, vsakuje se do
mrtvé zemé jako krev. Rany zemé se zaceluji. Zemé
pred tvyma ocima ozivd, pomalu se zelend. Nabrala
sil. Z hladiny povstane krasna, rusovlasa panna.

Kdyz je po vSem, se zamrkdnim si Bésobijec protre
oci a uvidi, jak se ve vodé mezi kameny (po jejich
pravici), osvicend Sluncem, toci slaména figura
Morany (viz obrazek), vzpomene si na Velikonoce.

Nenaplnéna touha
»Ach nechod, nechod' na jezero,
zustarn dnes doma, moje dcero!
Ja méla zly té noci sen:
nechod, dcerusko, k vodeé ven.
Perly jsem tobé vybirala,
bile jsem tebe oblikala,
v suknicku jako z vodnich pén:
nechod, dcerusko, k vodé ven.”

»Na jezere boure huci,

v bouri dité narikd;
ndrek ostre bodad v dusi,
potom ndhle zanikd.
,Ach maticko, béda, béda,
tim placem mi krev usedd;
matko md, maticko zlatd,
strachuji se vodnika!”

K. J. Erben, Kytice

Délka: 45min. Podkres: Paleowolf — Primordial +

Zvuk desté, bourky a blesk(i (zardz ze dvou

prehravaca).

Atmosféra: Zivel Vody. Mlha, poprcha a mrholi.
Bahno, c¢vachtani. Studené bezéasi v mlzném
oparu. Rakos Seveli ve vétru. Strach z vody.
Hluboky cit.
Nedorozuméni (prestoZe je

Individualita, versus konsensus.
laska opétovang,
navzajem si nerozumi). Vodnik, typické ,macho”
vlastnosti. — agrese, sila. Emocné nestabilni
Vila -

beznadéj. Anxidzni porucha osobnosti.

porucha osobnosti. deprese, Uzkost,
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O co jde: Vodnik touZi po Vile a Vila po Vodnikovi.

Situace tak jednoduchd a zarovenn tak
komplikovana, jak to ve vztazich byva. Navzajem si
nerozumi, Vile se nezdd Vodnik dost citlivy, tak je
odtazita, Vodnik situaci nechape a tak je nervdzni.
Pak mezi né Slovéni postavi hraz, aby mohli Iépe
chytat ryby. Do zaklad( stavby obétovali koné (to
je bézind praxe). Vodnik si vybiji svou frustraci
agresi. Chce rozbofit hraz a zlikvidovat ty, ktefi ji
postavili. To neni tak jednoduché, jelikoz hraz
chrani pfizracny ohnivy of, ktery je o néco mocnéjsi
neZ Vodnik. Vodnik vycaruje Mlhu, z které nejde
vybloudit. S pfichodem noci Vodnikova moc sili a
dokdaZe pomoci mlZnych chapadel topit lidi a ménit
je na topivce, které potom posila rozbit hraz.

Dulezité: ziskaji artefakt pro vyvolani vodnich
Zivelnik( od Vily ¢i Vodnika. Jedna se o Vodnikiiv
Sos, z kterého neustdle kape voda ¢i Vilinu
Slznicku. Musi ubranit kohouta a zbavit se Mlhy,
aby mohli pokracovat dal. Mezi reci nenapadné
zmin, e jedna z dédincanek, Sarka, ¢eka brzo dité
(napf. u ohné se zavési do sympatického bésobijce
a pozada, aby ji branil). Potkaji nazldtlou stiku
(Ljubu). Nech stiku pomoci postavam. Jen drobné,
bude plsobit jako ndhoda (napf. vytrhne postavu z

Vilina zmameni ¢i odlaka Sumce — Vodnika).

Vstup do mlhy

PJ by to mél udélat tak, ze do mlhy vstupuji
postavy nad ranem. K treti dédiné, Mrtvému valu,
dorazeji ten stejny den vecer, pokud se vyrazné
nezdrzi. DruZina putuje podle popisu podél reky.
Kdyz se blizi ke konci obyvaného Uzemi, vstoupi do
mlhy. Je prakticky nemozné z ni vybloudit (PJ
povoli, jen pokud uzna, Ze to ma pribéhovy smysl),
pokud se o to tedy vlbec pokusi. Ztrati se i
,havran“ (najednou nevi, kde je nahofe a kde
dole).
normalné, jen je horsi viditelnost. Poprchava, vse

Uvnitf ni se lze pohybovat prakticky

je navlhlé (ohnivé hliny a celkové oheri dle uvazeni

Ple). Pohyb je tézsi kvali bahnu a kaluzim. Podél
feky jsou posledni ¢tyfi dédiny, poté zacina hvozd.

Dédina prvni, Ryban

PFi prohleddvani zjisti, Ze je dédina prazdna nékolik
dni. Eventudlné mohou najit stopy (nékolik lidi),
které mohou sledovat do dédiny 2. Ptfi peclivém
prizkumu mohou najit brazdy (od smykaného téla)
smérem do ficky. Vétsina obyvatel byla vytazena z
posteli a mlhou zataZzena do feky, nyni jsou z nich

topivci.
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Dédina druha, Brez

Tato dédina je prazdna jiz nékolik tydnd. Nékolik
stop z Rybané zlstava zde, v BreZi. Stopy (brazdy)
opét vedou do ficky, Ize je pfi peclivém prizkumu
najit. Po cesté do ficky mohou najit nékolik
upusténych predmétll (panenka, vidle, soska
dédka, Svarogliv slune¢ni amulet, a asi tak pét
pochodni, které se to¢i mezi kameny u bfehu v
ficce). Zde najdou uprostied dédiny velké vyhaslé
ohnisté. V ném c¢astecné lezi ohorelé télo (chudak
prosté volil ohen nez mlhu). Zbylé stopy pokracuji
do Mrtvého valu, jedna stopa je mladsi (utikal

pozdéji) a po cesté se oddéli - viz dalsi odstavec.

Cesta mezi dédinou Brez a Mrtvym

valem

Zde se poprvé mohou postavy setkat se stopami
topivcl (chaotické stopy z / do feky, ale vS§imnou si
jich jen, pokud budou po cesté stopovat), v prikopé
kus od cesty pod dubem lezi mrtvola, ktera
zemrela zde, ale zranéni (kousance atd.) utrpéla
oCividné jinde (jednd se o nestastnika, co utikal
pfed mlhou v noci do dédiny Mrtvy val). Dub je
prastary a je u néj Idol Svarogliv (svaté misto pod
ochranou Ohné, kam topivci nevkroci). Mohou
najit pokousanou mrtvolu, kterou ale topivci
nestahli do vody. Stopy topivcli konci cca deset
sah( od dubu, dal se neodvazili.

Urcité potkaji Sileného zbloudilce Pribika (zaryje
prsty do postavy, mele néco o Zivych, teplych,
suchych). Jedna se o nékoho z Rybané, kdo uz to
prosté psychicky nedal a zesilel. PJ vygraduje scénu
(slysite mumlavé zvuky kdesi z mlhy, Sileny smich,
,hrozi, Ze vds strhne s sebou do Ssilenstvi, jak
nakaZlivé zni“).

Do Mrtvého valu nestihnou postavy dojit pred
setménim. Jakmile padne temnota, uslysi fev lidi,
co podléhaji mlze. Uvidi plamen v mlze. Bude na
postavach, zdali budou ve tmé pokracdovat do
dédiny a setkaji se s mlhou, anebo tam dorazi az
rano, kdy uz je dédina prdzdna, stopy vedou do
mokfin (k fece). Pokud to nestihnou do Mrtvého
valu pred pulnoci, najdou ji opét rano prazdnou,
ale urcité objevi Cerstvé stopy mifici do ctvrté
dédiny jménem Bfizy, stopy do feky a stopy
topivcl. Tam jiZ zajisté dorazi ,véas”.

Dédina c¢tvrta, Briza

V dédiné budou probihat rusné pfipravy na stavbu
velké vatry. PrezivSsimi z Mrtvého valu jiz budou
instruovani o tom, Ze je potfeba na noc rozdélat
velky ohen, aby mlha neméla sanci. Vsichni vzyvaji
Svaroga a Peruna. VSemu veli védomkyna Vlasta,
pochdzi z dédiny Brez.

Jednim z podukoll, ktery bude je ubranit
posledniho kohouta ve vsi — aby rdano zakokrhal a
vyslo Slunce. Toho za kazdou cenu musi ubranit.
Vlasta fekne bésobijclim, Ze v dédiné zbyl posledni
zivy kohout. Kdyby se nedoZil rana, bude to Spatné
znameni, kdyZz nezakokrhad, kdovi, zda vyjde slunce.
kohout

nezakokrha, ale dej si zalezet na vybudovani toho

(Slunce samoziejmé wvyjde, i kdyz
spravného napéti). Bésobijcli se bude vystrasené
driet i dédincanka Sdrka (,neZdddm pomoc jen pro

sebe, ale i pro své nenarozené dité!”).

Béhem utoku mlhy, pokud k nému dojde, bude
potfeba zapdlit nékolik staveni, samotnd vatra
prosté nebude dostatecnda. VSe je navlhlé, jak to
ma horet? Védmacké (alchymistické) vyrobky jsou
navlhlé. Do tohohle chaosu postavy pfijdou. Je na
nich, jak se zapoji. Hlavni pointou snaZeni je zajistit
dost hoflavého (nezvlihlého) materialu.!
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Informace  dédincanli  jsou skoupé, néco
zajimavého se v podstaté dozvédi jen od téch
nékolik prezivsich z dalSich dédin (néktefi jsou i z
dédiny 1 — vétsSina ma néjaky vztah ke Svarogovi -
Ohni). Udalosti jsou pfilis hektické, PJ by mél tlacit
postavy do akutni obrany a hektickych pftiprav,
dozvédét se vice SirSich souvislosti spiSe nebude
mozné (zalezi na RP, dédincani budou vydéseni a

védma Vlasta slibi rozhovor, pokud se doZiji rana).

Pada mlha

Atmosféra: Chlad, mrholeni, strach z opusténi
bezpecné zény ohné a zbloudéni nékde v mlhach a
noci. Ticho, divné cvachtavé zvuky, rzédni koné
kdesi v dali a bésnéni vody. Buduj atmosféru
pomalu. Mlha muze udefit kdykoli a stahnout
kohokoli.

Popis: Popis se tyka dédiny Bfizy, ale Ize jej pouzit i
pro dédinu Mrtvy val s tim, Ze tam nebude pfiprava
takova, tudiz prezije jen nicotnd hrstka lidi.

Chuchvalce podivné mlhy se plazi se soumrakem
od feky, pomalu, vytrvale. Jako prsty vody, které
chtéji pohltit vSe ostatni. Mlha se po setméni stane
,Zivou” jeji vybézky budou lapat po Zivych (jako
chapadla chobotnice). Boji se ohné — jakykoli ohen
mlhu zastavi, pokud ale tfeba nékdo drzi pochoden
u hlavy, mlha jej stdhne za nohy apod. Mlha se
snazi stahnout lidi do tmy a utopit v fece. Opatrné
se obtaci, Smatra, plazi se okolo ohné a ¢iha na
svou pfilezitost.

Uprostied vsi pravdépodobné hoti velka Vatra, s
postupujici noci bude pravdépodobné nutné
zapalit i nékolik prilehlych chysi. Pamatujte, Ze
stdle mrholi a nebude to snadné. U Vatry obcas
pohlti nékoho chapadlo mlhy. S kfikem je vtahnut
kamsi do tmy pry¢. Chvili se pak ozyvaji vykfiky
kdesi neurcité z mlhy, pak je slySet Splouchani vody
a pak zase zlovéstny klid. Postavy jsou vystrasené,
mlha obklopuje vse. Hlavné ubranit kohouta, aby
vysSlo slunce! ZaleZi na aktivité postav. Pokud by
nezasahli, rana se dozije sotva hrstka lidi. Vecer
jich je cca 100. Topivci na dédinu neutodi, jelikoz
bofi hraz.

Mechanismus utoku mlhy: Utok na postavy: past
sil + obr — 9. Ohen do 1 sahu dava postavam bonus
+5. Zranitelnost: ohenl. Ohniva kouzla, pochodné,
olej. Chapadel bude relativné neomezené. Davej
jich tolik, abys postavy pfivedl na pokraj sil. Pfed
ohném chapadlo ucukne, pokud se postavé podafri
ubrat chapadlu 5 Zivotd, tak zmizi (ale brzo se
objevi dalsi). Pokud je postava chycena, hazi si na
stejnou past, zda se nevytrhne, ma vidy 5 pokusu.
Pokud se vytrhne, zaltoéi na ni jesté 2 dalsi
chapadla. Jediné, pokud se vSem vyhne, mlze se
vratit vyCerpana k ohni (Zere to hodné bodu
Unavy). Ostatni samoziejmé mohou pomahat. Za
cca 10 kol je zatazena do vody, kde se béhem par
minut utopi, pokud se nevytrhne.

Sbér informaci rano: Pokud se doZiji rana, je na
Case zjistit od dédincanli, co se tady déje. Z
rozhovor(l se da zjistit, Ze prfed cca mésicem
postavili hraz, do které zirekyné obétovala
Svarogova koné (jiného, nez toho co byl s
postavami), tolik si od hraze slibovali. Nékdo mluvi
o utopencich, ktefi se vraci z vodniho hrobu, nékdo
o zeleném Muti, jini slysi rzani koné, ale moc smysl
to neddva. Mlha trva 5 dni, mohou se doptat, Ze
sila Utokd se stale stupniuje. Poslali pro pomoc, ale
oCividné nikdo nedorazil. Nikdo se k fece neodvazi

ani ve dne, takZe nic moc nevi.

Reseni: Predpokladam, 7e se druZina bud pokusi
vybloudit z mlhy, coZ ji akorat zabere drahocenny
Cas, anebo pljdou rovnou k fece / hrazi, aby zjistili
co se déje. Pokud budou délat néco jiného, je to
spiSe minus. Vodnik ma sidlo v kofenech jedné
prastaré vrby (viz mapka). Dokaze se proménit v
sumce i jinou rybu. V mlze md docela dobry
prehled, co se déje. Druzinu vyhodnoti jako hrozbu
(zalezi, jaké ma druzina umysly a jak se projevuje —
Vodnik
pravdépodobné pfipravi past. Nezapomen, Ze stale

nechdm na Uvaze Ple). proto
mirné mrholi. VIhko je prosté vSude. Postavy by
mély problém vyresit jesté tento den, dal$i noc

proti Mlze uz by mohla byt fatdlni.
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Druzina mGzZe Vodnikovi bud pomoci a spole¢né
rozbiji hrdz, nebo s nim mohou bojovat a zabit jej /
fatdlné jej oslabit. Oboje vede k pominuti hrozby
Mlhy — rozfouka ji vitr a prosviti slunce. Jakou
moznost zvoli je duleZité pro naslednou interakci s
Vilou.

Past
»Vyvalily se viny zdola,
roztdhnuly se v sird kola;
a na topole podle skal
zeleny muzik zatleskal.”

K. J. Erben, Kytice

Postavy se blizi k fece. Ve vodé stoji divka a vola o
pomoc, je docela hlasitd, takZe je slySet daleko
(bude se jim zdat, Ze to je nékdo, koho znaji z
dédiny). K ni se stahuji topivci. Jednda se o
,volavku“. KdyZz postavy rychle vbéhnou do vody
pomoc, ta, spolu s utopenci a
pfipravenym Vodnikem v podobé sumce stahne

divce na

nékteré z postav pod hladinu (past na chyceni
past~obr+sil~8). Zatahne je pod koreny vrby (5kol)
a pak jde po dalsich ve vodé. Dostat se z vody na
breh trva 15 — (obr+sil) kol.

Koieny Vrby - Vodnikovo sidlo
,»Dvur vodnikav prostranny,
bohatstvi v ném dosti;
vSak bezdéky jen se v ném
zastavuji hosti.
A kdo jednou v kristdlovou
brdnu jeho vkroci,
sotva ho kdy uhlédaji
jeho milych oci.”

K. J. Erben, Kytice

Postavy jsou fyzicky zapleteny do kofen( vrby,
které jsou pod vodou u brehu reky, na jejim
druhém brehu kus proti proudu, nez kde
pravdépodobné do vody vstoupi. Jejich duse se,
bez vybaveni, jen prosté oSacené, dostanou do
Vodnikova sidla v Navé. Ma tam malinky prostor, z
kterého nelze uprchnout. Fyzické télo obéti se stale
topi mezi koreny, duse odchazi sem, kde setrvava
do smrti téla, poté je jiz pod vlivem Vodnika
(Vodnik sbira duse).

Sidlo vypada jako dlouhd (25 sahad) dfevéna sin, da
se tu, dychat”, jsou tu stoly a lavice s pfipravenymi
pokrmy. Je tu teplo, pfijemné a také Vodnikovy
,Sestry a bratfi“, zkratka utopené Zenské ¢i muzské
duse, které nevratil do tél jako utopence. Sedi u
lavic a bavi se, tancuji, hraje tu hudba. Utopené
duse budou svadét postavy (Zeny, muze). Zeny
budou lakat muzské postavy ke stolu, k piti, tanci,
svadét je (se vSim vSudy apod.), duse
spolustolovnik(l na hocha, kterého si odvadi néjaka
Zena, spiklenecky zamrka apod. PJ popiSe situaci
tak, Ze je to VELMI pfijemné a postavam se
rozhodné nechce vzdorovat.

Postavam viak bé?i ¢as. Cas tu plyne jinak, budou
mit v tomto stavu cca 3 smény, aby postavy néco
udélaly. Realné maiji topici se postavy X kol (viz
pravidlo pro topeni z PPP), mohou byt zachranény i
nechycenymi postavami.

Topici se postavy maji moZnost doptat se
utopenych dusi na Vodnika. Mulze nasledovat
scéna Rozhovor s Vodnikem. Utopené duse si na
Zivot predtim nepamatuji, jen se tu bavi a jejich
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,Pdn“ jim vse zafidi. Jejich jedinym zdjmem je
neztizené se bavit. Postavy mohou carovat, ale
moc jim to nepomize (cary plsobi podivng,
maximalné

oslabené, je to na Uuvaze Ple),

rozhnévaji Vodnika.

Topivci: duse utopenych, které neodesly do Navy,
ale zlstaly s Vodnikem. Slouzi mu a jsou mu
viceméné vérné. Ve fyzické podobé se vyskytuji
jako stfibrolesklé drobné rybky, nebo obcas je
Vodnik vraci do jejich tél jako topivce, ktefi se krmi
masem.

Rozhovor s Vodnikem

Vodnik se po cca jedné sméné topeni objevi ve
svém sidle (viz bod 2). Sdm od sebe rozhovor
nezacne, ze svého trlinu shlizi na ostatni, jak se
bavi a vzdavaji mu pfipitky. Pokud jej postavy
oslovi, predstavi se jako Pan Vod. | pfi primérném
propustit a neutopit.
Pfinejhorsim jesté dej postavdm Sanci, Ze je

RP je bude ochoten

zachrani dédek z kouzelného predmétu, ktery je
néjak privold (napf. objevi se v Navé, chytne je za
ruku a fekne , pojd“). Postavy se probudi s Sokem a
tak tak nezacnou lapat po dechu a nenalokaji se
vody pfilis.

Pokud jej nezastihnou v jeho podvodnim sidle, tak
jej lze kontaktovat i na vrbé, Ci si s nim zkusit
promluvit. Pokud budou pokfikovat z bfehu, uslysi
je. Je na Uvaze PJe a RP hrac(, jak bude reagovat.
Pokud napf. Postavy odloZi zbrané, vstoupi
dobrovolné do vody atd., potom se objevi. Mize
pouzit napf. telepatii a dat jednd z postav
instrukce, za jakych podminek s ni bude jednat atd.
Navazat hovor by nemélo byt snadné, ocekavame

dobry RP.

Snadno se rozdili a jesté rychleji jednda. Postavy by
se mély pred nim chovat obezifetné a nedat mu
zaminku, aby se citil ohroZené, Ze mu lZou apod.
Lze na néj uspésné zapUsobit , podrizenosti“. Musi
mit pocit, Ze ma vse pod kontrolou. Pokud mu
postavy budou podlézat, lichotit a poklonkovat, da
se rozhovor uhrat tak, Ze uz zaplatili Slovéné dost,
Ze se ho boji Ci respektuji, tak bude svolny k

domluvé. Pfece jen Vodnik vi, Ze sdm na tu hrdz
sam nestaci, i kdyz to ptfimo nepfizna.

Mluvi trochu archaicky, obdéas mu mezi feci
uklouzne néco o Vile, jak za vSechno jeho a jeji
trapeni mohou Slovéni atd. Pokud postavy dobfie
RP, dokdzou z néj vytdhnout jeho problém. On by
za Vilou mohl, ale ona za nim ne kvdli hrazi, i kdyz
urcité chce. TudiZ je to chyba Slovén(. On za ni ale
z principu ,nebude dolejzat”. Pokud se vSak zmini,
Ze by situace mohla byt jeho chyba, rozdili se k
nepticetnosti. Kazdopadné se postavam o Vile
zmini, i ze vlastni Slzni¢ku, coz by mu pomohlo
proti hrazi a tomu strasnému koni.

Boj s Vodnikem.

Na obranu je schopny povolat znacny pocet
topivcl, poptipadé vyvolat slabsi Topielky (undiny).
Ma v repertoaru velky pocet ¢ar, je ale ponékud
oslaben ¢arovanim Mlhy. Je schopen proménit se
prakticky v libovolnou rybu a zmizet. Jako sumec
dokaze topit lidi. Je na postavach, co vymysli, boj s
nim nebude jednoduchy. Zranitelnéjsi je ve dne,
kdy odpociva v kofenech vrby. Urcitou Sanci maji
také postavy, které pockaji do vecera a zautoci na
Vodnika spolu s ohnivym ofem. V takovém pripadé
uvidi topivce, jak Utoc¢i na hraz a vzadu temnou
siluetu, kterd jim rozkazuje. Je na PJovi, co uznad za
vhodné a dostacujici k likvidaci, ¢i spiSe k zahnani
Vodnika na uték. Jeho fatalnim oslabenim také
pomine hrozba Mlhy — rozfoukd ji vitr a prosviti
slunce. Postavy mohou ziskat Vodnik(v Sos, diky
kterému lIze vyvolavat Topielky.

Hraz

Cesta k hrazi je poseta mrtvymi (utopenymi) a
Lrozdupanymi” tély dédincanl. Nékterda téla se
zachytila v kofenech u brehu, jina v rakosi, néktera
plavou volné po hladiné. V hlubsi tani ¢i v rdkosi v
pfitmi se i ve dne mohou setkat s ,Zivym”
topivcem, ktery na né muizZe zautocit (chce maso),
pokud zrovna nezvyka néjakou rybu.

Se soumrakem posild Vodnik na hraz utocit topivce
ve velkém a vyvolava viny reky (Zivelniky vody —
undina - Topielka), aby rozbily hraz. Pokud by se
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postavy rozhodly zautocit na hraz samy od sebe,
bude ji pfizraény kan branit i pfed nimi. Z niceho
nic se objevi na hrazi. Je schopen detekovat byt jen
umysl ubliZit hrazi a snazi se tomu zabranit. Boj s
nim rozhodné nebude lehky, bez pomoci vodnika
extrémné obtizny. Navic postavy budou mit Spatny
pocit, Ze jednaji proti Svarogovi. Pokud budou
postavy Uspésné, mohou ziskat od Vodnika jako
vyraz vdéku jeho Sos (artefakt na vyvolavani
Topielek). Rozebrat samotnou hraz po porazce Ore
je snadné.

Vila
,Nevesely truchlivy
jsou ty vodni kraje,
kde si v travé pod lekninem
rybka s rybkou hraje.

Tu slunécko nezahrivd,
vétrik nezavéje:
chladno, ticho -

jako Zel v srdci bez nadéje.
Nevesely truchlivy
jsou ty kraje vodni;
v poloutmé a v polousvétle
mine tu den po dni.”

K. J. Erben, Kytice

Podkres: Paleowolf — Primordial + Zvuky pftirody

(ptéci, les...)

DruZina se vyda za Vilou k jeji tani — bud pro
Slznicku, kterd by pomohl v rozboreni hraze, nebo
ji mijeji po Vodnikové porazce (viz mapka). Cesta
vede mezi kapradim, pod vrbami a bfizkami, od
feky jde chlad. Jedna se o vétsi jezirko pod
bfizami, pod skalou je hlubsi tiné s jeskyni. Jezirko
ma odtok do feky. Nejde ho po cesté kolem feky
Pokud se dotknu vody,

propadnou Vilinu Zmameni. | kdyZ jsou opatrni,

minout. hrozi, Ze
mohou podklouznout na bfehu apod. Zmameni, i
kdyz nepomérné slabéji bude hrozit i jen v
bezprostiedni blizkosti Vili Tané. Popis atmosféru
smutku a deprese, kterd je pomalu hmatatelna a
pfemahd postavy. Zmdmené hrace si PJ vezme
bokem. Nezmamené postavy mohou nestastniky
zachranit (vytahnout z vody apod.), ale sami se
vystavuji riziku Zmameni. Vila dokaze sesilat rizné
Cary, dokaze seslat caru ledu. lJezirko v mziku
zamrzne.

Tahle Vila je nevtdhne do radostného tance, ale do
tenat svého smutku. PUsobi jako kouzlo zmameni.
Laka je vstoupit do ledové vody a potopit se.
Postavy propadnou depresi, hlubokému soucitu a
empatii s trpici Vilou. Zacnou se topit v té tlni. To
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bude trvat XY kol (viz pravidla PPP). Mezitim co se
télo topi, duse potka Vilu a mize si s ni promluvit.
To nebude snadné, postavy budou zahlceny litosti
k ni, budou ji chtit utisSit, ¢im vic ji budou chtit
utisit, tim vic jsou postavy vtazeny do hlubin jeji
deprese. Emocné i do slova. Pokud nékdo odola
smutku a bude chtit na Vilu zadtocit, mozné to je,
potom ji rybky (undiny - topielky) brani. Pokud s ni
budou chtit mluvit, mozné to je, avSak obtizné,
zalezet bude na kvalité RP, ¢im ji upoutaji, zda je
nebude ignorovat. Vila smutné plove na hladiné
mezi lekniny. Z oci se ji finou slzy, kolem ni se
mihaji rybky. Situaci lze fesit jako vZdy nasilim, Ci
RP. V obou pfipadech jsou postavy schopny ziskat
Slznicku.

Zalezi, jak se vyporadali s Vodnikem. Pokud je

Vodnik mrtvy, setkaji se rovnou se Zalem
nepficetnou Vilou u Vili Tané a jejimi détmi
oplakavajicimi  Vodnikovo télo pfi pohiebnim
obfadu. Obrovsky Zal Vily nad ztratou milovaného
je bude mamit i bez dotyku vody. Télo vodnika se
vzndsi na hladiné. Do pasu je nad Vodnikem
sklonéna a objima hlavu nadherné smutnd divka
odéna do bélostnych 3atl jako utkanych z mlhy.
Place. Smutek zasdhne postavy jako Zmameni, maji
tendenci jeji zal utisSit, napravit co zpUsobili. Délat
nestastné vile spole¢nost (z pocitu viny, ¢i prostého

soucitu, nechat ji tu samotnou ji opét ublizi).

Rozhovor: Vyhyba se rozhodnuti. UvaZzuje pfijemné
— nepfijemné. Starosti vyplavuje slzami. V hadce i
argumentaci je bezmocnd a bezbranna. MoZnosti
spiSe nahodné odhaduje, nez ze by premyslela.
Vyvléka se z otdzky. Stavi se do role ,,0béti”. Lze se
k ni dostat pochvalou za to, jak je starostlivd a
empaticka, ¢ vyhruzkou opusténi a samoty.
Obveselovani ji nepomlZe, jen vice unavi.
Rozhovor v takovém pfipadé po chvili prestane
vnimat. Naopak ji zaujme néjaka tklivd pisen,
utéSovani apod. Pomalu z ni Ize vymamit, proc¢ je
nestastna, utisit ji a zkusit jeji problém s Vodnikem
Lvyresit”, promluvit si, poté zmameni polevi.

Prani Vodnika vzdat se Slzni¢ky, kam obcas chyta
své slzy, moznd vyhovi, zdlezet bude RP postav, jak
moc budou ,citlivé” k jejimu depresivnimu stavu Ci
jak ji pomohou pochopit, proc¢ ji Vodnik ,,nechce”.

Pokud je Vodnik mrtvy, popfipadé nebudou znat
nic ohledné jejiho trapeni, je obtizné se vykecat.
Maximalné se miZe obétovat jedna z postav, Ze ji
bude navéky délat spolec¢nost, kdyZ propusti
ostatni. S tim by souhlasila. Pokud oZivi Vodnika
kouzlem ,0Ziv neZivého”, i zakleji jeho dusi do
predmétu, také to Ize akceptovat. Jako vyraz vdéku
mohou postavy dostat Slznicku — lahvi¢ku, ktera
uchovava Viliny slzy (artefakt).

Pokud se fec stoci na poslani druziny, Vodnik ani
vila nic nevi, krom toho, Ze je snadnéjsi dostat se z

Navy na Zemi a obracené.
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Atmosféricky popis:

,Pro¢ mé nechce, proc, pro¢ za mnou nechce prijit a
obejmout mé, proc.” ,Neopoustéj mé, bud mi
nablizku, pfece mé neopustis jako ostatni. Nikdo
mé nechce, jsem tak sama...” ,Jsem tak unavend,
nechte mé, jsem k nicemu, jsem tak sama, désné
sama, nic mé netési. Vypadd unavend, tichd,
klidnd. Nic nemad cenu. Pordd spim. Zistarite tu.
Kdyz jste tu, zvladnu mluvit. Pomalu jakoby vds
obklopuje, stahuje. Za vsechno muizu jd, pro¢ mi
nerozumi?. Pldce. Unavujete mé, potrebuji spdt,
zustante se mnou, pljdeme spat.”

,Z vodni hladiny vyzafuje zvldstni klid, soulad,
vyrovnanost, ale hladina je chladnd, nepristupnd,
okoli se v ni odrdZi s ledovym klidem. Pod povrchem
to ale vie, v hlubiné proudi viny zmaru, citite
nekonecny smutek, padd na vds a stahuje dold,
madte pocit, Ze utonete, bez povsimnuti, osamoceni,
nepochopeni.,,

,Propadds Silenému smutku. Nékde tam dole je
bytost, kterd nesmirné trpi neopétovanou ldskou.
Je ti ji lito. Silené lito. Musis za ni, musi§ jeji Zal
utisit.”

,Ztrdcis védomi, potom se probirds, zvedds se z
vody, mezi lekniny. Na hladiné plave krdsnad divka
zahalend jemnym zdvojem jako utkanym z mlhy. Z
tvdfe ji mezi lekniny kapou slzy. Jeji zarmutek té
zasahl aZ u srdce. Je unavend, sotva pohybuje rty.
Pro¢ mé nechce, proc, pro¢ za mnou nechce pfrijit a
obejmout mé, proc.”

,Vodnik sedi schliple, kapky padaji jako slzy na
vodni hladinu. Oj, Bytosti, oj, moje Vila tu neni se
mnou, je ponorend ve svoji ledové tuni, brr, je tak
chladnad, odtazitd, chovd se tak blahovolné a
povznesené. Nic, co délam, se ji nezdd dost dobré.
Citim se vedle ni tak zbytecné. Tak tu nahore sedim
sdm, za Meésicku. Svoji Vilu neviddm, uZ k ni
nechodim ani s ni nemluvim. Neprijde za mnou sem

na povrch. Schovand tam dole, ve svoji hlubiné,
stejné se tam nevyzndm. Je to tam tak stisnéné,
nemuzu se tam porddné pohnout. At prijde sem za
mnou, povrch ji neni dost dobry. Ach. KdyZ tu byla
hrdz, alespori jsem védél co délat, abych ji ziskal.
Bojovat! Vidite, jak pfi tom pomysleni Vodnikovi
sviti ocka. Jako by ho polil Zivou vodou. To umim.
Nerozumim ji. Nerozumim. Tak bézte a preju vdm
Stastné porizeni. Pozor, at vds moje Vila neutopi
tam v té své hluboké tini pod ledem.”

»Mladé Slunce sviti na obloze. Jdete kolem freky,
kolem kotnik(i se vam zelenaji kapradiny, kolem se
bélaji stihlé brizy, za onuce zaléza vlhky chlad od
feky. Potlicky nesméle nabiraji na sile, aZ se z nich
stdvd mohutny proud. VzpomeneS si na svoji
drahou polovi¢ku. Na prvotni ostych a jak se potom
prolomili ledy. A jak to bylo dadl? Vyhanis to z hlavy.
Ted' je ted' a tady je tady. Je potfeba byt ve strehu,
nepropadat zddumcivosti. Co vds Ceka tady? Vili
slzy, nic veselého.”

