Prvni cast

Shrnuti déje

Prvni Cast dobrodruZstvi se odehrava na jafe. Druzina je knézem Strachotou vyslana do
vesnice Sumsky Rub, aby dohlizela na stavbu kostela. Spolu s nimi do vesnice pfijizdi i
akolyta Crha. Postavy musi pfesvédcit dva femesiniky — tesafe a kamenika — aby jim se
stavbou pomohli. Zaroven se nesmi rozhadat se zbytkem vesnice, ktera dosud neni o

nové vife presvédcena. K nejvétsim pochybovallm patfi Zrekyné Loreta.

Tesar se stavbou kostela souhlasi a brzy po pfijezdu postav vyrazi do dubového haje
pokacet ty nejlepsi stromy. JenZe se nevrati, postavy musi vypatrat, co se stalo. Tesare pfi
odpocinku napadly stromy a stahly ho do kofenového systému. Odtamtud ho druzina musi
zachranit a zaroven v souboji porazit nepratelsky naladény dub, ktery ma vliv na cely h§j,
jez se brani vykaceni.

Kamenik Ojif neni druziné pfiznivé naklonén, je stoupencem Lorety. Aby postavam
pomohl pfi stavbé kostela, musi ho presvédcCit, ze jejich vira pfinasi néco nového, co
slovénska vérouka nema. Qjif chce zkratka vidét néjaky zazrak, jak ho druzina udéla, je
Cisté na ni.

Po zaijisté&ni pomoci femesiniki pfijizdi do Sumského Rubu knéz Strachota. Druzina musi
jesté premluvit vesnicany, aby odstranili dédky, jeZ jsou rozmistény okolo mista vybraného

pro stavbu kostela.

.....

magii ukrytou v mistech byvalého skfeCiho obétisté. Prvni ¢ast konCi shromazdénim pred

kostelem, béhem kterého se poprvé rozezni novy zvon.

Uvod do dobrodruzstvi + posledni Mésicsvit

Jesté pred zaCatkem soutézniho hrani dostane druzina dopis od knéze Strachoty, kde
bude vysvétleno, co se od nich ofekava v prvni ¢asti dobrodruzstvi. Dopis bude také

poslednim Mésicsvitem.
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Moaji vérni pratele!

Nikdy Vam nebudu moci slovy vyjadrit dostatecny dik za to, co pro mé a nasi viru délate.
Misijni ¢innost je prace tezka, a proto bych vas chtél opét pozadat o pomocnou ruku. Nasi
vérozvésti postupuji na sever a predavaji viru na mistech, kde dosud Ziji pohané slouzici

m8e svym pochybnym bohdm. Na jednom takovém misté jsme se rozhodli zfidit maly

kostel, jehoz predstavenym se stanu ja.

M(dj ¢as je ovSem drahy a mnoZstvi ukold, kterymi mé povéfili mi bratfi, je nesmirné. Nutné
vSak potrebuji, aby na stavbu kostela dohlizel nékdo, komu divéiuji a kdo prokazal
praktické schopnosti v oblasti $ifeni viry. Zadém vés proto, abyste co nejdfive odjeli do
vesnicky, jejiz jméno je Sumsky Rub a dohlédli tam na stavbu kostela. Odména bude jako

vzdy pfimérena, vite prece, Ze jsme Stédri ke vSem, co pomahaji hlasat BoZi slovo.

Pro kostel jsme jiz na$li vhodné misto. Nachazi se na zapadnim okraji vesnice, bratfi si
Jsou jisti, Ze je to spravné misto pro BoZi dum, jelikoZ je celé poseté andélskym korfenem —
lecivou bylinou, jejiz moc je jisté dilem Bozim. Abychom kostel postavili, je zapotfebi
pfemluvit ke spolupraci tesafe a kamenika. Podle mych informaci by se oba méli ve

vesnici nachazet, jednani s nimi bude vasim tkolem.

V Sumském Rubu dosud mnoho obyvatel vzyvéa staré modly, pry tam stéle maji Zrekyni,
ktera se jmenuje Loreta. Jednani s ni se nejspi§ nevyhnete, pevné véfim, Ze nebude mezi
vesniéany podryvat Panovu autoritu. Oblibeny mezi ostatnimi je v Sumském Rubu igric
Maksimir, na néhoz se muzZete obratit pro pomoc. Podarilo se nam ho prfesvédcit, Ze nase
vira pomuze zlepSit lidem ve vesnici Zivot. Neméli to tam nikdy lehké, vSude daleko,

nebezpeci z hvozdu je citit vSude kolem...

Obyvatelé jsou proto ochotni nam pomoci, pokud jim dokazeme zarucit, Ze je Bdah ochrani.
Budu vam vdécény, pokud je ve vife trochu vzdélate a pomuizZete jim najit cestu k Panovi.
Za zadnych okolnosti se ale nesnazte vnutit jim naSi viru nasilim. Lidé v Blatenském
knizectvi jsou hrdi a nemaji radi, kdyz je nékdo do néceho nuti. Pokud si nebudete jisti, jak
postupovat, vzdy se radéji obratte na mé, nebo na mého akolytu Crhu, kterého posilam s
Vami. Je to mlady chlapec, ale ma velké ambice a v budoucnu mi bude pomahat v Sifeni

viry v Sumském Rubu a okoli.
VEérim v uspéch Vasi mise a v brzké shledani.
Bdh Vas provazej!

S laskou Strachota
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Prijezd postav

Postavy pfijizdi do vesnice od jihu, hned pfi pfijezdu si mohou v&imnout, Ze Sumsky Rub
tvofi zhruba 30 domku a je ze vSech stran obklopen lesy. Z jihu vede Siroka stezka vhodna
i pro koriské povozy, ktera poté pokracuje smérem na sever. DalSi vyraznéjSi cesta vede

na vychod, na zapad vede jen zpola zarostla pésinka.

Druzinu v Sumském Rubu uvitd a provede igric Maksimir, ktery s jejich poslanim
sympatizuje. Postavy a akolyta budou ubytovany ve dvou prazdnych domech na kraji
vesnice pobliz mista, kde ma byt postaven kostel. Domy jesté pred pfijezdem zbudoval

“na vlastni naklady” tesaf Jetmar, coz postavy ihned poznaji - vSe voni novotou.

Chovani vesni¢anut k postavam bude zpocatku zdrzenlivé, néktefi je budou bazlivé zdravit,
jini se na né budou mracit, ale oteviené nepfatelstvi nikdo projevovat nebude. Jakym
zpusobem se budou vesni¢ané k druziné chovat po zbytek prvni €asti, zavisi na chovani
postav. Pokud budou arogantni a neuctivi, vesni€ané se jich budou stranit a pfemluvit je
které si tak postavy zbytecné ztizi). Kdyz bude druzina vstficna, obCas tfeba vesni¢anim
s néCim pomuze, oni se ji odvdéci tim, Ze jim nebudou hazet klacky pod nohy pfi plnéni
jejich ukolu.

Druzina muze chtit zkontrolovat misto, kde ma byt vystavén kostel. Jde o rozlehlou plochu
zarostlou travou a IéCivymi bylinami. Na prvni pohled to vypada, ze se tam bez ladu a
skladu povaluji kameny, pfi blizSim pohledu Ize zjistit, Ze se jedna o opracované zbytky
néjaké staré stavby. Na okraji budouciho stavenisté stoji pét rlznych dédkd, jejichz
postavy jsou natoCeny smérem Kk lesu, ktery zacCind hned za stavenistém. Maksimir
druzin& vysvétli, ze dédkové tu stoji uz od davnych let a chrani Sumsky Rub pred lesnimi

bésy.

