Mistrovstvi v DrD 2025 3. Cast

Cast 3 - Zastavte Loutku

Herni Cas

Cas Scéna

00:15 Uvod do dobrodruZstvi. Otazky druziny na PJe

00:05 PJ popise skok mezi 2. a 3. Casti (vybuch, zmatek, nejnizsi patro)

00:30 Setkani s Pyroforem Divisem

01:00 Souboj druziny s Loutkou a rozhovor s Lemuelem

01:00 Ziskavani Diadému

00:50 Loutka a Traumata postav

00:20 Zaveér, rezerva

Shrnuti 3. ¢asti

Druzina se ocitd na ostrové v Domé Spaseni, alias Cirkevnim blazinci. Az sem je zavedly
stopy Loutky, zde by méli najit zmizelé &leny Bandy. Podle postupu druZiny se nyni
jednotlivé postavy vydavaji bud’ za dozorce, blazny, pfibuzné blaznt a nebo jsou neviditelni
a skryti. Postavy stihnou prozkoumat nejvrchnéjsi patro blazince, kde jsou uvéznéni jen

nejlehéi pripady. Zjisti vSak, Ze jsou v blazinci jesté dvé patra pro t€zSi a nejtézsi pfipady.

NeZ maji postavy mozZnost zacit prozkoumat niZSi patra, dojde v blazinci k tlumenému
vybuchu. Ddm to ustoji, ale vnitini cihlové zdi to nevydrzi. Vznikne chaos, nebot blazni jiz
nejsou za mrizemi a mdazou se volné pohybovat. Je na postavach, aby nastalého chaosu
vyuzili a prozkoumali zbytek blazince.

Ze na jeho druhém konci bude pravdépodobné Banda. Po teleportu se druzina rozdéli a
musi spolecnymi silami koordinovat postup proti Lemuelovi a jeho poskokiim a Loutce.

Na konci tfeti ¢asti budou postavy rozhodovat o osudu Loutky a tak trochu i o vlastnim
osudu, zda setkani s Entitou ve zdravi pfeziji.
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Uvod

Druzina se na konci 2. Casti dostala na ostrov do blazince. PJ si necha od hradd
prevypravét, jak skongila 2. Cast, kde se ktera postava nachazi a v jakém stavu (dozorce,
blazen, navstéva, na tajnacku atp.). Dopta se pfipadné, jak jsou hraci domluveni, Ze spolu
budou postavy v blazinci komunikovat atp. Dle vy$e uvedeného pfizpUsobi zagatek 3. Casti.

Dulezité: Muze se stat, Ze néktera z postav zlstala ve mésté Stone, napf. se jedna o
taktické rozhodnuti druziny ¢i neuspéch ve snaze se na ostrov dostat. Pro tfeti ¢ast je
nezbytné, aby vSichni ¢lenové druziny (vyjma pfiteliCkl a psu), byli na ostrové, v blazinci. Je
na PJovi, jak toho dosahne. Ultimatné se Ize s druZinou domluvit, Ze tam postavu prosté
presune.

PJ zalina treti ¢ast popisem, jak to v blazinci funguje a vSe, co postavy mély moznost za
kratkou dobu, co jsou v blazinci zavfeni, zjistit. Hraci se mizou rizné doptavat, nicméné
odpovédi budou ryze obecné a pro patrani po Bandé prakticky nepouZzitelné (vice viz nize)-.

Poznamka: Jak dlouho postavy stravily v blazinci, nez zaéne 3. Cast, je na PJi. Pokud se
nékteré postavy vydavaji za navstévu, nejpozdéji pfi konci navstévni doby dojde k vybuchu v
blazinci. V pfipadé, ze jsou na ostrové vSichni v roli blaznu ¢i dozorcll, pak mize byt doba
do zacatku tfeti Casti delsi, ne v3ak vic jak par dni. Stéle je potfeba Bandu najit dfiv, nez ma
byt popravena.
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PJ popisuje Blazinec

Nasledujici popis si PJ upravi dle svych potfeb. Dullezité informace jsou zatuénéné a mély
by byt vzdy sdéleny hracim.

“Ostrov, a blazinec na ném je misto samo pro sebe. Plati zde naprosto jina pravidla neZ ve
meésté Stone, jak jste méli moznost na vlastni k(zi zjistit. Blazni, nebo spis klienti, zde
nemayji absolutné Zadna prava a pokud se vam nékdo snaZil nakukat, Ze zde se s Blazny
Jjedna s dctou, sprosté vam lhal. Blazni a je jedno jak moc blaznivi, jsou vSichni hozeni do
Jjednoho pytle. Je jedno, Ze se umite vyjadfovat a mate jen hor$i Zivotni obdobi, dozorci na
vas koukaji jako na dementa a podle toho s vami tak jednaji. Bezduvodné nasili, tresty pro
radost a potéSeni jsou béinym nastrojem k ziskani poslusnosti. VVSe samoziejmé
probiha ve jménu Stvofitele a pod jeho laskavym dohledem a s jeho svolenim...

Blazinec je Sikovné rozdélen na nékolik sekci. Prvni sekce - jde o prvni patro - patfi
personalu. Ma nadherny vyhled na mofe a mésto Stone, protoZe jim ve vyhledu

neprekazi tfisahova zed'. Pokud by néco mohlo v Blazinci IéCit, pak je to pravé tenhle
pohled. Ale vézriim, tedy blaznum, respektive klientiim je tenhle pohled odepren.