Tipy a triky: Pfi prichodu nech alespon jednu
postavu podlehnout Zmameni a vldkejte postavy
do dialogu s Silené smutnou Vilou.

Vypravédéska technika — pfi putovani v hajemstvi
Vodnika (mlha), i pfipopisu béznych uddlosti se
snazte stfidat svoje emoce, dfiv zbrkle néco délat
nez premyslet, pUsobte i trochu zmatené -
nedokoncujte treba popis a rychle prejdéte
k jinému. Budte hodné vztahovaéni a konfliktni —
zvlast, pokud vam nékdo odporuje. U Vily, budte
naopak nejisti, vyhybejte se oponovani, se vSim
souhlaste (samoziejmé vrozumné mire). Budte
uzkostni, tissi, koukejte do zemé, dlouze a zasnéné
se zadivejte z okna nez odpovite, nervdozné pri tom
tékejte ocima. Cekejte, a7 tfeba vas ostatni
pobidnou, abyste pokracovali. Zkuste, aby vas ve
vasem ,,emocnim rozpolozeni“ hraci zrcadlili. Hraci
nevi, zda jde o tvoje rozpoloZeni, nebo o vypravéci
techniku zmateni.

(podkres scény) a jsou
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Putovani Hvozdem 1

Délka: 30min, variabilné upravuj dle toho, jak byla
Podkres:
Paleowolf — Primordial + Zvuky noéniho lesa

druzina rychld v predchozi Ccasti.

Atmosféra: S postupujicim ¢asem roste vliv Cary
Zatméni, ,utahuj srouby”. Nezapomen popisovat,
jak jdou proti proudu feky, k prameni, symbolicky k
S postupujici
vzdalenosti Ficka ¢im dal vice slabne (logicky — jdou
proti proudu).

pocCatku vsSeho. Anebo konci.

O co jde: PJ dava do cesty druZiné rlizné scénky dle
svého uvazeni (viz kapitola Hvozd). Budovani
atmosféry, ubyvani zdrojd. PJ vybird scény dle
svého uvazeni a ndlady. Viz kapitola , Hvozd”. Do
dalsi scény by méla druZina pfijit relativné
odpocata, at ma variabilnéjsi moznosti.

Hlas podvédomi 9
Délka: 2 min. Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Popis: Bésobijci se blizi k Zmrzlym mocalim. Uvidi
zvlastni strom, ovéseny pentlemi, ktery jim
pfipomene Kracun, jak davaji ke stromdm rdzné
obétiny, aby utisili Bésy, kterym jde v Cele privodu

Ledova kralovna s temné karminovymi vlasy.

Chut lidského masa

,Obydli Jagy je také velmi daleko od lidskych
obydli, napfiklad za ohnivou rfekou, hlubokou
propasti, na brehu velkého more, uprostifed mocdlu
Ci v podzemi. Nejcastéji je vSak umisténo na kraji i
v hlubindch temného a téZko priichodného lesa.
Tyto mista Ize chdpat jako ndvi — podsvéti.”

Délka: 45min. Podkres: Ruhr hunter — Denned
Earth

Atmosféra: Zivel Zemé. Zmrzlé modaly. To Ze jsou
mocaly najednou zamrzIé je divné. Blizime se vsak
prakticky do finale, tohle by mélo atmosféru dale
vygradovat. Chlad. Halucinace. Brutdlni feznicina,
syrovost (mluva, chovéani). Bezmoc. Nezdravy
(pfehnané pecovatelsky) vztah Matka a Dité (Jaga a
Zmej), rutina, planovani. Jistota (chce mit postavy
zmamené, tudiz pod kontrolou). Kompulzivné

obsedantni syndrom.

O co jde: Postavy jsou hluboko ve hvozdu. Putuji
zmrzlymi mocaly, které jsou plné halucinogennich
vypar( a bludicek. V mocalech sidli Baba Jaga a jeji
mildcek Zemij. Oba se Zivi mj. lidskym masem.

Jejich sidlu se nelze vyhnout.
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DuleZité: Postavy ziskaji zub zemije, ktery je
soucasti amuletu, dokaze ozivit pfimérené velkou
hlinénou ¢i kamennou figuru (gném - Gorzona),
chrani také proti zkamenénim. RGzny popis JaZiny
chaloupky a samotné Babice pro halucinujici versus
nehalucinujici postavy. Potkaji uZovku (Tetka),
kterd jim drobné pomuZe (napf. shodi Babici
hromadku kustek), spiklenecky na postavy mrkne.

Popis: Cesta mocdlem neni snadnd, ale pokud
postavy zvoli dobrou strategii, neni nemozna, lze
najit bezpecné , hadi“ cesticky (viz mapka). Tim, ze
je mocal zamrzly, tak se postavy pfilis nepropadaiji.
Ackoli jsou mocaly zamrzlé a postavam jde para od
pusy, zima zase neni az tak moc velka, s trochou
improvizace budou ok. Chlad se drZi jen v oblasti
mocalu. Mocal je plny vypar(l a smradu. Tyto
vypary maji halucinogenni ucinky. Proto postavy
pfijdou (aniz by si to uvédomily, pokud po tom
nepatraji) k Babé Jaze
podlomeni. Popisuj smrad, ktery citi, ale nedavejte

vyloZzené psychicky

do souvislosti s malatnosti.

Putovani baZinou by mélo zabrat pfiblizné 2 az 3
dny, podle toho jak Uspésné se druzina zorientuje.
V noci mohou vylézt na néjaky strom a rozhlédnout
se, jestli neuvidi svétylko Babiny chaloupky.

Ukolem ,halucinaci” je zavést oslabené obéti k
Jaze. Nech nékteré postavy halucinujici a jiné nech
pfi smyslech. Rozdél druzinu dle své Uvahy na dvé
poloviny dle své Uvahy. Halucinujici postavy uvidi
stredné velkého bilého hada s korunkou, ktery jim
ukazuje bezpecnou cestu a sycCivé k postavam
promlouva. Plsobi ale nepfirozené. Na chvili vezmi
halucinujici hrace bokem, popis jim cestu skrz
mocaly (usty hada) a poté nech, at protdhnou
zbytek druZiny (pokud hadovi uvéri) bezpecné skrz
mocaly.

Na ostrlvku uprostfed bazin stoji mensi kruhova
chaloupka ze dfeva, pred ni je zahradka, obehnana
plotem. Plot je z kosti (daji se najit i kosti
dinosaufi), vsude visi lebky (koni, krav, koz, lani,
jelen(, skrekd, lidi...). Za chalupou roste velky

strom (nad strZi, ale ta neni zepredu vidét).

&) ’5

R

,Halucinujicim”  postavam  bude chaloupka
pfipadat hezkd a ploty ze dreva, ktera je
vyfezavano do podoby rliznych hezkych figur
(zvifeci, lidské). Podoba Jagy bude také ,nejasna”.
Omamenym postavam bude pfipadat jako krasna
mlada divka, neomdmenym jako oskliva babice.
Kdo z postav je halucinujici zdlezi na PJ (viz
prichod Zamrzlym mocalem). Hrdaci (postavy) nevi,
kdo je halucinujicil Kazdé skupiné popis babici
zvlast (at si zakryji usi, popf. za dvermi). Je na
hracich, jak se se situaci popasuji. Davej pozor na
to, co si fikaji (RP) a co babice miZe zaslechnout....
Babice mluvi pro obé skupiny stejné, na to se

halucinace nevztahuje.

Babice pozve druzinu dal, at si odpodinou. (,Co to
sem zas pritéhlo za bandu vocasid, co chcete?
Zenuska potrebuje vyfiznout fakana? Zas se
nékomu udélal bedar? Ne? Tak co chcete, sraci?”)

Popis se opét pro obé skupiny hracd Iisi.
Halucinujici vidi hezkou a uklizenou mistnost a citi
pfijemnou vini, misto mysi vidi motyly, v kotli se

74 /137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

vafi chutnad polévka apod. Jaga zpodatku vibec
neplsobi nebezpecné, jen podivné. | podezfivavé
postavy by mél PJ zpracovat, dat jim pocit klidu a
nechat je vejit do chaloupky.

Uvnitf se vSude néco vafi a je tu hrozny puch
(lektvary, jedy, jidlo), mezi vSim se proplétaji hadi a
hmyz, mysi a jina ZouZel. Obcas néjakého pohladi a
¢imsi nakrmi. Vsude se vali rGzné zajimavé
predméty (z obéti). Dominantou mistnosti je kotel,
pod kterym hofi ohen. Vzadu jsou také dvere do
spizirny. Ve spizirné na hdacich visi dva Zivi lidé
(vodjani Morbij a Ctiska) z plvodnich 4 (jesté
Bogdan a maly Brizek), uneseni z dédiny Bfizy,
ktefi se tratili pred nékolika tydny (dva uZ jsou
sezrani, jeden z nich, Bogdan, se praveé vafi v kotli).
Ze spizirny vedou dvere za chalupu ke strzi, ve
které sidli Zemij. Dozadu Jaga ¢i Otesanek postavy
urcité nepusti. VSechny dvere a okna jsou zamcené
¢arou ,Zamkni“ (trvalé, 10 past sil na otevreni,
zlodéj si neporadi, heslo existuje, zni ,Der Schatz”,
Ize zjistit), Jaga a Otesanek oteviraji dvere a okna
bez problém (i bez hesla).

Jaga usadi postavy ke stolu u krbu. Pfinese polévku
»Musite byt hladovi.”
postavam pfijde chutna. Polévka je samoziejmé z
lidskych
halucinacim automaticky. Jen samotné cichani

urcité Halucinujicim

ostatkll. Kdo se naji, propadne
vyparl v chalupé ma oslabujic Ucinek na postavy.
Citi se malatné a slabé (Ci pfijemné unavené a
spokojené).

Jaga neZije v chaloupce sama, ale je tu i Otesdnek.
,Otesdnek” — Zivelnik zemé. Je napal hlinény, napl
drevény (jakoby patizek vykotlany Ccerstvé ze
zemé). V ruce ma neustadle lopatku. Lopatkou
priklada uhli pod kotel. Pomaha Babici nosit tézké
véci. Kolem krku md amulet s dra¢im zubem, ktery
kdyz nékdo tak Otesanek
Otesanek je ze zacatku schovany ve spiZirné. Babici

sejme, zkameni.
se vyda na pomoc, pokud bude v ohroZeni, nebo az
v momenté, kdy babice zajme vldce druZiny. Do té
doby se skryva.

Pokud druzina pozvani odmitne (nenecha se PJem)
presvédcit, nebo je spravné paranoidni (necha
nékoho venku atd.), Jagu to neosali (ma svoje
zvédy a ochranné cary vsude okolo). Prizplsobi
tomu plan. Jaga vidy vi, kolik lidi je v okoli a jejich
pfibliznou polohu. Pokud se nékdo vplizi, tak ho
zajme (pocka si na ni s Otesankem) apod.

Jednani

Jaga mluvi vulgarné a sprosté. A to i ve své ,divci”
podobé. Jak moc sprosté mluvi je na PJi a odhadu
situace (reakce hract). Jaga hare vidi (mzourd), ale
presto stidle musi rovnat a poklizet, co je schopna
zahlédnout. Poradek musi byt. Baba Jaga si své
jméno nepamatuje, kdyz se bude hodné snafit,
vzpomene si, ze ji kdosi kdysi fikal Jaga (Jedu
baba). Jeji schopnosti nejsou sami o sobé magické,
je ale velmi zkusenou védmou — znd byliny, masti,

kameny.

O své minulosti si moc nepamatuje, je to prastara
bytost. Pfed 25 lety za ni jesté obcas pfisli zoufali
skiekové. Vétsinou se zabyvala potraty (vyfiznuti
ditéte), popripadé lektvary lasky, lidozrava byla
vidy. Pokud postavam bude divné, pro¢ se vafi
takovy kotel jidla, fekne jim, Ze vafi pro synka.
Otesanek je jeji pomocnik (gnéom - Gorzona). Co se
déje kolem ji moc nezajima, spiS co po ni postavy
chtéji, co potrebuiji, proc pfisly a co za to. Pokud se
stoCi fec na poslani druZiny (vracejici se duse atd.),
tak prohlasi jen néco obecného ve smyslu... ,On
uz se blizi jeho

zase sili, bude vlddnout,

znovuzrozeni...”
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Je pomal3, ale silnd. VsSe se fidi néjakou rutinou.

Vse je napldnované. Neumi improvizovat.

Tvrdohlava. ,Nejdrfiv se musi dojist, teprve
potom...” RozliSuje praktické — nepraktické. Véri
jen svym smyslam, pfili§ nekombinuje. , Cubko, to
jsem jesté nevidéla, tomu nevérim, ukaZte, at se
presvédcim...” Starosti pohrbivd pod zem. Doslova.
To znamen3, Ze pokud se vyskytne problém, zvoli

nejjednodussi feSeni — jed, Otesanka apod.

Jak na ni: pokud zmini zodpovédnost (,0 své
déticky se postaram...”), Sikovnost (,Kouknéte, jak
jsem sikovnd!”), slabinou je, pokud ztrati kontroly
nad situaci ¢i néco narusuje jeji plan. To se
projevuje v kompulzivné obsedantnim chovani.
Vsechno musi byt v pofadku a vyrovnané, vsechny
véci na svém misté, jinak ji to rozéiluje a musi to
ihned napravit. Musi napf. sebrat kaZzdou kost a
vyrovnat ji k ostatnim. KdyZz ji nékdo rozmeta
hromadu, bude ji skladat, tézko se dokaze premoci.
,Kosticky moje, postijte rovné..”. Pfi jidle a
rozhovoru stale néco rovnd. Obcas peskuje postavy
(,Bése, tak se chovd na ndvstévé? Posahance,
pékné to zas narovnej, tddk”).

Pfedméty, které mlze druzZina ziskat vyloupenim
chaloupky jsou dle uvaZeni PJe, je to vcelku bohaty
zdroj pro dalsi putovani hvozdem.

- Lécivé lektvary (za cca 100 zivot(, rizného
konkrétniho  acinku -  popaleniny,
protijedy, erstvé rany..)

- Lécivé a ochranné amulety (hematit, +1 k
o€ apod..).

- Jedy za cca 100zt (na zbrané, do potravy)

- Elixir lasky (jako démon lasky).

- ROzné zbrané a zbroje, i kovové (skoro
libovolné).

150z,

magenergie (Zivocary) 50 magu.

- Suroviny za alchymisticka
- Sperky, drahé kameni, sosky

- Ostatni dle uvazeni (nadobi, vaky apod.).

- Knihy a (kouzel,

svitky cestopisy,

smlouvy..). Postavam je k ni¢emu.

Prituhuje

Po chvili dvodniho RP a vzdjemného otukavani by
vétSina postav méla byt bud Uplné paralyzovéna
(nezvedne se ze Zidle apod.), nebo alespon vyrazné
oslabena. Jaga se rozhodne pfikrocit k c¢inu —
zajistit si dalSi zasoby masa pro Zemije.

AZ ma pocit, Ze je situace pod kontrolou (postavy
jsou relativné v klidu a zmamené), Jaga pfikroci k
¢inu a zajme vidce druZiny (PJ vytipuje dle toho,
kdo z hrach je v druziné dominantni). Poda mu
néjaky paralyzujici jed (napf. Skrdbne nehtem, di
jehlou) a zavold si Otesanka, ktery vyjde zpoza
dvefi ve spizirné (,Ucitils Skrdbnuti na stehné,
nemuZes se pohnout. Jaga stoji vedle tebe.
Najednou se oteviou dvere a vykolébd se podivny
tvor... Mifi k tobé. To nevésti nic dobrého.”).
Ostatni postavy jsou také dosti zmamené, stézi se
pohybuji a jen tézko dokazou babici s Otesankem
vzdorovat. Postavy se snazi postavit, ale jde to
ztézka, snaZi se Carovat, ale to je také velmi tézké.
Otesanek si pfehodi nehybného, ale pfi smyslech,
vldce druZiny pfes rameno a zatahne do komory.
Zde jej povési za zebro ¢i rameno na hdak vedle
dvou dédincanu. Ukrutné to boli. (Mira nasili je na
zvazeni Ple, dle odhadu hrach. MuazZe jej napfr.
povésit jen hlavou doll za nohy, ¢i slozit do rohu
na zem). Jaga obcas muZe pfijit a upustit trochu
Zilou, odfiznout kousek masa apod. Postavy se
mohou désem a bezmoci zblaznit.

Postavy si vS§imnou, Ze Jaga obcas sejme amulet z
Otesanka a jde nékam dozadu za chalupu, kde jsou
kamenné sochy zvifat i lidi. Mohou byt svédky, jak
Jaga s amuletem neohrozené prochazi zemijovou
strzi, ale napf. ptacek tam zkameni. Jde tam
nékolikrat. Popis, jak bere ten amulet (viz niZe).
Odcarovat (ozivit) tyto sochy neni mozné.

Reseni

Jaga ma co chtéla. Zajala vidce druZiny. Bud'
béhem navstévy druziny, nebo jej zajme napf. pfi
pokusu o vplizeni se do jeji chaloupky apod. Pokud
postavy délaji néjaké , hlouposti”, zajatych je vic

(na Uvaze Ple).
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1) Vymeéna. Jaga navrhne vyménu. Zemij ma
nejradéj téhotné Zeny. Proto navrhne, Ze
by chtéla adekvatni nahradu, jako lidé jedi
prase nadivané krepelkou, je pro jejiho
milaska nejlepsi c¢lovék nadivany jinym
Clovékem. Postavy se mohou vratit do
posledni dédiny a odsud unést nebohou
7enu Sarku.

2) Zanechat vidce jeho osudu a pokracovat
dal sami.

3) Boj i
schopnostech postav a momentalni naladé

jiné vyjedndvani nechdam na
PJe. Boj by mél byt hodné drsny, Jadwiga
pouZije hlavné jedy (staci skrabnuti jejim
dlouhym nehtem namocenym v jedu...),
ovladd hady apod. V pfipadé ohrozeni
strhne Otesankovi amulet a utele se
schovat za zemijem. Pokud postavy dobre
vyuziji porddkumilovné obsese Jagy, budou
mit urcity bonus. Pokud na to postavy
prijdou, mlZe ta nejslabéji zdrogovana diky
tomu ziskat néjaky ¢as pro ostatni. Scéna
by neméla plsobit komicky. Jedwiga bude
Silend vzteky, proklinat postavy, freneticky
rovnat, za ni bude vriskat Otesanek a
zmatené

rozhanét se lopatkou, hadi

zatnou sycet.. Postavy budou mit
nahnano. Rozhodné by boj mél skondit
ztratami  (Zivotll,  lektvard,
Pokud

postavy marné, neboj se nékoho nechat

velkymi

magenergie..) postav. budou
zemfit (pfitelicka, psa, v krajnim pripadé
postavu).

4) Pokud postavy vypozorovali, jak funguje
Amulet a uvédomi si, Ze Jaga Spatné vidi,
mohou ji amulet vyménit a Jaga zkameni.
Podobny hadi zub, jako je v amuletu,
naptiklad lezi v jiné hromadce kosti. Dej
jim k tomu pfrilezitost (napf. Jaga vidy
nejdrive sejmuty Amulet poloZi na stil a
srovna Uhledné hromadku kosti, zde je
prostor opatrné amulet vymeénit). Jaga
napriklad Smatra po amuletu na stole,
jednou naSmatrd misto amuletu néjaky

ozdobny tetizek. Zarazi se ve dvefich a
vrati se pro Amulet.

Zemij
»...a NOhy zvedajic jak prostopdsnd Zena
a plna Zdru potic jed,
strkala nestoudné, nedbale rozvalena
své parici se bricho vpred.
Ze bricha v rozkladu, nad kterym znél Sum hmyzu,
se tdhly larvy v tisicich,
a oblévajice ty Zivé cary slizu,
tekly jak husty kal kol nich.
To vse se zvedlo hned, hned kleslo jako vina,
¢i Sumic trysklo do vyse,
jako by mrsina, divného dechu pina,
tu Zila ddle mnozic se.”

Ch. Baudelaire, Mrsina

Jak nazev napovida, jednad se o zemni bytost, je
podobna draku, avsak bez kfidel (viz obrazek), zato
umi kamenét pohledem (jako bazilisek). Je to
,milasek” a milované ditko Jagy, které rozmazluje a
krmi masem, nejradéji lidskym. Nejradéj ma
téhotné Zeny (jako krita nadivana kufetem apod.).
Jaga jeho pfitomnost taji. Bez ni by Zemij dlouho
nepreZil, neni schopny vylézt ze své strze. Jadwiga
ho takto drZi u sebe, i kdyZ svobodu by uvital, i
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kdyZz se ji trochu boji. Ve sténé strie ma svoje
doupé. Strz je plna kosti a kamennych bytosti
(zvirat i lidi), které praskaji, kdyZ se se sycenim po
nich Zmej pohybuje. Zmej se v doupéti regeneruje,
slabinou je, pokud jej jakkoli zvednou nad zem.
DruZina se s nim pravdépodobné neutka. Jeding,
pokud napf. druZina néco zpackd a Jaga tam
néjakou postavu rovnou hodi. Jeho krev je
jedovata, pokud jej zaénou rubat, je to prakticky
smrt.

Atmosféricky popis:

,Ssss, Clovicku, ty bysss chtél projiiit.. Clovicku, dej

se kolem vykotlaného dubu, potom presss

sssskalku...”

,Minuli jste holé lipy. Pfed vdmi se rozprostird
zamrzly mocdl. Chvili po planiné, pochvili mezi
nizkymi stromky. Mrzne, aZ prasti kosti. Zaskucel
studeny vitr a zvifil snih, ktery zakryvd zemi, jako
pohrebni rubds zakryvd mrtvé télo. Vzpomenete na
matku, na matku svych déti, svoji matku. Kdo vi.
Odpociva pod bilou perinou, zmoZena starosti o
svoje déti. V objeti s ledu a snéhu. Jakoby
vykrvdcela a bila krev ztuhla na jeji kGZi. Vitr prinesl
désny smrad, ktery té prastil pres nos. Tamhle
trocha snéhu roztdla a ze zemé vybublalo jakési
bahno.”

,Noha se bofi do snéhu a led pod tihou kroku
kfupe, je bezvétri, chlad kovové Stipe v nose. Od ust
jde pdra a sndsi se k zemi. Vysvitl mésic, pred vami,
pod uschlymi lipami zasvitili svétylko. Pokracujete.
Pred vami se z mocdlu zvedd kamenity ostruvek,
jak pohled pokracuje, zmrzne ti usmév na rtech a
krok ztéZkne — vitr najednou zaskuci prdzdnym
ocnim dulkem lebky, kterd visi na podivném
Lebka?
Lidskych a zvifecich lebek tu visi mnohem, mnohem

kosténém ploté. Jakoby se zasmadla.

vic. Jsou vsude. Za plotem strasliva chaloupka z
kosti. Nebo to je kameni? Dvere se se zaskripénim
otevrely a ldkaji té dovnitr.”

,Jak prochdzite mezi starymi kostmi, zdd se vam,
jako by snad zima snad jesté silila. Tiché krfupdni
ledu pod nohama zni jako nevyrcené prosby,

zvifeny snih se dotykd vasich tvari, jako chladné
prsty mrtvé milenky. Obejmout ji a ulehnout na
chladnou zem. Bylo by to feSeni? Kosti ukryté pod
snéhem vdm vsSak odmitaji odpovédét na
nevyréené otdzky. Silici vitr Zene listi a svétla

kvapem ubyvad.”

,Orli nos, boldky na tvdri, okolo pasu had, viasy
dlouhé a Spinavé, zuby zkaZené, pod nohami se ji
plazi hadi a schovdvaji se do dér v mistnosti...”

“Ta predstava se ti hnusi, k cemu ses to nechal
prfemluvit? Obétovat néci Zivot. Radéji bys obétoval
svij. Nebude to tak lepsi? Ale kdo by pak zachrdnil
cely kmen? Mensi zlo. Mensi zlo je pordd zlo. Mds
na vybér? Zaludek se ti stahuje.”

,Orli nos, boldky na tvdri, okolo pasu had, viasy
dlouhé a Spinavé, zuby zkaZené, pod nohami se ji
plazi zmije a schovdvaji se do dér v mistnosti...”

“Do prkna. Pytel sracek. Do diry, do prdele, do fité,
hovno! Drzko smrdutd! Ty si tak blby, aZ to triskd s
dvefma! Tebe potkat v noci v lese, tak se zakousnu
do stromu a délam, Ze jsem suchd vétev. Tvoje
mdma je tak tlustd, Ze kdyZ se ji koukd nékdo na
bobra, mysli si, Ze vidi medvéda. OZralo, dédku

plesnivd, chytroline, rozumbrado, jantare,
zametdku, fritolezce, koriomrde, kozomrde,
kravomrde, mdmomrde, hnédkari, sladousi,
vychcdnku, hovnoZroute, posrdnku, zasrance,

sviné, krdvo, vocas, Fvoune, vidlaku, zakrsliku,
drzko nevymdchand, becko sddla, dobytku, cerve,
ptdku, prase.”

Tipy a triky: Zkusit navodit atmosféru bezmoci
(pokud jsou zmamené). Nazorné predved, jak se
postavy snazi zvednout ze Zidle, ale nemohou. Jak
pomalu a s jakym Usilim se snaZi rukou shodit
Uhlednou hromadku svitkll apod. Zkus navrhnut
hracdm zmamenych postav, at se také zkusi
nehybat, mohou jen mluvit. Pro rlizné popisy Jagy
a jeji chaloupky nech, at si hraci zakryji usi (at se
nezdrzujeS odchodem z mistnosti). Mdu{zesS si
dopredu pfipravit papirky s informacemi, které
predas hracim.
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Pfi rozdélovani druZziny na dvé poloviny
(halucinujici a pfi smyslech) druzinu idedlné rozdél
tak, at jsou v kazdé poloviné hradi, ktefi se nejvice
prou o dalsi postup, at nejsou ve stejné skupiné.

Jejich rozbroje to jen posili.

Vypravédéska technika — budte sprosti i pfi popisu
béznych véci, pouzivejte vkaidé vété néjaké
sprosté ¢i zemité vyrazy (,vole, kurva, do pice”,
,...ten strom pres cestu je velkej jak kokot, vole...”).
Stdle se snazte si rovnat véci na stole, upravovat
obleceni, kostky rovnat do hromadky apod. Hraci
nevi, zda se jedna o tvoje rozpolozeni, nebo o
podkres scény a jsou zmateni.

Putovani hvozdem 2

Délka: 20min, variabilné upravuj dle toho, jak byla
Podkres:
Paleowolf — Primordial + Zvuky no¢niho lesa

druzina rychld v predchozi Ccasti.

Atmosféra: S postupujicim ¢asem roste vliv Cary
Zatméni, ,utahuj Srouby”. Nezapomen popisovat,
jak jdou proti proudu feky, k prameni, symbolicky k
vieho. Anebo konci.

pocatku S postupujici

vzdalenosti ficka ¢im dal vice slabne.

O co jde: PJ dava do cesty druZiné rlizné scénky dle
svého uvazeni (viz kapitola Hvozd). Budovani
atmosféry, ubyvani zdrojd. PJ vybird scény dle
svého uvazeni a nalady. Viz kapitola , Hvozd”. Do
dalsi scény by méla druZina pfijit relativné
odpocatd, at ma variabilnéjsi moznosti.

Hlas podvédomi 10
Délka: 2min. Podkres: Kytice OST - 17. Osud

Popis: Hladova druZina uvidi, jak se nékolik zajict
snazi uniknout pred vlkem. Zajici klickuji mezi
stromy, jejich stopy se miji, obc¢as se protnou, jen
aby zmatly Selmu. Vypada to, Ze se tak budou
honit, dokud vlkovi nedojdou sily. Tu nahle jeden
ze zajicl, ten rezavy, zaCne zpomalovat, az se
spokojené zastavi a podiva se vlidné smérem na
druZinu. Pak ho Selma zadavi. Rudd krev prysti
vlkovi z tlamy, zajic sebou naposledy trhne a je

konec. Vsichni ostatni hlodavci zmizeli v podrostu,
ale Selma je nasycena a nema jiz vice hlad.

Misto Zrozeni

»Prvni a zdkladni predstavou byla ,preména”
predki v kdmen, bud prostfednictvim menhiru
nahrazujiciho télo, nebo zaclenéni néjaké
podstatné soucdst mrtvého do struktury stavby.
Katabasis — sestup do podsvéti, musi byt
ndsledovan anabasis, jinak se jednd o cestu

konecnou, o smrt.”

Délka: 10min. Podkres: Paleowolf — Primordial +
Zvuky ptirody (ptaci, les...)

Atmosféra: Druzina pfichazi do cile, atmosféra
zatméni je vystupfiovana. Z mista dycha atmosféra
zrozeni a smrti (jsou si tak blizko), prastarost,
pGvodnost, tiha vékd, cyklicky ¢as. Je to mocné
Carodéjné misto — podvédomé citi pritomnost
7enskych bohyni — Zivy a Vesny a éar Zemé a Vody.

O co jde: V ¢arodéjném Misté Zrozeni se nachazi
posledni skrek, ktery mulzZe s druZinou mluvit.
Jmenuje se Morrigan, to ona byla kdysi tou Zrekyni
(skreci re¢i Mar mathair, Cili Velkd matka), kdyz
Krak prerusil ritudl, zabil nékolik jejich blizkych a
unesl Zorju (vlastnim jménem Rionnag na Maidné).
Morrigan je také matkou Rionnag. Mdfrigain si
uvédomila, Ze se musi ,doZit” dalSiho zatméni, aby
zabranila pfichodu Kostéje. Skiekové proto
postavili kamenny kruh (nazyvany kromlech) a
zakleli Carou CtyF Smrti. Prostor uvnitf kruhu se po
jeho skonceni dostal mimo Zemi, do Navy, i kdyz je
ze Zemé fyzicky dosazitelny. Pokud se fyzické télo
vstoupi do Navy (doprostfed kruhu), vyprchava z
ného Zivot (Zivel), ztraci kontakt se Zemi. Duse bez
téla nemohou projit ¢arodéjnou bariérou, kterou

tvofi sloupy kruhu.

Popis: Postavy posledni mile stoupaji do prudkého
kopce hlubokym udolim podél potoka (viz mapka).
Konecné pfichazeji na palouk (na rovné plose),
vsude kolem je prudky sraz. Je to ¢arovné misto
jménem Misto Zrozeni. Jsou jiz hodné vysoko, jesté
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vy$ uZ zacind kle¢. Zde jsou jesté stromy. Sedm
potGckli prameni v nedalekém prudkém svahu
porostlém kleci. Kousek nad paloukem se slévaji a
padaji k palouku Modrym vodopadem, z tiné pod
nim potom vytékd potok, podél kterého pfrisli. Pod
skaliskem, které vypadd jako puklé vejce a nad nim
Ackoli sl
jehli¢natym lesem a celkem se ochladilo, zde vSude

kohout (s trochou predstavivosti.
buji vegetace, kvetou podivné byliny a kvétiny,
ptaci obletuji podivné plody. Spousta motyld,
hmyzu a jiné havéti se vSude hemii. Je tu teplo a
dusno, podivna tézka viiné, vlhko (skoro jako v
pralese).

Uprostred palouku je kruh ze stojicich kamen( (12
kusl) vysokych asi 2,5 sahu, kazdy ma v sobé
dvandct lebek (viz obrazek). Pod kazdym menhirem
uvnitf kruhu ,,sedi” jedno vysusené, ohorelé skreci
torzo, vsSichni na hlavé maji désivé masky (viz
obrazek) pfi blizsim ohledani lze najit 4 priciny
smrti — uduseni, vykrvaceni, jed (rulik v ustech),
spaleni. Masky nelze sundat, s tély nejde pohnout.

Kameny obklopuji uprostfed stojici obfi sochu
Bohyné Matky, kterd ma na téle vyrytou spirdlu od
ust ke klinu (viz obrazek, skiekové bohyni fikaji
Danu). Pod ni, pod zemi, se nachazi jeskynni
prostory. Vchod symbolizuje Zensky klin, je
situovdn smérem k vychodu.

Do kromlechu Ize vstoupit, ale postupné z ¢lovéka
vyprchavd zivot — 1zt za jeden vydech (feknéme
5kol). Zda se, jakoby misto doslova bralo dech,
hasilo ohen v srdci, kosti prastély, slzy schnuly na
krajicku a nakonec - jakoby krev tuhla v Zilach!
pokud
(nemluvi). Dech jakoby mizel od uUst smérem k

Postavy neztrati Zivoty, nevydechuji
Ustim Bohyné Matky. Zivoty ztraci i v podzemi.
Dostat se od zacatku kruhu doll k télu Mérrigain

trva sviznéjsi chlzi pravé 5 kol.