Pro druzinu bude v této fazi dobrodruzstvi dulezité poznat ve vesnici pfedevsim dva lidi —
kamenika Ojife a tesafe Jetmara. S obéma je Maksimir seznami, pfemluvit ke spolupraci
je ovSem musi druzina sama. Pomoci jim pfi tom mize akolyta Crha, ktery se bude snazit
nezustavat mimo déni a bude postavam pfipominat, co je jejich ukolem, kdyby se snad

zabyvaly nesmysly.
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Maksimir - priivodce Sumskym Rubem

Prvni kontakt s vesnici budou mit postavy skrze igrice Maksimira, niZe jsou informace,

které jim muze poskytnout. Informace jsou rozdélené na obecné znamé a druhé na ty, co

poskytne pouze, pokud se budou postavy ptat/vyzvidat.

Informace o...

Obecné znama

Maksimirav drb

tesar Jetmar

Snazivy tesaf, ale dost
ukecany. | tak odvadi pékny
kus prace, je Sikovny. Bydli na
vesnice,

zapadni strané

kousek od lesa.

Lidem leze na nervy, ale je to

dobry tesaf a musi si ho
pfedchazet. Té nové vife dost
“‘propadl”. VSak uvidite. Jestli

postavil ty domy pro vas? Trefa.

kamenik Ojif

Zamlkly chlapek, kterého ale

ostatni uznavaji kvuli jeho

Sikovnosti. Neni S nim

jednoducha fec.

KdyZz mu zemfela Zena a on zUstal
sam s malymi détmi, bylo to pro
néj tézké. Ale Loreta mu pomohla
a on na ni od té doby neda
dopustit. Ale jinak je to brucoun a

lidem moc nedavéfuje.

Loreta Zrekyné, ma mezi lidmi velkou | Byvala vdana, ale manzel umfel
oblibu, je ji 32. Z nového | pfed 15 lety. Je bezdétna. Rada si
nabozZenstvi neni nadSena, a |zpiva a tancuje, sama i v kolektivu.
a€ neni vybusna, tézko fict, jak
na vas zareaguje.

Litvor nevi, co to je -

Andélika Iék.

Nova vira Ja tomu véfim. | kdyby nebyla | Lidi jsou zatim nerozhodny,

pravda, co fFika Strachota,
uskodit

Svarog bud neexistuje, nebo

nam to nemduze.

nevédi, co maji od nové viry Cekat.
Boji se, aby je néjaka vysSi moc

nepotrestala, kdyby prestoupili na
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na nas kasle, at si Loreta fika,

co chce.

novou viru. Ale pokud uvidi dikaz,
Ze vas Buh existuje, urcité tomu

daji Sanci.

Misto

stavbu kostela

na

Mame to misto radi, Loreta a
stary baby tam sbiraj bylinky. K
¢emu tam jsou ty kameny,

netusSime.

Je to blizko

hranici

lesa na zapadni
kde
neprostupny. Dal neZ na tenhle
bych
neodvazil. Bésu uz sice v okolnich
tolik,

vesnice, je hvozd

placek se ja osobné

lesich neni ale pro¢ to

riskovat.

Dubovy h3j

Je to daleko, nechodim tam.
To misto nema mezi vesnicany

dobrou povest.

Poznamka: Informaci o

dubovém haji ziska druzina
pouze po diskuzi s Jetmarem o
tom, kde vezme dfevo na

stavbu kostela.

Vypravi se, jak byl jeden z
mistnich svédkem toho, Ze duby
svymi vétvemi utloukly srnku, ktera
béZela kolem. Stalo se tak bez
zjevného duvodu a vesniany tak

haj ponékud dési.

Dédkové
chranici

vesnici

Slovéni odpradavna vyuzivaji
dusi svych predkd k ochrané
pfed bésy. Zapadni hvozd je
nebezpecny a uz od doby, co
jsme se sem nastéhovali, nas

dédci chrani pfed zlou moci.

Téch péti dédku na zapadni strané
vesnice si uz nikdo moc nevsima.
Jsou tam tak dlouho, Zze uZ nikdo
doopravdy nevi, pro¢ jsme je
umistili pravé tam. Slo by je
presunout? Asi jo, pfed bésy nas

mohou chranit i na jiném misté.

Zazraky

U nas v Sumském Rubu se
zazraky nedéji. Mame svou
praci, svlj zivot a jsme zvykli
se 0 sebe postarat sami. Nikdo

neceka, ze by ho zachranil

Vypravi se, ze Svarog zazraky
skrze Zreky Cinit umi. Ale Loreta
nam nikdy zadny nepfedvedla,

mozna proto je vira v nasi vesnici
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néjaky zazrak. tak chladna.

UKol - tesar Jetmar

Tesar Jetmar bude pro stavbu kostela zasadnim clankem — dokazZe zbudovat zakladni

dfevénou kostru stavby a navic presné vi, kam zajit pro dfevo.

Jetmar “snazivec”

Vytahly Slachovity muz s pichlavymi oCky Zije sam na okraji vesnice. Nema Zenu ani déti, a
tak si rad popovida s kazdym, kdo je ochoten naslouchat. Ve vesnici neni pfilis oblibeny
pravé pro svoji ukecanost. S kazdou udalosti ve svém zivoté se snazi podélit s ostatnimi, i
kdyz jde o banality v8edniho dne - jiné téma k hovoru vlastné nema. Vesni¢ané ho vedle
sebe trpi, protoZe svoji praci déla dobfe a dost Casto se podbizi vypomoci pro ostatni, jen
aby si mohl “popovidat”. Pfichod nového nabozenstvi byl pro Jetmara pfilezitosti k dalSim
dialoglim s vesni¢any. Dal si za svUj cil stat se “vadcem” nové viry, aby mél moznost

“vést” ostatni a radit jim v naboZenskych otazkach.

Hrani Jetmara

Horlivy, nadSeny hlas, zapéleny, az fanaticky zabarveny. Castokrat, aZ nepfirozeng, se
odkazuje na nového Boha, pouziva slovni spojeni, které zaslechl od vérozvéstu (“dej Buh

silu/poZehnani”, “‘necht mé kroky vedou laskavé ruce BoZi”, “Bih mi je svédkem, Ze

konam ve jménu Boha’, ...).
Gesty se Casto “kfizuje”, klade si ruku na srdce, spina ruce i oddané vzhlizi k nebi.

S pfemlouvanim Jetmara tak nebudou mit postavy potize, sam se na praci pro kostel tési.
Druziné proto nabidne, ze na kostel se budou nejvice hodit starobylé duby (které nikdo
nikdy nekacel), neb jen echt poctivy dub prezije staleti a je jediny hoden stavby

svatostanku.

Den poté, co ho druzinka navstivi, zajde Jetmar na obhlidku terénu. K veCeru se vSsak

ukaze, ze se Jetmar z navstévy dubového haje nevratil zpét.

Co se stalo? Tesar si zacal pfipravovat nadobicko na pokaceni jednoho z dubl a poté si v
teplém jarnim dnu dal pauzu, usnul a strom ho kofeny stahl pod zem, kde ho uvéznil.