Pro nemocné jsou zbylé tfi sekce. Néktefi tvrdi, Ze sekce jsou Ctyri, ale to je doufate
mytus. Prvni sekce - v pfizemi - je pro nejlehéi pripady, nékdo by rekl normalni lidi,
ktefi maji své “zviastnustky”. Druha sekce - ve sklepé -, kde slunce sviti jen skrze
malé otvory pod stropem, se nachazeji regulérni blazni, ktefi by snad méli Sanci na
uzdraveni, pokud by nebyli na tomto Sileném ostrové. Treti, posledni sekce - v
katakombach pod sklepem - patfi opravdovym blaznim, posedlym Silencim a
magordam. O téch vite jen z doslechu. Pry jsou trvale prikurtovani ¢i v okovech s

maskami na tvafich, aby se navzdajem nepozrali. Pfistup do katakomb nema kazdy. Ani
vy (Spatné jste zahrali blazny).

Rezim v blazinci je prisny, ale ma pevny fad. VSe funguje jak na dratkach. V zajmu
bezpeénosti. Jednotliva patra jsou od sebe oddélena zamrizovanymi schodisti. Stejné
jako dozorci od blazni. Pokud uz dozorci musi vstoupit mezi blazny, vzdy jdou alesporni
ve Ctyfech a ozbrojeni. Kdo z nemocnych nestihne uskocit, toho srazi k zemi a zmlati do
bezvédomi.

Po Bandé ani stopy a to jste se za tak kratky ¢as opravdu snaZzili. Nikdo je dle popisu
nevidél, nikdo o nich neslySel, aZ jste zacali pochybovat, zda-li jste na spravné stopé.
Presto, vSechny indicie vas privedly az sem. Jediné, co jste nestihli jste prozkoumat,
jsou katakomby pod sklepem.”
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Vybuch v Blazinci

PJ pokracuje v popisu a uvede hrace do zacatku déje. Tuéné opét dulezité, co by mélo
zaznit.

“(Jednou) z ni¢eho nic za¢ala venku zufit strasliva boufe. Obloha zCernala az dozorci
museli zapalit lucerny. Pratrz vody a hromobiti zcela znemoznily bézny hovor. Svérfenci
zacali byt neklidni. Hykani a vie$téni sililo. Dozorce zachvatil nevyréeny strach. Vzdyt je to
jen obyclejna bourka, uklidriovali se navzajem, ale bilé klouby svirajici pevné obuchy
prozrazovaly opak.

Prislo to ze sklepa, mozna ze samotnych katakomb. Mel’achit! Mel’achit! Mel’achit!
Ojedinéle, pozdéji sborové jako vina vyhfezlo mezi blazny a dozorce jediné slovo Mel’achit.
VSichni blazni v transu opakovali jako mantru Mel’achit, Mel’achit, Mel’achit. A pak to
zaCalo. Zablesk mezi mraky nasledovany zlovéstnym zahiménim. Pfimo nad stfechou
blazince. Prask, prask. Blesk za bleskem mucil oCi vSech az vSichni jak v modlitbé zakryli
oblicej svymi dlanémi. Kdesi z atrob blazince se ozval duty vybuch. Podlaha se pod
vami v mzZiku zhoupla. Zdi zacaly praskat, ze stropu se Stipaly tfisky, mfize oddélujici
normalni od nenormalnich se sténavé zacaly kroutit. Prach zahalil vse. Dunivé rany
padajicich zdi, lamani stropl, kovové Fin¢eni padajicich mriZi. Narek zranénych,
nesnesitelné ticho nehybnych...”

Horni patro se propadlo do pfizemi, ¢imz se poskodily zdi a sekce dozorcu se spojily se
sekci blaznd. Obdobna situace nastala ve sklepé. Zde se na nékolika mistech propadl strop
a vyvratily se mrfize. Ti, kdo prezili se ted snazi dostat pry¢ od trosek, ale nékam pod
stfechu, protoZe stale leje jak z konve. Diky vybuchu je mozné vstoupit do katakomb.
Mrize na schodisti byla vyvracena.

Dulezité: Ostrov v tuto chvili nelze bezpecné opustit. Povétrnostni podminky nedovoluji
jakoukoliv plavbu po rozboufeném mofi. Druzina si tak nemuze pfivolat pomoc z mésta
Stone. Vechno je na ni. Nelze odhadnout, kdy boufe skoné&i, nicméné to vypada, jako by
ostrov tu proklatou boufku snad i pfitahoval (PJ mlze naznacit, ale neni na tom zbla
pravdy).

Co se ve skutecCnosti stalo

Lemuel provadél s Loutkou pokus. Loutku pfipojil k energetickym valcim v Laboratofi a
snazil se Entitu napumpovat energii, aby v ni probudil vyssi bytost. BE€hem nabijeni doslo k
uderu silného blesku do Blazince a svodu mocné pfirodni energie do valcl a dale do Loutky.
Masivni pfesun energie nevydrzel jeden z valcu a vybuchl. Energie vybuchu protlacila
nebohého Lemuela skrz kruhové ochranné pole, kde byla Loutka. Pfitom se o$klivé zranil a
pozdéji omdlel. Naopak “nabitd” Loutka ziskala natolik energie, Ze byla schopna z pole
uniknout. Energeticky Sok skute¢né posunul Entitu v Loutce do vySSi urovné byti. Entita
ziskala vladu nad vlastnim télem a mysli. Toto v8ak (zatim) nikdo nevi.
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Entita nabyla vySSi uroven byti

Mk

Po energetickém pfetizeni Entité “seplo” a nyni si uvédomuje sebe sama. UZ pochopila, Ze
neni jen néco (nastroj), ale nékdo (ziva véc). Entité zlstaly vzpominky na to, co délala v
minulosti. Dokonce ji zUstaly vzpominky Biancy a Lemuela. Vzpominky uz nejsou pro Entitu
jen prazdné obrazky jako v némeém filmu, nyni plné vnima emoce ve vzpominkach.