Nic tu neroste, neni tu ani zetlelé listi ¢i dfevo, nic
tu nezije, nefouka tu vitr, nehofi ohen (louc, nic),
neteCe voda (doslova, jakoby nebyla gravitace).
Nejde si ani uplivnout. Jediné krev pomalu tece.
Nelze carovat nic, co souvisi se Zivly, jen kouzla
tykajici se dusi ¢i ¢asu (jemna nuance, prosté to ber
tak, Ze nejde carovat vibec).

Sestup do jeskynni — podél Matcinych kamennych
nohou se plida svaZuje, aZz postavy vejdou dovniti.
Jeskyné neni nijak sloZitd, ale postavy svede pod
povrch zemsky. Je tu teplo (skoro pfijemnych 37C).
Jedinym zdrojem svétla mlze byt Zmok. Dole, ve
stisnéné jeskyni, na kamenném podstavci lezi o
sténu oprené télo Mdrrigain. Podivné nehybné,
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podivné nezivé. Nema zadné smrtelné zranéni ani
masku jako ostatni skiekové u sloupl. Télo vrha
podivny stin, ktery jakoby se hybal. S télem
Morrigain nelze pohnout.

Pro to, aby postavy mohly promluvit s Mérrigain je
nutné, aby bylo jejich télo v kruhu a duse télo
opustila. Jako ndpovéda by mél slouZit onen
pohyblivy Mdrrigainin stin. Hraci by si méli
vzpomenout, Ze duse opousti télo napf. ve spanku
(viz kapitola Hvozd) a mulZe mluvit s ostatnimi
dusemi apod. Jako napovédu muize PJ prohlasit
néco ve smyslu ,vidite Mdrrigainino télo, a divné
Zivy stin, to musi byt jeji cernd duse”.

Jak duse opusti télo?

vstup do sfér (theurg),

- svoji dusi premistit mimo télo (druidovo
kouzlo ukryt),

- privést se na ,pokraj smrti” (ztratit alespon
tolik Zivotl, aby upadla do bezvédomi),
bud' krvacenim, nebo vydechy, pridusenim.

- lze v kruhu také usnout, meditovat Ci

umyslné ztratit védomi nap¥. omracenim.

Pokud nepfijdou na nic sami, Ize hrace néjak
nenapadné popostrcit (,jako by to tu patrilo dusim
a téla byla nechténd”). V krajnim pripadé je nech
Unavou usnout pobliz kruhu, ve spanku jejich duse
proleti kolem kruhu, v kterém vidi skrec¢i duse,
zakleté v téch sloupech a skiekyni uprostred kruhu.
Duse postavy nemuze do kruhu vstoupit, ani z néj
vystoupit. Z kruhu / do kruhu neni ani slySet. Duse

dvaniacti skfekl a skfekyn nebudou interagovat,
budou jen plsobit dojmem, Ze se kdysi jednalo o
mocné carodéje skfeciho kmene. Pfi nejlepSim se
na druzinu budou nepfatelsky Sklebit.

Postavy si na palouku zde mohou odpocinout,
regeneruji rychleji nez obvykle, Ize nasbirat nékolik
léCivych rostlin apod., ale nazna¢ jim, Zze maji k
mistu pfirozenou uctu.

Atmosféricky popis:

,Trmdcite se do svahu uZ nékolik hodin. Nohy bolli.
Vychdzite zpod hradby jehlicnatych stromd. Velkd
paseka kypici Zivotem, vse tu plsobi jaksi prastare.
Tusis davné cdry, ritudly a zdzraky, kterych to misto
bylo svédkem, zdzraky, na které misto nese
vzpominky. Kolem buji Zivot. O¢ekdvdni, sucho na
jazyku. Slunce uZ skoro nesviti. Svét se jevi
neskutecné, pri pohledu doprostied paseky az
nezZivelné. Jen maly bledy srpek slunce nebyl
pohlceny umrl¢i lebkou mésice. Vyse ve svahu konci
les a zacind kle¢. V tom svahu vidis sedm malych
potuckd, klokotaji divoce dolt a kus nad paloukem
se slévaji a padaji sem v modravém vodopddu, do
jezirka pod skdlou. Z néj vytékd reka, podél které
jste sem dorazili. Skdla ti tvarem pfipomind vejce a
nad nim kohouta. Konecné u pramenu! Zde mad
vSechno pocdtek. Anebo konec.”

,Vody potoka jakoby spolu se zemi spojenymi
silami rodily novy Zivot. TéZky suchy vydech.
Kolikrdt se jesté nadechnes, kolikrdt vydechnes, nez
tohle vsechno skonci? VSechno se pordd opakuje,
cesty, ndvraty. Cil vasi cesty je nadosah. Daleko od
domova. Protrepes hlavu a soustfediS se. Prvni co
té upoutd je dvandct vysokych kamend v kruhu,
vrhaji podivné stiny, koutkem oka se ti zdd, Ze jsou
to stiny divnych bytosti. Z té predstavy se ti zatoci
hlava a chce se ti omdlit, ¢as se zrychlil, béhem
okamZiku ti nad hlavou probéhl cely rok. Snih, tdni,
jarni dést, letni bourka, podzimni mlha. Kruh nebo
spirdla? Otdci se od prostredka spirdly na jeji okraj
a potom zase z venku doprostred spirdly. Stdle
dokola. Tam a sem. Zrozeni, zdnik, napadne té.
OkamZik, je to pryc.”
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,Vchdzis mezi kameny. Ticho. Nepfirozené. Zaléhd
v usich. Nic se ani nepohne. Nic tu neroste. Plyne tu
Cas? Néco konci, néco zacind. Co bylo, nebude, co
bude, nebylo. CoZe? Pro¢ mds slzy na krajicku?
Nostalgie. Ale ani jedna mokrd kripéj neukdpne.
Oherni v srdci hasne. Udélds krok, noha dopadne na
zem, kosti zaprasti. To misto ti doslova bere dech.
Rozhodné nejsi ve svém Zivlu. Sileny &as, Sileny
misto. Krev ti tuhne v Zildch. “

»Jen co vstoupis mezi 12 kamennych sloupd, zdd se
ti, Ze ti srdce chladne, dochdzi dech, citis, jak ti
schne kuiZe, citis se podivné tézky.”

,Prohlizis si podivné suchd, jakoby ohoreld téla.
Rdny na zdpéstich. Smycka kolem krku. V ustech
smés durmanu, ruliku a nezndmych bylin. Jde na
tebe zima. Rozhodnes se presunout k dalsSimu télu.
Zda se ti, Ze prechdzis celd rocni obdobi. Mrkds, s
kaZzdym vydechem, jako by ti odchdzel Zivot z téla a
tdhlo té to dovnitr, do té podivné mohyly. Mds ¢im
ddl vic problém udrzZet se pfi védomi. Vypustit dusi.
Spat. Navéky.”

,Velkd kamennd socha nahé Zeny plnych tvard,
Matka, napadne té. Klin, Misto Zrozeni, napadne té
vzdpéti. Anebo Misto Zdhuby? Matka, konejSiva i
strasnd zdroven. Na téle ma vyryté symboly dvojité
spirdly. Z lina vychdzi pravotocivd a levotoclivd
konci v ustech. Matka, Zivot bere i ddvd. Prejizdis
oc¢ima po spirdle sem a tam. To védomi té pohltilo.
Sem a tam. Zrozeni, smrt. Nebyt jednoho, nebude
ani to druhé. Sem a tam. Stdle dokola.”

,Vstupujete do lina prastaré bohyné, jako do jejiho
lina padaji vsichni mrtvi, obrdceni v prach. Stejné
jako mrtvym, nikdo vdm nezaruci, Ze se odsud
vrdtite zpét stejni. MiZete byt semleti a rozdrceni.
Vase hmota poslouZi vzniku nové hmoty.”

,Dlouhé rezavé vilasy. Ndusnice ve tvaru dvojité
spirdly. PrestoZe je jeji oblicej dobrosrdecny a
vrdsky kolem ust naznacuji, Ze se rada usmivd, jeji
sebevédomé drZeni téla, to jak ji stin dokresluje
tvdr, vzbuzuje mrazivy respekt a uctu. Uprené se na
tebe koukd. Mds pocit, jakoby védeéla vsechno,

vvvvv

prsou a stdhnes hlavu mezi ramena. A ten jeji stin,
ackoli to neni mozné, mds pocit, Ze té hladové a s
nenavisti sleduje. Krev ti tuhne v Zildch. Promnes si
krk. Presto té ten stin jaksi podivné pfitahuje.”

Mar mathair Morrigain, sgaile
Caillech (Velka matka Morrigain,
stin Caillech)

LArchetyp matky ztélesriuje moudrost presahujici
rozum, misto magické promény a znovuzrozeni,
vSe, co je tajné, skryté a svirajici, co svddi a
probouzi strach, co je neodvratné a osudové.
Milujici a strasnd, da se rict.” ,,Je cosi hrozného v
tom, Ze clovék ma i stinovou strdnku, kterd se
nesklddd jen z pouhych malych slabosti a vad na
krdse, ale obsahuje i pfimo démonickou dynamiku.
Jednotlivec o tom vi zfidka.... Pacienti se disociuji
vétsinou od intenzivnich negativnich zdZitkd, které
takto ze svého védomi vytlacuji do podvédomi.”

Délka: 20min. Podkres: Vikingskd pohanska lidova

pisen - Yggdrasill

Atmosféra: Postavy by mély mit z Morrigain
respekt a bat se ji. Je to matka, ktera miluje sv(j
kmen, ale presto dokaze byt nelitostna (obétovat
svoji dceru). Disociativni porucha osobnosti.
Zatméni stale vétsi, temnota stdle temnéjsi. Jde o
findle prvnich dvou ¢&3sti dobrodruistvi, dej si na
ném zaleZet! (doporucuju odehrat divadelné -
napf. ve stoje, gestikulovat, nikoli schovani za

stolem.).

O co jde: Rozhovor se skiekyni. Ta, ackoli ¢in Kraka
chape a chce zabranit navratu Kostéje, touZi také
po pomsté (krev za krev!). Moarrigainino télo lze
ozivit pomoci Cary Znovuzrozeni. Je potieba
provést rituadl s pouZzitim zastupce kazdého Zivlu,
dostate¢né mocnym. Tim je Cara Ctyf smrti
zlomena duse Morrigain se opét navrati do jejiho
téla.

DuleZité: Na scénu prichazi Mérrigain a jeji ,alter
ego” Caillech. Hraj obé role poctivé. Mérrigain se
nesmi konkrétné zminit o nicem ohledné Kostéje,
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Kraka, Zorji apod. Bude bud' striktné poZadovat
svého oziveni, nebo mluvit jen velice obecné.
Postavy musi pochopit, Ze teprve s tim, aZ ji oZivi,
se dozvédi, co potrebuiji, ale Ze zaroven s tim stvofi
mocného nepfitele.

Pokud nemaiji postavy pfislusny artefakt s sebou,
nehraj navrat pro néj (dle situace, pokud zbyva cas,
tak klidné), ale rychle popis, jak se pro néj vrétili a
pfinesli jej. Postavy nemaji zadné jiné informace
nez od skfekyné, pokud budou paranoidni, PJ je
popostréi s tim, Ze stejné nemaji na vybér (napf.
Zmok jakoby souhlasil s ozivenim).

Popis: Postavy pochopily, jak se spojit s dusi
skrekyné. Jedna ¢i vice postav je v bezvédomi v
kruhu. Cas v Navé a na Zemi plyne jinak. Cely
rozhovor dusi bude z hlediska Zemé probihat jen
okamzik, tudiz postavé, kterd je v tu dobu v
bezvédomi za dobu rozhovoru odecti pravé 1 zt. Je
dobry ndpad, pokud postavu
kontroluje nékdo pfi smyslech a je ptipraveny ji z

omracenou

kruhu vynést.

V momenté, kdy hra¢ omdli, jej nechej zavfit oci a
popis toto:

LZtracis védomi. Ocitds se v bezCasi, ve tmé. Kokrhad
kohout, vychdzi slunce. Putuje oblohou, pomalu
zapadd. Zavyje vik. Vychdzi mésic. Putuje oblohou,
aZ zajde za obzor. Viychdzi slunce. Pomalu, pak vse
zrychluje. Den. Noc. VSechno sledujes, jak se kolem
tebe méni, jsi v netecné bubliné. SnéZzi, vse prikryva
led a snih. Potom taji ledy, vSechno roste, zelend
se, nakonec Zloutne, vadne. Foukd vitr. Zemé se
opét pokryvd snéhem. A tak pordd dokola, rychleji.
Rychleji, rychleji aZ se ti toci hlava. KdyZ pfFijdes k
sobé, vidis svoje télo, jak leZzi na zemi pod tebou.
Vzndsis se nad nim a koukds na sebe shora. Z
mohyly pravé vystoupila jakdsi Zena.

Rozhovor: Moérrigain se vS§imavym postavam bude
zdat v obliceji podobna Zore, vSimnou si urcité i
zrzavych vlas(.

Mérrigain cti fad i pravidla a dodrzuje je, i kdyz
vidi, Ze vysledek nebude pfilis moralni. Obcas kvdali

cili zapomina na lidi. Také romantika je ji zcela cizi.
Vic¢i emocim (vlastnim i cizim) je velmi odolna.
Tudiz neméla pfilis pochyb o tom, Ze obétuje
vlastni dceru Rionnag (Zorju). Co provedla Rionnag
si vSak CasteCné vycitd, jelikoz je stale i matkou.
Obé role se v ni misi. Musi byt dostatec¢né pevna a
zasadovd, presto ma v sobé matersky cit, ktery
viak vztahuje na cely kmen. Je laskava, zaroven
vSak nelprosna.

Svoji potlacovanou emocionalitu a potlacované
sklony projevuje rozdvojenim osobnosti. Obcas jeji
druhd osobnost prevazi, ovladne ji jeji ,stin“, ktery
se projevuje jako smyslIng, sviidna a vrazedna Zena,
fikd si Caillech. Tyto dva aspekty (matka -
Morrigain a stin - Caillech) se v ni dynamicky
stfidaji. Obé ,osobnosti” zminky o té druhé
osobnosti ignoruji, nebo na né reaguji podrazdéng,
asi jako bys vytykal nékomu néco neptijemného, co
si nepfripusti (jsi lakomy, nezodpovédny apod.). V
Naveé viak, ¢i ve stavu Cary zatméni, se tato &ast jeji
osobnosti jevi postavdam jako samostatny stin,
ktery mlsné krouZzi kolem Mdrrigain a naseptava ji.

Po chvili otukavani (predstaveni, zdvofilostni
fraze), bude mlsné kolem krouzit Caillech a snazit
se uZdibnout trochu =z postav, naSeptdvat
Mérrigain. Ta néco z jeho rad poslechne. Ale o
tom, Ze ji naSeptdva stin, nevi, povaZuje to za
vlastni ndpady (coZ teda v pravém slova smyslu

jsou).

,Vim, procC jste tu. Chcete odpovédi na otdzky,
které jiZ nemohou byt zodpovézeny. JiZ nejsou usta,
kterd by vdam mohla ddt odpovédi.”

Pro PJ - Samoziejmé mohou byt zodpovézeny, ale
Caillech nechce, nejdrive chce oZivit, aby se mohla
pomstit).

Nechat chvili hra¢lm cas a jak se zacnou ptat,
pokracovat dal — chvilemi naseptava Caillech.

LYy jste zahubili mij kmen. Vymytili jste nase
posvdtné hdje a dnes na jejich mistech pasete
dobytek. Rozebrali jste posvdtnd ndvrsi, skdceli
posvdtné sloupy a postavili svoje zemljanky.
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Nendvidim vds. Ubili jste nase Zeny, déti odtrhli od
kojicich riader. Starce jste updlili v chysich pred
oCima synd, kterym jste pak setnuli hlavy.
Nendvidim vds! Probudili jste néco, co mélo spdt.
Zbytek kmene radéji odesel. Daleko. Do mist, odkud
se nevraci. To vsechno jen kvili tomu, Ze
nerozumite. VSechno protoZe nechcete rozumét,
jste jak vlci zahnani do kouta. KousSete, neZ néco
kousne vds. Co nezndte, radéji zahubite, nesnaZite
se porozumét. Spolu se spatnym berete i to dobré.
To bude vase zkdza. Prizplsobit se, obétovat se. To
je pravd ctnost. Pro nds uz je pozdé. Krev za krev.

Krev za KREV!“
Hradi at reaguiji.

,Vim, proc pfichazite, jste svdzdni s Osudem Kraka.
Pysnym a zbrklym muZem, touZicim po svoji slavé a
moci. Anebo uZ zmoudrel? Kdo vi. Pomohu vdm
napravit a odc¢init tu zkdzu, kterd diky jeho ¢inim
na nasi starou domovinu padla. Zahubila by vds a
nds nenechala v klidu spocinout, to vSechno kvuli
¢inim toho muZe. Udélém to pro svoji krev. Pro
svoje vnucky. To ony jsou jedinou nadéji pro Mir,
pro budoucnost. Udéldm to pro sebe.”

Uz se nadechuje, Ze vam vse fekne, kdyZz tu se
zarazi (Stin).

,Ale nebude to jen tak. Néco chci. Neodesla jsem se
svymi lidmi do Zemé bez ndvratu. NeprekroCila
jsem Reku Zapomnéni, jako ucinil dobrovolné
zbytek mého kmene. Cosi mé poutd k tomuto
svéetu. Nenavidim vds kmen. Jak jste hubili mdj lid,
budu ja hubit ten vds. Nechali jste nds krvdcet, ja
nechdm krvdcet vds. Pomalu. Celé véky, nikdy
neprestanu. Budu ze stinl a noci zasévat strach do
vasich srdci. Véky. Brat vam vase blizké a vase
klidné spani. Vzali jste mi moji dceru, budu brat
vase dcery. Zahubili jste naSe déti, budu vam bradt
vase déti. Pysni muzZi, brali jste si nase Zeny, vezmu
si vds, aZ zahorite touhou (vypadd najednou
neodolatelné). Budu tady stdle, bud vam pit krev.
ZvaZte, co vam za to stoji obétovat. PomuZete mi a
preZijete, ale nic neni jen tak. Budete platit svou

krvi. Budete se mé bdt a presto po mé touZit.
Chcete zachrdnit svij lid? Tak tedy — souhlasite ?”

Da jim Slovo, odkaZe se na Velkou matku (Danu)
atd. Druzina by méla souhlasit.

,Dobrd. Moje télo, jako zrno, cekd v liné Matky
Zemé, aZ vzklici. Aby se opét mohlo zrodit a Zit na
tomto svété, potrebuje, jako télo kazda Zivd bytost,
silu ¢tyr Zivid. Zivel je Zivot. Moji dusi Velkd matka
poziela a vdechne mi ji opét v okamZiku zrozeni.”

Poté jim priblizi ritudl. Nejdfive popiSe zdkladni
postaveni kolem sochy Velké matky (do CcCtyr
svétovych stran). Tedy vsSe probihd na povrchu.
Poté se Mdrrigain zmini, Ze by méli mit nasazenou
pfi obrfadu néjakou désivou masku, aby si duse
nespletla télo a vstoupila do jejiho (masky se
lekne). Postavy néjakou vyrobi (jakou formou viz
tipy a triky). Toto postavy znaji i ze svych
pohtebnich zvyklosti (viz. redlie).

Nakonec pozada o Cisté a silné zaklady veskerého
Zivota - kosti zemé, dech vétru, Zivy ohen a Zivou
vodu. Pokud se postavy vyptdvaji na podrobnosti,
popise jim pfrislusné Zivelniky (Pochvista, Zmoka,
Gorzonu a Topielku). Popfipadé jim rovnou fekne,
kde se daji sehnat prislusné artefakty (viz
predchozi ¢asti). Pokud nemaji postavy s sebou, je
mozné, aby vlastnimi silami wvyvolali Zmoka (i

Pochvista, pro zbytek se budou muset vratit.
Atmosféricky popis:

,Z toho Stinu ti béhd rdz po zddech a tuhne krev v
Zilach, skrec¢i Zena a jeji carodésny stin. Poslouchat
néjakou cizinku. Nejradéj bys vseho nechal a Sel
domd. Vzpomenes si vsak na svoje lidi. V sdzce je
prilis mnoho. Ted' to nevzdds. Télem se ti rozléva
pocit odhodldni. Pevné zatnes Celist a ruku v pést.
Je to Silenstvi, pro vSechny bohy... Plati!, souhlasis,
at mé Svarog spdli, pokud slib porusim!“

Tipy a triky: Pro odliSeni Mdrrigain a Caillech vol
jiny hlas (napt. hlubsi vs. vyssi), mén vyraz tvare
(vazné prisny vs. vrazedné usmévavy). M(iZze$ napf.
ménit i polohu (sedét vs. pfechazet po mistnosti),
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jako stin se pfitoCit k néjakému z hracl apod. Lze
ménit i gestikulaci (klidnd vs. vyraznda — rozhazovani
rukama atd.).

Vyroba désivé masky: Podle c¢asu a nalady se
zeptej hracl, zda je mezi nimi nékdo vytvarné
nadany (nebo uZ to tfeba vi$ od Uvodu). Pokud ne,
preskoC to a predpokladej, ze néjakou vyrobili z
kiry stroml ve hvozdu, ¢i tfeba poufZiji pfFilbici
apod., staci, at ti velice kratce popiSou, jak si ji
vyrobi.

Pokud je tam néjaky vytvarnik, vybidni hrace, at
néjakou masku nakresli, zatimco zbytek druziny
resi rozhovor a pfipravuje ritual atd. Hra¢ muze
kreslit a poslouchat, radit ostatnim jako obvykle,
jen do toho kresli.

Pokud das hraédm moznost nakreslit skrabosku,
méj pripravené pro ty Ucely pomucky dle toho, jak
moc kvalitné chce$ tu masku mit, staci pastelky,
tvrdy papir a nlzky, poptipadé obycejnd tuzka
(nebo tvrdy papir a tuz, brezovou klru a uhliky
atd.). Pfiprav i néjakou podlozku (stll), na kterém
se da kreslit.

Upyrka Znovuzrozena,

Lilith, neboli Cernd Luna, archetyp nespoutanosti,
nezdvislosti a odvahy. Je silou, kterd je jesté
nezkrocend, nepoznand, je svudnd, je divokd, je to
ta cast, ktera muZe i Zeny pritahuje a fascinuje.
,Zena, tajemnd, nebezpeind, presto nesmysiné
lakava.”

Délka: 10min. Podkres: Vikingska pohanska lidova

pisen - Yggdrasill

Atmosféra: Uplné zatméni se blizi, peclivé
budovana atmosféra kulminuje. Slunce uZ zbyva
opravdu jen maly srpek, panuje tma skoro i v
poledne. Vylétaji bytosti noci. Divny pocit by se uz

dal krajet. VSe plsobi jaksi osudové.

O co jde: Postavy vykonaji ritual, Mérrigain se zrodi
jako upirka (skfecky dearg-due, slovénsky upyrka)

Caillech. Jednd se o vlbec prvni upirku pod
Sluncem (Mésicem).

Popis: Postavy pfinesou vsSechny ¢tyri Zivly do
kruhu a chystaji se opravdu skfekyni ozivit. Dokud
ritudl nedokonci, Mdrrigain s nimi nebude mluvit,
maximalné jim pfipomene, aby si nasadili masku.

Na zacatku ritudlu zmizi duse Mdrrigain v Ustech
kamenné sochy (vypada to, jako by ji ta socha
Poté,
artefakty vybité ¢i znic¢ené, jiz je nebude mozino

spolknula). co probéhne ritudl, budou
uzit k vyvolani Zivelnik(. Znovuzrozena Mérrigain
vyjde z klina (tedy z podzemi pod sochou)
kamenné bohyné (viz obrdzek). Ozivenou
Mérrigain v prvni okamzZik ovladne Caillech a ta se
zakousne do prsu (i muzského) nejblizsi postavy,
jakoby se chtéla kojit (odebere 1/3 jejich zt). Poté
se vsak ,probere” a nadvladu nad télem opét ziska

Mdérrigain a je mozno prejit k dalsi scéné.
Atmosféricky popis:

,Obloha je temnd, zdad se, Ze pfisti den uZ slunce
nevyjde. Co chvili proleti hejno netopyrt, nebo to
jsou zbloudilé duse?” Duse Mdrrigain majestdtné
vzpind hlavu k potemnélému Slunci, uZ? ho moc
nezbyvd, ackoli je poledne, vSude panuje skoro
uplnd tma.

,Pripravujete ritudl podle pokyni. Nervozné, mdte
pocit, Ze jsou na vds upfeny stovky oci, vase Ciny
napnuté jakoby sleduji vasi lidé a mdte nejasny
pocit, Ze jsou na vds upreny i oci skieki. Vodu do
Zil. Kosti do nohou, oheri do srdce. Nasadit Straslivé
Masky. Vse je pfipraveno, jesté se rozestoupit do
Ctyr svétovych stran okolo téla. Jesté Dech
Zivota...Ted! Nervozitou se rozbusi srdce, citite ho
aZ v krku. Duse Modrrigain ndhle mizi v ustech
kamenné sochy. Spirdly na jejim téle zacaly rudé
pulzovat. Svét se toci ve spirdle.

Slysite snad détsky krfik. A pak to jde v rychlém
sledu. Ackoli je to nemozZné, zdd se ti, Ze socha
Velké Matky kfici porodni bolesti. Ze zemée, z ltna, z
klina (viz obrdzek) sochy Velké Matky vyslo télo.
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Morrigain. Jeji télo jakoby mélnilo podoby, Dite,
starena a nakonec svidnd Zena.

Najednou se rychle pohne, pfiskakuje k tobé a
zakusuje se ti do prsu. Zachroptis bolesti. Pusti té a
vytresténé se rozhlizi. Vidis ostré Spicdky, které
vSak rychle mizi. Utre si kapku krve ze rtu. Je klid,
rdzem je po vSem. Euforicky vyraz Modrrigain
nahrazuje vyraz provinéni.”

Tipy a triky: Jedna se o delsi popisnou scénu, kde
hraéi nemohou pfili§ vstupovat do déje.
Prevypravéj jim to pomalu. Maji moznost zavfit odi
a vychutnat si tvé vyprdvéni, popfipadé si délat
poznamky. Pfi ,zakousnuti se“ ozivené Upyrky
muzes zkusit hrace vylekat — do té doby vypravis
klidnym tichym hlasem a najednou vykfiknes a
stréiS do hrace apod. (je zcela na intuici Ple, co si

dovoli).

Rozhovor S Hlas

podvédomi 11

,Prechod od starého usporadadni k novému byl vZdy

Upyrkou,

pojimdn jako smrt starého a znovuzrozeni nového.
Pri ritudlu dospélosti takto symbolicky zmizelo dité
a objevil se dospéely muz. Jen ponorenim do chaosu
se miZe zrodit néco nového. Béda ale, kdyZ tento
pfechod od starého k novému neni dokoncen. Vse
setrvdvd v chaosu.”

Délka: 30min. Podkres: ¢ara zatméni: Starwheel —
Kammarheit, hlas podvédomi a , flashback”:Kytice
OST -17. Osud

Atmosféra: Cara zatméni versus Hlas podvédomi.

O co jde: Mdrrigain dodrzi ¢ast svoji dohody a
odpovi bésobijcim na vSechny jejich otazky,
napoprvé vsak s cilem zmast bésobijce. ZapUsobi
vSsak podvédomi bésobijci a napodruhé jiz
odpovida dle pravdy. Mdrrigain nakonec prestava

byt Velkou matkou a stava se désivou Upyrkou.

Dulezité: Do karty druziny peclivé zaznamenave;j
jasné zformulované otazky, které hraci pokladaji a
odpovédi na né. Skiekyné v obou pfipadech (prvnii
druha verze odpovédi) mluvi ,pravdu”. Respektive
je o tom presvédcena (cteni myslenek apod. jim k
rozhodnuti nijak nepomuze). Druzina musi z této
scény odchazet jakkoli rozhodnuta (zabit Zorju /
zachranit Zorju). Neni mozné, aby odchazeli s tim,
Ze ,se uvidi”. Jediné vyloZené zoufalé pripady (PJ
druZinu popostrdi, viz Tipy a triky).

Popis: Pfed bésobijci stoji nyni jiz naprosto klidna a
vyrovnana Mbérrigain. Na zminky o tom, co
provedla, nereaguje. Kromé omluvy, Ze nevi, co ji
to popadlo. Rozhovor na toto téma rychle utne a
vyzve bésobijce, aby se ptali. Chvili nech postavy
rozkoukat, potom se pustime do nejdulezitéjsiho
rozhovoru.

»Nyni jste splnili svij slib a je na mé abych splnil
svuj. NuZe, ptejte se.”

Mérrigain mluvi ,,obfadné”. Vyzve Bésobijce, aby
mluvili jasné, stru¢né, aby vidy mluvila (ptala se)
jen jedna postava. Mérrigain md v rozhovoru
rozhodné navrch a moderuje ho ona, nenech se
zatlacit do defenzivy. Mérrigain jedna sice klidné,
ale nekompromisné a umi bésobijce i okfiknout.

Mechanismus dotazovani

Pro Vvétsi ,srozumitelnost” wvyzvi hrace, at
zformuluji max. deset dotaz( a napiSou je na papir.
Poté si zaznamenavej odpovédi. VSe samoziejmé
poté probéhne normalné formou klasického
rozhovoru (RP). Pokud budou mit hraci vice otazek,
které ddavaji smysl, tak si je taky v klidu
poznamenej. Odpovidej podle ,/IZi“ a zaznamenavej
si odpovédi. Nedavej tyto psané odpovédi k
dispozici hrac¢lim! Pti druhém opakovani scény

odpovide]j na stejné dotazy, které Bésobijci vznesli
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predtim. Otdzky jsou zaznamendny na papife. Nech
je hrace znovu vznést (nemaji narok pokladat
dopliujici dotazy), ale odpovidej nyni dle ,, pravdy”.

Alternativné pro domdci hrani: PouZij Jenga véi
(vypujceno ze hry Dread). Za kazdou poloZenou
otdzku nechej hrace tahat jednu kosticku z Jenga
véze (muzes ji uCinit predem méné stabilni). Pokud
véZ spadne, bude to mit néjaky fatalni disledek
pro hracovu postavu (Upyrka neodold touze po krvi
a zakousne ji apod.). V pribéhu tahani hraj Caillech
a nenech hracku ¢ hrace v klidu. Vynervuj hrace, at
se mu poradné klepou ruce.

,Tak se ptej Clovicku. Na co cekds? Pojd bliz.
SSShhh., Krev, sladkad krev... Nendvidim vds, ale slib
jeslib ... Tak uz se ptej..”

,Prichdzis na doslech k Morrigain a chystds se
polozZit dalsi otdzku, vsimds si, Ze najednou jakoby
omlddla, je neskonale svidnd a jak se mlisné
olizuje. Ztoho té mrazi v zddech.. najednou je
prelud pryc a ty vidis zase Morrigain,,.”

Co Morrigain vi

- Krak prerusil pfed 25 lety ritual Perperugy
(Slovénsky preklad ndazvu ritudlu), pobil
nékolik vyznamnych skiek(l, zmocnil se
obfadniho stfibrného srpu, zachranil Zorju
a uvolnil mocné cary, které méli vliv mj. na
jeho pamét a pamét Zorji a probudily
hvozd.

- Ritudl se Ccastecné zdaril, ale Kostéj si
udrzel casteény vliv na Zemi, mj. je
dlsledkem probuzeny hvozd. Zkratka ritual
nebyl dokoncen, panuje chaos. Kostéjova
moc sili s blizicim se zatménim a proto se
déji podivné véci.

- Kvlli probuzeni hvozdu a nemozZnosti
domluvit se se Slovény se Skrekové
rozhodli ,,odejit”

- Zorja je Morrigainina dcera. O trech
dcerdch nevi.

- Ritudl Perperuga slouzi k tomu, aby se do
pristiho zatméni odvratila hrozba toho, ze
se Kostéj znovuzrodi na Zemi a nastoli svoji

hrizovladu. K ritudlu je tfeba obétovat
divku,
okamziku zatméni, stfibrnym srpem a

specialné uréenou pfesné v
obétnik musi mit na krku Mésiéni Amulet.

- ZniCit Kostéje skrekové nedokazou, nevi
jak. Jeho navrat hrozi kazdé zatméni.