Jetmar se snazil proplést kofenovym systémem dubu, ale vysledek byl jen ten, Ze jej
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napevno pod sebou uvéznil nejstarSi, inteligentni dub. Duby jsou totiz velmi staré a
nejstarSi strom v dubovém hdji, jenz si fika Dubihnév, ma i své vlastni védomi. Nejde ale
o zadného hodného enta; dokaze se branit pfipadnym utokim a také samostatné utocit.
Je vysledkem pusobeni blizkosti pekelného usti, které pokfivuje pfirozeny fad véci a
vytvari takové nepfijemnosti, jako jsou tfeba agresivni stromy. Pomoci svych kofenu tento
nejstarSi dub ovlada zbytek haje, ktery pak na jeho popud oziva a plni jeho pfikazy.

Podobné tomu bylo i pfi uvéznéni Jetmara.

Hledani Jetmara

Postavy se pravdépodobné vydaji tesafe hledat — pokud si pfedtim pokusi od vesni¢anu
Zjistit néco o dubovém haji (body navic!), mohou vyslechnout jednu strasidelnou historku.
Igric Maksimir jim fekne, Zze mezi mistnimi se vypravi, jak byl jeden z mistnich svédkem
toho, Zze duby svymi vétvemi utloukly srnku, ktera bézZela kolem. Stalo se tak bez zjevného
dlvodu a vesniCany tak haj ponékud dési. Na druhou stranu ¢ast lidi témto bachorkam

neveri a v dubovém haji nékolikrat byli, aniz by se jim néco stalo.

Postavy by ale po vyslechnuti této historky mély byt varovany, Zze tam muaze byt néco

opravdu Spatné a mély by byt obezfetné.
Prohledavani:

e Po pfichodu na misto bude dubovy haj vypadat uplné normalné, ale pokud budou
hledat stopy zvéfe, tady narozdil od jinych &asti hvozdu vlibec nejsou, jen v
korunach stromu je dost veverek. Naleznou tady ovSem tesafovu sekeru a tornu se
svacinou. Dale urcité najdou kus zemé s rozhrnutymi kefi -- misto, kudy Jetmar
zjevné planoval pokacené stromy tahnout pryc.

e Budou-li postavy naslouchat, mohou zaslechnout jakysi neurcity zvuk, ktery se v
jakZtakz pravidelnych intervalech opakuje, ale je velmi slaby. Jen pokud néktera z
postav pfilozi uchu ke kmeni stromu ¢i ke kofenlim, pozna, Ze se jedna o lidsky
hlas, nic vic.

e Pokud postavy hledaji jen na misté, kde nasli tornu, sekeru a svacinu, o
Dubihnénovi nevédi; ten se nachazi 50 sahl odsud, uprostied haje, ale stromy jsou
tu husté a vidét pfes né neni. Pokud budou prohledavat SirSi okoli (postavy musi

presné specifikovat), Dubihnéva urcité najdou a vS§imnou si, Ze je jiny (viz nize).
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e Budou-li klepat do zemé a zjistovat, zda to dole neni duté, néjaky podzemni prostor
vytusi (hlavné hrani¢ar a zlodégj), ale zadné chodby nebo néco konkrétniho; jen

naznak, ze dole mozna néco je.

Prastary dub o pfitomnosti postav vi, reaguje na jejich kroky, zpocCatku ale duby na druzinu

nijak reagovat nebudou. K reakci dojde pouze v téchto pfipadech:

e Druzina za¢ne kacet néktery ze stromua — ten se pak za¢ne branit a pomahat mu
pak mohou vSechny stromy v haji. Duby ovSem nemohou chodit, takze pokud na
postavy nedosahnou vétvemi Ci kofeny, nemohou jim ublizit. Na druhou stranu jsou
vSude kolem a je tedy téméf nemozné nebyt v dosahu jednoho nebo dvou z nich.

e DruzZina se rozhodne si odpoéinout a sedne(lehne) si do travy u nékterého ze
stromu. V ten okamzik se je duby pokusi stahnout do kofenového systému jako
Jetmara. Pokud zUstane postava uvéznéna déle nez tfi kola, je stazena pod zem.

e Pokud druzina uteCe z boje s duby a poté se na misto vrati, bude uz nasledovat

automaticky utok, hned jak je stromy zpozoruiji.
Zacatek boje

Dubihnév v kazdém pfipadé automaticky vyhraje iniciativu, kazda z postav si hodi proti
pasti Obr~6~nic/znehybnéni. Znehybnéna postava je na zemi a nemlze ve svém kole
provadét zadné akce kromé pokusu o Uték. Aby se dostala ze Slahounu, musi si hodit proti
pasti Sil~6~unik/nic. Postavu se mize nékdo pokusit vymanit, hazi si proti stejné pasti, a
hody na silu pomocnika i uvéznéného se scitaji. Pokud se postavé nepodafi z pasti
dostat, kazdé dalSi kolo bude nebezpecnost o 1 vysSi, ponévadz se kofeny utahuji a
tahnou postavu pod zem. Postava uvéznéna déle nez 3 nepferusena kola je staZzena pod
zem a sama se odtamtud mUze dostat jen stézi. Ze zaCatku jde Dubihnévovi skute¢né jen
o rychlé vitézstvi, snazi se vSechny uvéznit a jednu vrazit vétvi tém, ktefi mu uskocili. Po
tomto pohybu, kdyz se kofeny nadzvednou, bude Jetmaruiv hlas volajici o pomoc

ihned zfetelny, uslysi ho a budou mu rozumeét.
Priibéh boje

Postavy, které se Dubihnévovi nepodafi uvéznit, se budou muset potykat s dalSimi utoky.

V jednom kole dokaze udélat vSechny tyto véci najednou(!):

1. Animovat stromy z okoli, aby mu pomohly bojovat. VSichni v dosahu vétvi tedy

mohou byt mlaceni kazdé kolo.
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2. Uchopit 2 postavy Slahouny (kofeny) (Obr~6~nic/znehybnéni) a vSechny
uchopené jedno kolo tahnout pod zem. Tohle muze provést absolutné komukoliv
kdekoliv na ploSe celého hjje.

3. ZautoCit 2x Mensimi vétvemi (svymi).

4. ZautocCit Velkou vétvi (svou). On sam ma tedy 3 utoky za kolo: 2x malou a 1x

velkou vétvi.

Stromy z okoli

Zvt 3 (12-20 Zivotd) — podet Utogicich stromu dle situace a chovani druziny
UC (+1+2/+1)=3/+1

oC (+1+3)= 4

Int 0

Dubihnév

Zvt 40 + (15xN) zZivotl
Int 13 +1
o¢ (0+3)= 3

Slahouny (kofeny)

Zvt 5 Zivotu kazdy (v haji jich (Slahound-kofend) je bezpocet)
UC  volna postava hazi proti pasti Obr~6~uhyb / znehybnéni
zajata postava hazi proti pasti Sil~6~osvobozeni se / nic
oC (0+1)= 1 (nehybny $lahoun)
(uto€nik hodi k%, kdy 1-50% znamena, Ze trefil i uvéznénou postavu)
(+4 +1) = 5 (pohybuijici se Slahoun)
(da se strategicky odseknout a na tuto postavu v tomto kole Slahoun nezautoci)

Mensi vétve

Zvt 5 Zivoth kazda (Dubihnév jich ma (vétvi) bezpodet. Strategicky se daji odsekavat ty
postave nejblizsi, aby pak od ni v tomtéz kole neschytala ranu.)