Zatim emocim Entita moc nerozumi a proto se snazi z Zivych bytosti vysat vzpominky i s
emocemi. Lemuel byl prvni na rané, ale diky zranéni a odporu proti telepatickému spojeni
velice rychle omdlel a Entita z né&j nic neziskala. Proto se teleportovala do Kobek a zacala
sat vzpominky z ¢lenl Bandy. Zatim vysala Pindala a Brohase, nyni “pracuje” na Vitarovi.

Jakmile navnima emoce, pokusi se s postavami komunikovat. Napfimo to neumi a v
podstaté neni schopna mluvit, artikulovat. Skrze telepatii je schopna vyjadfit jen emoce a
horko tézko emitovat néjaké slovo. Nicméné, pokud ma osoba na sobé Diadém, je mozné s
Loutkou mluvit telepaticky pfimou fecéi.

Prichod Katakombami

Podivny vybuch z utrob blazince, nemoznost opustit ostrov, pfistupné Katakomby, to vie
doslova vybizi druzinu, aby se vydala patrat po Bandé do Katakomb - jediného mista, kde by
jesté Banda mohla byt schovana.

PJ by mél popsat Katakomby jako straSidelné misto, kde neni radno se pfili§ zdrzovat, natoz
pak s nékym interagovat. Mize napf. pouzit vyjevy typu:

blazen pojidajici jiného umirajiciho blazna

blazen si zkousi ufezany oblicej jiného blazna

blazen vydloubava oci mrtvym blaznim/dozorclim a déla si nahrdelnik
blazen vede ffi jiné blazny jako psy na voditku ze stfev

blazen mlati do zdi hlavou a jizZ ma Celo sedfené az na lebku

blazen bézici na vSech Ctyfech jak pes a jako vlk krouzi kolem druziny
blazen pozirajici vnitfnosti blazna pfikurtovaného ke zdi

Druzina je obkliCena blazny

PJ popiSe, Ze Cas od Casu se na pomezi svétla a tmy mihne stin, slySi kroky okolo atp.
Pozdé si druzina uvédomi, ze je obkli¢ena ze vSech stran. Jsou jich desitky a neni Sance jim
uniknout. Ne bez krvavych ztrat. Tvare blaznu jsou prazdné, nevypocitatelné, zlovéstné. Na
vyzvy druziny nijak nereaguje. Pokud druzina par blaznd sejme, nic se nestane. PJ pro
dramati¢nost chvili necha druzZinu na vazkach a potom pokracuje popisem nize.

“Najednou se odkudsi ze tmy ozve Mel’achit. Opét jak vina se slovo rozlije mezi véechny
blazny kolem vas. Mel'achit, Mel'achit, Mel'achit. Z dalky se k vam blizi svétlo pochodné.
KdyZ dojde k vam, blazni se rozestoupi a vy spatfite star§iho muze s promaéenou koSili od
krve. Ve tvafi ma Sileny pevny vyraz. Pochoderi namifi na vas, aby si vas dobrfe prohléd|.
Jako na povel vée kolem vas zmlkne...”
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Pyrofor Divis alias Mel’achit

PFed postavami stoji pyrofor Divi§, ktery stvofil Entitu. Viz Cast 0. Lemuel nalékal Divise do
blazince, aby mu pomohl s Loutkou. Divi§ byl naprosto nadSeny, ze Loutka/Entita nebyla
ztracena a ochotné& pomohl Lemuelovi zafidit Laboratof a Pracovnu pro pokusy. Jakmile
Lemuel nabyl dojmu, Zze uz DiviSe nepotiebuje, uvéznil jej v Katakombach a udélal z néj
blazna. Respektive, Divi§ se nakonec regulerné zblaznil (zrada, kradez celozivotniho dila,
zavieni mezi magory, docela dost na jednoho typka)

Divi§, uz jako polomagor, zacal véfit, Ze jednou pfFijde znovu boufe Mel’achit a vezme si
Entitu zpét a s ni i toho hajzla Lemuela. Tuto svoji viru zacal Sifit mezi ostatnimi magory a
diky své inteligenci je dokazal pfesvédcit, Ze tomu tak skute¢né bude. A ejhle, boufe dorazila
a z DiviSe se stal prorok, jez je hoden nasledovani.

Rozhovor s Mel’achitem

Pyrofor trpi roztrojenou osobnosti, kterou v sobé dokaze pfi roz€ileni velice rychle stfidat.
Druzina ma jediny cil. Dostat se z obkli¢eni blaznu a pokracovat v patrani.

Dulezité: Divi§ nikdy nezmini zadna jména - Lemuel, Entita. VZzdy vSe opiSe (Lemuel =
zradce, nadavky; Entita = Ona, Carokrésné).