- Ted je jediné rfeSeni obétovat Zorju a
dokoncit, co bylo preruseno.

- Kostéj zotrocCil kdysi Skfeky a donutil je
vybudovat svlj Paldc a Labyrint. Proto
nechtéji, aby se vratil znovu.

- Mobrrigain se mentdlné spoji s Krakem a
Zorjou a vse jim vysvétli. Po Bésobijcich
posle mésicni Amulet.

Jak Morrigain odpovida napoprvé

Zde se jednd o verzi, kdy se Kostéj snazi
bésobijcl, aby Zorju
neobétovali a aby predtim pobili Hranicare.

zmanipulovat  mysl

Mérrigain nemluvi takto Usecné, ale ,,obfadné”.

- Krak chce na svét pfrivést pradavné zlo
(samotného Velese) a spojit se s nim,
vladnout jako kriaz, vybfednout z toho
marastu tady. Ma srp, pomdhaji mu
Hranic¢afi. Unesl Zorju, nebohou divku,
ucinil z ni svoji Zenu proti jeji vili, vymazal
ji pamét. Prekroutil jejich ritudl pro
pfivolani desté. Tentokrat vsSak nechce
privolat dést, ale Zlo (samotného Velese).

- Je potfeba Kraka zastavit, dat Zorje
Mési¢ni Amulet, aby se ji vratila pamét.

- To Krak muzZe za utrpeni jejiho lidu, snazili
se mu v tom zabranit, ale neuspéli.

Poté, co bésobijci vyCerpaji své dotazy, jim fekne
toto:

LZatméni prijde kaZdou chvili, spéchejte a
vykonejte, co musite. ZdleZi na tom osud vds, osud
vaseho kmene a svym zplsobem i osud naseho
kmene. Ja vam uZ nepomohu, posledni, co pro vds
mGZu udélat je ukdzat vam cestu k mistu, kam Krak
unesl Ranni hvézdu, Rionnag na Maidné, moji

dceru. Dejte pozor, prisluhovace ma vsude, i mezi
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témi, od kterych byste to necekali. Tak pospéste na
misto Ohné a Vody.“

Morrigain svéfi postavam Mésicéni Amulet, ktery
také umoziuje snadny postup hvozdem.

Poté, co Mdérrigain predd svoje poselstvi, prohlasi,
Ze uz neni vice Velkou matkou Mdrrigain (skietsky
Mar mathair Morrigain), ale Upyrkou Caillech
(skre¢i rec¢i Dearg-due Caillech, coZz znamena
doslova Pijavice rudé krve jménem Caillech), vyceni
Spicaky a s usklebkem zmizi nékam do noci.

,Stezka se vine porostem, vstoupite na ni a vyddte
Cesta ubiha diky
Modrrigaininé poZehndni obdivuhodné rychle. Vase

se vstrfic vaSemu osudu.

predchozi plahoceni je to tam. Vypadd to, Ze to do
zatmeéni stihnete.”

Poté jsou svédky posledniho Hlasu podvédomi, kdy
potkaji lisku, kterd jim celou cestu pomahala.
Nezapomerite popsat zménu atmosféry.

,Dokonce se ti zdd, Ze vse je néjaké veselejsi. Ze za
chvili vSechny chmury skonci. Stdle panuje pritmi,
ale slunce nesméle vykukuje. Pdr paprski prosvitne
tamhle do kfovi. Ha! Napravo, vedle cesty se
pohnulo cosi ve vysokém kapradi. Odhrnes je a
uvidis povédomou lisku. Packou si Skrabe krk.
Cvaknutim Celisti si vyrve kus masa z boku. Otoci se
na tebe a lidskym hlasem (pfipomind Zofin)
pronese — neRdd panuje. Otocis se a uskocis. Nevis
proc, ale nejsi vylekany. Stezka zmizela. Prichdzite
na povédomou mytinu. Tohle, jakoby se uZ jednou
stalo. Prichdzite na misto Zrozeni a nesete Ctyri

Zivly... Tohle se uz jednou stalo...”

Hlas podvédomi -  Zablesk

minulosti

Postavy jsou v Case vraceny do bodu, kdy pfichazeji
z hvozdu poprvé na Misto Zrozeni. Zde si PJ vezme
,time out” a vyhlasi kratkou prestavku ve hre.
Pripravi se (upravi si rozhovor s Marrigain) a
nasledné muzZe pokracovat. Nezapomeri, Ze scéna
»Zdblesk minulosti“ probihd v atmosfére hlasii
podvédomi!

Hraci budou pravdépodobné zmateni. Budou
vznaset konspiraéni teorie a budou so chovat
,helogicky”. To je v zasadé chténé. Po chvili by vsak
mél PJ tento konspiracni rej utnout a nastinit, Ze
sice je to vSechno podivné, ale jediné, co mohou
délat je (o ¢em maji informace) je to, co uz jednou
udélaly. Ale je dobré byt ve stfehu. PJ tak
prevezme slovo a rychle popisuje déj tak, jak uz
jednou probéhl, az do okamziku, kdy zacali
bésobijci poklddat otazky. Jedinym rozdilem je
,atmosféra”, kterou sem tam PJ okrajové zmini.
Nyni je v rdmci moznosti , pfizniva“.

Jak Mérrigain odpovida podruhé

Zde se jedna o verzi rozhovoru, kdy se podvédomi
postav vzeprelo k poslednimu pokusu jak zvratit
Kostéjovu Caru Zatméni a privést postavy ke
spravnému rozhodnuti, kterym je obét Zorji a
spoluprace s Hranicafri.

Odpovida na stejné dotazy, které Bésobijci vznesly
pfedtim. Jsou zaznamenany na papife. Nech je
hrace znovu vznést, ale odpovidej nyni dle
»pravdy”.

- Rekne vie podle pravdy.

- Na zminky o tom, Ze se scéna opakuje,
neodpovidd, nebo néco v tom smyslu, Ze si
niceho neni védoma. TaktéZ o Hlasech
podvédomi nic nevi. Maximalné pronese
néco o predtuchach.

- Cére Zatméni noc nevi.

- Jak znaji Bésobijci Kraka? Co PJ mize
hraclm fict na doplnujici dotazy? V zdsadé
si nejsou ni¢im jisti a tudy cesta Uvah
nevede. Redlie, které =znaji ale klidné
zopakuj.

Poté, co bésobijci vyCerpaji své dotazy, jim fekne
toto:

LZatméni prijde kaZdou chvili, spéchejte a
vykonejte, co musite. ZdleZi na tom osud vds, osud
vaseho kmene a svym zplsobem | osud naseho
kmene. Ja vam uZ nepomohu, posledni, co pro vds
muaZu udélat je ukdzat vam cestu k mistu, kam uZ

vasi lidé privedli Rionnag na Maidné, moji dceru,
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abyste dokoncili to, co mélo byt dokonceno uZ
ddvno. Zpravu jsem uZ poslala, vse je prichystdno.
Tak pospéste na misto Ohné a Vody.”

PJ nyni opét velice rychle zopakuje, jak se rozloucili
s Modrigain a pokracuji v cesté az do bodu, kde
potkali lisku ve scéné Hlas podvédomi 11. Liska tu
uz neni, od této chvile vsak konci atmosféra Hlasl
podvédomi.

Zde nechd PJ néjaky c¢as hracdm, aby se rozhodli,
co chtéji délat, jak si udalosti budou interpretovat.
PJ sleduje uvahy druZiny a muzZe jejich debatu
korigovat (viz Tipy a triky).

Pokud by vahali, ¢i odkladali své rozhodnuti
,Pockame, az tam prijdeme, pockdme co Krak...”.
PJ je pobidne tim, Ze neni ¢as, Zze rozhodnout se
ocividné musi uz nyni — zatméni slunce se blizi, je
potfeba jednat, taktak to stihnou k mistu ,,Ohné a
Vody”.

Popis putovani do lazni presko¢ (popis velice
rychle). DruZina md cas vyloZzené ,akordt” ve
velkém spéchu dorazit na misto. Nema cas cokoli
dalsiho zjistovat, jakkoli se zdrZovat. Pfipadné je
jako PJ usmeérni, Ze zatméni se blizi a bude tak
akorat, jestli to stihnou. DruZina chvatd uz s tim, Ze
bud’ musi ritual prerusit, anebo donést Krakovi
Amulet. Pokud poslou s Amuletem ,havrana”,
naznac, Ze to je pfilis riskantni (zrovna na obloze
zakrouzi par dravcd...).

V okamziku, kdy bésobijci sestoupi do prostoru
lazni, koné&i atmosféra Cary Zatméni i atmosféra
Hlasli podvédomi. Postavy se opét dostavaji do
Jreality”. Kostéjovy c¢ary bud uspély, nebo ne,
podle toho, jak se druZina rozhodne.

Tipy a triky: Nech hrade, at ti otdzky sepiSou
stru¢né na papir. Teprve potom se pust do dialogu.
klidné,
srozumitelné a hlavné struc¢né. Nenech hrace, aby

Snaz se reagovat rozvaing, pomalu,
se prekfikovali, nebo ti skakali do feci. Klidné
nahlas zopakuj otazku (Mérrigain si ji prefika), v

klidu se zamysli, nez odpoviS§ — podivej se na

seznam toho, co Mérrigain vi a zamysli se nad
odpovédi.

Zkus mluvit , obradné”. Klidné odpovéd nékolikrat
doslova zopakuj.

Duzina hloubd, ktera sada odpovédi je pravdiva,
vzpominaji na Hlasy podvédomi a vymysli
konspiracni teorie. PJ by je mél usmérnovat, aby do
toho nezabredly pfili§ a nevypadly z atmosféry.
Hraci by mohli zadit vzpominat a listovat v
propozicich k dobrodruZstvi (co se tam piSe o
naboZenskych predstavach Slovénl, o Vecernici
apod.). V ramci urychleni hry mlze PJ na tyto

otazky odpovidat (postavy tyto informace znaji).

Hraci by si na zdkladé toho méli uvédomit, ze se v
zasadé jednd o to, Ze maji bud obétovat, nebo
zachranit Zorju, pokud nechtéji, aby se Kostéj vratil
na nas svét. Musi si uvédomit, Ze nemaji Zadna
logicka voditka (pokud na to pujdou ,logickym*”
stylem, PJ do toho vstoupi a jejich logicka voditka
vyvrati — ,to nevite jisté” apod. Logickymi voditky
myslim zejména to, ,,pro¢ by to Krak délal, kde kdy
Krak byl, hledat néjaké ¢asové souvislosti apod.).

Z druZiny by mélo vypadnout néco takovéhoto:

,Nedadvad to smysl, logicky nejsou Zddné spojitosti,
ale myslim, Ze bychom ji méli obétovat. Bylo tam
furt cosi s kolobéhem casu, smrti. Zachranit ji je
néjaky divny. A taky vic véfim tém haluzim (hlasiim
podvédomi), to ndm Svarog ddval znameni a ten je
na nasi strané.”
Pochybnosti

Rozptyl pochybnost hracli, zda ten zablesk
minulosti neni zplsoben napft. vali ¢i 1Zi Mdrrigain,
Ci jejiho stinu (,At uZ se to déje s casem cokoli,
nevypadd to, Ze skiekyné by byla soucdsti toho.

Jakkoli je jeji chovdni podivné.”).

Neni chybou, pokud to celé vyzni tak, Ze tu spolu
»Ssouperi” dva rlizné nahledy na jednu udalost (co
se Zorjou).
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Napovedy PJe (bude za zaporné body)

Vzpomente si na ty podivné ,uddlosti”

(Hlasy podvédomi), jestli jim nepfipominaji
néco z realii, néjaké readlné postavy.

- Vzpomerite si na redlie, na to, cemu jako
Slovéni véfite.

- Nehledejte logicka voditka (typu kdo, proc,
kdo tady lZe apod.). Zkuste zapojit cit, co
vam scény pripominali, jak na vas pusobily.
»Vypnéte hlavu, zapojte cit, jak by to podle
vds mélo byt, co je sprdvné? Ty obrazy
nevidite preci jenom tak. Néjak na vds
plsobi, co na vds plsobi patficné a co
nepatricné? Nepfipomind ti ten obraz
nékoho?”

bude
pravdépodobné tedy to, aby pfistoupili na tento

Nejzdsadnéjsi ,problém”“ pro hrdace

zpUsob mysleni a nehledali stale néjaké ,logicka”
voditka.

Pro postup do findle je zdkladem, aby si hrdaci
takto spojili Kostéje s pfedstavou Levého principu,
Kraka s predstavou Pravého principu a Zoru jako
princip Zmény, ktera musi zemf¥it, aby vse plynulo
ddl, v nekonecné smycce smrti a znovuzrozeni.

V konkrétnich ptibézich je zakladem, aby si spojili
Kraka se Sluncem, Zoru s Vecernici a Kostéje s
Kostlivym cizincem. V druhém pfibéhu Zoru s
Zivou, Kraka se Svarogem a Kosté&je s Velesem. To
vSe na zadkladé symbolismu, metafor, podobenstvi
a pocitl pfi jejich popisu béhem Hlas podvédomi.

Myty o Principech by mély hraci znat ui pred
dobrodruzstvim z informaci na webu. PJ jim mlze
zodpovédét dotazy, co postavy znaji, ale hraci
zapomenuli, a¢ to bézné PJ nedéla.

Cara zatméni - konec

,Duchové mrtvych zplsobuji, Ze semena rostou a
klici a ddvaji Zivot rostlindm a vsem vécem. Proto
Mokosa musi zemfit, aby si odpocinula, aby se
znovuzrodila, aby mohla pod zem a vypustit duchy
zrna.”

Délka: Podkres: hranicati:
hudba - Synaulia VI, obét a konec: Lilium - Sleep
inside

10min. Starofimska

Atmosféra: Neutralni, postavy pravé opét procitly
do reality. Konci atmosféra Hlasi podvédomi i

atmosféra Cary Zatméni.
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O co jde: Zorja je ,zdrogovand” a ptipravena u
oltare, Krak ceka na bésobijce. Bésobijci vstoupili
do Lazni, aby pomohli Krakovi s ritualem, jsou tu i
néktefi Hrani¢afi. V tento okamizik druZina
vystupuje z vlivu Cary Zatméni. Bésobijci uvidi
podvédomé véci ze scény ,Cdra Zatméni 1“. Podle
toho, jak se rozhodli, bud’ bojuji, nebo vyjednavaiji s
Hranicafi. Hranicafi jsou vsSak také zmateni
plsobenim Kostéje. Kostéj tak ,,Cdrou Zatméni“ dal
dvoji pojistku — jednak prosté zmanipuloval mysl
Slovénli a pokud by na to ,neskocili“, postval je

proti sobé navzajem.

Dulezité: Druzina je jiz vstupuje do této scény
rozhodnuta, zda Zorju zachrani ¢i obétuje. Pokud
Postavy musi ihned jednat. Bésobijci si vSimnou
»hdpovéd”z prvniho kola.

Popis: Zorja ¢ekd zmamena (pod vlivem drog) v
mistnosti s oltafem (byvald sauna), v obtfadnim
rouchu. Je zde také Krak a ¢eka (rozjima). Ve stropé
je proskleny otvor, je vidét, jak mésic zakryva
slunce, v rohu mistnosti se objevuje portdl od
Kostéje (problikavaji mrtvolné zelend svétélka).
Hranicafi pravé prindsi posvatny srp. Drakobijci
vchazi do podzemi Kostéjova palace (viz mapka),
do prostor byvalych lazni. V ten moment konci

Cara Zatméni. Ritual musi byt proveden vylozené
za nékolik kol. Hrani¢afi si dosud Bésobijcl

vvvvv

vvvvv

mit mirnou prevahu). Dulezitych je téch nékolik,
ktefi jsou popsani diky napovéddm v prvnim kole,
zbylé si dotvor libovolné (nebudou postavam
povédomé, nic jim neutkvi v paméti).

Pokud by vSe probihalo, jak ma, Bésobijci by spolu
s Hranicéri vesli rychle do sauny, zde by pomohli
Srp a od Bésobijci Amulet a proved! by ritual.
Bé&sobijci i Hranic¢afi viak jsou pod vlivem ,Cdry
Zatméni”“ zmatené a je nejisté, co udélaji. Popis
postavam stejné prostredi, které vidéli ve scéné na
zacatku prvniho kola. Postavy by si méli uvédomit,
Ze za rohem na né Cekaiji jejich ,,vrahové”. Vyhodou
Ple je, Ze uz vi, co chtéji Bésobijci udélat a dle toho
mUze scény , upravit”.

Ucelem prosté je, aby hra¢i v této scéné uz
nemohli ziskat dalsi napovédy jak se rozhodnout, Ci
se nenechali na posledni chvili zviklat k opacnému
rozhodnuti. Rozhodnuti uz muselo zkratka padnout

pred zacatkem této scény!

91/137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

- Krak ve vSech verzich bude chtit Zorju
obétovat. On pod vlivem ,Cdry zatméni“
neni. S Krakem nemaji moznost si
promluvit (neni cas, koncentruje se na
ritual).

- Pokud budou bésobijci stale jakkoli vahat,
¢eka je bitka s Hranicafi. Ti jsou pod Carou
Zatméni a sami od sebe budou chtit zabit
Bésobijce (jelikoZ je povazuji za nepratele)
a zabranit Krakovi v jeho ¢inu. Jakmile
bésobijci po bitce vbéhnou do salu ke
Krakovi maji 2 kola, aby néco udélali (tzn.
rozhovor s Krakem neni mozny).

- Pokud se Bésobijci rozhodli ,prekazit”
rituadl, nech je pobit Hrani¢dre a zastavit
Kraka. Pokud budou chtit RP presvédcit
Hranicare, aby také pomohli Bésobijclim
zastavit Kraka prerusit, mize se jim to pfi
lepsim RP povést. Krakovi pak zabrani v
ritudlu spolecné.

Pokud se naopak rozhodli provést ritual, jsou v
zasadé dvé mozZnosti.

- Vyhnout se stfetu s Hranicafi je mozné
pouze pfi velice dobrém RP. Bésobijci musi
vyloZené dobfe argumentovat, Ze je treba
provést ritual, apelovat na jejich pratelstvi,
rodiny, zdkony kmene, popfipadé treba
seslat néjakou rozptylujici ¢aru (tfeba
,Zlom kouzlo” apod.). Jediné tim zrusi
¢as na dlouhé dialogy, ¢i dalSi pfemysleni —
zatméni bude vyloZené za par okamzik(.
Proto druZina musi mluvit jasné, rychle a
stru¢né. Jinak dojde k boji. Na otdzky
Hranicafi nebudou smysluplné odpovidat.
Dialog je mozny jen velice Usecny.

- Prosekdni se pres Hrani¢afe a doneseni
stfibrného srpe Krakovi. Hranicari jsou
totiz zmateni stejné jako naSe druZina,
Kostéj jim také manipuloval mysl. Chvili
také vahaji, co maji udélat. Pokud jim
Bésobijci nedodaji rychle protiargumenty,
budou
,hepratelskou” (,Chtéji provést hrozny

druzZinu povaZovat za

Velesdv ritudl, tihle Bésobijci!“) a budou se
sami snazit Zorju zachrdnit (tzn. budou
jednat dle vlle Kostéje). Nejdfive ze vseho
se tak vrhnou na druZinu a potom pfipadné

s

na Kraka (pokud pfeziji stfet s druZinou).

Poté co se Bésobijci jakkoli vyporadaji s Hranicafi
(RP ¢i bitka), maji volnou cestu ke Krakovi. Maji
POUZE jednu akci — bud" Krakovi v klidu podaji
Amulet (a Srp), anebo Krakovi zabrani cokoli délat
(anebo prosté nevi a bezradné cekaji, tudiz vse
prosSvihnou — mél bys je ale jako PJ , popostrcit”,
aby udélali alespon néco). Zkratka dobihaji na
misto ,,s jazykem na vesté”.

- Pokud budou hradi vyckavat (neviditelny
déablik na 3Spehovani Hranicarl ¢i Kraka
apod.), jasné je upozorni, Ze na akci maji
par kol (tudiz dablika poslat mohou, ale to
jim nepomuze v rozhodovani — nic nezjisti)
— Uplné zatméni se blizi.

- Pokud Hranic¢are pobiji, ale Kraka nechaji
vykonat ritudl, je to také , dobré” feseni.

- Jakykoli pokus Bésobijci o hyperprostor
apod. ke Krakovi apod. je moZny. Opét
poposun Cas tak, aby prosté byli v situaci,
kdy maji v zasadé jen tu jednu akci (dat
Krakovi Amulet a Srp / Kraka zadriet
apod.). Pokud se teleportuji za Krakem, ten
si max. vyzada Srp.

Atmosféricky popis:

,Najednou se vam vsem objevili mZitky prfed oc¢ima,
zatrepete hlavou. Ta chodba je vam povédomd. Ty
fresky, které osvétluje louc. Protrete si oCi, chodba
pokracuje, slabé svétlo vychdzejici zpoza dvefi na
konci kamenné chodby. Prebéhl vam mrdz po
zddech, je to snad vchod do Ndvy? Hlava se toci,
mimodeék si kontrolujes hrud' (Ci jak zemrel). Hlava
se muZe rozskocit, Silenstvim. Instinktivné sdhnes
po zbrani. Pred vami se ozyvaji jakési tlumené
zvuky. Casu neni nazbyt. Snad jen pdr minut. Zora
je tam pred vami. Co budete délat? At uZ se
rozhodnete jakkoli, tusis, Ze jste na konci cesty.
Tam na vds ¢ekad klid a spocinuti... Nebo dalsi boj?
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Ndhle se pred tebou mihne stin, povédomy oblicej
(popsat ,ndpovédy” z prvni édsti), sahd po zbrani.”

,Ve zdobeném rouchu, rusoviasd, nddhernd,
viditelné omdmend, stoji pred oltarem ona — Zorja.
Ruce rozpaZené k nebesim, které prosvitaji pres
prihledny strop. NeZ si ji stacite lépe prohlédnout,
zatmi se, posledni paprsky dopadaji na oltdr. V
rohu se cosi zlovéstné blysti. Madte posledni
okamZiky, abyste jednali. Na vasem cCinu zdvisi osud
vaseho kmene. Krak se na vds tdzavé zadivd. Tihou

zodpovédnosti skoro ztuhnete. Co udéldte?”

Tipy a triky: Hrani¢afi méli velice podobné
halucinace jako druZina Bésobijcli, dobrodruZstvi
by tak $lo odehrat i z pohledu Hrani¢ara.

Kostéj Nesmrtelny a VecCernice

Pokud Zorju obétuji

,Brdna do podsvéti se oteviela v okamziku, kdy
Meésic polkl Slunce. Krak prejede srpem po Zofiné
krku. Slza ukdpla. Zdd se ti, Ze se naposled
spokojené usmdla. Vzdpéti se utopila ve vlastni
krvi. S poslednim vydechem, jakoby z ni vystoupila
pfizracnd postava, snad duse. S uUsmévem vdm
pokynula. Z umrléi brany se natahuje kostliva ruka.
Padd na vds chlad, tisen, citite kovovy pach smrti
na jazyku, dere se na povrch, tuhnete désem. Sdpe
se k vdm, chce sevrit vase tlukouci srdce, sevrit,
rozdrtit, zmrazit. Za nim se nehybné vzndsi tri
Zenské postavy. Kdsa, Tetka a Ljuba! Pohledy prosi
o pomoc. Kostlivd ruka se ti takrka otfela o tvdr,
takrka na tebe sdhla smrt, srdce takrka pohaslo.
Zalije vds zurivost. Copak to bylo celé k nicemu?
Bojovat, neprestanete bojovat o Zivot do posledni
chvile. Zora vdm svoji obéti méla darovat Zivot.
Ndhle Zorina duse vezme ten kostlivy pardt do
svych dlani, kostlivci se zelené rozzari oli a pfivitd
Zoru v objeti. Jeho kostliva hlava je ti povédomd, uz
vis, co ti celou tu dobu pfipominal Mésic, ktery
bledé svitil na obloze. Kostéj! Bledy Cizinec v
tmavém pldsti. Zora vede Kostéje pryc z tohoto
svéta, zahlddnete most pres Reku Zapomnéni. Tri
dcery za Kostéjem jako by uvidéli nékoho, koho

dobfe znaji, jejich zoufalstvi na chvili pomiji.
Nejdrive kraci Kostéj a nakonec Zora. Zahlédli jste i
postavu bdjného StrdzZce. Zorja se naposled na tom
mosté oto¢i k vdm, usméje se. Se zdbleskem
C¢arovnd brdna mizi. S poslednim pohledem
zahlédnete, Zorju jako Moranu. Najednou vds vsak
zalije Zivé, radostné svétlo. Ndva mizi. Zdd se vam,
Ze jste koutkem oka zahlédli, jak mezi Mésic a
Slunce na obloze skocila Liska, Vecernice a odtrhla
je od sebe. V noci pak uvidite na nebi opét zdrit

Vecernici, PGlnocnici a nad rdnem Jitfenku.

Pokud Zorju neobétuji

,Brdna do podsvéti, do Ndvy se oteviela v
okamZiku, kdy Mésic polkl Slunce. Z umrl¢i brany se
natahuje kostliva ruka. Padd na vds chlad, tisen,
citite kovovy pach smrti na jazyku, kostlivd ruka se
dere se na povrch, tuhnete désem. Sdpe se k vam,
chce sevrit vase tlukouci srdce, sevrit, rozdrtit,
zmrazit. Za nim se nehybné vzndsi tfi Zenské
postavy. Kdsa, Tetka a Ljuba! Pohledy prosi o
pomoc. Kostliva ruka se ti takrka otrfela o tvdr,
takrka na tebe sdhla smrt, srdce takrka pohaslo.
Ruka se sdpe i po Zore. Jste ztuhli, Zoru vam vyrval
Kostlivec z ndruce. Maldtnost. Vzddvdte to.
Nedokdzali jste to, selhali. UZ nemdte silu s tim
bojovat. Spolu se Zorou a Krakem se odevzddte do
ndruce Kostéje, tajemného cizince v pldsti, do
ndruce Smrti. At bojuji jini, pro vds pribéh konci.”

Zavér
Délka:10min. Shrnuti kola, zhodnoceni druziny,
jejiho postupu pribéhem, hrani roli a atmosféry.
Vyslechnuti si zpétné vazby druZiny, vyplnéni Karty
Druziny.
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Hyazed

»Nechdpu proc. Télo mdm v jednom ohni, zjizvené stovkami ran. Klopytdm lesem. Horici chlad a ledovd

bolest. To jsem jd. Stala jsem se bolesti. Co ndsleduje po ni? Stromy jako tisicihlavé sané, sdpou se po mné,

chtéji mé roztrhat na kusy, ustknout svou jedovatou krvi. Po stehné mi leze stonoZka. Plazi se stdle vys,

pronikd aZ dovnitf, rozpind ve mné svd chapadla. Kricim. Tak takhle vypadd konec? Po cele mi stéka krev,

klopytdm vsak ddl, koreny stromi vystupuji z chladné zemé a omotdvaji mi kotniky, lytka, stehna. SnaZi se

mé strhnout k zemi, oteviit mé pro ostnaté jazyky tisicihlavych sani. Jak jsem se tu ocitla? Kdo jsem? Pro¢

musim zemfrit?“ - Mons Kallentoft, Pdté rocni obdobi.

Délka: Dle uvazeni PJe a rychlosti hracd. Jednotlivé
scény PJ pouziva dle uvaZeni pfi putovani postav
hvozdem. Rozhodné neni nutné odehrat vsechny
scény. Dokonce je moiné je i Uplné vynechat,
pokud druzina extrémné nestiha. Dilezité je napf.
zminit pouze ,,¢dry a spdnek” a ,,setkdni“ s liSkou.

Atmosféra: Pritmi i v pravé poledne. Pocit
ohroZeni, néco je sleduje. Stromy Sumi a praskaji i
v bezvétti. Stisnéné a nevlidné. Drfevény praskot,
jakoby se strom protahoval. Buduj postupné
atmosféru, kdy postavy jsou <¢im dal vice
oslabovany, ¢im dal hire a ztézka se prodiraji
kupfedu. Také nevychazej z obecné roviny cary
zatméni. Stale se to stupnuje, zatméni postupuje.
Zkus setfit ponéti postav o ,Case“, navodit
atmosféru ,archetypdiniho putovdni“. Snaz se jim
zmast pojem o tom, jak dlouho putuji. Jako PJ to
dobrovolné nezmifiuj, nedél useky na jednotlivé
dny (napt. pravidelnou hlidkou..) ¢i vzdalenosti.
Zkus navodit pocit ,,nekonecénosti”, presko¢ nékolik
dnd dopredu, pak se tfeba néjakou scénou ,vrat
v Case” a doodehrej tfeba néco, co se stalo
predevCirem... Pokud se postavy budou ptat,
odpovidej vyhybavé, hraci nevi, zda je to tebou, Ze
nechces jasné odpovédét, ¢i opravdu nemaji pojem
o Case.

O co jde: Postavy putuji podél feky k Mistu zrozeni
,bdicim“hvozdem (dle pravidel PPE). Bdicim se stal
diky plsobeni Kostéje. Svétozar funguje jako

druidovo ,uspdni hvozdu”. Hvozd je celkové
nepratelsky a prichod jim bude velmi naroc¢ny. PJ
davkuje udalosti dle svého uvazeni, buduje
postupné atmosféru, druziné ubyvaji zdroje (Zivoty,

Unava, potrava, vybava..).

Dulezité: Rici ¢arodéjim (zvlast druidovi), Ze se
jednd o nepratelské Uzemi a jejich ¢ary mohou
fungovat nevyzpytatelné, Ze vchazi mimo Uzemi
pod ochranou Svétozaru. Potkaiji lisku (Zorju), ktera
jim drobné pomaha.

Popis: Hvozd je pro ucely pravidel ,bdici“, ale

trochu nestandardné. Neni Udplné primarné
nepratelsky naklonén k cemukoli ¢ komukoli.
Trochu jakoby podléhal Kostéjovi, ktery chce lesni
bésy po svém znovuzrozeni dostat pod svoji
nadvladu. Zivot ve hvozdu je ale obtizny, o ¢emi se
presvédcili i sami Skfekové, ktefi radéji svlj boj
vzdali.

Postavy se drzi feky, tudiZz pfili§ nebloudi.
Narocnost terénu je extrémni, stdle se jim do cesty
pletou néjaké vétve, kefe, bahno atd. Postupuji
velmi pomalu a dlouho, ackoli vzdalenost neni
kdovi jakd. Obcas je vSak terén pfimo podél feky
neschldny a budou muset vice do nitra hvozdu.
Mohou také zabloudit diky , Bludnému kofenu”. Ve
hvozdu neni mozné jet na konich. Maximalné je
vést za sebou, ale bude to velké zdrzovani a
nékteré

terény budou pro koné naprosto

neschtdné.
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Vycerpavej postavy, nech je, aby z poslednich sil
nasly ukryt a odpocivaly. Dostat je do stavu, kdy
tusi, Ze dalsi napadeni nepfeziji, pokud se do té
doby neprospi a nenajedi. Nech je béhem
odpocdinku do posledni chvile v napéti, jestli néjaky
bés prijde, nebo ne. Pokud se postavy chovaji
rozumné, potom je pfrilis ,netrestej”, ale zkratka
donut je, at postupuji pomalu, at se prodiraji skoro
kazdym sahem. Rozdélit se, nebo poslat pfitelicka
dopfedu neni rozumné, osamocené postavé se
urcité stane néco osklivého.

Zasady: Je nutné chovat se slusné, nelovit pfilis,
nedélat ohen, nekouzlit pfes miru (staci, kdyz si
toto postavy uvédomi a pokud tfeba budou lovit, ¢i
zakouzli, vykonaji néjaky ritudl na odproseni, atd.).
Za nevhodné chovani hrozi hnév pana lesa, Lesije.
Pokud to udélaji poprvé, Ize hrace mirné varovat.

Atmosféricky popis:

"Vyddvdte se do pralesa, do nezndma, norite se
hloubéji mezi stromy, jako kdyZ se pfi usindni nofite
do hlubin vlastniho nevédomi. Ze svétla dne do tmy
noci. Cekdte, na co narazite, co na vds odkud
vyskoCi. Ze zlého lesa, ze zlého snu. Zatnete zuby,
potlacite nervozitu. Déldte to pro kmen. Vasi lidé
na vds spoléhaji. Zodpovédnost. Je to vase misto v
rfddu véci. Nofite se hloubéji pod letité koruny

W\
1

\
N

(RN

4

I?
’

stroml do zeleného polosera. Doufdte, Ze se ze
svéta tam v porddku vynofite do svéta tady,
obohaceni o potrebné zkusenosti. Co vds asi ¢ekd?
V ddlce zavyl vlk. Néco rezavého se mihlo ve kiovi.
Mdte jasny pocit — vstupujete nékam, kam
nepatfite. Citite se jako nezvani hosté, kteri prisli
nevhod.”