UC  (+2+2/+1)= 4 /+1
OC @#3+1)= 4

Velka vétev
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Zvt 20 Zivotll kazda (ma 4, v kazdém kole Gto&i pouze jedna, asi je bude rizné stfidat,
nechce se pfece zamotat sam do sebe)

UC (+3+3/+1)=6/+ 1
oC (#1+2)= 3
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Zranitelnost strom0 i Dubihnéva je jako zranitelnost dfeva, ale cokoliv typu B (bézna
zbran), co nema €epel, bude davat jen poloviéni zranéni. Naopak ohen dava zranéni
dvojnasobné, stejné tak rany sekerou. Proti Mensim vétvim a Slahountim (kofeniim)
také pocitejte dvojnasobné zranéni za utok Savli. Jakékoliv ohnivé kouzlo a blesk je
pro stromy (pozn. Bila stfela bude ucinkovat jen na Dubihnéva) néco désuplného; pokud
kouzelnik posle blesk proti obyCejnému stromu, a at uz mu na zranéni padne cokoliv, PJ
popiSe, jak blesk rozpoltil strom vedvi a ten se pfestal hybat. Je pak velka Sance, Ze
Dubihnév ztrati moralku a bude spi$ chtit vyjednavat. Ale nejprve bych dal hracam boj, kdy

jen budeme popisovat, jak na ktery typ zranéni strom(y) reaguje(/i).

Mohou se pokusit dostat Jetmara ven, ale kazdy, kdo se dostane tak blizko k
Dubihnévovi, si bude muset kazdé kolo hazet nejdriv na past proti uvéznéni hned 2x
a poté se vyhnout utoku Mensi vétvi; toto Dubihnév ZVLADA NAD RAMEC SVYCH
UTOKU! VytaZeni tesafe je past na Sil~12~vytazeni/nic a miize se toho U&astnit vice
postav, Jetmar téZ pomaha (jeho sila je 14/+1, je to pfece jen chlapisko). Je tu
samoziejmé moznost kofeny pfesekat, ale to zahrnuje vysokou Sanci (560%), Zze ¢ast toho
zranéni pujde do uvéznéného. Budou to chtit riskovat? Tato Sance plati obecné pro

Vv s

rukama (past na Sil).

Dubihnév taky nebude spokojeny s tim, Ze mu vSe nejde tak hladce, a pokud budou mit
hrdinové velkou pfevahu, muze se uchylit i k opravdové prasarné: zautoCit na
znehybnénou postavu. Ta si samoziejmé normalné hodi na obranu, ale bude mit nejen
postih -3 k hodu, protoZe se vlastné branit nem(ze, ale do OC se ji bude pfigitat jenom
kvalita zbroje, o bonus za obratnost je ochuzena. OC postavy znehybnéné kofeny je tedy
rovno jeji KZ — 3. Pokud tedy i postavy zautoCi na Slahouny, které nékoho drzi, misto aby
je rvaly silou, a pokud se trefi do uvéznéného, ten si hazi na obranu s timto tézce

znevyhodnénym OC.

Na kompletné uvéznéného Jetmara €i jiné postavy pod zemi strom nijak neuto€i a
na zivoté jej neohrozuje, ani jako obranny mechanismus! Hrac¢i se mohou obavat o

Jetmardv Zivot (body navic), ale nemusi.
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Zavér boje

AZ to s Dubihnévem bude vypadat bledé a/nebo bude jasné, Ze tyto mriavé vaky masa a
krve uméji povolat silu boufe (tfeba blesky pouZili uz nékolikrat), mozna ustane s utokem a
bude chtit vyjednavat. Tady se mohou spolecné domluvit na tom, ze kdyZz ho nechaji na
pokoiji, vyda jim toho mrzkého vraha stromu a, co mu zbyde jiného, pry at si vezmou, co
tady ten vrah pokacel, ale at’ uz Dubihnévovi a jeho haji daji kone¢né pokoj. Pokud budou
nemilosrdni a rozhodnou se, Ze kouzelny strom je striktné ohavnost odporujici jejich vife,
mulzou ho dorazit a vzit si pak, co budou chtit. Napomahat tomu muaze i Dubihnévovo
nenavistné vyjadfovani a jeho hororové vzezieni: je to Cerny, stary, pokrouceny dub jako z
no¢ni mury.

Co Dubihnéva vyprovokuje zkusit to prece jen diplomaticky? A) Pokud mu postavy znici 3
z jeho 4 velkych vétvi, B) srazi jeho télo na V4 Zivota, C) srazi jeho télo na 1/3 Zivota
pomoci ohné, nebo po ném poslou nékolik ohnivych a bleskovych kouzel, D) boj bude

trvat pfili§ dlouho a bude vypadat ve prospéch postav.

Jetmar stacil pfed stazenim do kofenového systému pokacet jen jediny strom, coz na
stavbu kostela pochopitelné stacit nebude. Pokud se tedy postavy rozhodnou, Ze duby
z haje zkratka chtéji, nakonec jim stejné nezbyde nic jiného, nez Dubihnéva dorazit,

protoze si urCité nenecha vykacet polovinu haje jen proto, aby mohly postavit kostel.

Hodnoceni

Hodnocena bude efektivnost. Pokud se druzina domluvi na svych prioritach a pak je
budou dodrzovat (zachranit Jetmara a zdrhnout, nebo zlikvidovat ozivly strom, nebo se s
nim gentlemansky domluvit atp.), dal bych jim stejny pocdet bodu. Strhaval bych za
neorganizovanost, zmate¢né pobihani z mista na misto a nejednotnost. Pokud kazda
postava bude délat to, co mlize, a spoleCnymi silami budou postupovat, aby situaci
vyreSili, nedaval bych vic bodu za zadné konkrétni feSeni. Plusové body druzina dostane,
pokud si uvédomi, Zze potfebuje Jetmara zZivého a bude se béhem boje starat o to, aby
nedosel k uhoné.

V zavéru, kdyz Dubihnév promluvi, bych je penalizoval, pokud se bezdivodné rozhodnou
ignorovat, co se jim snazi fict, ale ohodnotil bych je stejnym poctem bodu, kdyz se s nim
domluvi, i kdyZ se ho nasledné logicky rozhodnou znicit, aby ,vymytili“ zlého ducha v lese.
Kazdopadné v jejich jednani zkratka musi byt néjaka postavami oddiskutovatelna logika a
body bych strhaval jen tehdy, budou-li se ji pficit.
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Zvlastni feSeni questu

e vyuziti kouzla Najdi pfedmét; bude-li druzina hledat do 20 sahi od mista nalezu
Jetmarovych véci, pak budou vzdy uspésné

e sledovani Jetmara pfitelickem; nezapomenout, Ze pfiteliCek ztrati kontakt s
kouzelnikem, vzdali-li se od n&j na vice nez 200 sahu. Spatna domluva mezi
kouzelnikem a pfitelickem muze vSe zkomplikovat

e jit do lesa na obhlidku s Jetmarem: vSe probéhne stejné, jen Jetmara koreny
spolknou pfed o¢ima postav a mohou zabranit jeho ztraceni se v kofenech (zlistane

na kraji lesa), boj probéhne hned a bude dfiv po questu
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Ukol - kamenik OjiF

Kamenik Zije sam se svymi détmi, neb jeho Zena zemfela pfi poslednim porodu. Zrekyné
Loreta, ktera pomohla porodit kamenikovy vSechny déti, se tak stala jakousi “nahradni”
matkou, ale nikoliv manzelkou. Vztah mezi kamenikem a zrekyni je zvlastni. Loreta se citi
odpovédna (vina?) za smrt kamenikovy Zeny pfi poslednim porodu. Snazi se tak jeji misto
alespon trochu nahradit. Kamenik nic Loreté nikdy nevycital, naopak, za jeji lasku k détem
se do ni (platonicky?) zamiloval. Oba nikdy nenasli silu si o svych pocitech promluvit, jejich

vztah je tak plny ucty a jisté vzajemné naklonnosti.