Poloha Divis

Chova se jako normalni Clovék, je pfi smyslech. Vi, Ze je pyrofor, Ze je normalni, ze byl
podveden, Ze objevil Entitu, Ze je zavieny nepravem atp. Bohuzel, jakmile si uvédomi, Ze byl
podveden, velice rychle se nastve a prepne do dalSich poloh. Tato poloha je
charakteristicka: Klidna, ticha a vyrovnana mluva. Pomala a distingvovana gesta.
Rychly nastup zloby doprovazi zvyseny hlas a Sileny vyraz v o€ich.

Dulezité: Pouze v této poloze muze druzinu Divi§ propustit ze sevreni blazn(.

Poloha Mel’achit

V podstaté jde o polohu viidce/proroka blaznu. Véfi, Ze je vyvoleny, Ze ma za Ukol postarat
se o své oveCky a osvobodit je do normalniho svéta, kam vSichni patfi, protoze jsou
normalni a jen nepochopeni. Tato poloha je charakteristicka: Hluboky vudéi hlas,
stridajici hlasitost pro zduraznéni slov, rozmachla gesta alias Adolf Hitler, “biblické”
citaty, pripominani nepritele (“ti venku”), spoleéného cile (“osvobozeni, nadvlada,
respekt”), nadéje.

vew s

V podstaté druzinu vyzve, aby pfijala jeho viru v Mel’achit - Andélsky blesk. Na dikaz davéry
bude chtit po postavé, aby si nechali vyfrezat do kGze symbol blesku (sam cerstvé
vyfezany ma pod svoji koSili, coz postavam rad ukaze). Pokud dlouho zlstava v této poloze,
pak je velka Sance, Ze postavy k tomuto kroku donuti a nebo je necha zlikvidovat blazny.
Druzina by se méla snazit stoCit ttma na Entitu, ¢i Lemuela, aby se Divi$ dostal z polohy
Mel’achit pry¢.
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Poloha Mstitel

Velice rychle nasleduje po poloze Divi§. V této poloze Divi§ pfedvadi prajem nenavisti a
zloby na Lemuela, byt jeho jméno zamérné nezmifiuje. Spila mu, ze byl jeho nejlepsi pfitel,
kterému véfil a svéfil tajemstvi Entity. Zradu chce potrestat tim nejodpornéjSim zplsobem
(“blesky do hlavy”). Pfi vzpomince na Entitu se naopak stava roznéznélym az
opatrovnickym (“ma Entita, milaSek”). Tato ploha je charakteristicka: Afektovany kfik,
Sileny vyraz v obliceji, vypoulené o¢€i, do kieCe seviené ruce, nadavky cedéné skrz
zaviena uUsta. Pfi zmince o Entité rychla zména do polohy milujiciho a pecujiciho
rodi€e - nézna mluva, vzpominky na dokonalost Entity atp.

Dulezité: V této poloze jim mulze Divi§ prozradit, kde se Lemuel nachazi (schody do patra
pod Katakombami). V poloze “Divi§8” to nedokaze, protoze pfi pomysSleni na Lemuela
okamzité prepne do polohy Mstitele. V této poloze nebude chtit druzinu pustit, nebot se chce
pomstit Lemuelovi sdm. Slovo pomsta ho hodi do polohy Mel'achit. Zminka o Entité ho hodi
do polohy Divis.
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Lemuelovo podzemi

Poznamka: Nasleduje popis mistnosti ve stavu pfed pfichodem druziny skrz teleporty.

Schodisté a Teleport

Diky vybuchu doslo k poskozeni hlavni spojovaci chodby v podzemi blazince. Poté, co se
postavy dostanou po znacné poni¢eném schodisti dolli, jedinou moznost, jak jit dal je
teleport ve vyklenku.

Teleport vypada jako jemné prasvitna bila mlha s jemnymi Zzilkami magické energie
namodralé barvy. Kazdy kouzelnik / alchymista pozna, Ze jde o standardni teleport.

Teleport vede na dvé mista - pfimo do Laboratofre a nebo do Kobek. Lemuel si standardné
vybere, kam se chce teleportovat. Nyni je teleport nasledkem vybuchu v Laboratofi rozladén
a smeérovani probiha nahodné. Kam se postavy teleportuji? Viz nasledujici tabulka:

Postava Kobky Laboratof

Drystan X

Elarion

Lyndor

Morvain
Thal
Valandorin X

XXX |X

X

Kwaelor

koc€ka Elariona X

LyndorQv pes X

ko¢ka Valandorina X

Kwaelorlv pes X

Dulezité: Teleport je v tuto chvili jednosmérny. Tj. postava, co vstoupi, nema Sanci na
navrat! Pokud se budou postavy teleportovat postupné, PJ si necha na pokoji pouze ty
hrace, ktefi se teleportovali. Ostatni jdou za dvefe. Mizou pfijit a kdykoliv se zapojit do hry.
Pokud se teleportuje kouzelnik, ale kocka zUstane, tak telepatické spojeni zlstane. Toho
muzou hradi vyuzit.
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Laborator

Osvit: Je zde pasivni magické svétlo polovi¢ni slunecni intenzity.

Velky sél, kterému dominuji Ctyfi sklenéné valce umisténé v rozich. Tyto valce vydavaji
modro bilé svétlo. Jeden z valcl je tmavsi a svétlo v ném poblikava (jako rozbita zafivka).
Pfi bliz§im prlizkumu by postava zjistila, Ze je valec praskly. Alchymista citi hodné magie.