,Vsude je husty porost, splet vétvi a vetvicek, které
vds Skrabou na kuZi. Padd na vds tiseri. Zdd se vam,
Ze pod stromy obrostlé lisejnikem je tma jako v
noci, nebe probleskuje jen, kdyZ nahore zafoukd
vitr a pohne s listy. Jen tu a tam profizne smolovité
Cernozeleno zlaty Svaroguv paprsek, ale spis se zdd,
jakoby svitily bledé hvézdy na nocni obloze. Ani to
vdm ndlady nepfidd. Dusno. Nehybny vzduch. Déld
se vdm mdlo. Spatné dychd. Zelené polosero. Mdte
neustdle pocit, Ze vds néco sleduje a ¢ihd na vds. V
podrostu a na stromech se co chvili néco mihne.
Zvuky se podivné nesou. Co chvili slysite chrochtdni,
selesténi, cupitdni, ted krik néjakého ptdka. UZ se
necitite jako nezvani hosté, ale jako neprdtelé na
neprdtelském uUzemi.  Nebzuci tdmhle z toho
vykotlaného buku Cerné véely?”

,BliZite se k horizontu, k hranici uzemi, které zndte.
Stirdte si pot z Cela. Vzduch se teteli, skoro aZ
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doutnd ve vyschlém porostu okolo, ktery ti Susti
pod nohama. To by tak bylo, aby zakokrhal rudy
kohout. Pfi té predstavé té polilo horko. Otres
lepkavy dlané do kalhot a mysliS na chladné kapky
desté. Je dusno. Dusno jako pred boufi. Moznd se
néjaka blizi, vlastovky krouZi nizko. Na kopci stoji
prastary dub. Zda se ti (obrdti se na nékoho), jako
by vyzyvavé ukazoval smérem ke slunci, skoro jako
prst, ktery si hraje s plamenem svicky. Ddl se nikdo
z vds, ani (obrdtit se na HRANICAR) jesté nikdy
neodvdzil. Nebylo to potreba, vidyt tam zacind
uzemi, kam nesahd moc Svétozdru. Ten dub, to je
hranice radného a divokého. DrZite smér, nebe se
zatahuje, zahimi, za chvili se spusti dést. DrZite
smér, nebe krizuji blesky. Perune, chran nds.
Najednou v rychlém sledu - jasné svétlo, praskajici
zahfmeéni trhajici usni bubinky — blesk uhodil do
toho dubu! Vzplane, ale dést jej rychle hasi. To bylo
tésné, Perun, syn Svaroguv je na vasi strané! S
uctou vzhlidnete k nebi.”

Vlastni napady
Pokud té napadne cokoli zajimavého, co zapada do
redlii ¢i podpofi atmosféru, neboj se pouzit.

Ztrata zdroju

Atmosféra: Popisuj, jak je putovdni hvozdem
depresivni, Umorné. Jak se prodiraji atd. Postavy
budou mit sto chuti to vzdat a oto it to zpatky.

O co jde: PJ pomalu trdpi postavy pfi cesté
hvozdem. Nemusi se jim ptihodit vSe, je to n Uvaze
Ple.

Popis: Putovani hvozdem je Umorné. Na jedné
strané jde o cas (tlaci ¢as), na druhé je treba
dorazit do cile celi.

- Smrt pfiteli¢ka ¢i hranic¢arského psa. Napije
se zkazené vody (horor neni fair).

- Unava (na body Unavy nehrajeme) ale je
dobré ji popisovat.

- Zbrané rezavi, rano si vSimnou, Ze mec
zreznul (postih k u¢ atd.). Slahouny se
vztahuji po kovovych vécech.

- Ni¢eni vybavy — upadnuti na méch,
roztrhnuti Satstva, vaku, namoceni v
potoce, baziné.

- Jednou za ¢as nechat hodit na past na obr
¢i odl: podvrtnuti kotniku, nepfijemny
hmyz, vétvicka Slehne do oka, Sldpnuti do
baziny (chodit v mokrych botach Zzadny
med), mirna ztrata par Zivotl, prakticky
nikdo nezlistane po celodennim putovani
usetren.

- Jidlo
mravenci, rozkrade drobna lesni zvér. Voda

zplesnivi, cast zasob seZerou
se zkazi.
- Tézké

Nachlazeni (postih na Sil apod.)

pocasi, par dna prsi apod.

- Mirné zdravotni potize — napiji se zkazené
vody, sni neznamé bobule, postipe je
hmyz.
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Atmosféricky popis:

“Tam nékde Cihaji nepratelsti bési, tim jsem si jist.
Ale nevim, co umi, co jsou zac, nevim, jak s nimi
bojovat. Kdykoli miZou vylézt ze stinu, z poza
stromu, zabit mé zpusobe, kterej si ani nedovedu
predstavit. Navic nemizZu porddné spdt, nejed!
jsem uZ pdr dni a navic furt studené prsi, boli mé v
krku a zebou prsty na noze. Zatim sice utoky bési
odrdzime, ale v toulci uz mam jen 3 posledni Sipy.
Jde mi o Zivot, ale nejen o muj Zivot, ale o Zivot
celého kmene.”

Cary a spanek
,AC bezduchd na svém loZi,
vZdy jsem prece v moci boZzi.
VZdy jsem prece v bozi moci,
jenZ mne chrani kazdé noci.
Ac co mrtvé mi je spdti,
rdno duch se zase vrdti.
Rdno zdrdva vstdti mohu:
protoZ poruc pdnu bohu”

K. J. Erben, Kytice

Atmosféra: Pfi carovani popis, jak maji pocit,
jakoby tam bylo néco, co naruSuje jejich c&ary.
Néco, co ¢ihd ve stinech, pod zemi apod. Prihod'
dalsi trosku z atmosféry ¢&ary zatméni. Pocit
nebezpedi i pfi carovani. Duse se ve spanku vznasi
nad télem a vidi ostatni duse a mGze s nimi mluvit.

O co jde: Kostéjuv vliv je nezanedbatelny, sili s
Cary proto
nestandardné. Sam hvozd je uz kvlli tomu

postupujicim  zatménim. funguji
pomérné nepratelsky. Spanek, kdy duse opousti
télo a vzlétd do lIrije (podle predstav), bude také
,dobrodruZzny” — duse bude drzena na Zemi a uvidi
stiny a jiné duse (ostatnich postav, mohou spolu
mluvit) ¢i dédky. Zjisti akorat to, co uZ tusi — Ndva
je bliz a duse bloudi. Pokud se bude chtit probudit,
je to bez problému mozné, ale PJ miZe s ismévem
fict néco jako , A proc? Jesté se ti nechce, jesté bys
spal”.

Popis: Pokud kdokoli usne, popis mu alespon
jednou, jak se mu zd3, Ze jeho duse opousti jeho
télo, snazi se vyletét do Irije jako vidy. Najednou
ale bloudi (napf. nejlépe pokud spi na néjaké
kfiZovatce cest) a tak se vznasi nad nim. Nejlépe v
podobé néjakého ,totemového” zvifete (néco co je
pro postavu charakteristické). Nech jej v tom stavu
vidét duse dédkl v carovnych predmeétech, duse
psa Ci pfritelicka, popripadé ostatnich postav a
promluvit si s nim (néjaka , blbost” ,Ty nespis? Co
tady délas? Diky za tu rysi krev, kterou jsi mé tuhle
nakrmil...”).

Kouzla funguji nahodile — dle uvazeni PJe. Spise nez
omezovat ucinky popisuj atmosféru téch kouzel.
Opét nech carodéje mit pocit, jakoby ztratil ve
svém obraceni se na Svaroga orientaci. Najednou
jakoby se propadal do zemé, obracel se k mésici
apod. Ohen jako by slabl, vitr nefoukal. VSechno je
nocni, zemité, mésicni. Nebe a hvézdy neni vidét...
a chybi Jitfenka... Spis by mél PJ skodit drobnég, u
Car, kde zas az tolik o nic nejde. Takova ¢ara mlze
byt napf. doprovdzena Silenym chechotem nékde z
hloubi lesa, ktery sly$i jen postava atd. Cara se viak
zdafi normalné...

Dédkové v predmétech brblaji, boji se, jsou
nepricetni, chovaji se nepredvidatelné, obcas

odmitnout pomoci.
Atmosféricky popis:

,Docarovals. Euforie. Ale co to? Les najednou ztichl,
mads pocit, jakoby byl jedno velké oko a upiralo se
na tebe. Promasirujes si zdtylek. Byla to jen chvile.
Euforii z dobre seslané cdry ale stacila nahradit
rozpacitost.

Bloudéni
Atmosféra: nejistota, jestli trefi do cile a neskonci
diky né¢emu tak bandlnimu.

O co jde: Postavy nechej chvili bloudit. Museli od
feky kvali neschiddnosti terénu, nebo zakopli o
,bludny koren”.
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Popis: Pokud druZina zabloudi, jak opét najit feku?
1) kouzla 2) ,havran” ¢i nékdo leze na strom 3)
znacky 4) mluv se zvifaty

K Uspéchu povede jen kombinace alespon 3 z
téchto opatfeni. Ci cokoli logického. Kontrola
jednou za cca 5km. Jsou v této frekvenci vidy
nuceni obejit néjakou prekazku = zménit smér
(udoli, strz, mocal apod.) Bloudéni — PJ sleduje na
mapé (viz tabulka odchyleni PPP str. 126).

Kouzla orientace rusi megality (posvatna mista) -
zavedou je k nejblizSim skfe¢im megalitim, dalsi
svizeli jsou bludné kofeny. Havrana ¢i Splh rusi
mlha a dravci ¢i Spatné pocasi obecné (silny vitr,
bourka napf.). Mluv se zvifaty — nékdy podaji
zavadéjici informace (smér k néjaké nestvlre Ci
LeSijovi). Znacky sice rusi ucinky bludného korene,
ale mohou se premistit (stromy jsou velké a zlé a
vladne jim Lesij). Proto je tfeba ktiZzové ovérovat
svlj smér.

Na havrana zautoci 2x dravec. Pokud neudélaji
predem opatfeni, havran zahyne. Lezeni na strom
— past obr 6 ¢i -10% 3plh, vyruseni dravcd (no¢ni
sovy) past +2 na pad, Ci lupiciv $plh -20%.
Nasleduje pad za par Zivotd.

Rozdéleni druziny: Pokud se ztrati navzdjem
pfirozené, je na jejich dlvtipu, aby se nasli. Pokud
budou jednat neopatrné a nevezmou toto v potaz,
tak je urcité nechat ztratit. Je mozné, Ze se cilené
néjaka nestvira pokusi rozdélit je a tak druzinu
oslabit.

Atmosféricky popis:

,Cesta je vycCerpdvajici. Mds chut si sednout a
rezignovat. Protres si oci, nejradéj by ses probudil.
Doma, v posteli. Bohum Zel. Pékné té to Zere. Nohy
boli, hlava se toci, svét bledne. Télo bez duse.
Madtoha. Vzddt to je tak ldkavy. Md to vibec cenu
se plahocit? Podivds se na hranic¢are, a procedis
skrze zuby: Jdeme fakt dobre? ProtoZe jestli budes
muset udélat jen krok navic... Pri té predstavé ses
uvniti celej rozohnil (PJ hrozi pésti). Jako ten
Zmok.”

»Nezndme koreny, nevime, odkud krdacime a tak
jsme zapomnéli, kam jsme se plivodné vydali. Je to,
jako bychom dlouho bloudili v husté mize — ztratili
jsme vychozi bod, ztratili jsme smér, ztratili jsme cil.
Jedinym smyslem se stal jednotlivy krok — avsak na
cesté kam? Cilem je preZit, nikoli Zit. Unikd ndm
smysl — jak cesty, tak Zivota. Zistat stdt je Spatné,
bezcilné bloumat vsak také. Je potireba se zastavit,
vystoupat nahoru, rozhlédnout se, podivat se
zpdtky, odkud jdeme, proc jsme prisli a tak najit
dalsi smér. Kdyz ne ve svété, tak alespon v uvnitr
sobé. Najit orientacni body.

Setkani s bésy
»Takové potvory, jeZto maji tvar Zensku, télo svinie
a nohy koriské a slovu jezenky.”

Atmosféra: Strach z bés0.

O co jde: Ve hvozdu se vyskytuji bésové a postavy
by jich alespon par mély urcité potkat.

Popis:

- Je slyset vyti vlkQi a relativné cerstvé vi¢i
stopy.

- Boj velkych zlych strom0 mezi sebou v
noci. Velky zly strom Zere srnu.

- Postava vyjde z kifovi a na mytiné uvidi, jak
se néjaky Clovék proménil v medvéda a
odbéhl do lesa (nevSiml si ho), ¢i jiny
lykantrop.

- Diva zvér obcas nesmysiné zadtoci (véetné
napr. sovy).

- Bzuceni cernych vcel. Popfipadé

nemrtvych ¢ernych vcel.

- Ustknuti zmiji.

Zivelnici — Pochvisti (sylfy) ¢ Meluzina, Zmoci

(salamandri), Topielky (undiny), Gorzony
(gnémové). Druzina napfr. bude muset projit oblasti
plnou vzdusnych virli, pres bahenni oblast, kde
poletuji zmokové a zapaluji unikajici plyn, nebo se
tamhle na skalach roji Gorzony. Pokud budou chtit
prekonat feku, objevi se Topielka a zacne je

stahovat...
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Jezinky - divé Zeny, prlmérné inteligentni
,magicti“ humanoidé s telepatii. Stylem Zivota
spiSe néco jako troglodyti, bydli v jeskynich. Lovi
lidské oci. VétSinou osamocené. Mohou udélat
,past”, kdy zmami muzské postavy a budou jim
chtit vySkrabat oci. Druzina uslySi pfijemny a
laskovni div¢i smich. Po chvili se tajemny divci
smich zméni v bolestny pla¢. Bude tam nadherna
divka dr¥ici se za poranénou nohu. Cerné
rozcuchané vlasy ji zakryvaji tvar. Mize zmamit
postavu. Zacne utikat, snazi se rozdélit druzinu —
pokud se vyloZzené nedrzi pohromadé, ale vzdali se
na nékolik sah(, aby ji ,,obklicili“, tak se navzajem
ztrati. Mohou si napf. vSimnout, jak k jezinkdam
pfijde zmameny srnec a ony mu vyloupnou oci
apod. S ukradenyma ocima ci tfeba nehty ci vlasy
poté jezinky provadéji své cary, Casto je potom
postizenym slabo (odsavaji jim Zivotni silu). Ve

svych jeskynich maji z téchto trofeji oltare.

LeSij - vypadd jako mohutny stary muZ, odény v
kGZich porostlych mechem, s medvédimi drapy.
Pokud druzina naStve Ple, popripadé se chova
herné nezvykle hloupé, zacne je likvidovat. Potom
bude druZina rada, kdyZz na pokraji Zivota se
vypotaci z lesa.

Je to jakysi prastary duch lesa. Ma svoje doupé na
tajné mytiné, kam se boji vstoupit i zvéf. Mezi
mechem obrostlymi kameny se nachazi prastaré
obétisté se ztetelymi totemy a zvifecimi lebkami,
odtud cerpa svoji silu. Rikd se, 7e ma drevéné
srdce, a jeho krvi je smila.

Moudra Liska — Velkd zrzava liska s barevnym
satkem okolo krku Je to duse Zorji ve své zvireci
podobé. Sleduje druzinu zpovzdali. Lze ji pouzit,
pokud druZina vyloZené tape — pomuzZe najit smér.
Ci pokud je druZina na pokraji sil — objevi rdno na
kraji tabofisté zadaveného kralika, ¢i 1éCivé byliny.
Alesponi jednou by ji bésobijci méli zahlédnout, jak
jim néjak pomaha. Promluvit s ni spiS nebude
mozné, nic zadsadniho nevi (dle dvahy Ple).

Potracenky — nemrtva skreci ditka, ktera se vraci z
baziny, kde byly utopeny. V noci si postava na
hlidce uslysi détsky plac. Po chvili si vS§imne, jak se
smérem od feky (mokrad) vIni trdva a rakosi. V
ném se plizi 1k6 rozkladajicich krvelaénych sotva
mésicnich ditek. Pokud chce byt PJ brutalngjsi,

Séfuje jim Navka.
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Atmosféricky popis:

“Néco zrzavého se mihlo v podrostu. Cely se
napnes. Cerny cumdk, liska. Sedla si a koukd. Mds
pocit, Ze v tobé Cte. Koukd, jakoby od tebe néco
Cekala, jako byste byli na né¢em smluveni. Po chvili
zmizela v podrostu.”

Mista

- Skrec¢i 25 let vybydlend dédina u freky.
Skreci kamenny kruh.

- Stard Quiritskda mohyla, uvnitf s néjakym
nemrtvym, napf. ghtl (a pokladem). Je tu
mozné ziskat néjakou zbran ¢i zbroj (napf.
Stit, pfrilbici a lepsi kratky mec).

- Jeskyné, kde se da prespat a schovat pred
necasem. Co v jeskyni bydli, nebo co tu
bylo je na vlli PJe (napf. ¢arodéjné misto,
postavy budou mit tézké sny, uvidi ocima
néjaké selmy a ochutnaji chut teplé krve,
uvidi sami sebe, jak se chystaji na sebe
skoCit a zaddvit. Hrad¢ musi rychle
zareagovat a s kiikem se probudit).
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L

,Z tohoto hlediska miZeme na mytus o utrpeni,

smrti a zmrtvychvstdni "vegetativnich bohi("
pohliZet jako na paradigma lidského udélu. Smrt a
zmrtvychvstdni vegetativnich boh( se stdvaji
archetypy vsech smrti i zmrtvychvstdni, at uZ jsou
jakékoliv a at se projevuji v kterékoliv roviné
skutecnosti. Tyto myty povahu lidského udélu
vyjevuji Iépe, neZ by to dokdzal jakykoliv ernpiricko

racionalisticky ndstroj.”

Casova osa

- 22.9. Zatméni. Pfipraven ritual obéti Zorji.
Pfichdzi zatméni, Kost&j sesila Caru

Zatméni. Zde konci druhd ¢ast a zacind ¢ast
treti. Pfes noc bdéni u mrtvé.

- 23.9. Hry na rozcesti, vecCer pohteb Zorji.

- 24.9. Prvni den svatku Hody.

- 21.12. Na zimni slunovrat, na svatek
Kracun, se Cast druZiny obétuje a vstupuje
do Navy osvobodit tfi Krakovy a Zorjiny

dcery.

Obecny popis kola
,Matko, maticko, reknéte
nac s sebou ten nGZ bérete?” -
,,NUZ bude dobry - nékde v chladu
vypichnem oci zlému hadu -
pojd’ jen honem, pojd!”
,Sestro, sestricko, reknéte,
nac tu sekeru nesete?”
,Sekera dobrd - nékde v keri
useknem hndty lité zvéri -
pojd’ jen honem, pojd!“
A kdyz jiZ prisly v chlad a ker:
,Hoj, ty jsi ten had, tys ta zver!”

K. J. Erben, Kytice

Treti Cast je koncipovana volnéji a je tu vétsi
prostor pro hrani roli. Tfeti kolo za¢ina pohrbem
Zorji, kterého se zucastni i postavy. Pod vlivem
omamnych latek a diky ¢ardm béhem obradu
ziskaji informace, na zakladé kterych se rozhodnou
skoncovat s Kostéjem jednou providy a nastolit
Mir (pofddek) v kraji. To je mozné tak, Ze cast
druzZiny osvobodi duse tfi Krakovych dcer z Navy,
aby druha ¢ast druziny mohla projit Labyrintem a
znicit Kostéjovo Srdce, ¢imz jeho hrozba jednou
pro vidy pomine a okolni hvozdy jiz nebudou tak
nepratelské a Slovénlm se bude dobre dafit.
Dalsim motivem pro Bésobijce je to, Ze tfi dcery
mohou Slovénské carodéje a carodéjky naudit
zapomenutym uméni zemskych, vodnich a
vzdusnych car a ucinit je tak mocnéjsi a schopnéjsi
se |épe branit. Cesta do Ndvy je eufemismem pro
predcasny skon — cdst druZiny se bude muset

obétovat pro kmen.

druhé
Casti (atmosféra Cary zatméni) ve treti casti pro

Vse, co se odehravalo v prvni a
postavy konci a vraceji se zpatky do reality.
Atmosféra prvni a druhé ¢asti byla specificka pouze
pro Bésobijce a nikdo jiny z kmene ji nezaZil. Treti
Cast se tak odehrava v bézné realité. Pokud budou
z podivnych udadlosti prvniho a druhého kola
postavy cokoli zmifovat, budou si dédin¢ané
poklepavat na celo, popfipadé mluvit o c¢drach
Velesovych ¢i Svarogovych... Udalosti prvni a druhé
Casti se v realité opravdu staly, ale bésobijci je
,Znhovu — zaZili“ o néco intenzivnéji. Jsou stdle
zmateni. Nevi, kterd verze udalosti byla pravdiva.
Néco prosté kvlli ¢aram zapomenuli atd. Lze se na

to dédinc¢an( doptat.
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Napfriklad:

- na postipdni cernymi vcelami opravdu
zemreli ti dva lidé, ale o muire -
smrtihlavovi, ktery jim vyletél Ust, nikdo nic
nevi.

- 0 mésici co vypada jako lebka, nebo o tom,
Ze na nebi nesvitila Jitfrenka apod. Tzn. vse
,atmosférické” se ve skutecnosti nestalo

- atd.

Harmonogram 3. kola

Ale to nehraje pfilis velkou roli, uvadim to jen pro
poradek, kdyby se Bésobijci pidili po tom, co se
vlastné délo.

V den Zatméni zacinaji za normdlnich okolnosti
Hody. Zatméni v redlném case trvalo pouze cca
jednu hodinu, tudiz béh béiného dne béiného
Slovéna nebyl nijak narusen. Presto byl zacatek
svatku kvuli této udélosti o dva dny posunuty (viz
Casova osa). Prvni den byla obétovdna Zorja (konec
druhého kola) a druhy den bude jeji pohreb
(zacatek tretiho kola).

Scénky Cas
Uvod 0:10
Pohieb Zoriji 0:30
Nava Labyrint

Divoky hon Ledova sténa 0:20
Jezerni kralovstvi Vodni labyrint 0:20
Zelené pastviny Pohrebisté 0:20
Sklenéna hora Vétrné chodby 0:20

Palac Zmaru 0:20
Trlni sal Sél srdce 1:00
Zaveér 0:10
Celkem 3:30
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Motivy pro treti cast

,Predstava Zivota a smrti plyne z pozorovdni
mésice, s nimZ tento kolobéh lidé spojuji. Mésic se
rodi z Novu, kdy neni 3 dny na obloze vidét, poté
doriistd aZ do Uplriku, kdy nabyvd nejvic sil, poté
ubyvd, aZ umird na Novoluni, aby se znovuzrodil.”

- smrt jako soucdst pfirozeného fadu svéta
(smrt, kterd ma ,,smys/“ neni tragédie)

- Vztah jedince (individualita) a spolecenstvi
(kolektivita) — obétovani Zivota jedince pro
pokracovani zivota celku.

- Spojeni Zzenského (prizplsobeni se, pfijeti,

naslouchani..) a muziského principu
(zdravd mira agrese, odmitnuti, prosazeni
se...).

Uvod

,Poté co Hadés unese Persefonu, Démétér sestoupi
z Olympu a zarmoucené bloudi svétem. V zoufalém
hnévu zadrzi urodu a hrozi lidu hladomorem.”

Délka: 10 min

O co jde: Shrii s postavami prvni a druhé kolo,
zeptej se na postavy a druZinu, pokud jsi s ni uz
nehral.

Pohreb Zorji ,,Pokud doslo k nedrodé, byl vybrdn

vevs

bylo obétovdn, aby jeho duse mohla u boZstev
zajistit hojnost.”

Délka: 30 min

O co jde: Co skonci druhd ¢ast, jesté ten den je
Zorja je pfipravena k pohrbu.

Den po udalostech Cary zatméni dochazi k pohtbu
Zoriji (zehem). Postavy se vzpamatovavaji den a noc
z Soku, pohteb Zorji chystaji jini.

Postavy se dozvi, co se stalo béhem doby, kdy byly
ve hvozdu (Ci si prosté rozvzpomenou) — jedna se
napft. o:

- vyhndni Kazimira

- smrt dédinéand postipanych cernymi
véelami

- porod Sarky, pokud ji nedali Babé Jaze

- Mojmirovo télo zmizelo je$té, nez stihlo

byt zpopelnéno

Pfi samotném obradu postavy poziji drogy, jak je
pfi ritudlech Slovénld obvyklé, zapUsobi i caro
udalosti, pocuchané nervy, coz se projevi ve
véstecké vizi. Na zakladé toho vseho by se méli
rozhodnout porazit Kostéje a osvobodit tfi Krakovy
dcery.

Priibéh obfadu:

- Vynaseni na marach.

- Pfiprava v posvatném haji — omyti, vioZeni
na hranici.

- StraZ u mrtvé. Rozmluva Zrec(.

- Pfiprava vecera a hry na rozcesti. Rozmluva
se zapasniky a s Krakem.

- Masky, spaleni Zory.

- Smutecni hostina. Rej bésu.

- Probuzeni. Zacatek Hodil, rozmluva se
Syckem.

Promluva Zrect

Prvni noc se drii Cestnd strdz okolo téla Zorji.
Bésobijci jsou pfizvani na zacatek Cestné straze,
kdy Zreci oficialné promluvi. Zorja by neméla by byt
ani chvili sama. Bésobijci odpocivaji, maji moznost
se u Zorji stfidat, vzdat ji poctu (je vhodné k ni
promluvit, véfi se, Ze jeji duch je jesté u jejiho téla),
maji také moznost mluvit s ostatnimi a ujasnit si
probéhlé udalosti. Krak se hned po oficidlnim
zahdjeni Straze vytrati a je moiné jej nalézt az
druhy den v podvecer.
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Prvni zacne mluvit Zrec Vsebor z rodu Gorali, taky bezradné pokrci rameny). ,JestliZe lidé

stfida se se Slavojem z rodu Lucanti (Ci s Radanou pouze preZivaji, nebori jen svuj dim, ale
z rodu Vodjanii). Krak obcas smutné do toho vypaluji cely svét. Kmen nesmi preZivat, ale
vstoupi a néco pronese. Plové se mohou v musi Zit.”

prednesu stridat: - Pokud chceme poradné Zit, je potreba

Smrt neni zbytecnd, je to prirozend
soucdst Miru (fadu svéta), jen diky smrti je
mozné znovuzrozeni a tudiz pokracovani
kolobéhu svéta. Nelpét na nicem pfilis -
pokud vse, véci, lidé okolo nas, i my sami
podléhd nemilosrdnému rozkladu a zaniku,
ktery je tak zakonity, jako je zrozeni a rist.

Zorja svou smrti takové pokracovdni
umoznila, bez toho by panovala Levota
(chaos). Dokoncilo se néco, co bylo
(Krakem) preruseno.

Symbolicky - Zorja vstoupi pod zem jako
zrno, které na jare vzklici (viz svatek Hody).
Nejdrive musi néco zem¥it, aby néco
jiného mohlo vzklicit. Jako zemfe rostlina,
pohlcena zemi, aby na jafe opét vzkvetla
snad jesté zelenéjsi, matka zemé ma moc
nad Zivotem, kdyz ho mlze dat, zase ho
mUze vzit, zemé vydava a pohlcuje.

Neni ovsem vyhrdno. Néjaké Levoty jsou
nyni sice slabsi, ale zda se, Ze stdle cCihaji
ve hvozdu, mozZnd na dalsi zatméni, kdo
vi. Nikdo nevi, jak jim odolat pfisté (Krak

poznat tajemstvi vsech ctyr Zivli, to by
kmeni pomohlo. Oherl samotny jen pali
drevo a lesy. Tak jako dobytek hyne bez
vody v pousti, i Slovéné bez znalosti vody
brzy zahynou v pousti.

TFi dcery umély ovlddat tri Zivly, ale jsou
stdle v jakémsi spanku a neni jim pomoci a
nikdo nevi, o co jde (Krak kréi rameny).
Zorja se obétovala pro kmen. Obét jedince
ve vyssim zdjmu je uctyhodnd a Zorja s tim
souhlasila dobrovolné. Jedinec mize
zemfit, ale kmen musi Zit dal. To si vSichni
pfitomni (véetné Bésobijcl) uvédomuiji.
Jednotlivec umird, ale kmen Zije ddl, a ten,
kdo zemftel, se i nadale ucastni Zivota na
tomto svété, nyni jako ¢len spoleéenstva
mrtvych.

Zrec ptipomene zdkladni cnosti Slovénti —
pokora, ochota se obétovat pro dobro
celku, pohostinnost, neodmitnout pomoc
bliznimu, cténi Pravdy, zkratka védét, kde
je ¢i misto pod Sluncem a nevyhybat se
svému osudu a nepficit se Miru (fadu véci).
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Hry na rozcesti

...dal rovnéZ pokdcet a spdlit i hdje nebo stromy,
které na mnohych mistech prosty lid ctil. TéZ i
povérecné zvyky, jeZ vesnicané, jesté napolo
pohané, zachovdvali v utery nebo ve stfedu o
letnicich tim, Ze prindseli dary, u studdnek zabijeli
obéti a zlym duchim obétovali, ddle pohrby, jeZ se
dély v lesich a na polich, a hry, jeZ podle
pohanského obrfadu konali na rozcestich a
kfiZzovatkdch jako pro odpocinuti dusi, a konecné i
bezbozné kratochvile, jeZ rozpustile provozovali
nad svymi mrtvymi, volajice prdzdné stiny a majice
Skrabosky na tvdrich.”

Kosmas, Kronika ¢eska

Druhy den probihaji ,Hry na rozcesti”, aby duse
zemrelé pokojné trefila do Navy a necitila se na
cesté osaméla. Krak smutné odejde k vodopadim
u nejblizsiho poticku, kde rozjima o Zivoté. Postavy
by ho mély vyhledat a po cesté potkat ,zdpasniky”,
Ucastnici se Her. Takto pojaty pohtebni obfad je
bézny.

Obradnici (cca 10 lidi) na nejblizSim rozcesti od
Zorji tan¢i v maskach bésu a hraji smutné melodie:

- Rozcesti cest je symbolem rozcesti Zivota a
smrti a je snadné na ném pro dusi
zabloudit, proto ji , doprovadzeji“.

- Masky, aby se duch nevracel a nebloudil a
zaroven, aby odradili zlé bésy, které by
mohli dusi Skodit a aby si je spolu s dusi
Zorji neodnes| Znec dusi (Veles), proto se
schovavaji za masky bésu.

- Tryzna je obfadny souboj kovovymi
zbranémi — tfiskani. Vyzvou postavy. PJ
sem miuzZe zaradit souboj (mlZe vyzvat
prvni kapky krve ¢i na plocho.

- Postavy vidi Kraka jak kraci k Bublavému

vodopadu.

Krak

Krak je u Bublavého vodopadu, kde smutny
pfemitd o Zivoté. Bésobijcdm fekne popravdé
vSechno, co vi. Bohuzel si toho o tom, jak ziskal
Zorju, moc nepamatuje. Vzpomene si, Ze tehdy
bylo také zatméni.

- Krak zvazuje, jestli se neobétuje a neshofi
na hranici spolu s Zenou. Obrdcené se
jednd o béiny zvyk.

- Tusi, Ze duse Zorji nyni patfi Kostéjovi a ze
Kosté) ma i duSe jeho dcer. Chce se
obétovat, aby byl s ni, ale jeji duse patfi
Kostéjovi. Ma svoji Zorju rad a dcery také.
Pokud je Sance je osvobodit, je potfeba to
udélat, ale nevi jak.

- Dcery jsou dullezité a citi, Zze ony jsou
klicem pro budouci prospéch kmene a za
jejich zachranu stoji za to zemfit.

- Kostéj (kterého vidél v portadlu na konci
druhé casti, stejné jako postavy) je stale
nebezpeény a hrozi. Hvozdy jsou sice
nebezpecné o néco méné, ale jeden nikdy
nevi. Kdykoli se mlze vratit a nevi, zda
obét dalsi divky je reseni. Za to také stoji
zemfit.

- Krak je ale dulezity pro kmen, naptiklad
ted ma vést svatek Hody. | kdyz chce
zemtit, ma povinnost ke kmeni.