Pro pfibéh je dllezité, Ze kamenik hodné da na Loretu a tedy i jeji (odmitavy) postoj k
novému nabozenstvi bere za svUj. A jak uz to tak u muzd byva, postoj ma vice

radikalizovany.

Herné bude quest s kamenikem zaloZzen primarné na presvédCovani a pfipadné pfipravé

zazraku pro kamenikovy oci.

Vzezreni

Kamenik jesté nedosahl véku zralych muzd, pfesto by mu mnohy hadal o nékolik let vice.
Hranatou tvar ma zhrublou velkymi vraskami, které zvyrazhuje zaZzrany kamenny prach.
Oc¢i ma popelavé Sedé, jez pfipominaji dvé horské tiné uvéznéné pod mohutnym cernym
oboCim. Vous ma kratce stfizeny, zato vlasy po ramena dlouhé a neupravené.

Rozcuchana hlava vypada mezi mohutnymi rameny ponékud mala. | nohy ma kratsi nez

by se na tak urostlého muze sluselo. Zvedani tézkych kamenu holt udélalo své.

Hrani Ojire

Kamenik Ojif je bru€oun, ktery toho pfili§ nenamluvi. Neznamena to, ze by byl hloupy,
naopak, slova voli peclivé, byt jimi dost Setfi. Cti pravidlo, Ze micet je lepSi nez Zvanit.
Postavy rad necha “vycukat”, kdy je s upfenym pohledem se sevienymi rty necha mluvit a

mluvit.

Do filosofického dialogu se nenecha vtahnout. Polozi par otazek (viz dalSi kapitola),
nicméné o odpoveédich si bude myslet své. Sam tazan vétSinou odpovi tak, aby neslo dal

argumentovat a on se tak nemusel dal zabfedavat do teologickych otazek.

14 /26



Faze 1 - Pfresvéd€ovani kamenika (15 - 20 minut)

Postavy pfijdou za kamenikem s Zadosti o pomoc pfi stavbé nového kostela. Mél by
dohliZzet na opracovani kamenu a také pro kostel sam udélat zdobeny oltaf. Kamenik jim
nebude chtit vyhovét. Vzdy bude pokladat provokativni otazky a bude na postavach, aby
na né dokazaly odpoveédét tak, ze kamenika presvédCi. Zaroven béhem pokladani otazek
bude kamenik davat ,napovédy“, Zze pro spolupraci jej pfesvédCi pouze vykonany zazrak

s ,Bozi pomoci“. Mozné (klasické) otazky:

e k ¢emu je mi nova vira dobra?

e vas Bdh je mi cizi, jak mi mdze rozumét (vzdyt mé vibec nezna)?

e vas Buh neumi zménit fad svéta, mrtvé mezi zivé zpét nepfivede (odkaz na
manzelku a mozné “spojeni” s jeji dusi, které Loreta neumi navazat)

e CcO mi muze vas Buh nabidnout?

e umi vas Badh pfimét duse, které se jiz rozhodly odejit do Navy, k cesté zpét mezi
Zivé?

e nas chrani sila naSich predku, kterych je hodné, nasi pfedkové jsou nasi, znaji nas,
rozumi nam a vzdy nam chtéji pomoci - jsme prece z jejich krve...

e jste odjinud, pfinasite jiné zvyky, jiné tradice, chcete nas zménit k obrazu svému,
chcete si nas porobit (byt ne silou)

e kdyz pfijmu vaseho Boha, zieknu se svych predku...

e v &em muze byt novy Blh pfinosem pro Slovény?

e jaky dukaz prinasite, ze vas Buh existuje?

e zatim ten vas Buh nic nepfedved|

kde byl vas Buh, kdyz mi moje zena umirala pfi porodu; kde byl jeho ,Zazrak*?
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Faze 2 - provedeni zazraku

| kdyZz budou na Ojifovi dotazy odpovidat pohotové, nepodafi se jim ho plné presvédcit.
Aby uvéfil v existenci Boha, bude chtit vidét zazrak, protoze jinak by pfece nemél divod
jim pomahat a zpronevérovat se tak Svarogovi. Zde to bude vice na hracich, s jakym

zazrakem pfijdou.

Zazrak by mél spliiovat nasledujici kritéria, aby byl pohany pfijat:

e pohané musi zazrak vidét na vlastni oCi (vyjimka je na posouzeni PJe)

e zazrak nesmi vychazet pfimo od postav (kouzelnik sesilajici kouzlo, alchymista
vyvolavajici elementala atp.), mél by byt s postavami nespojitelny (za zazrakem
“stoji” Blh)

e Kk zazraku je zapotiebi soucinnosti alespon dvou &lena druziny, idealné vyuZiti dvou
riznych dovednosti (pouziti kouzla uzdrav nemocného bez fadnych efektl ci
roleplaye prosté nestaci)

e zazrak nesmi uskodit pohanim (zapaleni chalupy a jeji nasledné uhaseni)

Pravdépodobné se postavy budou ptat, zda-li ve vesnici nepotfebuje nékdo pomoci. Dle
situace muze PJ nabidnou druziné konkrétni situaci (napf. nepohyblivy, slepy vesni¢an,
zranéna krava, popalené dité), kterou muze druzina vyuzit pro vykonani ,zazraku®.

Bodové hodnocené budou ty zazraky, které spliuji vySe uvedena kriteria.

Napf.: Chromy vesniCan uz 10 let nemuze chodit. Postava — hrani¢af — pfijde
k vesniCanovi a pouzije kouzlo uzdrav tézka zranéni. Timto zplsobem sice vyléci
nemocného, ale tézko bude nékdo z vesni¢anl povazovat hrani¢arovo kouzleni za zazrak.
Ale v pfipadé, Ze hranicar pfipravi obfad, kdy spole¢né s ostatnimi Cleny druZiny provedou
nabozensky ritual (hraci kol dokola nemocného, odfikani modlitby, vyuziti listkd dubu a
lipy), kdy pouzije kouzlo uzdrav nemocného a do toho jesté vyuZije svoje telekinetické
schopnosti (listky se samy vznesou z poranénych nohou), pak uz vétSina vesni¢anl uveri

v Bozi zazrak.

Nejlépe hodnoceny zazrak bude ten, ktery trvale pomuze pohanim (léCba vesni€ana,
zahnani/zabiti bésa,...). Zazrak pouze na efekt (demonstrace sily) neni tak dobry. DruZiny
bez magickych povolani (pokud se takové najdou) budou mit vymysleni zazraku tézsi, ale
nebude to rozhodné nemozné. Pfi dobrém roleplayingu mohou vesni€ané povazovat za

zazrak tfeba to, ze silny valeCnik zdvihne skalu (rozuméj dostatecné velky kamen) a
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zahradi jim protrzenou pfehradu, nebo Ze zlodéj ,vyleti“ na stfechu, aby odtamtud

zachranil dité apod.