Uprostfed mistnosti je kruhové ochranné pole, které uvéznilo Lemuela. Ten sedi
zhrouceny u jeho severovychodni hranici. Je v bezvédomi. Ma vykloubené rameno, trznou
ranu na cCele silné krvacejici a velice téZce a bolestivé oddechuje (podezieni na zlomena
zebra). Neni sily, ktera by dokazala pole fyzicky pfekonat. Lze se vSak hyperprostorovat.

Na jihovychodni strané Laboratofe jsou masivni ocelové dvere, které na prvni pohled jsou
diky vybuchu vypouklé a vzpricené. Zcela evidentné nepujdou otevrit. Nelze je silou
vyrazit. Skrz dvefe se Ize dostat hyperprostorem a také proklouznout Skvirami jako
dym/mlha. Lektvar zmenseni nepomize.

Na zapadni sténé je ovladaci panel s Sesti riznymi pakami, které ovladaji toky energie z
valcu. Nékteré paky jsou nahore, nékteré dole. Pouze Lemuel vi, co ktera paka déla:

1. po zatahnuti se nestane nic (je nutna spravna kombinace, aby se néco délo)
po zatahnuti se zruSi ochranné pole
po zatahnuti vystreli z valcl vyboj a zrani Lemuela do bezvédomi
po zatahnuti vybouchne ovladaci panel a zrani postavu za 3k6 + 6 zZivot(
po zatahnuti zaéne v mistnosti huCet a probleskovat staticka elektfina - pokud
postava nevrati paku zpatky, dojde k vyboji, ktery zrani postavy vné ochranného pole
za 2k6 + 2 Zivoty
6. po zatahnuti se nestane se nic (je nutna spravna kombinace, aby se néco délo)

Al <

Na severni sténé je pracovni stil s knihou a poznamkami. V$e se tyka Laboratore, nikoliv
vyzkumu na Loutce. V Supliku je lektvar Bilé hvézdy (2k6+3 Zivot().

Na severovychodu mistnosti jsou tajné dvere, které spojuji Laboratof s Lemuelovou
pracovnou / loZnici. Napadnost objekt 0%.

Dulezité: Dle kravych stop na podlaze Ize usoudit, Ze v dobé vybuchu byl Lemuel na zapadé
mistnosti (asi u ovladacich pak). Nez omdlel, doplazil se pravé k severovychodnimu rohu.
Zfejmé se chtél odplazit skrz tajnou chodbu do Pracovny. Vzhledem k tomu, ze v
severovychodnim rohu Laboratofe nic neni, mohly by se druziny dovtipit, pro¢ se tam plazil.

Ctyfi valce obsahuji naakumulovanou energii z bleski, kter4 se pretavila v klasickou
magenergii. Jsou z pevného skla a nejdou tak snadno rozbit. Bohuzel, Lemuelovi se
podafilo kapacitu jednoho z valcl pfetizit a nyni doSlo k jeho prasknuti a vyronu energie
(rozuméj vybuchu).

Dulezité: Kterékoliv z magickych povolani se vyskytuje v Laboratofi, mize ziskat za 1 kolo
pasivné 4 magy (kouzelnik a jeho pfitelickové, hrani¢ar a jeho me¢, alchymista a jeho hal).
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Pracovna

Osvit: Je zde pasivni magické svétlo polovi¢ni slunecni intenzity.

Zde Lemuel prevazné pracuje a studuje. Cas od &asu zde i pfespava. Stroze a Ucelné
zafizend komnata obsahuje vSe, co Lemuel potiebuje. Do pracovny se Ize dostat jiznimi
dvefmi, které si Lemuel peclivé zamyka kouzelnym klicem, ktery nosi vZzdy pfi sobé. Nikdo,
ani jeho pfisluhovadi, nemaji do Pracovny pfistup. Dvefe jsou zaklety kouzlem Carodé&jav
zamek (7 magu). Lze je tedy otevfit kouzly Zaklep &i Lupi¢ovym kli¢em (musi vydat 8 magu)
a nebo prekonat Hyperprostorem.

Z mistnosti vedou celkem dvé tajné chodby. VSechny jsou maskované za faleSnymi zadnimi
deskami skfini (napadnost obj. 15%). Ta na zapadé vede do laboratofe, severni vede ven z
blazince k schované barce. Ve skfinich s tajnymi dvefmi je vzdy po jednom plasti a jinak nic.

Ostatni nabytek

e skfin SZ - obsahuje standardné Saty pro vSechny pfilezitosti

e stul - je zde rozectena néjaka kniha z knihovny a je zde téz lucerna

e truhla S - obsahuje velkou tornu KTPZ (KoZena torna posledni zachrany), ve které
ma Lemuel vSe, potiebné pro pfipadny uték (jidlo na 3 dny, lektvary Modré hvézdy,
Rudého kfize, Metamorfézy, svitek Ochrana pfed kouzly, lano, dyka, tfi louCe, vacek
s 20zl)

e truhla Z - obsahuje dokumenty tykajici se vyzkumu Entity a také truhlicku s
Diadémem.

Truhlicka s Diadémem.

Nadherné vyfezavana truhlicka obsahuje
Diadém, kterym Ize “ovladat” Loutku.
TruhliCka je silné chranéna kouzlem Orxan(v
zamek a postavy nemaji Sanci ji otevfit jinak
nez vyfesenim $ifry. Sifra je klasicky sokoban.
Je nutné premistit dilky skladacky tak, aby
Cerveny dilek mohl byt posunut zleva
doprava. Poradi posunuti dilk( je (pismeno
dilku-pohyb do svétové strany):

A-3Z, B-2J, C-J, D-2J, E-3V, F-2S, D-2S, B-S,
G-Z, C-J, H-J, X-6V

V jedné akci mlze postava pohnout max. 1 kosti¢kou, Elarion a Lyndor 2 kostickami a
Valandorin 3 kosti¢kami. Thal nemUze Sifru vyresit.