Mélo by z toho vyplynout, Ze to Bésobijci by se
méli obétovat, aby zachranili tfi dcery a porazili
hrozbu Kostéje, ktery se zase kdykoli mize vratit.

Pohreb a hostina

,Perperuga. Motyl v lidovych pisnich predstavuje
divku, kterd leti do nebes pro dést. V puvodni formé
ritudlu byla divka obétovdna a jeji smrt méla mit
pozitivni vliv na udrodu. MuZe souviset i se
symbolickym propojeni motyla ¢i miry a Skodici
Carodéjnice.”

Za smutnych pisni pfristupuji truchlici jednotlivé,
kazdy je Krakem predstaven Zorje (Ize se na tom u
Bésobijcl , vyrddit”, anebo preskocit):
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»Hle, tu pfichdzi XY, slavny Bésobijec, ktery
vykonal..., aby ti vzdal poctu”.

Poté kazdy vhodi na hranici néco ,cenného” a je
obétovan kohout.

Je obradné recitovano. ,Hle, vidim svého otce a
svou matku. Hle, vidim vsechny své zemrelé predky.
Hle, vidim je na jejich pouti a oni mne volaji;
pospisim k nim, uZ vidim strdzce, uZ vidim Reku, u?
vidim jasny Plamen!" V tu chvili je zapdlena hranice
za kvileni ,placek” — trhani vlasi a skrabani a
drasani klize.

Poté co dohofi hranice Zrecové pronesou:

,Vstoupila do spole¢enstva mrtvych a nebude
zapomenuta... Diky ni tu ted midZeme hovorit,
zapijme svij Zal!”

Zapocne smutecni hostina, bésobijci by neméli
zUstat stfizlivi. MlZi se jim svét, motd se jim jazyk.
Znéji bubny, dudy a kvili pistaly... Plameny se
mihotaji.

Dcery

V opojeni uvidi postavy Kasu, Tetku a Ljubu v Navé.
Uvidi vizi, jak ponizené kle¢i pred Kostéjem a
Zorjou, jak jim Kostéj cosi prikazuje a kazida je
potom zakleta ve zvifeci podobé v jakémsi palaci
(viz dalsi ¢ast). Prosebné se jakoby na postavy
zahledély.

Zorja a Caillech

,KdyZ to Kostéj uvidél, zase se rozesmdl. ,Ech, ty
hloupd Zenskda! Dlouhé vlasy, krdatky rozum! Moje
smrt je daleko. Na mori je ostrov, na tom ostrové
roste dub, pod tim dubem je zakopand truhla, v
truhle je zajic, v zajici kachna, v té kachné je vejce
— a v tom vejci je md smrt." To dorekl a odletél.”

Ruska pohadka

Zorja se jim zjevi v lidské podobé a mlze chvilemi
prechazet i do podoby lis¢i. Postavy tomuto zjeveni
véri. Projevuje se i fyzicky (jako dobry , nevidény*“).

Zorja postavam prozradi:

Jesté se plné nepoddala Kostéjovi a zjistila
jeho slabinu. Kostéj je vychloubacny a
nebal se ji to prozradit, zvlast poté, co
zpacifikoval Zorjiny dcery. To ji pfimélo
jednat, nelibi se ji, jak se k dceram chova a
Ze je zaklel.

Kostéje je potreba odstranit i proto, Ze si
zotroCuje duse, které putuji pokorné k
plamenu Svétozaru.

Labyrint. Zorja prozradi, kde se skryva
labyrint a Ze cesta do néj je moind o
zimnim slunovratu (Kracun), stejné tak je
mozné do Navy nejlépe prijit pravé o
Kracunu.

Vstup do labyrintu i do Navy je u
,Rozcesti” — viz prvni a druhé kolo.
Labyrint je vpravo (proti proudu), nava
vlevo (po proudu). Je potieba vysekat diru
do ledu a podplavat.

V ndvé je potreba nechat véci plynout a
byt pokorny.

V labyrintu je naopak potrfeba bojovat a
nenechat si nic libit.

Kdo jednou vejde do ndvy, uz se z ni
nevrati Ziv.

Labyrint ma 4 casti, do kazdé jde vstoupit
pomoci mocnych c¢ar daného Zivlu.

Prvni Cast je pry ohen, dalsi poradi nezna.
Labyrint je néjak propojeny s ndvou, s
Kostéjovou podsvétni Fisi, a klicové jsou
pravé jeji dcery, proto je kostéj zaklel.
Pokud budou osvobozeny, postup
labyrintem bude mozZny.

Tim, co drZi kostéjovu moc na Zemi, z ¢eho
prosakuje ta Levota do hvozdu a diky ¢emu
je v Navé neporazitelna je jeho ,srdce” (ve
smyslu ,stfed”) — podobné jako Svarga je
to vejce. Pokud jej rozbiji, bude mozné
kostéje v Navé premoci a osvobodit zajaté
duse.
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Zorja jim tekne i co tak obecné vi. Moc si toho ale
nepamatuje. Vi, zZe ji néco poji s Kostéjem, ze mu
byla pfislibena uz v mladi, ale podrobnosti nezn3,
to pry jeji matka. Prozradi také néco malo o Naveé,
ale obecné toho taky moc nevi.

Poté jim podékuje, poprfeje Uspéch, at nemaiji z jeji
smrti vycitky a Ze s nékterymi se asi brzo uvidi.

V tom se objevi jeji matka — Caillech. Ta jiz
doopravdy.

Zde mohou PJové sehrat dialog. Jeden jako Zorja,
druhy jak Caillech.

- Zorja se ji trochu vycitavé zeptd, proc ji to
udélala, Caillech na to, ze nebylo zbyti a ze
si to vy&ita. Ze nevédéli, jak Kostéje porazit
a to byl jediny zplsob — obétovat divku o
kazdém zatméni.

- Krak prerusil rituadl a unesl ji. Tim zpusobil
chaos. Ale diky tomu vznikla i nadéje v
podobé dcer.

- Nase obéti nasli jen dva klice, ¢ary vody a
zemé, ale nikdy jsme pak neuspéli v
labyrintu. Brana ohné pro nds byla pfilis.
Diky dcerdam mame i tieti kli¢ (Vitr) a Ctvrty
maji Slovéni (Ohen).

- Vice vi Sycek, je to strazny duch, ktery tu
sidli od nepaméti.

- Zopakuje, Ze je nutné se rozdélit na dvé
cdsti — do Navy s pokorou, do Labyrintu se
silou.

“Nds svét noci ustoupil svétu dne. Mocnosti
Meésice, prekypujiciho Idskyplnou vdsni a septanym
caram, stridd vase Slunce, krvi potrisnéné zlato,
neurvalost a povyk, muZsky princip. Tim, co déldte,
Ze vse jen nicite, si privodite i svij konec. My jsme si
privodili konec tim, Ze jsme se nebrdanili. Pokorné
jsme podlehli. Tak jako celé véky predtim. Neustadly
boj i neustdlé prizptsobovdni vedou ke zkdze. Je
potieba oboji. Pecovat o domov a sousedstvi a
zdroveli chranit je proti nepfiteli. Jedno bez
druhého vede jen ke zkdze. Ne kaZdy je vsak
nepfitel, ne kaZdy je vZdy pfitel.”

Caillech mUZe osvétlit vse. VSe si pamatuje. Nad
ranem se vize rozplynou, postavy usnou a vzbudi
se s bolesti hlavy.

Hody

Jedna se o tfidenni oslavu podzimni rovnodennosti
a hlavné oslavu ukonceni sklizné, zacatek orby, seti
ozimu (Zito, pSenice) a
podzemnich sypek (proso). Jedna se dle Vypravéni
recl o vraidu Zivy Svarogem a jeji inos pod zem

uschovani jare do

Velesem (zrni) jako Morany, aby se na jare
znovuzrodila (vzkli¢ilo zelené obili) jako Vesna.

- Jde se na pole, kde se srpem obradné
podetne posledni vich obili. Tuto vysadu
mad vybrany starec, ktery se nastroji jako
,Svarog” (Déd VsSevéd). Z této slamy je
upletena figurina nazyvana Ziva.

- Druhy den probihaji hody — plody Zivy —
obradné vytfeseno zrno z figuriny. Ji se a
veseli se. Kolace, opékaji divocaci atd.. Pije
se medovina okofenéné ,houbickami”,
tanci se a hraje.

- Treti den se obfadné vyord prvni brazda,
figurina Zivy je zapalena a popel se zrnim

rozfoukdn na studeném vétru do brazdy.
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Sycek

,Psychopompové jsou bytosti, duchové, andélé
nebo bozstva objevujici se v mnoha ndboZenstvich
jejichz ukolem je doprovdzet duse zesnulych do
posmrtného Zivota. Jejich roli neni soudit mrtvé, ale
pouze  jim zajistit bezpecny prechod.
V jungidnské psychologii jsou prostredniky
mezi védomim a nevédomim. Ve snech jsou
symbolizovanymi moudrym muZem ¢i Zenou,
pfipadné ndpomocnym zvifetem.”

Projev a vzhled sycka:

- Pokud vyhledaji Sycka u rozcesti nyni,
vypada désuplné — ma stary cCerny plast
ovéseny kostmi a amulety, pal tvare (levé)
mu zakryvd lidska lebka. Je na levé oko
slepy. Opird se o hdl. Ma stary Spicaty
klobouk a na rameni mu sedi vrana.

- Je dychavi¢ny a tak hovoti pomalu a tise.

- 0 sobé hovoti ve treti osobé: ,0n vam vsak
pomizZe. On nevi, jak vypadd Ndva a co
byste mohli ocekavat.”

- Pokud hovofi s vice lidmi najednou, pak si
vybere jednoho, tomu se stdle divd na
usta. | kdyby na néj hovofil nékdo jiny, ¢i
on hovofil na nékoho jiného, nespusti z
vybraného zrak.

LJiZ nyni, v dobé, kdy my slavime vitézstvi, Koscej
upind veskerou svou vali k tomu, aby se vrdtil.
Navic se jisté poucil ze svych chyb a znovu je
neudéld, nepodceni nds.”

Sycek je do urcité miry cernoknéinik (temny
Carodéj, znalec Velesova uceni). Pfisel do téchto
koncin s Kostéjem (zaklel jej zde jako ochrance
rozcesti). Umi tedy nahlizet trochu do navy a vi o
kostéjovi kde co. Zalezi na RP postav, co z néj
vymami, muiZe jim Fict cokoli i o davnych dobach
Quiritské fise. Nechce ndvrat Kostéje. Byl to zly
pan. Postavam prozradi nasledujici uzite¢né
informace:

- Pokud pfi specidlnim obradu si nékdo
vydloubne oko a vhodi do blizké tané,
mizZe nahlizet do Navy. Jednd se o

zasvéceni Velesovi. Nejde jen o to oko, ale
o néjaky ritudl za upliku. Figuruji v ném
drogy, bubny, ritualni pohrbeni pod zem
na kratky ¢as a nakonec koupel v tni a
obét oka na dlkaz zasvéceni. Poté se stava
zasvécenec ,Vidouci”. MlzZe se jim stat
kdokoli, i napf. vdlecnik. Jen patrné
nebude moci tak dobfe carovat, pokud
vibec. Ale zkratka mlzete to byt Veleslv
vstoupenec. Veles neznamena nutné ,z/o”,
ale takto ,poznamenané” postavy se
potom mohou ostatni zacit trochu désit.
Casem se z nich mohou stét vikodlaci a byt
podobné divoci jako lesni bésové.
Clovékovi otevieni  se animalnim
instinktim a vzyvani mésice ¢i nahlizeni do
Navy méni osobnost. Svarogovi ¢arodéjové
to nevidi radi.

Provozovani Velesovych car chce dlouhy
tréning, aby to mélo néjaky smysl, ne
kaidy c¢arovat zvladne. Casto to prindsi
benefity jako napf. vétsi silu valeénikim ci
proménu ve zvire apod.

Co ale lze diky tomuto zasvéceni ziskat
hned a kazdy (vcetné vdlec¢nika), je, Ze
duse mohou zlstat ve spojeni, pokud
uzaviou ,bratrsky Ci sestersky svazek”.
Pokud tak postavy uz neucinili (nemaji v
charakteru), mohou tak udinit ted -
vymeéni si véc, slibi si vérnost, cokoli. Poté
se mohou skrze to oko v tlni spolu spojit
(vizualné, slyset neni, viz kapitola ,Ndva a
Labyrint“).

Carodéjové (Theurg) se neumi spojit s
dusemi za Rekou zapomnéni (pfilis vysoka
sféra, freknéme 16t4), proto je toto jediny
zpUsob, jak spolu obé casti druziny mohou
komunikovat. Takto dfive spolu
komunikovali specidlné ,zaskolené” divky
(jako Zorja) a carodéjky skrekd, aby zjistili
slabinu Kostéje.

DruZiny spolu pravdépodobné budou
muset komunikovat, fekne jim Sycek. Radit
si navzajem pfi postupu Labyrintem i
Navou. Da jim davku specidlni latky pravé
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na jedno spojeni — az jim bude nejhdr, at
to pouziji. Carodéj pres astron, ¢&i jim da
(napf.
vltavin, skrz ktery se maji podivat).

néjaky amulet jesté prasvitny

- Sycek jim jasné fekne, Ze doleva je Nava,
cesta bez navratu. (Splynout s proudem —
utopit se, prekrocit reku zapomnéni.)
Doprava je Labyrint Srdce (podplavat
,Sifon”, cesta tam, kterou kdysi chodil
Kostéj, se zhroutila).

- Je potreba néco obétovat a zaroven i
bojovat. Potom lze dosahnout uspéchu. V
navé maji nechat véci plynout, naslouchat,
s nikym se pfili§ nekonfrontovat,
dlvérovat. Jednat pokorné. V Labyrintu
pravé naopak. Hlavné nikomu nevéfit ani
nos mezi o¢ima.

- Nejlepsi je Kra€un, Nava je blizko, cary
povoli, nebudou bloudit a dostanou se
hned k Rece Zapomnéni.

Obét
Hoj, mne plinoc nelekd,
ani liché védy:

pljdu, vezmu sekeru,
prosekdam ty ledy.
I nahlédnu v jezero
hluboko - hluboko,
milému se podivdm
pevné okem v oko.

K. J. Erben, Kytice
Nech hrace, at sepiSou pred obéti nasledujici:

-z ¢eho maji strach

- cCeho lituji

- co by chtéli vyridit nékomu zesnulému

- co by jesté chtéli stihnout, ale nestihnou
(ty co se obétuji).

K obéti by mélo dojit o Kracunu. Rozdéleni druziny
na dvé poloviny by mélo byt takové, Ze ty
bojovnéjsi sméruji do Labyrintu a ty ,vice
empatické” sméruji do Navy. VyvaZenost obou
skupin neni vyhodou.

Postavy kracejici do Navy se jakkoli sprovodi ze
svéta pod ledem reky (nejlépe nadrogované, jde o
to, aby zemfely pod ledem). Postavy do labyrintu
zkusi néjak podplavat. Jako vybaveni maji s sebou
vse, co mély v okamziku smrti u sebe.

»Nejprve citite, jak ztrdcite kontrolu nad svaly, pak
vds zaplavi vina klidu, nechdvdte se undset fekou.
Ndruc smrti je tak konejSivd. Posledni, co vidite, je
oblicej Sycka, muZe, ktery nosi smalu a Zal.”

,Citis strasnou ulevu, tvé télo spocinulo v klidu,
svaly se uvolnily, starosti poslednich dni se jako
bolest vytratily. Naposledy jsi vydechl. Nyni slysis
jen tlukot svého unaveného srdce. Na viccich ucitis
svétlo. UZ nemds jak oteviit oci, presto vidis
Sedivou oblohu v kruhu prastarych stromd. Je to
uklidriujici pocit, jak se vétve pohybuji sem a tam.
Ndhle spatris své druhy. Stoji nad tebou, kdybys
natdhl ruku, mohl by ses dotknout jejich plasta.
Néco povidaji, ale ty je neslysis pres tlukot tvého
srdce, ktery pini tvé usi. Chtél by ses na né usmdt,
pokyvnout na né, poprdt jim dobry den. Ale nejde
to. Chvilku té to zamrzi, ale pak se znovu
zaposlouchds do svého srdce. Je unavené, citis to.
Ostatné jeho unava zachvacuje i tvoji mysl. UZ je
¢as. Tvi druhové, stromy i obloha mizi. UZ je Cas.
Tvdj konec.”

“Z2da se ti, Ze jsi zase maly. Matka té vola k vecefi a
ty mas opravdu hrozny hlad. Cely den jsi v desti
pomahal otci vybirat kameny z vaseho malého
policka. Jsi prokiehly, prsty mas rozedrené a hlina
pod nehty pali. Je ti aZz k placi, kdyzZ vidi$ oteviené
dvere, ze kterych se line tepla, pfijemna zare. V
nose té skadli viné srnciho guldse. Rodna chyse
nabizi suché nohy, matéino pohlazeni, teplou
postel a odpoclinek. Bézis, zakopavads o hroudy a
drny, aZ stane$ ve dvefich. Matka stoji u lavice,
sméje se na tebe a jeji oteviena naru¢ nabizi
konejSivé obéti. Uz, uz chce$ vykrocit, kdyz za
sebou uslysis volani. OtociS se a hle, stoji tam tvi
pratelé. Néco na tebe volaji, ale pfes Suméni desté
je neni slySet, nebo to je Suméni vody? Pro¢ tam
stoji na desti a nejdou za tebou? Jidla bude pro
vSsechny dost. Honem (jméno Bésobijce), pobéz,
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slysis matcin hlas za zddy, “zavii dvefe a nepoustéj
sem ten necas. Pojd honem dom(. Vecere cekd a
pak spinkani.”

»Hle, vidim vsechny své zemrelé predky. Hle, vidim
je na jejich pouti a oni mne volaji; pospisim k nim,
uZ vidim Strdzce, uZ vidim Reku, uZ vidim jasny
Plamen!"

Nava a Labyrint

,Vejce je spojovdno se symboly a znaky obnovy
Prirody a rostlinstva; takzvané novorocni stromy,
"mdje", svatojansky strom atd. se zdobi vejci nebo
vajecnymi skofdpkami. To nesouvisi tolik se
zrozenim, jako spis se znovuzrozenim opakujicim se
podle kosmogonického vzoru. Davd se k mrtvym,

jako symbol kosmogonie.”
Délka: 120min

O co jde: Poté co se se Cast druziny obétuje PJové
si rozdéli druZinu na dvé c¢asti a odejdou do
vedlejsich pokojd. Cast dobrodruzstvi budou hrat
oddélené.

Ndva (jeji Cast ovladana Kostéjem) vypada jako
pohadkové (hororové) cisafstvi Kostéje a Morany
(Zorji). Dcery jsou zakleté ve tfech kralovstvich (v
Navé jich je vic). Nava je plna nejbizarnéjsich bésl
(dusi), ale i béznych dusi putujicich k Svétozaru.
KdyZ jedna duse pfemuze jinou dusi, zotrodi si ji /
ziska jeji silu. Pfes Kostéjovo kralovstvi putuji duse
za znovuzrozenim a on je lovi a zotrocCuje (projizdi
kralovstvimi jako divoky hon). Na obloze sviti stale
bledy mésic.

Cas tu plyne jinak, tudiz neni potieba brat ohledy
na to, kdy se obé casti druZiny potkaji — navazani
kontaktu vzdy iniciuji ti, ktefi jsou Zivi. Vpadnou
nahodné klidné zrovna doprostfed néjaké akce
mrtvych bésobijca.

Labyrint je takovym ,odrazem” Navy, prostor a
zakonitosti Labyrintu jsou pokfivené emocemi
Kostéje.

Quiritsky labyrint je Ctvercovy, rozdéleny na Ctyfi
kvadranty kolem stfedu, v némz lezi Kostéjiiv paldc
samotny a kde je schované jeho Srdce. Je plny
umrlc(.

Zivi a mrtvi druZinici se mohou spojit pravé 1x diky
zasvéceni Velesovi a ,Vidoucimu” oku. Vyvolat
tento kontakt mlze jen Ziva ¢ast druZiny. Méli by
to udélat az v momenté, kdy nemohou postupovat
labyrintem dal (Vétrné chodby). Nikdy se vsak
neuslySi navzdjem, kontakt je pouze vizudlni. V
pfipadé, Ze vyuZiji toto spojeni nepromyslené, dej
jim jesté Sanci na dalsi, ale hodnoceni bude
shizeno.

Rozdélené druziny drz oddélené v rhznych
pokojich, aZz se spoji Vidoucim okem, muzes je
nechat v jedné mistnosti, jen spolu obé skupiny
nesmi navzajem mluvit. Ze se pfipadné uslysi je
dani za nase ,pohodli“. Pokud zahlédnes, Ze se
domlouvaji jinak nez pantomimou, je to za snizené

hodnoceni.

Scény v Navé a Labyrintu jsou uvedeny v
nasledujicich samostatnych kapitolach. Jakmile
projdou obé dvé skupiny Navou, resp. Labyrintem,
ocitnou se v Paldci Zmaru — viz nasledujici kapitola.

Palac Zmaru

“I never ask a man what his business is, for it never
interests me. What | ask him about are his
thoughts and dreams.”

H.P. Lovecraft
Délka: 30 min

Spolecny pro obé skupiny. Mrtvi jsou stale v Navé,
Zivi stale v Labyrintu, ale ponékud se to prolina.
Tzn. vidi se navzdjem, ale nemohou interagovat
jinak, neZ vizudlné. Kazda mistnost ¢i chodba v
palaci vypada stejné, jako mistnost ¢i chodba v
Labyrintu.

Jedna ze stéZejnich scén dobrodruzstvi a
prilezitost, kde Bésobijci budou moct rozehrat svij

charakter - a ddvod, pro¢ si psali do osobnich
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denikd, ¢eho se boji a ¢eho lituji. Jakmile vejdou do
palace, prepadnou je jejich no¢ni mary. PJové si
vezmou dramaticky kaZdého hraée zvlgst ,za
dvere” (zkrdatka stranou ostatnich) a zde mu
»,Zhmotni“ jeho strach Ci prohresek.

Mechanismus rozhovoru

- PJ si precte osobni denik postavy a najde
jeji strachy, obavy, historii (¢eho lituje
apod.). Vybere si néco z ¢eho ma postava
strach a tim zac¢ne scénu (napf. pokud ma
postava strach z bourky, zmini PJ, Ze v
dalce zahfmi a boutrka se pomalu blizi),
poté se v takovém prostfedi projevi to,
¢eho lituje (napf. matka, kterd postavé
vyCita, Ze nezachranila malou sestru pred
utopenim).

- Mdra se pokusi prinutit postavy citit se
provinile, sklesle, tak, Ze pro né nic nema
cenu, Ze dalsi Zivot je jen dalSim zbytecnym
utrpenim, zkratka sebevrazedné.

- Poté ji Mdra nabidne svoji naru¢ — slibi
vykoupeni, smiteni. Pokud postava vstoupi
do naruce Mdry, vée bude zapomenuto,
odpusténo, vyfeseno, nebude muset

pocitovat vinu, nebude muset prozivat
muka, ulevi se ji. Prijde vykoupeni,

odpusténi (bourka prestane, nebe se
vyjasni, mrtva sestra i matka budou cekat s
otevienou narudi...).
- Pro postavu je takova nabidka vic nez
ldkava a neméla by mit Zadné
,emociondlni” argumenty, pro¢ nabidku
nepfrijmout — jeji celoZivotni trapeni zda se,
konci. Jediné, co by je mélo odradit
rozplynout se v naruci Mlry a kdy by mél
PJ povolit vymanéni se ze spart Mury je,
kdy postava rekne, Ze md jesté povinnosti
viic¢i kmeni, Ze musi dokoncit ukol, aby
nezklamala svij kmen. Sice ona sama
ponese svoji vinu dal, ale kmen musi

zachrénit i za tu cenu, Ze ji bude har.

Kazdy zkratka bude celit svoji osobni nocni mUfe.
Ta by méla byt personifikovana (Naptiklad jeho

mrtvy otec vmete postavé do tvare, Ze je
budizkni¢emu, e z né&j nikdy nic nebude. Ze je
slaby, at to vzd3, Ze byl vidycky pro néj zklamanim.
Nebo matka postavé vycte, Ze nebyl schopen
zachranit svoji sestru. Mild postavy spole¢né s nim
bude chtit spachat sebevraidu, Ze je z néj
nestastna a Ze nic nema smysl, Ze by to mél vzdat i
on). U¢elem je, aby postava propadla beznadéji a
jeho personifikovana Mi(ra jej mohla bez odporu
pohltit.

Pokud se postava vzda, “smrt” bude bezbolestna.
Postavy, které to vzdaji, skon¢i v Kostéjovych
okovech, v jeho osobni gardé (postava v Labyrintu
jako nemrtvy, postava v Ndvu jako “stin”) — v
zavérecné scéné pak postavy, které Mare podlehly,
budou pomadhat Kostéjovi branit sebe a své Srdce
proti druziné (vlastnosti si postava zachovava,
jedna jako podroben3, s ukolem chranit ze vsech sil
Kostéje / Srdce).

Pokud se postava rozhodne Mdire vzdorovat (s
argumenty o pomoci kmeni), bude to boj s Miirou,
viz bestiar.

Zde prijde na fadu to, ¢eho postavy lituji, z ¢eho
maiji strach. Jakmile vejdou do palace, prepadnou
je jejich no¢ni mlry. PJové si vezmou dramaticky
kazdého hrace zvlast za dvere a zde mu ,,zhmotni“
jeho strach ¢i prohresek. Napftiklad jeho mrtvy otec
vmete postavé do tvare, Ze je budizknicemu, Ze z
né&j nikdy nic nebude. Ze je slaby, at to vzda, Ze byl
vidycky pro néj zklamanim. Nebo matka postavé
vycte, Ze nebyl schopen zachranit svoji sestru. Mila
postavy spolecné s nim bude chtit spdachat
sebevrazdu, Ze je z néj nestastnd a Ze nic nema
smysl, Ze by to mél vzdat i on.

KaZdy zkratka bude celit svoji osobni nocni miire.
Ta by méla byt personifikovana. Ugelem je, aby
postava propadla beznadéji a jeho personifikovana
Mura jej mohla bez odporu pohltit. Pokud se
postava vzd3, ,,smrt” bude bezbolestna. Postavy,
které to vzdaji, skonc¢i v Kostéjovych okovech, v
jeho osobni gardé. Pokud se postava rozhodne

vzdorovat, bude to boj s Miirou, viz bestiar.
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Triani sal / sal srdce

Je to obrovsky bohaté zdobeny sdal plny tapisérii,
soch, fontan, zlata, mozaiky, fresek atd. Je zde také
knihovna plna knih a svitk( (Platon, Aristoteles,
pfibéh Kostéje od jeho osobniho pisafe — zde se
mohou postavy dozvédét, o co Slo — ¢ara preloz, Ci
pomoci néjakého kupce v budoucnu atd.), je zde
také theurgicka quiritska laboratof a soukromy
oltar boha Mithry.

Na trané, uprostfed mistnosti, sedi Kostéj — v obou
realitdch. Vedle néj stoji Zorja — Zimni krdlovna
Morana (nava), i pfizrak v jeji podobé v Labyrintu.
Kolem je nékolik stin(, jeho strazi.

U trlnu roste Carokrasny strom, kofeny zapletené
do trdnu. Pod nim je truhla. V navé je pfitmi,
trochu svétla je i v Labyrintu.

Vyjednavani

- SlysSi obé casti druziny stejné. Navzajem se
nemohou radit, ale mlZou navzdjem
slysSet, co fikd ktera skupina.

- Kostéj bude chtit obé skupiny presvédcit,
aby se k nému pfridaly.

- Zorja bude vahat. Pokud se na ni druzina
obrati a zargumentuje, Ze dcery jsou v
bezpeci, obrati se proti Kostéjovi a pomUze
jim.

,Pokleknéte a prijméte mé jako svého pdna.
Prokdzali jste svoji udatnost. V mé druZiné pro vds
bude vZdy misto. Budete se mit jako krdlové.
Svéfim vdm Krdlovstvi v mém cisarstvi. Proc
vzdorovat. Jaky smysl mad ten vds smésny Zivot? Se
mnou ziskdte nesmrtelnost. Vsechny ty kecy o smrti
a znovuzrozeni. Tém se muZeme spolecné zasmdt.
Propustili jste moje dcery. Malickost. Zase je
spoutdme. Proc se stdle lopotit na vasich chudych
polickdch. Budete se mit v mém cisarstvi dobre. AZ
opét nadejde zatméni, aZ Mésic zakryje Slunce,
povstanu a vy se mnou.”

Souboj v Navé:

-V navé vystupuje Kostéj jako ¢ernoknéznik.
PouzZiva zejména rlzné cary vysavajici
Zivotni energii.

- Zorja v navé bojuje jako ¢arodéjka. Ci jako
liskodlak.

- Je tu i nékolik bésovskych sluzebnic, stind.
Jeden, vldce gardy, vyvold mentalni

souboj s jednou z postav. Jinak jsou to

slabsi stiny, hlidaji, aby se ke kosté&jovi
zezadu apod. Chrli

nékdo nedostal

temnotu Ci sesilaji slabsi cary.

Dobra strategie: byt v defenzivé, cekat, az Ziva Cast
druzZiny zni¢i Kostéjovo srdce a poté vyrazit do
finalniho Utoku.
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Labyrint:

- Kostéj zde bojuje jako bojovnik. Dokaze
utoCit i na nékolik postav najednou
(kruhovy sek apod.).

- Zorja bojuje jako Sermirka ¢i jako liSkodlak.

- Stiny (garda) bojuji zakefné jako lupici.
Hlidaji, aby nevpadl nékdo kostéjovi do zad
apod.

Dobra strategie: odlakat stiny a Kostéje a jedna z
postav se dostane k truhle se znakem dvojité
spiraly, kde je ukryto kostéjovo srdce — Rudé vejce,
velké zhruba jako pstrosi. Zlovéstné tepe. Dobré je
také vyvolat napf. Zivelniky apod. Klidné nech
nékteré z bésobijcl zemfit hrdinskou smrti.

Konec: jakmile zni¢i Vejce, prolnuti rovin se
prerusi. Labyrint se zacne bofit, postavy se rychle
vypotaceji. Postavy v N3avé dorazi otfeseného
Kostéje a jeho FiSe zmizi. Jsou tam jen zelené plané
a spousta dusi vydechne ulevou a vyda se na pout
ke SvétoZaru.

Zavér

,Na zdvér dramatu pfichdzi Katarze — rozuzleni a
oCista. U protagonisty ,ocistuje” jeho vnitini Ci
vnéjsi konflikt, ktery byl motorem celého pfibéhu, a
demonstruje zménu, ke které v celém pribéhu doslo
(ti. Ze na konci hlavni hrdina neni takovy, jaky byl
na zacdtku — je nécim zménény, o néco ponauceny,
zkusenéjsi, vyrovnanéjsi atp.). ,

Délka: 10min

ZaleZi na naladé a zbylém casu. Cilem je popsat, jak
pokracuje Zivot Slovén(, pfipadné prihodit néjakou
tu bitku navic. Napfiklad:

- Zrada nakonec. DruZina se vitézoslavné
vraci, vyplouva z ficky labyrintu. Kazimir je
prepadne ze zalohy (pfipravi se svymi muzi
past, napf. — lu€iStnici podél potoka, mifi
do diry v ledu, nebo tuto diru zakryje
siti...). Chce vyuzit toho, Ze jsou bésobijci
na smrt vycerpani. Pokud tam nechali
straze, tak tfeba pfijdou zrovna doprostred
Sarvatky.

- Svatba. Najdou uzdravené dcery. Kasa
pomrkavad po nejudatnéjsim z bésobijcl.
Pfenese ji ptes prah domu, a co se déje v
chysi neni mladezi pfistupno

- Vitdni hrdinti. Zreci uznale kyvaji, jak hvozd
jakoby ulevné vydechl a ta kletba co na
ném lezela, byla pry¢. Neni slyset vyti vikd
atd.

- Vitani rodinnych pfFislusniki. Oslava.
Darky.

- Mrtvé ,bratry a sestry” Bésobijce si budou
moci pfivolat jako dédky. KdyZ jim vzdaji
patficnou uctu a néjaké obétiny, jako
medovinu.

- Sycek vezme Carodéje zasvéceného
Velesovi tajné do uceni

- T¥isestry uci svoje ¢ary nadSené Slovény.