Nicméné pokud nebudou hraci v ohledu realizace aktivni, PJ nabidne druzZiné sam

néjakou situaci, kdy mohou ucinit ,zazrak®. Napf.:.

ztracené déti v lese (hranicar)

téZce zranény vesnican (hrani¢ar, alchymista)

mrtvy vesnian, ktery si vzal do Navy i informaci, kam schoval rodinny poklad
(kouzelnik, alchymista)

protrzena hraz (valecnik, alchymista)

zvraceni nespravedlivého soudu (zlodéj, kouzelnik, hrani¢ar)

Poznamka: Pokud i pfes veSkerou snahu PJe druZina nepochopi, Ze ma proveést zazrak,

muze do hry zasahnout Strachota. Strachota pfijede do Rubu i pokud nebude hotovy oltar.

Druzinu pokara, ze nebyla schopna Ojife pfesvédcCit a rovnou jim poradi, ze ma

postupovat stejné jako v jinych vesnicich, tj. pomoci si Salbou a kouzly.
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Ukol - odstranéni dédkt

Kdyz pfijede do Sumského Rubu knéz Strachota, prvni, o co se zajima, je vystavba
kostela. Je zvidavy, hodné se pta, stavbu obchazi porfad kolem dokola. Nakonec si vSimne
podivného blzka, u kterého jsou natrhané kvétiny. Zepta se Maksimira a ten mu vysvétli,
Ze jde o tzv. “dédky”, pfedky mistnich pohan(. Strachota da na chvili najevo svoji nevoli a
pak se obrati na postavy s novym ukolem. Postavy musi nechat odstranit dédky jesté pred

vysveécenim kostela.

Strachota ma pro to divod. Dédci predstavuji symbol pohanstvi, odkaz, ktery bude stale
na ocich, i kdyz uz kostel bude stat a lidé do néj budou chodit. Samozfejmé, Strachota

pfipomene postavam, Ze odstranéni dédku musi probéhnout bez nasili a svobodné.

Starost o dédky méa na starosti v Sumském Rubu Loreta. Ta v8ak nevidi jediny davod,
pro¢ by je méla nechat odstranit, stavbé kostela nepfekazi a stejné jako pro Strachotu,
dédci pro ni pfedstavuji symbol. Postavy v klidu vyslechne, ale bude jesté vic neustupna,
nez kamenik Ojif. Budou padat argumenty typu: “Vase vira v nase dédky nevéfi?”, “Bojite
se obycejnych “kmena?”, “Pokud nas obratite na svoji viru, lidé sami zapomenout na sve

dédky, tak pro¢ se namahat a vytrhavat je ze zemé?”, atp.

Igric Maksimir, kupec Zeljko a tesaf Jetmar - ti vSichni byli pfitomni, kdyZ Strachota vyslovil
své prani na odstranéni dédkd béhem obhlidky stavby. VSichni se nabidnou druzing, ze
jim s odstran&nim dé&dk(i pomuzou. Kazda nabidka ma své vyhody a nevyhody. U Zeljka
se budou muset vzdat néjakého vzacného predmeétu, ale nejmin tim nastvou Loretu a jeji
privrzence. Kdyz pfijmou Maksimirovu nabidku, budou se muset zdrzovat s huéenim do
Zanice, Loreta nakonec dédky odstrani, i kdyZ nerada. U Jetmara je odstranéni d&dku
vlastné zadarmo, ale dost si tim nastvou vesniCany, protoze dédci budou odstranéni
nasilim, bez domluvy s Loretou. Budeme tady bodovat pfedevSim to, jestli se druzina

zajima, jak hodlaji jednotlivi lidé pfesvédcit Loretu, aby dédky odstranila.

Nabidka Zeljka

Dle oéekavani, Zeliko bude chtit za svoji pomoc s odstranénim dédkii odménu v
podobé cenného predmétu z vlastnictvi druziny. Pfi vybéru se bude fidit “skvostnosti”
pfedmeétu, ¢im zdobné&jsi, tim spiSe si jej vybere.

Postavam nebude chtit prozradit, jak chce docilit odstranéni dédku. Ani kdyz mu zaplati.

Maximalné poznamena typicky obchodnim Zargonem, Ze “kazdy ma svou cenu ¢i slabé

misto”. Ve skuteénosti, Zeljko bude Loretu vydirat. Vesnici kdysi davno v jedné tuhé zimé
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zachranil, neb zajistil potravu pro ves. Loreta mu tenkrat musela slibit, Zze jednoho dne to
Zeljkovi oplati i pres jeji “vali”... Zeljko tak jednoduse pdjde za Loretou a pfipomene ji jeji

zavazek. Loreté nezbyde nez Zeljkovi vyhovét a dédky odstranit.

Nabidka Jetmara

Jetmar se uz ze své povahy a naklonnosti k Vife nabidne, Ze tento “t€Zky ukol” za druzinu
vyfeSi. Postavam se pfimo vnuti a padnymi argumenty bude presvédcovat, Ze mu ukol
maji svéfit. Sam touzi dokazat (pfed Strachotou), jak to s Virou mysli. Samozfejmé bude
argumentovat i svoji spolehlivosti - “podivejte, jak diky mne stavba kostela roste...”. A dale
bude presvédCovat - “kdo jiny by mél Loretu pfesvédcit? Neskromné musim pfiznat, Ze
vetsinu lidi ve vsi jsem na Viru obrétil ja, mozna i vic nez samotny Strachota...”. Pfi tom
svém presvédCovani parkrat (bez durazu) fekne, Ze odstranéni dédku zajisti za kazdou
cenu... Na dotazy postav, jaky ma Jetmar plan, vzdy podlézavé odpovi, ze “nechce

druZinikim zatéZovat hlavu a Ze se neni ¢eho bat, Ze si urcité poradi...”

Ve skuteCnosti pljde za Loretou a zacne ji v Ustrani vyhroZovat, o mirumilovném
presvédcovani nebude ani fe€. Loreta samozifejmé odmitne. Nakonec pujde Jetmar za

svym pomocnikem Joranem a Vladivojem a spolecné v noci dédky ze zemé vytrhaji.

Nabidka Maksimira

Maksimir je vesnicky proutnik a vécny dobyvatel Zen. V tomto smyslu je dost ctizadostivy.
Aktualné& mu z pro n&j nepochopitelnych diivod( “odolava” nejkrasnéjsi divka Sumského
Rubu - Zanice. Moc dobfe vi, Ze to tajné tahne s obchodnikem Zeljkem. To si vysvétluje

tim, Ze Zeljko ji imponuje svym bohatstvim a to Zanici Maksimir nemGze dat.

Nicméné, pokud by i on dokazal, Ze néco umi, o néco se zaslouzZil, tak by o néj urcité
Zanice projevila zajem. Rozhodne se proto postavam nabidnout, Ze se pokusi presvédgit
Loretu, aby povolila odstranéni dédkl. Za odstranéni pozaduje jen malou “protisluzbu”
- postavy budou Maksimira dostateéné velebit pred Zanici. Néco ve smyslu: MGzu

vam pomoci s “tou” Zenou (Loretou), kdyZ vy mi pomuzZete s jinou (Zanici).

Pokud postavy kyvnou na Maksimirovu nabidku, ten se pokusi Loretu sprosté vydirat.
Rekne Loret&, Ze kdyz s odstranénim dédkd nebude souhlasit, tak ji svede jeji svéfenkyni
- Vojtku. Udéla ji dité a pohrbi jeji viru (nebude mit komu pfedavat zkusenosti). A tak to

udéla s kazdou, kterou by si pro svuj udél vybrala.
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Co délaji postavy mimo ireSeni questi

V prvnich dnech po pFijezdu do Sumského Rubu budou mit postavy dost prace s tim, aby
pfemluvili ke spolupraci tesafe a kamenika, po pfijezdu Strachoty je§té musi presvédcit
vesniCany, aby odstranili dédky z mista stavby. Ani po spIinéni tohoto ukolu ale jesté prvni
cast dobrodruzstvi nekonci. Druzina by méla PJi sdélit, ¢im se hodla v nasledujicich
tydnech zabyvat. Tato ¢ast se nebude hrat, jde jen o to, zjistit, jestli maji hraci pfedstavu,

jak bude jejich druzina fungovat v tydnech, kdy se nic moc akéniho nebude dit.