Poznamka: Hraci nemaiji destiCky s pismenky. Ty slouzi pouze pro PJ, aby mohl kontrolovat
spravnost postupu hrace. V pfipadé, Ze si hraci nebudou védét rady, mlze si postava hazet
na past (Past Int~6~nic / vi dalSi spravny tah pripadné odhali, ze jiz provedené kroky
nepovedou k cili).

10/ 37



Mistrovstvi v DrD 2025 3. Cast

V mistnosti je nékolik pasti, které chrani Lemuela.

Jizni dvere - Ochromeni. Pokud se nékdo pokusi magicky deaktivovat zamek (lupictv klic,
lamaci kouzla atp.), aktivuje se ve dvefich démon ochromeni (sféra 5). Postava, ktera projde
dvefmi si hazi proti pasti (Past Roz~5~nic/ochromeni na k6 smén). Ochromeni Ize |éCit
béznymi zpUsoby.

Jizni dvere - Plynova past. V pfipadé nasilného otevieni dvefi se automaticky spusti
plynova past (napadnost objekt 20%). Po pfekonani dvefi se za dvefmi vytvofi mrak 2x2
hexy Puch&oudu (smrad po zkazenych vejcich). Kazdy, kdo do mraku vstoupi, hazi si proti
pasti (Past OdI~7~1k6 zivotu / 3k6 zivotl). V dymu nelze nic vidét.

Propadlo. Tésné za vstupem do mistnosti je past typu propadlo (napadnost objekt 0%).
Propadlo se aktivuje bud pomoci prstenu, ktery ma Lemuel na sobé a nebo po aktivaci
Plynové pasti (viz vySe). Hloubka pasti je 7 sahl. Je tu mala Sance vyhnout se padu do
propasti (Past Obr~5~nic/pad za 15 zZivotl). V pfipadé, Ze je v mistnosti spusténa Plynova
past (viz vySe), neni Sance si pasti vS§imnout a pad do ni je automaticky.

Kobky

Velky sal ma po obou delSich stranach vzdy po péti celach.

Na severni sténé jsou rizné mucici nastroje (drzaky, fetézy, vésaky atp.). Je zde i truhli¢ka
s 2x lektvar rudého kfize. Truhlicka je zavfena, nezamcena. Uprostfed mistnosti je pak
dfevény stul, na kterém lezi Vitar, ztuhly strachy. Nad nim se sklani Loutka a cosi mu
provadi s hlavou. Vedle stolu lezi nehybné na zemi télo Brohase a Pindala. Jsou
zkroucena jako paragrafy (trpaslik pozna dle infravidéni, Ze Ziji). Zbytek Bandy - Bianca a
Balder - jsou zamceni v kobkach a fvou na Loutku/PleSouna, aby Vitara nechala na pokaoiji.

Hlavné Bianca.

V jihovychodnim rohu je teleport, z kterého vyjde €ast druziny. Smérem na jih jsou vytazené
mFize vedouci do mistnosti pro pfijem vézid. V jihovychodnim rohu mistnosti je chodba
pfepazena bytelnymi dvefmi, pfed nimiz se ve stinu kréi dvé postavy (Pendullon a
Stojan). Zaznamenat je muze pouze trpaslik Kwaelor se svym infravidénim a hobit Morvain
svym Cichem.

Loutka je otoCena smérem k druziné, nicméné Vitarem je zcela zaneprazdnéna, pfichodu
druziny si nevdimne. Zaregistruje ji pouze, pokud se zacnou vice hybat. Nebude si jich
vS§imat, dokud na Loutku nezautodi. Loutka se v pfipadé Utoku bude branit veSkerou energii.

Dvere vedouci na zapad jsou zaviené. Ze strany Kobek je nelze otevfit, pouze vyrazit Ci
odtlacit (Past Sil~15~nic/vyrazil + vzdy zranéni za k6+3 Zivoty). VyraZzet mohou dvé postavy
zaroven.
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Spravce kobek Pendullén a velitel patra Stojan

Oba pany zastihl vybuch pfimo v kobkach. Pendulléon i Stojan zpanikafrili, nevédéli o co jde
a tak chvilku vyckavali, jak se situace vyvine. KdyZ se v Kobkach objevila Loutka a vyvlekla
postupné Brohase, Pindala a Vitara na stll uprostifed, schovali se ve stinu u jihovychodnich
dveri. Méli strach se jakkoliv pohnout.

Mistnost pro pfijem véznu + straznice

PFijem véznu je podlouhla mistnost, do které se Ize dostat bud z jihu i severu skrze mfize.
MFiZze ovladaji dvé paky umisténé na zapadni strané mistnosti. Mfize jsou aktualné
vytazené. Z mistnosti pro pfijem véznd vedou dvefe do straznice - denni mistnosti
straznych, kde mazou odpocivat. Vzhledem k tomu, Ze vézni se sem standardné nepfijimaji,
slouzi tato mistnost jako nocleharna pro spravce kobek Pendulléna.

Knihovna

Osvit: Je zde pasivni magické svétlo polovi¢ni slunecni intenzity.