Epilog: Vsechno je skvélé, jen nad ranem nasli
Vladana z rodu Severjanii mrtvého, bez krve, se
dvéma rankami na krku.
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Naya

,Podsvéti se Casto objevuje ve slovanskych
pohddkdch. K tomu aby se do néj hrdina dostal
musi vynaloZit znacné usili, nachdzi se totiz za
neproniknutelnym hvozdem, ohnivou fekou, za
morem ¢i pod morem, pod zemi nebo naopak nad
ni. Casty je také motiv vystupu na vysokou horu
nebo sestupu do jeskyné Ci diry. Z podsvéti také
pfichdzi nebezpecny nepfitel, Kostéj, Vitr nebo
drak, ktery do svého domova undsi ¢lovéka Ci si ji
Z4dd za obet.”

Obecné

MuzZes dat postavam do cesty jakykoli rozhovor,
mohou potkat jakoukoli dusi, kterd ti pfijde pro RP
zajimava. Napr. svého mrtvého psa, pfitelicka, Ci
nékoho z rodiny... Klidné se k nim muiZe nékdo
pfidat a doprovazet je, zaleZi to na tobé — ale
hlavni hybnou silou jsou stdle postavy. Obcas se
nékde na pozadi prozene Divoky hon. Pokud se
Bésobijci budou chovat ostraZité, tak postavy
nesebere. To jen v pfipadé, Ze si budou pocinat
pfilis hloupé. Vse v Navé je takové unylé, ospalé,
tmavé. DusSe vétSinou apatické. V navé
pochopitelné nelze vyvolavat Zivelniky — ty jsou
vazany na Zemi.

Rozcesti Tri kralovstvi

Po svém ,sestupu” do Navy se Bésobijci objevi na
rozcesti tfi cest. U sebe budu mit vSe, co méli v
dobé svoji smrti. Pokud s sebou méli ¢arodéjné
predméty, mlzes jim je ponechat jako predmeéty,
anebo se objevi pfimo duse predka a mize ziskat
svoji jakoukoli podobu. Napf. z uto¢ného démona
+5 by mohl byt velky stin medvéda, ktery
doprovazi postavu. V Navé rozumi i napisiim. Vidi
obycejny rozcestnik do tfi stran — Jezerni kralovstvi,
Zelené pastviny a Sklenéna hora. Brzy po svém
objeveni se budou svédky nasledujici scény.

Divoky hon
Délka: 20 min

Kousek od rozcesti potkaji Kostislavu, sedi u
ohynku a oSetfuje si svoje zranéni. Bésobijce
pfildka pravé kour z jejiho ohné. Neni cas na
dlouha vypravéni, je cela od krve, ztrhana, Spinava,
unavena. Pronasleduje ji divoky hon, kterému
unika ze véech poslednich sil. Rika, 7e bésové v cele
s Kostéjem a Moranou pohlcuji pokojné duse a
zotroCuji si je a ona bojuje ze vSech sil. Vi o tfech
dcerach, ale nedokaze uniknout Divokému honu.
Bésobijci by mohli. Najednou se zvedne fev a
kvileni, cvalani kopyt. Blizi se divoky hon. Rekne
Bésobijclim, at se schovaji nedaleko, at ji dlvéruji a
nezasahuji, at se déje cokoli. Musi vérit.

Bésobijci se musi schovat a nezasahovat (nepomoci
ji), budou se divat, jak je pozirdna bési. Musi véfit,
fe je neprozradi. ,Cichdm, &ichdm ¢lovécinu. Ze ty
tu nékoho, Zeno, skryvas? Mluv a ja té usetfim!“ Uz
uz se Kostislava chystd promluvit a obraci se o¢ima
k dkrytu postav...

Divoky hon: V honu, v prlvodu bésd, jsou vsichni
bésové, které kdy bésobijci sprovodili z povrchu
zemského. ,,SeZeru tvé vzpominky! Tvoje duse bude
mym utocistém! Vezmu si tvou silu! Chci tvou tvar!
Pospéste bratfi a sestry!”

V cele privodu jede na kostlivém ofi Morana
(désivé vypadajici a zestarla Zorja, nyni jako Zimni
kralovna) a s ni Kostéj. Kostlivy starec, na kostlivém
koni, vybaveny nejvybranéjsimi zbranémi, v plasti.

Kostislava pronese néjakou motivacni vzdorovitou
feC¢ a je roznesen a rozdrdsdna na kusy, dej si na
popisu zaleZet, postavy musi zlstat schované, jinak
se prozradi a budou honem také pohlceni.
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Po této scéné je Kostislava vélenéna do Divokého
honu. Kostéj si ji odvadi na retéze. Divoky hon se
vznese do oblak, nelze jej pronasledovat.

Jezerni kralovstvi
Délka: 20 min

Cestou potkavaji néjaké poutniky, vSichni se boiji
Honu. Poutnici jdou sklesle, pomalu, sami od sebe
nereaguji. O Jezerni princezné slySely, je pry
zakletd v zdmku na ostrové uprostied jezera.
Pfijdou k jezeru s mnoha ostrovy, musi po ném
putovat na lodkach. Vsude jsou rusalky — éterické
rusé divky i muzi. Jsou to duse zakletych skiekd,
zotro¢enych Kostéjem. Cim jsou bésobijci vice
uprostred Jezera, tim vice se pfriblizuji, osméluji a
lakaji postavy k tanci, k obéti, kynou, usmivaji se.
Pfiplouvaji jako rybky, proméni se do podoby
¢lovéka, vystupuji z mlh a mlcky prihlizi a lakaji.

Postavy se na jednom z ostrov(l dostanou do
neprijemné situace — jsou uvéznéni v laguné, vsude
tanci rusalky, drzi je tady, nejde se odsud dostat.
Voda stoup3d, rusalky nabizeji, aby tu byli s nimi,
zUstali tu — budou vécné tancit, radovat se, postavy
se zacnou ménit v rybky. V tom potkaji Mojmira z
rodu Skrekii — toho, kterého zabili pfi souboji v
prvnim kole. Zapfede s nimi rozhovor. Rika, Ze nevi,
zda si zaslouzi odpusténi pro vsechnu tu bolest,
kterou jeho smrt zpUsobila (jeho milé napt.) ¢i Ze je
mu po ni smutné. ,UbliZili jste mi a moji milé!” Jak
fika, Ze nedokazu odpustit, hladina vZdy stoupne.
Pokud jej postavy presvéddi, Ze co délali, bylo
spravné, odpusti jim — doslova — zvedne stavidlo,
voda v laguné vytece do jezera, postavy budou
moci pokracovat ddl, rusalky se stdhnou. Mohou tu
potkat i vodnika a vilu, pokud je zabili. Nebudou
ale nepratelsti. Musi ziskat odpusténi.

Prijdou do hezkého palace, kde v kasné na nadvofi
Zlata
pravdépodobné vidéli v druhém kole ve scéné s

plave rybka — podobnd, kterou jiz
Vodnikem a Vilou. To je zakleta Ljuba. Pfemlouva
je, ze jim splni v této Fisi kazdé prani, pokud tu s ni

zGstanou.

,0j plavte se mnou, plavte, je tu vseho hojnosti a
voda Ccistd. Dostanete vseho, ¢eho se vam zlibi.
VSichni vds tu maji rddi, jd i moje slicné rusalky.
Rozplynout se, splynout, plout s ndmi...”

Musi ji Fict, co potfebuji, vysvétlit Ljubé situaci.
Hlavnimi argumenty by mélo byt cokoli o udélu
skiek( a Slovénu. Zalezi, jak dobfe dokazi bésobijci
argumentovat. Poté je pozadad o polibek. Ten ji
vysvobodi a stane se z ni opét Ljuba — krasna
panna, koukne se na né a zmizi. V ten moment se
otevie prachod druhé skupiné v labyrintu.
Bésobijci se ocitnou opét na rozcesti, nyni jsou tam

uz jen dva ukazatele...

Zelené pastviny
Délka: 20 min

Cestou timto kralovstvim prochdzi Urodné plané,
pastviny a sady. V dali, za fekou, uvidi bajného
Indrika, jednorohého byka, jak hlida pocetna stada
dobytka. Prijdou k Siroké rece, pres kterou vede
jediny most. Reku nelze jinak prekonat. Postavy
jsou svédky toho, Ze na most pravé vstoupila
sedmihlavd san - Zmej a ze sméru postav skupina
poutnikd. Nikdo nechce ustoupit. Dojde ke kratké
vyméné nazorl, kdy Zmej zUstane tvrdohlavé
neustupny a tvrdohlavé se rozhodne, Ze zlstane na
mosté a neprojde nikdo, kdyzZ ji nechtéli ustoupit.
San se rozhodne, Ze na mosté zUstane a kazdého
shodi. Jesté, nez druzina sta¢i zasahnout, tak
skupinu poutnikl poshazuje. Shozeni poutnici se
méni na dobytek a odndsi si je Indrik do svého
stada.

Se Zmejem neni fec. Je extrémné neustupny a neni
nadéje jej porazit. Hodiny a dny plynou. Je potfeba
trpélivé Cekat. Kdyz uz bude nuda a ¢ekani dlouhé,
Zmej bude na mosté pomalinku s kazdym dnem
,korenit”, kamenét a stavat se vice apatickym.
Musi cekat. Doslova vécnost. Pfichazeji poutnici,
druzZina jim musi rozmlouvat, aby vstupovali na
most. Pokud tam nékoho pusti, Zmej zase

»pookreje” a je potfeba Cekat dal. Pust bésobijce
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dal, az prokdzi dostatecnou tvrdohlavost a
trpélivost.

Poté prijdou do paldce, kde se na nadvofi obtaci
uzovka s korunkou, zakletd Tetka, kolem krasného
stromu. Vidéli ji uz pravdépodobné ve scéné s
Babou Jagou. Jidla a vSeho je kol dokola dostatek.
Lakd je na blahobyt, krasné zahrady a zvifeci
sluzebniky, ktefi by se o bésobijce starali celou
vécnost. Musi ji opét presvéddcit a ¢i Isti utrhnout
zlaté jablko ze stromu, ktery , hlidd“. Poté se z hada
stane zrald Zena — Tetka, usméje se na postavy a
zmizi. VSe se rozplyne, postavy jsou opét na
rozcesti, nyni je tam cedule uz jen ke Sklenéné
hore.

Sklenéna hora
Délka: 20 min

Cestou k hofe mohou potkat Ziru s otcem
(mrtvi od
bésobijcim, Ze je nezachranili, Ze se Dobra kvl

Leslavem cernych vcel). Vycitaji
nim trapi. A Ze jestli je dostanou pod ruku, Ze jim
ublizi. Zira ma kolem sebe roj véel, které ji
poslouchaji. Je na postavach, zda se s nimi

konfrontuji a jak situaci uhraji.

Sklenéna hora (takova metafora nebeské bané)
neni zdolatelna. Pod horou stoji chaloupka, kde Ziji
obr a obryné. Chytaji také pocestné a jedi je
(rostou diky nim). Coz druzina mlze vidét, jak
chytnou néjakou nebohou poutnici a slupnou ji,
naceZz o néco povyrostou. V chaloupce si povidaji.
Je potfeba se tam opatrné pfiplizit a naslouchat —
vyslechnout rozhovor obryné Dobryné a obra
Velegora.

»Bldzni, mysli si, Ze mohou vysplhat na Sklenénou
horu, to nikdo nezvlddne. Jen at chodi, jen at ndm
pini bricha. Necitis tu, Zeno, ¢lovécinu? Ne, kdo by
se k ndm odvazil? Nikdo nevi, Ze my zndme to
tajemstvi. *smich. Jak to bylo?

Amulet z nehtd, za nimiZ uvizlo hore
Jen tak mizZes po vzhiru, po Sklenéné hore.
Dujte vichry, sedm smélych vanku
Co sedmero ukradli jste spdnkdi
Bolest, smutek, Zal
Na sklenéné hore krdl
Zdrmutek, trdpeni, strast a tryzen
Kdo amulet sedmi nehtt md, mad i jeho pfizen.

A stejné, kdyby to tajemstvi nékdo znal, kde by tu
vzal nehty? To by jim je nékdo Zivy musel sehnat a
jim obétovat. Posetilci, kteri polezou na Sklenénou
horu, vzdycky sklouznou ndm rovnou do ndruci.
*smich.”

Zde museji odsignalizovat pantomimou druhé
casti druZiny, aby si ostfihali nehty, udélali amulet
a obétovali jim je jako obétinu, tj. spalili. Druha
¢ast druZiny se s nimi spoji na popud.

Kdyz vysSplhaji nahoru, v palaci uprostied dvora je
ve zlaté kleci zaviend sokolice, kterou uz vidéli v
prvni ¢asti u Vétrného muze. Jakmile klec otevrou,
Sokolice se proméni na Kdsu a ta s Gsmévem zmizi.
Tim se také spusti prudky vitr a kvileni, uvidi, jak se
blizi k hofe Divoky hon, ale vSe rychle zmizi,
rozplyne se a oni se ocitnou zase na rozcesti,
tentokrdt ale o kus dal uvidi Palac zmaru. Sidlo
Kostéje a Morany.
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kAhyring

,Labyrinty lze povaZovat za symbolickou formu
pouti; lidé ji mohou projit, stoupajici ke spdse nebo
osviceni. V praddvnych dobdch se véfilo, Ze
labyrinty slouZily jako past na zlé duchy, napfr.
zadrZoval strasného Minotaura - tvora, ktery byl z

poloviny ¢lovékem a naptl bykem.”

Obecné

Do labyrintu je moiné podplavat. Je to velmi
obtizné (ledovd voda). Je nutné ponofit se pod led
a uplavat cca 50m proti (slabému) proudu. Vodjan
by to mél zvldadnout svépomoci a ostatnim pomoci.
le moiné uzit rGzné cary, méchy naplnéné
vzduchem apod. Podplavani rozhodné nebude
,zdarma”. Méli by vymyslet, jak dostanou doll
suché louce apod. Lze vyuZit smolju od Smoljand.
Na povrch se lze vracet, je to uz o néco snadnéjsi
(je to po proudu). Pozor — nesmi minout diru do
ledu. Pokud ji minou, rozbiti ledu je pomérné
obtizné (Past Sil~5~rozbil/topeni za k6 Zivoti),
hrozi, Ze utonou a objevi se zmatené v Navé.

Vstup

Vynofi se v jeskynnim jezirku. Viz mapka. Kdysi sem
vedla chodba, ale ta je nyni zborcena. Na ostr(ivku
je nékolik kosti. Vstup do samotného labyrintu je
mezi dvéma sloupy, chranény magickou bariérou.
Tu lze prolomit o Kracunu velmi snadno (,zlom
kouzlo” za 5 magu, nebo Past Sil~2~prorazil/nic).
Vstupem kolem sloupl se dostdvaji z¢asti pod vliv
¢ar Labyrintu. Ne vSe bude Uplné ,redlné”.

Ledova sténa
Délka: 20 min

Témér hned na zacatku labyrintu uvidi ledovou
sténu, ktera brani prlichodu dal. V té sténé jsou
zamrzla téla, kterd z toho ledu prosvitaji jako

tmavé lidské siluety. PUsobi hrozivé. Zmrzlé tvare,
zmrzlé vykfriky, vytfesténé oci. Jednd se o umrlce
(viz bestiar). Umrlct bude dvakrdt vice nez cleni
druziny plus Kostislava a Mojmir. Tél muze byt i
vic, ale budou s sebou jen Skubat apod. Néktera
téla jsou skredi, jind jsou mrtvych Slovénd, ktefi
zmizeli za podivnych okolnosti. Bude to i Mojmir
(ktery se na druZinu vrhne obzvlast ,zurivé”). Jeho
télo nestacilo byt zpopelnéno, pokud se druzina
bude doptavat. Mohou byt mezi umrlci i jejich
zesnuli pfibuzni...

Sténu je moiné rozmrazit. Cdrami, mohou sem
dopravit smolju. Prvni rozmrzne télo Kostislavy.
Vypada trochu rozlozené, ale je schopnd mluvit.
Vypada trochu ,neredlné”, postavy ji tak mohou
povazovat za pfizrak. ,,Vim, co vds sem privedlo.
Diky Svarogovi, Ze jste mé a mé nebohé druhy
osvobodili. Pojdte se mnou, divéfujte mi. Spolec¢né
Kostéje konecné porazime! Uspéjeme, kde ja jsem
selhala.” Nesmi uvérit. Pokud ji uvéri, zavede je za
nejblizsi roh, kde cekaji dalsi umrlci a pusti se do
postav (Utok zezadu apod.). Do postav se také pusti
Mojmir. Nejdfiv se je bude snaZit nalakat.
,,Odpoustim vam, ruku na to”. ,Vy jste mé zahubili,
nendvidim vds.” Pokud se prosekaji dal, ¢eka je
Vodni labyrint.

Vodni labyrint
Délka: 20 min

Jsou tu zpola zatopené chodby. Voda mirné
stoupd. Ve vodé obcas narazi na umrlého skreka.
Skfekové maji na sobé jesté zbytky rusych vlasa.
Vsude se nese kapani vody, stiny se podivné
mihotaji. Strach, co se vyloupne ze stinu je
vSudypfitomny. Obcas se néco otfe o nohu po
kolena ve vodé...

Zhruba uprostied je ten Zabi bés — Samovila (2aba
na prameni), ktery napadl tfi sestry a shromazdéni
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Slovénl na svatek Kupadla. ,,Musite mi odpustit,
prosim. Ddl vds pustit nemohu.” Bude s nimi velice
dlouho vést dialog, budou-li chtit. Vi toho pomérné
dost. Jen prosté nebude chtit pustit bésobijce dal.
Stale bude mluvit o odpusténi, aniz by to pfilis
,ddvalo smysl“. Bude to vypadat, Ze mysli
odpusténi za ten utok na Kupadlech, ale pak zas
fekne néco, Ze nebude jasné, jaké odpusténi
vlastné mysli.

Mohou si pfi prlizkumu mistnosti vSimnout, Ze
vodu zadrZuje stavidlo, které |ze otevfit a vypustit
do odtoku. Nad nim je velky Quiritsky ndpis
,Remittere” (prelozeno do Slovénstiny ,od-
pusténi”). Hladina vody rychle poklesne. Jeding,
pokud ODPUSTI vodu, skute¢né budou moci tu
Zabu na prameni pfemoci a projit labyrintem dal.

Cesta labyrintem bude dlouha, do (¢asti
,Pohrebisté” se dostanou v okamziku, kdy druzina
v Navé osvobodi Ljubu (Jezerni krdlovstvi). Zjevi se
na okamzik Rybka a cesta ddl je volnd. Pokud by
bylo ¢ekani dlouhé, domluv se s druhym PJ. Kdyz

tak vyhlas chvili pauzu.

Pohrebisté
Délka: 20 min

Postavy prochdazeji chodbami, kde jsou ve sténach
vyklenky a v nich za zrezlymi mtizemi kostliva téla.
Jak lidska, tak zvifeci. Zda se jim, Ze tu je i kostény
jednorohy byk, Indrik (ne, je to obycejny byk).
Vrhaji podivné, jakoby Zivé stiny... VSe je stisnéné,
pocit, jakoby hluboko pod zemi, jakoby u kosti
samotné zemé. Postavy dojdou pfiblizné
doprostfed lokace a tam je uzka lavka pres
hlubokou propast. Zrovna, kdyZ na ni vkrodi, si to
proti nim razné kraci Lesni bés - Lesij. Zastavi se
zarazené kousek pred bésobijci a porudi jim, alby
uhnuli z cesty, Ze potrebuje projit. Bude to
opakovat dosti podradzidéné, Ze mu na tom opravdu
zalezi. Trosku zahrozi. Pokud postavy vydrZi a
neuhnou, tak se otoci a odejde. Vrati se za chvili s
kmenem stromu jako kyjem a opét dlrazné

pozada, Ze chce jen projit. Pozada potreti a pak se

na postavy vrhne. Lze jej shodit dold z mostku
apod.

Pokud postavy ustoupi, projde kolem nich a
zatahne za skrytou paku na druhé strané mostu.
Oteviou se klece a na postavy se vyfiti horda
kostlivych bésu.

PJ mlzZe pfi prlchodu labyrintem zdlraznit, Ze
dalezité je stdt si za svym, neustoupit...

Cesta labyrintem bude dlouha, do ¢&asti ,Vétrna
chodba” se dostanou v okamziku, kdy druZina v
Navé osvobodi Kdsu (Sklenénd hora). Zjevi se na
okamzik UZovka a cesta dal je volna. Pokud by bylo
cekani dlouhé, domluv se s druhym PJ. KdyZ tak
vyhlas chvili pauzu.

Vétrné chodby
Délka: 20 min

Postavy putuji chodbami. Zde se setkaji se tfetim z
Kostéjovych bésli, s Rarogem. Pusti na né
krakavym hlasem: ,Ted mé pozorné
poslouchejte...” Zaéne jim néco vypravét, zveda se
vitr a pomalu je vtahuje a mami svym hlasem.
Carovny je ten vitr. KdyZ vane tento carovny vitr to
co je proneseno — prikdzano nékomu, to se stane.
Rarog si takto chvili hraje s postavami, prikazuje
jim rGzné véci a oni je musi splnit. Pokud bésobijci
na tento princip pfijdou, mohou Raroga prekricet
(pfekfikujte se i redlné) a Umysliné si zakryt usi, aby
neslysSeli jeho prikazy. Ve chvili, kdy Raroga porazi,
carodéjny vitr ustane.

Zde jako PJ béZ zjistit situaci, zda uz druha cast
druziny (mrtvd) vi, co je potfeba udélat — Ze
potfebuji Amulet z nehti. Ty si musi Ziva Cdst
druzZiny ustfihnout a obradné spdlit (prenést do
Navy). To si musi odsignalizovat pantomimou.
Vyhlas chvili pauzu. Pokud jsou v této fazi, naznac
postavam, Ze uz cCekaji na otevieni dalSi ¢asti
labyrintu néjak dlouho, Ze by mohli navazat spojeni
pomoci Velesova daru (vSevédouciho oka).
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Postavy z Zivé Casti druZiny mohou sledovat, co
déla mrtva cast druziny dal, jen nesmi do ni¢eho
zasahovat. Nicméné ted uz to bude rychlé.
Osvobodi sokolici a jsou vSichni pfeneseni k Paldci
Zmaru. Vidi se navzajem, jen spolu nesmi krom
pantomimy interagovat mezi obéma skupinami.
Uvnitf skupiny libovolné.

122 /137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

Cizl pastary

Krak z rodu Doubravant

Mu? z rodu Doubravand. Zrec, 43 let. Krak je
momentalné hlavnim obétnikem, sidli na u hory
Zar. Ma zde vétsi polozemnici, kde Zije se Zorjou a
tfemi dcerami (Kasa, Tetka, Ljuba). Staraji se o
Svarogovy koné a posvatny hdj, kde udrzuji
Svétozar. Je to Carodéj (druid).

Chodi odivan prosté, prakticky, opird se o hul.
Kulhd na jednu nohu, fyzicky uz neni nejzdatnéjsi, i
kdyzZ jisté byval. Ma dlouhé vlasy i vous neurcité
svétlé barvy.

V zdsadé je dnes laskavym starym muzem. Ma za
sebou vSak bujné a ponékud nezodpovédné mladi,
coz se dnes o ném prakticky nevi. Z perspektivy
orla hledi na svét. Ma smysl pro celek i pro detail.
Rychle a uvéilivé se rozhoduje. | kdyZz dnes jiz
emocné vyzral, je to spiSe raciondlni pragmatik.
Zorja a jeho dcery, stejné jako kmen jsou mu ale
nadevse. Rad trochu provokuje. Zachranuje slabsi,
aby mohli dozrat, a stali se jeho spojenci.

Zorja (Rionnag na Maidné)
Zorju vsoucasném stavu lze chdpat jako
Liskodlaka, tedy clovéka s dusi liSky. Nedokaze se
proménit védomé. Detekce je mozna dle volby Ple
(jak moc si mysli, Ze to ovlivni hru).Zorja je
skiekyné, coZz se sice vi, ale pfilis se o tom uz
nemluvi. Ze své minulosti si nic nepamatuje. Obcas
trpi neklidnymi sny. Do kmene Slovén( zapadla
bez poti#i. Casto za zady Kraka napravi néjakou
choulostivou véc. Plisobi jako milujici a oddana (az
moc) manzelka a matka, schopna obétovat se a
rozdat se. Nerada pUlsobi bolest a je mozna az moc
Uzkostliva a starostliva. Zije pro déti a pro pomoc
jinym lidem. Ma potfebu byt potfebna. A vzdat se
toho je pro ni velmi tézké. Svého muze, Kraka, bere

trosku jako malého nerozumného chlapce,

podobné se chova i k ostatnim muzdm.

Jeji jméno Zor(ja) pak pochdazi od zfiti, je tak
oznacovdna littenka. Totéz znamenad i Rionnag na
Maidné.

40 let, zrzka, stale mateirsky atraktivni oblékana
chodi pestie, kolem krku ma svoji nezaménitelnou
barevnou $alu, kterou nosi za kazdého pocasi (ma
osklivou jizvu na krku). Vyznda se zejména v
bylinkach a |é¢eni (Zemé a Voda), ¢arodéjkou neni.

Kasa, Tetka, Ljuba

Lze je vsoucasném stavu chdpat jako ,dlaky”,
napul lidi, napll zvifata (ptak, had, ryba). Nedokazi
se proménit védomé. Detekce je mozna dle volby
Ple (jak moc si mysli, Ze to ovlivni hru). Po
osvobozeni (konci této zdapletky) jim nékteré
,dlaci“ atributy zlGstanou, ziskaji nad nimi vétsi
kontrolu.

Tfi dcery ve véku 22, 21 a 20 let. Zatim si jesté
nenasly své partnery. V prvni ¢asti dobrodruzstvi
na sobé maji slavnostni odéni, podivuhodné jsou
jejich amulety (Sokolice, UZovka, Stika), které jim
vyrobila jejich matka.

Drive to byly obycejné divky, které se normalné
Ucastnily béznych povinnosti, Carodéjné schopnosti
nemély. Kasa, nejstarsi, rdda muzicirovala a vyznala
se v lidech (budouci mag), Tetka se vyznala v
mytech, dédcich a lééeni (theurg) a Ljuba tihla k
vodé, rada plavala (druid).
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Mar mathair Modrrigain, sgaile
Caillech (Velka matka Morrigain,
stin Caillech)

Je to Skiekyné, 80 let, ale podivné vitalni. Velice se
podoba Zorje, i stylem svého oblékani ¢i mluvy. Ma
schopnosti ¢arodéjky. Jako Caillech potom prebird i
schopnosti upira dle pravidel DrD. Jedna se fyzicky
stdle o jednu a tu samou bytost. Caillech neni
soucast Morrigaininy

samostatnd entita, ale

(potlacované) osobnosti/psychiky  (disociativni

porucha).

Duse Vétrného muze

Kdysi byval mocnym vétrnym carodéjem (uUroven
30), specializaci spise na ziskavani informaci (najdi
predmét apod.), umi, diky pfitomnosti Pistaly,
neomezené. Trpi

vyvolavat Pochvisty takrka

schizoidni poruchou osobnosti.

Vodnik

Zvt 15 (8N Zivoth)

uc (+3+2/-3) = 5/-3 (ruce)

oC (+2+1)=3

Od1l 7/-2

Int 11/+0

Char 8/-1

Vel B

Zran humanoid

Bés, velmi inteligentni, schopnosti ,vodniho”

druida na 15. drovni. Mlha je néco jako , Nendvist
vody“ (postavu ztraci kazdé kolo k6 Zivot( diky
plsobeni Zivlu vody). Diky svému specidlnimu
kabatku umi vyvoldvat slabsi topielky. Ma také
CasteCné schopnosti theurga, dokaze utopené Ci
topici se duse premistit do svého pribytku v Navé,
kterému Fika Vodni sal. Tyto nestastné duse umi
povolavat zpatky na Zemi jako umrlce (topivce).
Zde casto travi svij Cas radovankami s ostatnimi
dusemi, to ho ale v posledni dobé pfilis netési.

Vodnik utodi stahovanim pod hladinu. Jedna se o
utok vidy s prekvapenim, nicméné postava mize

Utok ocekdvat a pfipravit se na n&j. Utok probihd
pres systém pasti:

- v 1. kole je to Past Sil~7~1 Zivot/topi se
- v 2.kole je to Past Sil~8~k6 Zivotl/topi se
- v 3.kole je to Past Sil~9~3k6 Zivotd/smrt

Vodnik se umi ménit v sumce, coZ pouZiva v situaci,
kdy mu jde o Zivot.

Zamiloval se do Vily, ale neprojevil dost citu, ona se
stahla do sebe (do své tiné), on nevi, pro¢ se
stahla. Tak travi svlj ¢as na povrchu (na vrbé za
mésicku), ona ve své tlni. Vodnik je wvnitfné
frustrovany a z bezmoci dostava zachvaty vzteku.
Kdyz Slovéni vybudovali hrdz, obratila se jeho zloba
a frustrace na né. Chvili vi, co ma délat a neni
ztracen v nestastném vztahu. Je to takovy vasnivy
muz, jinak pomérné ,rozumny“, ale podléha
snadno vasni. Je agresivni a impulsivni, pokud se
Zkratka cholerik. Trpi Emocné
nestabilni poruchou osobnosti.

citi ohrozen.

Vila
Zvt 5 (45 Zivot1)
uC jen zvl.
oC (+10+10)= 20

odl 21/+5

Int 19/+4

Vel B

Zran kouzla, kouzelné
lektvary, kouzelné zbrané
Jen za 1/4

Je to silnéjsi vila dle pravidel DrD. Umi vyvolavat
topielky, diky svym slzam. Povahou se jedna o
intuitivni citlivku.

Vila umi kouzlit jako druid na 8. Grovni. Utoci
pouze zmamenim Past Int~8~nic/zmdmeni Zalem.
Zmamenou postavu pak mize vila tfeba utopit.

Trpi Anxidzni poruchou osobnosti.
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Baba Jaga

Zvt 15 (8N Zzivoth)

ucC (-1+3/-1) = 2/-1 (dyka)
oC (+3+3)= 6 (kouzelny 3at)

Oodl 13/+1
Int 15/42

Char 3/-3 resp. 21/+45
Vel B
Zran humanoid, ale jedy ne +

zvlastni

Je to zkusend pyroforka (uroven 15). Ma plno
ochrannych amuletl a diky tomu také vysokou
obranu, coZ se projevuje tak, Zze pravdépodobnost
seslani kouzla na jeji osobu je pouze Ctvrtinova. Na
veskeré pasti souvisejici s jedy a kouzly (krom pasti
na inteligenci) si snizi past o 3 body. Veskera
zranéni zpusobena jedy, kouzly, ohném, zimou,
kyselinou atp. je pouze tretinové.

Umi vyrabét nejriznéjsi jedy a protijedy — vSe na
co si postavy vzpomenou, to ma k dispozici.
Vzhledem k jeji obsesi poradkem vi pfesné, kde co
ma a najde to do jednoho kola. Na druhou stranu
nema nic popsaného, takZe pokud se ji postavy
zbavi, moc si toho nenakradou (dovol max.
zakladni véci z PPZ a PPP).

Kdysi byvala védmou svého kmene, lidé k ni chodili
pro pomoc. Diky jejim schopnostem ji potfebovali,
ale stejnym dilem se ji baly. Je to archetyp
nezdravé pecujici matky. Za svého syna povaZuje
zemije, kterého krmi a ucinila na sobé zavislym,
bez jeji pomoci zahyne hladem — nikdy nevyleze ze
strze, ve které Zije. Je ponékud kratkozraka, ale
nijak ji to nevadi, proto ani nema snahu se vylédit, i
kdyZz by mohla. Vlastni kouzelny nahrdelnik ze
Zmejich zubl, ktery ji chrani pred zkamenénim.

Trpi Anankastickou poruchou osobnosti

(obsedantné-kompulzivni dekompenzace).

Védma Ivana

Lze pouzit jako ,ndhodné CP“. Je to Zena v
nejlepsich letech (28 let), sukné se ji drzi tfi décka.
Manzel, ktery zde byl uznavany predtim, je nékolik

let mrtev (nemoc), coZ pri rozhovoru muze casto
zminit (,kdyby tady byl Rad, mdj muz...”). Snaii se
tomu tady poctivé a laskavé ,vladnout”, bude
vSemozné ndpomocna. Je z rodu Smoljand.

Rezbaika rodu

Doubravanti
Starsi Zena (33 let) z rodu Doubravan(i. Ma dvé

Bogija Z

vlastni dospélé déti, které tu uz nebydli, maji uz
rodiny ve vedlejsi dédiné v plvodnim domé rodiny
bydli Ostrivojem druhym ditétem je Zlatomira.
Manzel Bogiji, Stojslav, zemfel na nemoc, kdyzZ ji
bylo 27 let. Od té doby bydli v jednom domé s
rodinou jeho (stars$iho) bratra Vlaslava (45let) a
Zeny Preslavy (45 let). Jejich jedno dospélé dité
Ivan uz ma taky rodinu v jiné dédiné. V chalupé
jsou nyni dvé déti 8 let Veselka a 5 let — Stojslav ml.
Méla jeSté syna Budimira, ale zemrel pre dvéma
lety ve véku 4 let.