Postavy by mély z vétsi ¢asti organizovat stavbu kostela. Vymérovani, stavba zakladd,
michani malty, organizace lidi atp. Lze uvazovat o tom, Ze nékteré postavy mohou vyuzit
Casu a snazit se konvertovat vesni¢any na novou viru, mohou v tom pomahat Strachotovi
s Crhou. Klidné ale mohou jen pomahat vesniCanum tfeba pfi praci na poli, na lovu a
podobné&. Cim vic prace pro vesnici udélaji, tim jednodussi to bude mit knéz pfi $iteni
nové viry. Nebude se to hrat, ale je to za plusové body. PJ si vezme jednotlivé hrace

zvlast, aby kazdy mluvil za svou postavu.

Poznamka: V pfipadé, ze by postavy chtély dikladné prozkoumat hvozd (napf. z divodu

odloveni v§ech moznych bésu), nemaji Sanci nalézt pekelné usti (viz treti ¢ast).

Scéna Crhuv hnév

Béhem prvni Casti je potfeba zaradit tuto scénu. Méla by se odehrat nejpozdéji pred
scénou Krvavé zranéni, ale PJ ji muze zaradit kdykoliv se to bude hodit. Nezapomeiite
scénu odehrat — druzina v ni dostane dulezitou indicii pro patrani ve druhé ¢asti

dobrodruzstvi!

Akolyta Crha se béhem celé prvni ¢asti bude k vesni€anim chovat s respektem, bude se
je snazit pfesvédCovat o nové vife, ale nebude pfi tom agresivni nebo neustupny. Zatimco
budou postavy feSit ukoly pro tesafe a kamenika, mize se Crha s nékterymi vesnicany i
spratelit a druzinka ho mnohokrat uvidi v druzném rozhovoru s nékym z mistnich. Jednou

ale budou svédky scény, ktera je pfekvapi, jelikoZ uvidi akolytovu odvracenou tvar.

Najednou vas vyrusi néjaky fev, pfichazi to od domu, ktery je kousek od vas. Vidite, ze i
igric Maksimir si toho rozruchu v$iml a jde se podivat, co se viastné déje. Vasim pohledim
se otevre prekvapiva scéna — na laviCce pred jednim domkem se krCi néjaky patnactilety

mladik a nad nim hfima akolyta Crha. ,...rouhani je to nejvétsi svinstvo, jakého se mize$
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dopustit. Nechces vérit v boZi slovo? Prosim, nevér si! Ale nikdy neber jméno boZzi

nadarmo a uz nikdy Boha neuraZej. Rozumis, nikdy! Nebo bude§ mit co délat se mnou!*

Crha se otoCi a spatfi, Ze jeho kfik prilakal velkou pozornost, zrudne, otoCi se na podpatku

a miri pres vesnici k vasim domkdm, kde vSichni bydlite.

Pokud se postavy budou Crhy na tento hystericky vystup ptat, tak jim popravdé odpovi, ze
upfimné nesnasi, kdyz se nékdo rouha a urazi Boha. Omluvi se, Ze mu ujely nervy a Ze se
to nestalo poprve, Ze vzdy kdyz slySi néjaké neslusné urazky na adresu Boha, tak v ném
vzpéni krev a on se neudrzi a rouhaci od plic vynada. Dokonce jim muze fict, Zze uz ho to

jednou stalo poradny vyprask, kdyz takhle ve mésté vynadal o hlavu vétSimu kovafi.

Scéna Krvavé zranéni

Zlo ukryvaijici se v ruinach byvalého skieciho obétisté dlouha léta spalo. Stavba kostela
ma ov8em za nasledek jeho probuzeni. K tomu jsou potfeba dvé zakladni véci. Prvni z
nich bylo odstranéni dédku, ktefi misto obklopovali. Jakmile tato magicka ochrana

zmizela, jiz nic nebranilo tomu, aby se necista magie mohla $ifit.

Nejprve ovSem musi dojit k jeji iniciaci. Staci k tomu, aby byla na misté byvalého obétisté
opét prolita lidska krev. K této udalosti dojde zhruba dva tydny po zacatku stavby

kostela.

Stavba kostela jde dobrfe. Zprvu neduvérfivi vesniCané jsou postupem casu stale
ochotnéjsi pomoci vam a pfriloZit ruku k dilu. Zaklady tak rostou doslova pred o¢ima. K
Jjedinému zéadrheli doSlo asi dva tydny po zacCatku stavby. Nepozornost pri praci malem
vedla k velké tragédii. Pii zvedani jednoho z opracovanych kamenu, ktery se mél stat
soucasti kostelni zdi, se stala nehoda. Spatné uvézany uzel se uvolnil a kdmen zadal z
velké vySky padat doli. Mladik jménem Joran stal pfimo pod zdi... Na posledni chvili se
mu podafilo uskodit stranou a kamenny kvadr minul jeho hlavu jen o nékolik Cisel (jasné
znameni boZi pfizné). Bohuzel jeho leva noha zustala v draze kamene a balvan ji zcela
rozdrtil. KdyZ se podarilo kamen odvalit, naskytl se vam pohled na zmét krve a ulomki
kosti. Loreta jen smutné zavrtéla hlavou a podala Joranovi makovy odvar, aby utisila jeho
bolest. Sama na uzdraveni Jorana nema, muze se pokusit amputovat nohu a doufat, Ze se

rana nezaniti, ale s tim zkuSenosti nema.

Postavy samoziejmé mohou Joranovi pomoci — s vyuzitim né&jakych hrani¢afskych kouzel

se jim podafi utiSit bolest a zachranit z Joranovy nohy to, co jesté zachranit jde. Od kolene
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dolt je vSak noha napadrt a zachranit se neda. Postavy toho mohou vyuzit jako ukazky
dalSiho projevu bozZi pfizné — zvladnou s pozehnanim Pana néco, na co Loreté nestaci

sily.

V okamziku, kdy na zem byvalého skiecCiho obétisté dopadla Joranova krev, doslo k
iniciaci temnych sil po léta ukrytych na tomto misté. Nyni se temna energie zacne
postupné Sifit do celé vesnice a predevSim do mysli lidi, ktefi budou Casto navstévovat
kostel. Sifeni je velmi pomalé, zmény jsou viditelné az s velkym ¢asovym odstupem, takze

druZina, ktera brzy po této udalosti Sumsky Rub opusti, si ni¢eho zvlastniho nevsimne.

Zaver - scéna Hlas zvonu

Vazné zranéni, ke kterému pfi stavbé kostela dojde, je jedinou nepfijemnosti. Stavba jde
rychle, diky dubovému drevu, které se podafilo zajistit, vypada bytelné a ve vesnici ubyva

pochybovacu, Ze to celé ma smysl.

PJ druziné popiSe hotovou stavbu, symbolickym zakonCenim ukolu postav v prvni ¢asti

bude pfivezeni nového zvonu.