Soubor nejdllezitéjSich knih, stal plny lejster. VSe, co se netyka nabozenstvi, ale
soukromého Lemuelova vyzkumu. Neni zde nic zajimavého, co by v kratké dob& mohlo
druziné pomoci bojovat s Loutkou ¢&i s Lemuelem.

Nabytek
e Stull - je tu lucerna a jedna kniha o prastarych nabozenstvich
e Police s knihami - jsou zde knihy, svitky vSechno mozné
e Skfin - zde mize byt Dingleberry s Bobolakem, ktefi se zalekli vybuchu

Poskoci Dingleberry a Bobolak

Tato nerozluéna dvojice slouzi Lemuelovi v béZném chodu podzemi blazince v jeho
soukromé c&asti. Nosi knihy, myjou podlahy od krve, likviduji zbytky pokusnych tél, vynaseji
no¢nik. Lemuel si je pfivolava malou pistalkou, kterou nosi u sebe. Obzvlasté Bobolak zvuk
pistalky velmi dobfe slySi a vzdy za panem v narucCi Dingleberryho pfikluSe. Zvuk pistalky
dobie slySi i psy a koCky postav.

Chodba

Osvit: Je zde pasivni magické svétlo polovi¢ni slunecni intenzity.
Spojovaci ¢lanek v Lemuelové Casti blazince. Spojuje nékolik dvefi:

dvefe do Laboratofe jsou zaklinéné a nejdou vyrazit
dvere do Pracovny jsou zam&ené kouzlem

dvefe do Knihovny jsou zaviené

dvefe do Kobek jsou zaviené a Ize je otevfit jen z chodby

VSechny dvefe Ize pfekonat kouzlem Hyperprostor.
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Prabéh boje

Od vstupu v8ech postav do teleportu se hraje kolovym zplUsobem dle vySe popsanych
zjednodusenych pravidel souboje. Do té doby, dokud to dava smysl. Druzina je rozdélena na
dvé skupiny. Nicméné diky kouzelnikovym koc¢kam jsou skupiny telepaticky propojené,
¢ehoz by méli hraci nalezité vyuzivat.

Krok €. 1 - najit Bandu

Tento cil je splnén de facto okamzité. Banda je diky Loutce napul mrtva/vyfazena. Tento cil
by nadale neméla druzina nasledovat, resp. by mél byt upozadén.

Krok ¢. 2 - co ma Lemuel za lubem

DruZina by se méla pfirozené ptat, jakou roli v pfibéhu hraje Lemuel. Nicméné vzhledem k
utokdim Loutky neni ¢as se Lemuela ptat a proto by druzina méla byt v jeho pfipadé ostrazita
do té doby, dokud ho nepodrobi vyslechu. Dokud &ast druziny bojuje s Loutkou o holé
preziti, neméla by druZina trvat na vyslechu Lemuela!

Krok €. 3 - co s Loutkou

Loutka, alias PleSoun je ted nejvétsi hrozbou pro druzinu. Jiz vyradil palku ¢lenl Bandy a
zda se, Ze je neporazitelny. Loutka nechce bojovat, ale neumi to dat najevo. Indicie
naznacuji, ze kli€¢em k zastaveni boje muze byt Diadém, ktery je ukryt v Lemuelové
Pracovné.

Krok &. 4 - ziskani Diadému

Jakmile si druzina uvédomi vy3e napsané, mél by byt jeji hlavni cil co nejdfive ziskat
Diadém. Je jedno, ktera skupina se k nému dostane dfive, ale pro komunikaci s Loutkou je
zisk Diadému naprosto klicové. Diadém je v Pracovné v kouzelné truhlicce.

Krok &. 5 - co s Diadémem

Jakmile druzina ziska Diadém, bude mit dilema, komu Diadém svéfit - Lemuelovi nebo
Biance? Nikdo jiny Diadém neumi poradné ovladat. Druzina se o to samozfejmé& muze
pokusit, ale neni to bez nasledkd.

Krok C. 6 - spojeni s Loutkou - Traumata

Jakmile bude dobojovano a druzina bude mit Diadém, bude mozné s Loutkou normalné
komunikovat a pfibéh se dostane do zavérecné faze. V tomto kroku jiz neni nutné hrat
kolovym zplUsobem.
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Laborator - Lemuel

Lemuelltiv plan: Chce se osvobodit a zbavit druziniki v Laboratofi. Bude se snazit
presvédcit druzinu, aby ho osvobodila z ochranného pole a vylé€ila. Poté projde s postavami
skrz tajnou chodbu do Pracovny a tam otevie pod postavami Propadlo. Nakonec pfivola
Dingleberryho a Bobolaka, aby uvéznéné postavy dobili pomoci kude. Teprve poté bude Fesit
Loutku a Bandu.

Lemuel se probudi v 2. kole. Jakmile spatfi Drystana (a Valandorina), bude Zadonit o pomoc.
Ve tfetim kole tajné zapiska na pistalku, aby pfivolal Dingleberryho a Bobolaka ke dvefim
(bude predstirat kasel a zapiska).

Lemuel sice citi, ze v ném diky magickym valcim narlsta energie a byl by po chvili schopen
se hyperprostorem dostat z ochranného pole, ale je zranény a nechce riskovat.