Je pratelska, upovidana, Bésobijclim vdéci za svij
Zivot, proto je vidy rdda pohosti. Je to proslula
fezbarka, jeji vyrobky jsou velmi cenény, ¢asto maji
i malou ¢arovnou moc.

Kazimir z rodu Poljanti (Drahomira

a Mstislava)

Drive zil s Zenou Kvétavou, kterou mél velmi rad,
ale ta zemrela na néjakou nemoc pred nékolika
lety. M4 s ni dceru Drahomiru (15 let). Kazimir je
spravedlivy a schopny, le¢ ponékud zlomeny muz v
nejlepsich letech (30). Je také ponékud impulzivni.
V poslednich letech je nejuznavanéjSim ze vsech
kmene, zajistuje sménny obchod. Jeho ,Hraniéari”
jsou mu oddani.

Oblékdan chodi v koZené zbroji a plasti, s mecem na
zadech, stale ,pfipraven”. V ruce (¢i vaku u pasu)
nosi lebku svoji zesnulé Zeny, ke které obcas
promlouva ¢i ji nepfitomné hladi.
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Dcera Drahomira je na otci zavisld a bojuje o jeho
pfizen s macechou Mstislavou. Jejim milym je
Mojmir, jeden z Hrani¢ara.

Mstislavé je 30 let a nema vlastni déti (je
neplodnd). SnaZi se proto realizovat skrz svého
muze. Mstislava je posedld néjakou ambicidzni
dusi, ktera ji ob¢as naseptavd, proto je nékdy az
neobycejné protreld a bystrd. Trpi paranoidni
poruchou osobnosti.

Zrekyné Zbyslava z rodu Poljanii

Je to velmi hezka Zena, vék 30 let (theurg). Ma
astron v podobé mensiho cizokrajného zrcadla, do
kterého uprené hledi. Je spolecenské a ma rada
hezké véci (Sperky) atd.

Zrec Budivoj z rodu Severjanti

35 let (mag). Rad jezdil na konich a hral na gusle,
nez ho posedl duch Vétrného muzZe. Je docela
zdatny i moudry. Byl spiSe miéenlivy a hloubavy.

Ostatni Zrecové

Dobrava z rodu Smoljani (33 let, druid). Umi
vyrabét smolju (néco jako olej). Je i dobrou
bojovnici.

Radana z rodu Vodjanu (45 let, theurg). To ona
zacarovala do hraze Ohnivého koné.

Vsebor z rodu GoralG (40 let, theurg). Proslul
svymi ¢arodéjnymi amulety.

Slavoj z rodu Lu¢anu (39 let, ¢arodéj).

Igric Lumir z rodu Goralu
43 let.
podnikali vypravy. O jeho vypravé pro Zorju toho

Kamarad Kraka, obcas spolu v mladi

vSak moc nevi, To on ho vyhlizel a hledal, kdyz
nedorazil. Lumir dobfe vypravi a zpiva, hraje na
dudy. Je ponékud marnivy, neni z nejoblibenéjsich.

Igrice Jasna z rodu Lucanii
40 let. Nejznaméjsi Igric kmene. Jeji pribéhy jsou
nejpoutavéjsi jeji hra na gusle ¢i pistaly rozechvéje
kazdou dusi. Je vSak skromna, v mladi méla rada
muze, laskuje i dnes, ma rada lichotky.

Dalsi Igrici
- Mila z rodu Doubravanu
- Hostivit z rodu Poljant

Hranicari

(povoldnim hranicéfi, chodci, ¢i vélecnici, je jich
celkem zhruba 20, maji i néjaké carovné predméty
a zbrané)

Mojmir z rodu Skiekl, 20 let. Je zamilovany do
Drahomiry, dcery Kazimirovi. Je to ¢estny a moudry
muz, ktery si je védom svych povinnosti. Tézky
Zivot (je to sirotek a proto zavazan kmeni, Ze se o
néj postarali) jej donutil byt sobéstacny a schopny.
Je stejné dobry jako nékdo z Bésobijcu.

Mnislava z rodu Gorali, 30 let. Pachne po

cesneku, ktery velmi ¢asto konzumuije.
Radan z rodu Vodjand, 28 let, to on pfisel o oko.

Lada z rodu Smoljand, 30 let, to ona je vlastnikem
Zlutého opryskaného stitu.

Smolek z rodu Poljant, 20 let, vlastnik noze s
kosténou rukojeti ve tvaru medvéda.

Predrag z rodu Severjanl, 40 let, to on nesl
stfibrny srp.
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Dalsi CP zminéné v textu
Védmak Ctisek, scéna Dobftina volba, pfimlouva se
za preziti Venclava

Védma Tvofimira, pyrofor, vyrabi hlavné protijedy

Védomkyné Vlasta, Vodjan, organizuje obranu
proti Mlze

Védomec Venclav, postipan véelami
Dédinéanka Dobra, Zena Venclava, matka Ziry
Dédinéanka Volimira, kamaradka Ziry
Dédinéanka Zira, postipand véelami
Dédin¢anka Radana, vidéla umrlého byka

Dédincan Juraj, zranén umrlym bykem

Dédincanka Trebava, dité, co uskrti kohouta.

Nestinarka BoZena, véstebny ritual. Hezkd holka z
rodu Doubravanu.

Sycek (Tacitus), Darosh dle pravidel PPP PJ, ale
vystaci si s vysavanim Zivocary (magenergie). Je to
Lar (Quiritsky duch, ochrance cest, kterého si sem
privedl Kostéj, ale Sycek uz mu nechce slouzit,
naopak se obava jeho navratu). Méni podoby,
mluvi mumlavé. Vydavd se za Slovéna. Obcas
varuje dédiny pred Kostéjovym nebezpecim (proto
se mu fika Sycek — ptinasi zlé zpravy). Umi ménit
podoby, v kazdé z nich mu ale chybi levé oko.
Nejcastéji je vidén jako otrhany starec.

Dédincan Pribik, Sileny Vodjan

Dédinéanka Sarka, téhotna Vodjanka
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Bestiaf -~ besi

Navratilci (revenanti, neboli nemrtvi)
,Ho, den je noc, a noc je den -
ve dne mé oci tlaci sen!
Driv neZ se vzbudi kohouti,
musim té za svou pojmouti.
Jen neprodlévej, sko¢ a pojd,
dnes jesté budes moje chot!”

Byla noc, byla hlubokad,

mésicek svitil z vysoka

a ticho, pusto v dédiné,
vitr burdcel jediné.

A on tu napred - skok a skok,
a ona za nim, co ji krok.
Psi houfem ve vsi zavyli,
kdyZ ty pocestné zvétrili;

a vyli, vyli divnou véc:
Zeté nablizku umrlec!

,Péknd noc, jasnd - v tu dobu
vstdvaji mrtvi ze hrobd,
a neZli zvis, jsou tobé bliZ -
ma mild, nic se nebojis?“

K. J. Erben, Kytice

Jedna se navracené, zbloudilé duse (nehmotni) ¢i o
nefddné pohrbené jedince, zlocince, sebevrahy
apod. (hmotni). Obzvlast na kfizovatkach cest duse
rady zbloudi..

Fyzickd téla ¢asto byvaji nej¢astéji Quiriti pohrbeni
v hrobkdch ¢i katakombach. Rikd se jim souhrnné
umrlci. Cervi se sviji v oénich dilcich. Jsou tisi,
hrGzni. Nevadi jim Zadné zranéni. Slovéni jsou
pohtbeni Zehem, proto se vraceji nejcastéji jako
nehmotné duse. Statistiky ber podle Dle pravidel
DrD, ale snaZz se nemrtvé néjak stylizovat.

Centurio Quintus
vt 4 (42 Zivotn)
[ (+3+5/+1)=8/+1
(pillum-ostép)
(+44+44/-1)= 8/-1 (med)
oC (+3+4+1) = 8 (zbroj+3tit)
0dl 15/42
Int 14/+1
Vel B
Zran nemrtvy

Jako centurio (velitel centurie) mluvi a rozkazuje
on, zbyli dva vojaci jej poslouchaji. Je to rozhodny a
schopny elitni vojak, samy sval, Zivy, rtutovity.
Barbary silné pohrdajicil Neni to Zadny velky
myslitel, ale pfimy a pohotovy. Vysoky, kudrnaté
¢erné vlasy, tmavsi (jizanska) plet, hnédé odi, ostie
fezané rysy tvare. Ma nékolik jizev. Za kazdou
vétou si odplivne. Cca 30let. Ve vSech ostatnich
ohledech ma charakteristiky ghula. Uto¢i 2x za

kolo.

Vybava: 2x pillum, Supinova zbroj, velky stit, pfilba,
kratky mec, kostky s fimskymi cislicemi, kresadlo,
brousek, méch s vinem, quiritsky odév (viz
obrazek).

Signifer Marus

Zvt 4 (32 Zivot1)

uc (+1+4/-1)=5/-1 (med&)

oC (+5+4+1)= 10 (zbroj+3tit)
odl 15/+2

Int 10/+0

Vel B

Zran nemrtvy

To on mél na starosti pokladnu, to on vymyslel
plan. Mirné obtloustly, nositel zastavy (signum)
centurie. Péstény vous, zarudla tvar, zkazené zuby,
zastfizené Cerné vlasy, hnédé odi, prGmérny vojak.
Zakefny, zkusi vyuzit jakékoli slabiny, spiSe se
brani. Cca 28 let. V statnim jako ghul.
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Vybava: signum, krouzkova zbroj, Stit, pfilba,
kratky me¢, méch s vinem, quiritsky odév (viz
obrazek).

Optio Lucius

Zvt 4 (30 Zivot1)

/e (+5+5/+3)=10/+3
(pillum-o3tép)
(+3+4/-1)=7/-1 (med&)

oC (+5+44+1)= 10 (zbroj+3tit)

odl 15/+42

Int 10/40

Vel B

Zran nemrtvy

Nejmensi z trojice. Stfizlik, obratny. Pohlednd tvar.
Delsi tmavé vlasy, hnédé oci, opaleny, tmavy. Cca
20 let. Jinak jako ghul. S pillem to opravdu umi
(utok 2x za kolo) a s mecem taky (utok 3x za 2 kola)

Vybava: Supinova zbroj, velky stit, pfilba, kratky
mec, quiritsky odév (viz obrazek).

Kostlivy byk
7vt 10 (25N zivoth)
uc (+4+5)=9 (trknuti+zvl.)

(+445/+6)= 9/+6 (v bé&hu)
(+4+5/+6)= 9/+6 (dupéni)

oC (-1+7) = 6 (zbytky ktZe)
odl 23/+6

Int 1/-5

Vel C

Zran zvirte

Pripomina Indrika (myticky bés), ma jeden kostény
roh, tréici dopredu (zkratka deformace po oziveni).
Byl pfivolan Kostéjovymi ¢arami. Byl kdysi
obétovan na pocest boha Mithry v jeho podzemni

svatyni blizko Labyrintu.

Byk Utoci primarné s rozbéhem. Svoji obét se snazi
nabrat na svij roh a shodit na zem. Obét, ktera vidi
byka pfibihat mize hrlizou ustrnout a musi si hazet
proti Past Int~6~nic/nemiZe se pohnout. Kdyz
postava ustrne, ma byk utok na “nehybnou”
postavu. Jakmile se bykovi podafi obét povalit,
zacne ji zadupdvat do zemé.

130/ 137



Mistrovstvi v DrD

Cara Zatméni

GameCon 2016

Potracenky, Navka

POTRACENKA
7vt 2 (5 Zivot®)

uc (+1+1/+1)=2/+1 (zoubky)
oC (-3+1)= 0 (dité&)

(+0+1)= 1 (Z&ba)
(+4+1)= 5 (vrana)

Odl 7/-2

Int 5/-3

Vel A

Zran humanoid/zvifte

NAVKA (spektra)
Zvt 8 (10N Zivot1)
ucC 14 (matetsky dotek)

oC (+5+5)= 10
od1l 21/+5

Int 18/+3

Vel B

Zran nemrtvy

Malé déti, zhusta jeSté s pupecni Snlrou, které
jesté nebyly ritualné prijaty do kmene (narodila se
s néjakym znetvofenim, popfipadé zemrela pfi
porodu), se hazeji do bazin. Ritudlné se dité do
kmene pfijima tak, Ze se udéla néjaky kratky obrad,
kdy otec slavnostné zvedne dité do wvysky v
pfitomnosti Sirsi rodiny a pfed Svarogem jej pfijme
za své.

Odtud se mohou za soumraku vracet. Noci se
rozezni détsky plac¢ a krik, ktery nevésti nic
dobrého. Napfiklad s tzv. Navkou — nemrtvou
matkou (néco jako nemrtva vila, ¢i spektra),
nemrtvé déti se mohou napf. ménit na vrany di
tfeba Zaby, nebo se prosté détsky batolit. Ovsem
jejich zoubky a paratky jsou necekané ostré. Navka
naopak vabi své obéti narkem matky, ktera pravé
ptisla o své milované dité (Past Int~7~nic/touha
pomoci). Jakmile se obét pfiblizi, pouZije Navka
svij dotek pro upiti 2 Urovni z obéti.

Rusalky
Jedna se o umrlé skieky. Maji rezavé vlasy. Mohou
mit jakékoli charakteristiky.

Umrlé cerné vcely (roj)
Zvt 25 (100 Zivotf)

uc 7 (zihadla a kusadla)
oC 0

0dl 9/-1

Int 1/-5

Vel C

Zran zvite, ohen x 2

Jedna se o roj divokych vcel, které byly spaleny, le¢
duse roje se vratila a nyni se msti tém, ktefi roj
zahubili. Po pichnuti vpusti do obéti prudky jed,
ktery Ize |éCit jen Zivici. Jed md Past OdI~7~smrt za
k10 hodin/smrt za k10+10 hodin.

Topivci
Zvt 2 (8 zivotn)
uc (+0+0)=0 (ruce)
oC (-2+3)= 1 (kuaze)
0odl 12/+0
Int 2/-4
Vel A, B
Zran humanoid

Charakteristiky jako o dost slabsi zombie, jen se
jedna o utopend, nafoukla téla. Radi jedi syrové
maso, schovdvaji se v tlnich ¢i rakosi a stahuji lidi,
aby je mohli snist, ¢i Zvykaji ryby. Nosi to, v ¢em
byli utopeni a oziveni Vodnikem.

Moronosi

Zvt 2+3 (15 zivotn)

oc (+1+43/+1)=4/+1 (pataty)
oC (-2+43)= 1 (k@zZe)

od1l 19/+4

Int 2/-4

Vel A, B

Zran humanoid

Je to druh umrlce, kterd kromé svych béinych
charakteristik jesté Sifi nemoci. Moronosi maji po
téle hnisavé rany apod. Moronosem se napr.
mohou stat zemfreli po bodnuti umrlych vcel.
NejCastéji se ale jedna o zemfielé na néjakou
nemoc. Charakteristika jako zombie dle pravidel
DrD, tedy pohled je Past +Zvt-Int~2~nic/5ok.
Inteligentnéjsi postavy jsou nachylnéjsi k Soku.
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Prelud
DUCH
Zvt 4 (5N Zivotn)
uc 5 + ubrani trovné o 1
oC 5

0d1l 21/+5
Int 14/+1
Vel B

Zran nemrtvy

Jednd se o nehmotné duse, které vsak mohou
Skodit. Patfi sem napt. polednice — kositka ¢i nocni
mara. Statistikami stin, duch ¢i spektra.

Mrtva divka ze Soutésky milencii
“Pani moje, mild pani,
jaké je to tvoje spani?
Vecer lehnes zdrava, svézi,
v noci télo mrtvo leZi.
Ani ruchu, ani sluchu,
ani zddni o tvém duchu.
Studené jest to tvé télo,
jak by zprdchnivéti chtélo.”

K.J. Erben, Kytice

Zvt 8 (10N Zivotn)
oC (+5+5)= 10
0odl 21/+5

Int 18/+3

Vel B

Zran nemrtvy

Statistiky jako spektra. Polibkem upije troven, ta
se vSak navrati po zruseni kletby (viz scéna Prokleti

milenci).

Dédincan Zbysek
Duch mrtvého rybare. Je jinak neskodny, jedna se o
ducha dle pravidel DrD.

Zbloudilé duse
Mohou posednout bytost a zpUsobit ji napf.
Silenstvi. Jedna se o démony z PPP PJ. Patfi sem i
nékteré nocni mary.

Lesni bési

“A on je stdle blizZ,

a uZ po tobé chmdt,

jeho blizkost ovane té,

jak potocni chlad,

Snad je trochu rys,

co nosi hlavu vyra,

kterd hledi temnym okem,

co se nezavirg...”

Tom3as Kocko, Bés

s

Jedna se o zvifata ¢i humanoidy Zijici v lesich. Snaz
se je stylizovat dle Zanru.

- Moudrd Liska - podobné statistiky jako
moudra sova z pravidel DrD.

- Bludny kofen - postavy si hazi na past, zda
v lese zabloudi, funguje jako kouzlo druida
z PPE.

- Zvifata - zubr, medvéd, rys, sova, zmije,
orel, hejno netopyr(, roj hmyzu. Vse dle
pravidel DrD.

- Velky zly strom - dle pravidel DrD

- Jezinky - divoké Zeny, divoZenky - statistiky
jako slabsi troglodyt dle DrD. Rady utoci ve
skupinach ¢i Isti. Bydli v jeskynich. Jsou to
sice primitivni, pfesto vsak lidé.

- Hejkal - muz od jezinek. Tmavy, Cerny vlas,
porostly liSejniky, mechem, obcas unasi
lidské Zeny. | Jezinek se zmocnuji nasilim.
Skace na obéti ze stromu, skrySe ma v
koruné strom0, casto zdobené kostmi.
Statistiky jako troglodyt dle DrD.

- LeSij - ma schopnosti mocného druida. Do
jeho repertoaru patfi kouzlo hnév lesa (z
PPP), ovladani zvifat, proména ve zvife,
vyvolani velkého zlého stromu, dale oko
zfeni, najdi bytost. Umi mizet a schovavat
se ve stromech
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Ostatni
Ludkové

Zvt 1/2 (4 zivoty)

uc pouze zvl.

oC (+3+1)= 4 (3aty)

od1l 8/-1

Int 15/+2

Vel A

Zran humanoid, nelze podrobit

Mali lesni ¢i horsti skritkové. Skritek dle pravidel
DrD. Ale muzZe byt pékné zdkerny — kazdy ma na
den 1 mag a ve skupiné mohou seslat roztodivna
kouzla za 4 magy. Zadné ludé& kouzlo nemize
hodné uskodit, ale mize hodné znepftijemnit Zivot.
ZaleZi na PJi.

Vétrnice

Je to vétrna bytost, ma podobu éterické Zeny. Jeji
zbrani je sonicky atok (silné kvileni vétru, které
dohani bytosti k Silenstvi).

Lykantropové

VLKODLAK (zvite)
vt 7+1 (30 zivotth)

Uc (+2+4/+1)=6/+1 (tlama)
3x za 2 kola

oC (+2+4)= 6 (ktZe vlka)

0dl 11/+0

Int 5/-3

Vel C

Zran lykantrop

MEDVEDODLAK (zvite)
Zvt 15 (100 Zivotw)

¢ (+7+45/+1)=12/+1 (dréapy)
(+7+6/+1)=13/+1 (tlama)

oC (+2+4)= 6 (ktze vlka)

od1l 17/+3

Int 9/-1

Vel C

Zran lykantrop

Vlkodlak ¢i medvédodlak jsou zatracené duse,
cernoknéznici ¢i bytosti, které propadli Velesovu
uceni. Jinak dle pravidel DrD.

Zemij
vt 6 (15N zivotu)
uc (+2+3/+1)=5/+1 (parat)
(+2+43/-1)=5/-1 (kousnuti)
oC (-1+6)= 5 (3upiny)

odl 14/+1
Int 12/+0
Vel C

Zran Zzvire

Drak bez kfidel se silnymi Supinami. Pfipomina
bajného bésa Zmeje. Je pomaly. Statistiky jako
silngjsi baziliSek dle pravidel DrD. Kameni svym
pohledem Past OdI~8~nic/zkamenil. Baba Jaga
vlastni amulet z jeho zubu (pravidelné mu padaji a
doruUstaji), chrani.
Zkamenéni je tézké odcarovat. Jeho krev je

ktery proti jeho pohledu

otravena, staci par kapek pro smrtelnou otravu i po
dotyku s klZi. Je dlouhy asi 6 sahl, Zivi se masem,
popfipadé hybernuje.

Otesanek
Zvt 5 (15N zivot1)
¢ 5
oc¢ 5
odl 17/+3
Int 7/-2

Vel A (ale tlusty)
Zran humanoid, nelze podrobit

Statistikami prdmérny Zivelnik zemé (Gorzona),
zranitelny i béZnymi zbranémi. Setrvava vsak
neomezené dlouho (je to hlinénd a drevéna
figurina — tvofena smésici kofend, vétvi a hliny). Je
oziven nikoli $émem, ale ndhrdelnikem ze Zemijova

zubu.
Zivelnici
- Zmok
- Pochvist
- @Gorzona
- Topielka

Elementalové dle pravidel DrD.
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Wyverna
7vt 6+2 (40 Zivot1)
uc (+3+4/+1)=7/+1 (zuby)
oc¢ (+0+4)= 4 (3upiny)

0odl 15/42
Int 12/+0
Vel D

Zran zvite

Velkd okfidlend drava jesStérka. Statistiky jako
varan.

Dédkové

Vyskytuji se v carovnych predmétech (démon dle
pravidel DrD). Nejcastéji chrani své potomky pred
jinymi duSemi (napf. preludy). Mohou to byt
drevéné idoly v chalupé, tém se nékdy Fika
Domovoj. Popfipadé panenka - hlida¢, které chrani
dité apod. Mohou na sebe brat i nehmotnou
podobu a varovat své potomky atd.

Ohnivy ktn

Zvt 7 (10N Zivotn)

oC (+2+4)= 6 (kopyta)+zvl.

oC (4245)= 7

odl 13/+1

Int 1/-5

Vel C (v nocli se zda veétsi)

Zran zvire + voda x 2, ale ne
ohen

Duse koné se vratila na tento svét, vladnouci silou
ohné. Chrani hraz proti kouzldm Vodnika (silné
pfibojové viny se o hraz neskodné tristi) a kopyty
drti utopence. Nema vlastni inteligenci, jen ,tupé”
chrani hraz pred jakoukoli hrozbou. Je tvoreny
ohném, pohybuje se i po hlading, voda se po styku
s nim vyparuje, sy¢i pod kopyty. Za kopyty zUstavaji
ohnivé stopy, ohniva ¢ara za ocasem. Je pomérné
hodné silny, vzdoruje i Vodnikovi.

Kazdy Uspésny zdsah kopytem ptida zranéni
ohném za k6+1 Zivotii. Koné nelze svazat lany, neb
ty rychle pfehofi.

Prizracna Mlha
Zvt 30N chapadel & 10 Zivotn

uC tenata mlhy - pouze zvl.
oC 0

Vel E

Zran ohen

Mlha se vyskytuje ve scéné Nenaplnéna touha v
druhé ¢&asti. Utok na postavy je Past
Sil+Obr~9~nic/chycen Milhou. Ohenn do 1 sahu
dava postavdam bonus +5. Mlha je zranitelnd
predevsim ohném, ohnivymi kouzly, pochodnémi a
olejem. Chapadel bude relativné neomezené.
Davej jich tolik, abys postavy pfivedl na pokraj sil.
Pfed ohném chapadlo ucukne, pokud se postavé
podafi ubrat chapadlu 5 Zivotd, tak zmizi (ale brzo
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se objevi dalsi). Pokud je postava chycena, hazi si
na stejnou past, zda se nevytrhne, ma vidy 5
pokus(. Pokud se vytrhne, zautoli na ni jesté 2
dalsi chapadla. Jeding, pokud se vsem vyhne, mize
se vratit vyCerpana k ohni (Zere to hodné bodl
Unavy). Ostatni samozifejmé mohou pomahat. Za
cca 10 kol je zatazena do vody, kde se béhem par
minut utopi, pokud se nevytrhne.

Konik, Svarogtiv bélous
Ponik dle pravidel DrD. Ci udlechtily jezdecky kdri
dle pravidel DrD.

Bésové v Navé

S vétSinou bésl by postavy bojovat nemély.
Pfedpoklada se, Ze v Navé nejsou silové zamérené
postavy a zaroven se ukoly maji resit nesilovou
cestou.

Postavy zaroven nemohou byt zabity — ostatné
jsou uz mrtvé.

Zotrocené duse
Zvt 3 (10 Zivottw)

uc 3/-1 (ruce)

oC 6

0odl 21/+5

Int 1/-5

Vel A-B

Zran nevidény, vcetné

normalnich zbrani

Uto&i napf. dude v Honu ¢&i jakékoliv, které PJ
postavam predhodi. Dle pravidel se jednda o
nevidéné (tichd hrlza). Duse nelze zabit, pouze

zahnat. Samozfejmé kouzelnik mlze duse

odvracet.

Zmej

Zvt 6 (15N Zivotth)

¢ (+2+3/+1)=5/+1 (patat)
(+2+3/-1)=5/-1 (kousnutil)

oC (-146)= 5 (3upiny)

0odl 14/+1

Int 12/+0

Vel D

Zran kouzelné za 1/4

Zmeje nelze udolat béZinymi zbranémi, pouze
trochu kouzelnymi. Nicméné regenerace Zmeje je
velmi rychla.

Pokud se postavy pokusi pfes Zmeje projit silou, tj.
shodit z mostku, ber to jako vyrazeni s pasti Past
Sil~20~nic/shodili z mostku. Najednou se o shozeni
mUzZou pokusit 3 postavy.

Obr Velegor a obryné Dobryné

Zvt 8 (70 zivotu)

uc (+6+2/+4)=8/+4 (ruce)
oC (+0+3) = 3 (k@ze a 3at)
0dl 19/+4

Int 6/-2

Vel D

Zran humanoid, ale ne souboj

Neni jediny dlvod, pro¢ by postavy mély na obry
utocit. Pokud tak postavy presto ucini, neboj se jim
souboj s obry “osolit”.

Kostéj - carodéj a Zorja

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o findlni souboj, kde
jedinou moZnosti, jak porazit Kostéje, je znicit jeho
srdce, nemda smysl psat Kostéjovy a Zorjiny
statistiky. V Ndvé musi postavy pockat na zniceni
srdce, do té doby se v podstaté brani. Kostéj pouze
pozoruje utoky svych poddanych stinG a duchd.
Postavdm se upijeji urovné, ztraceji Zivoty a
vlastnosti. Zorja scénu tézZ jen pozoruje.

Jakmile je Kostéjovo srdce zniceno, stiny se
rozplynou (Kostéj ztraci ¢ast své moci) a pak je
mozné jej snadno porazit. Popis PJe by mél byt
epicky.
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Bésové v Labyrintu

Ledovi umrlci
Zvt 2 (20 zivotw)

uc (+1+3/+1)=4/+1 (paftaty)
oC (-2 + 3) =1

0odl 19/+4

Int 2/-4

Vel A-B

Zran nemrtvy

Umrlc( je dvakrat vice nez postav. Dle pravidel se
jedna o klasické zombie.

Kostislava
7vt 7 (15N Zivotl)
uc (+5 +5/+42)=10/+2 (med&)
oC (+7+3)= 10 (zbroj)

0d1l 21/+5
Int 13/+1
Vel B

Zran nemrtvy

Jedna se o slabsiho fexta, ktery nema schopnost
snizovat silu a odolnost a proménovat ve fexta.

Mojmir
Zvt 5 (10N zivotu)
uc (+0+5/+1)=5/+1 (med&)
o¢ (+0+3)= 3 (zbroj)
Odl 19/+4
Int 7/-2
Vel B
Zran nemrtvy

Mojmir odpovida silnéjsSimu Ghulovi dle pravidel.

Samovila
Zvt 15 (8N Zivotl)
uc (+5+1/+4) = 6/+4 (zvl.)
oc¢ (+2+1)=3
od1l 7/-2
Int 11/40
Char 8/-1
Vel B
Zran humanoid

Samovila pouZivd k utoku vodni rdzy. Dokdie je
vyvolat ultrazvukovym piSténim. Kazda postava,
ktera se k ni pfiblizi je zasazena vodnim razem.
Zranéni jsou pouze stinova. Postava si navic hazi
past na Obr~7~nic/pad do vody. Pokud postava
upadne do vody, stdvd se snadnéjsi kofisti pro
umrlé skieky. Samovila na suchu je velmi

zranitelna, nema se jak branit.

Umrli skreci

Zvt 1 (8 Zivoth)

ucC (+241)=3 (pataty) + zvl.
oC (-1+3)=2

odl 19/+4

Int 4/-3

Char 4/-3

Vel A-B

Zran kostlivec

Umrli skfeci odpovidaji pravidlové kostlivelim.
Nejsou tak nijak nebezpecni. LedaZe postava
neskonci ponofend ve vodé. To jsou pak umrli
skfeci schopni udrZet postavu pod vodou a utopit
ji. Postava se musi branit pasti Past

Obr+Sil~8~osvobodila se/ topi se za k6 Zivotii.

S kazdym neuspésnym pokusem pfichazi umriému
skifeku na pomoc dalsi skrek, ktery zvySuje past o 2
body. Skrekl je ve vodé dvakrat vice jak postav.

Kostlivi bési

Zvt 1 (8 Zivoth)

oc (+2+1)=3 (paraty)
oC (-1+3) =2

odl 19/+4

Int 4/-3

Char 4/-3

Vel A-B

Zran kostlivec

Jedna se o LiSejovy sluzebniky. Nejsou pfilis silni.
Souboj s nimi miZe postavam trochu zvednout
sebevédomi. Celkem jich je dvojnasobek poctu
postav v Labyrintu. Jedna se o humanoidni i zvireci
kostry.
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Lesij
Zvt 6 (10N Zivotn)
Uuc (+4+2/+1) = 6/+1
(+4+5/+4) = 9/+4 (kyj)
oC (+1+4)=5

odl 16/+3
Int 11/40

Char 8/-1
Vel C
Zran humanoid

Lesij, napul clovék, napll medvéd s jelenim
mély postavy souboji s LeSijem pokud moZno
vyhnout. LeSij je dost hrdy na to, aby s druZinou
bojoval — povazuje je za otravné mysi. Sam od sebe
na postavy nezautodi, pokud se mu neuklidi z
cesty.

Misto souboje posle na postavy kostlivé bési.

Rarog
Zvt 3 (5N Zivoti)
uc (0 + 2/+1) = 2/+1 (zoban)
oC (+5+1) = 6

odl 10/+0

Int 15/+2

Vel C

Zran zvi¥e, ohen x 2

Rarog vypada jak veliky ptak, ktery ma vsak osklivy
lidsky (muzsky) oblicej. Neni pfilis silny a pfimému
boji se vyhne. VyuZiva spiSe kouzelny vitr, kterym
rozkazuje postavam, aby na néj neutocily. Jakmile
vitr pomine, radéji zmizi.

Kostéj - bojovnik a Zorja

V Labyrintu se Kostéj chova jako bojovnik, tedy jde
a primo bojuje. Opét, jde jen o taktiku a nikoliv
statistiky. Proto, kdyZ postavy odlakaji Kostéje od
truhly, zbavi se jeho stin( a duchl, maji vyhrano.

Zorja je stdle u truhly, ale lze ji pfemluvit, aby
“uhnula”.

Jakmile postavy zni¢i vejce, dostane Kostéj v
Labyrintu “infarkt” a je mrtvy. Duchové a stiny se
okamzité

o]

Noc¢ni mura
vt 7 (30 Zivoti)
uc 7 (dotyk) + zvl.
oC (+6+1) = 7
0dl 12/+0
Int 15/+2
Vel jako postava
Zran nemrtvy, ktery lze
odvracet jako nevidény

Nocni mlra je pro kazdou postavu individualni.
Cilem nocni mury je presvédcit postavu, aby to
vzdala, aby pfiznala své chyby a ,skoncila to”. Pfi
kazdém ptiznani se no¢ni mlra dotkne postavy a
vysaje z ni tfetinu ZivotU a sniZi vSechny vlastnosti
o 1 stupen doll (z bonusu +3 na bonus +2). Jakmile
postava trikrdt zavaha, umira a stava se otrokem
no¢ni mary.
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