Po mésicich, kdy jste dohlizeli, aby vSe na stavbé kostela fungovalo, tak jak ma, se zda,
Ze je vas ukol u konce. Kratce po rozbfesku dorazil do Sumského Rubu plné naloZeny
vlz, ktery skryval mohutny bronzovy zvon. Trvalo nékolik hodin, nez se ho podarilo dostat
do zvonice ve véZi kosteliku. VesniCané tomuto divadlu fascinované pfihlizi — na jejich

poméry je i tenhle maly kostel velkolepou stavbou.

Strachota si po upevnéni zvonu vezme slovo a pripomene obyvatelum, co pro né nova
stavba znamena a jak zlepS$i jejich zZivoty. Neopomene vas pochvalit a vyjadrit vam svij

dik.* Svou veskrze pozitivni fe¢ zakondi slovy: ,,A dilo BoZi je dokonano!*

Akolyta Crha rozhoupe zvon a vesnici se zacne linout jeho prijemné znély hlas.

Zaposlouchate se a pfi tom mate pocit dobre vykonané prace.

* Strachotova fe¢€ (inspirace)

»,Chram BoZi je kone¢né hotov. Milostivy Pan dohlizel na naSe konani a nyni Vam, mili
pfételé jiz nebude odepfeno jeho poZehnéani. Mozna si nékdo z vas fekne, Ze v Sumském
Rubu jen vyrostl dalsi, pravda ponékud vétsi dum. Ale neni tomu tak. Pfitomnost bozZiho

domu vam pfinese mir do vaSich srdci a spokojenost do vaSich obydli. Modlete se k Bohu,

poctivé navstévujte kostel a vaSe Zivoly se zméni k nepoznani. BoZi laska je tu pro
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v8echny a nikdo se jiz nemusi citit sam. | kdyby vas nejblizsi ¢lovék zavrhnul, Bah pro vas
stejné bude mit dostatek lasky, aby vam stacila k Zivotu. Nemuzu slovy dostate¢né
vyjadrit, jak moc jsem zavazan svym pratelum, ktefi nam v tomto nasem usili pomohli.
Starejme se o nas chram peclivé, budme k sobé uprimni a odhodme viru ve staré bohy,
Jejichz ¢as uz vyprSel. Vase nova vira vas povznese a aZ ukoncCite své putovani po této
zemi, Buh vas prijme k sobé a vy se budete radovat v nebeském raji, kde uz vas nebudou
tiZit Zadné starosti. Starejte se o své duse a nikdy nepodlehnéte pekelnému vabeni, jelikoZz
zatraceni duse je to nejhors$i, co vés muze potkat. Oslavujme a radujme se, Ze Sumsky

Rub Budh koneéné poctil svou vSeobjimajici pritomnosti. A dilo Bozi je dokonano!*

Casova osa

Nema smysl délat Casovou osu prvni €asti po jednotlivych dnech. Postavy tady maji
prubéh dobrodruzstvi do zna¢né miry ve svych rukou — je celkem jedno, jestli budou
nejdfiv plnit ukol od kamenika nebo tesafe, nebo se budou nékolik dni jen seznamovat
s fungovanim vesnice. Cas je na rozdil od prvni &asti lofiského dobrodruzstvi skuteéné

netla¢i. Osa je tedy uvedena v tydnech, ale stejné je spiSe orientaéni Casovou pfimkou.

1. tyden Pfijezd postav do Sumského Rubu
Seznameni s vesnici a jejim okolim
PInéni ukolu pro tesafe Jetmara a kamenika Ojife
2. tyden Dokonceni ukoll
Pfiprava stavby kostela (kaceni stromU, nakresy atd.)
Na konci tydne pfijezd Strachoty
3. tyden Pfemlouvani vesni¢anu, aby odstranili dédky
4. tyden ZacCatek stavby kostela
Druzina si zvoli, jaké ukoly chce plnit v nasledujicich tydnech
(dohlizeni na stavbu kostela, pomoc vesni¢aniim na lovu apod.)
Nejpozdéji zde zaradit scénu Crhiv hnév

6. tyden Scéna Krvavé zranéni
12. tyden Stavba kostela je hotova
13. tyden Scéna Hlas zvonu

Konec prvni Casti
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Informace pro druZinu po skonceni 1. ¢asti

Prvni ¢ast kon&i scénou Hlas zvonu. Jesté nez PJ propusti druzinu, sdéli hracum, ze jejich
postavy si pfipsaly dostatek zkuSenosti, aby pro druhou ¢ast postoupily o jeden level. Na

druhou ¢ast si tedy hraci pripravi postavy na 5. urovni!

Info pro PJE, jak ma ukoncit prvni ¢ast (co druzina déla po odchodu z Rubu, a jak se dovi

o dopise od Strachoty)

KdyZz uz budou hraci odchazet, tak je pro dramaticky efekt jesté ve dvefich zastavte a
sdélte jim, Ze poté, co jejich postavy opustily Sumsky Rub, jim zhruba po roce pfisel tento
naléhavy dopis. Predejte jim dopis od Strachoty, kterym zac¢ina druha ¢ast a zadné

----- 7y w oz

blizsi informace k druhé ¢asti jiz neposkytujte. At’ si lamou hlavu!
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Hodnoceni prvni casti

Chovani k vesni¢anim (max 5 bodt)

(€¢im arogantngjsi, tim nizSi hodnoceni, navazani spoluprace je za plusové
body)

Zjistovani informaci od Maksimira a vesni¢ant (max 3 body)

(€im Iépe je druzina informovana, tim vic bodu)

Ukol — tesaf Jetmar (max 25 bodii)

e Zjisti si info o dubovém hajku od vesni¢and (max 2 body)

e pruzkum dubového haje (max 2 body)

e boj s duby — taktika, zjisti zranitelnost, utoCi primarné na Dubihnéva
atd. (max 15 bodu)

e staraji se 0 zdravi Jetmara (max 4 body)

e jednani s Dubihnévem — ma logiku? (max 2 body)

Ukol — kamenik Ojif (max 30 bodt)

e dokazi odpovidat na Qjifovy otazky kolem viry (max 5 bodu)

e presvédceni Ojife (max 25 bodl) — provedeny zazrak spliuje tyto
kritéria: pohané vidi na vilastni oCi, nevychazi pfimo od postav,
soucinnost alespori dvou ¢lend druziny, nesmi nikomu uskodit, mél
by pomahat

e pokud zazrak vidi jen Qjif, je max pocet ziskanych bodu 15

e pokud druZina nevymysli zazrak sama, ale vyuZije PJem nabidnuté
situace (- 10 bodd) — stale musi splnit ostatni kritéria, ale jejich
maximem za provedeni zazraku je uz jen 15 bodU

Odstranéni dédkd (max 15 bodt)

diskuse s Loretou (max 2 body)

uvédomi si rizika, fesi nasledky (max 7 bodu)
varianta Zeljko (6 bodu)

varianta Maksimir (3 body)

varianta Jetmar (1 bod)

dédky vyrvou sami (0 bodu)

Co délaji mimo questy (max 3 body)
(vyuziji volny €as smyslupIng, pomahaji Sifit Viru)

Pomoc Joranovi (max 4 body)
(jak u€inna bude jejich pomoc pfi zachrané Jorana)

Hlidani realného ¢asu (max 5 bodii)

Roleplay (max 10 bodi)

e pfiprava pfed hrou — jak zajimavé jsou napsané postavy, jak se hodi
do letoSniho settingu (max 5 bodu)
e hrani settingu + hrani hficht (max 5 bodu)

CELKEM (max 100 bodu)
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