Proto pozada postavy, aby:

e vypli ochranné pole

e vylécCili ho (maji-li néjaky lektvar)

e odtahli ho do pracovny, kde ma lektvary a postel k odpocinuti
e pak si mizou v klidu promluvit

Béhem setkani se bude snazit vyhnout odpovédim na otazky druziny dokud mu nepomuzou
z ochranného pole a vylizat se z jeho ran. Maximaln& odpovi na nasledujici otazky:

jmenuje se Lemuel

tohle je jeho Laboratof a zazemi

snazi se tu jimat blesky do valcd a ménit jejich pfirodni energii na vysSi energii -
magenergii

asi se néco stalo, doslo k vybuchu a on skoncil zranény v ochrannym poli

¢erna paka - druha zleva vypina ochranné pole

v Supliku ve stole je léCivy lektvar (Bilé hvézdy)

Na otazky ohledné Bandy a PleSouna (Loutky) nebude chtit odpovidat, Ze je to na dlouhé
vypravéni, a Ze to prosté nyni neda.

Dulezité: Pfi opravdu velkém naléhani jen potvrdi, Ze on stoji za inosem Bandy.

Poznamka: Realné potvra minimalné 5 kol, nez z Lemuela dostanou néjaké informace a
domluvi se, co dal. Sam Lemuel vyplaca alespon 2 kola na pfesvédCovani postavy, aby ho
pustili (tj. sdm aktivné bude mluvit, nikoliv jen odpovidat na otazky).

Dingleberry a Bobolak na scéné

Dingleberrymu a Bobolakovi to bude trvat 3 kola, nez se dostanou z Knihovny pfed dvefe
Laboratofe. Tj. na zafatku 6. kola zabouchaji na dvefe a budou volat panovo jméno.
Nicméné pres dvefe se nemUlzou dostat, protoZe jsou dvefe vzpficené.
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Pokud by se za dverfe teleportoval Valandorin a nebo koCky kouzelnikd, Dingleberry s
Bobolakem na né okamzité zautoCi s cilem je zabit. Lemuel nemize utok zastavit,
Dingleberry ani Bobolak ho pfes ochranné pole a dvefe prosté neuslySi. Idealni situace, jak
zabit pfitelicky kouzelnika.

Poznamka: Pokud druzinu napadne se za dvefe Laboratofe hyperprostorovat dfive nez
dorazi Dingleberry s Bobolakem, pak na né narazi nékde v chodbé.

Druzina sdili s Lemuelem to, co se déje v Kobkach

Jestlize postavy skrze kouzelnikovic ko¢ky budou sdilet s Lemuelem situaci v Kobkach,
bude Lemuel korigovat svij plan. Jakmile se dozvi, ze Loutka jedna “samostatné” a svym
zplUsobem zabiji postavy v Kobkach, nabidne se, ze druziné miize pomoci - ale pouze

pokud ho osvobodi.

Rekne jen, Zze dokaze Loutku zastavit, ale ne kdyZ je v ochranném poli. Pokud s nim postavy
zaCnou vyjednavat, poSle je do hajzlu a dal bude naléhat, Ze akorat zabiji vlastni
spoludruziniky svou tvrdohlavosti a nedGvérou. Klidné se odvaze a bude na druzinu fvat, ze
jsou vrazi.

Postavy nechtéji pustit Lemuela z ochranného pole

Pokud Lemuel druzinu béhem 2 kol pfesvédCovani druzinu nepfesvédcCi teatralné to vzda.
Druziné prozradi, Ze z mistnosti vede tajna chodba smér jeho Pracovna. Tam, ze mlzou
nalézt vécicku (Diadém), ktera jim maze pomoci.

Ale znovu pfipomene, Ze Diadém je v truhli€¢ce a jen on zna heslo a Diadém umi ovladat
jen on. Takze ho stejné musi pustit. NeSkolena postava si muze Diadémem privodit
poskozeni mozku, bude tvrdit Lemuel. Pokud ho druzZina pusti, super, pokud ne, vysle za

druzinou “Oko” a nebo seSle napf. na Drystana kouzlo “Cizi oCi”, aby vidél, jak druzina
vstoupi na past Propadlo a pak pomoci svého prstenu past spusti.

Hned poté se teleportuje z ochranného pole, da si lektvar Bilé hvézdy a pljde postavy v
Propadle dorazit. Neodpusti si hlasku “Nechtéli jste mi pomoci, pro¢ bych ted’ mél pomoci ja
vam?”. Samoziejmé povola Dingleberryho a Bobolaka pomoci své pistalky, aby mu
pomohli se zabitim postav, pfipadné dorazi pfezivsi (kocky, psy).

Postavy pusti Lemuela z ochranného pole

Mélo by nastat kolem 5. kola od za&atku souboje. Jakmile postava zatahne za ¢ernou paku,
ochranné pole se rozplyne a Lemuel je volny. Lemuel pokracuje ve svém planu. Nejprve si
vezme lektvar Bilé hvézdy z Supliku ze stolu, aby se dal trochu dohromady a pak zavede
postavy k tajnym dvefim do Pracovny. Jesté pred tim zapiska tajné na pistalku, aby
povolal Dingleberryho a Bobolaka. Idealné se snazi mit postavy za sebou a pohromadé.
Jakmile vstoupi postavy na past Propadlo, aktivuje past prstenem. Postavy, které pasti
unikly se pokusi zabit kouzly a téZ pomoci Dingleberryho a Bobolaka.
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Lemuellv plan selze

Pokud z néjakého divodu Lemuellv plan selze, tj. druzina jej ohroZuje na zivoté a nebo je
stale uvéznén v ochranném poli, pokusi se hyperprostorovat do Pracovny k truhle s KTPZ
(kozena torna posledni zachrany) a tajnym vchodem opusti Blazinec a ostrov.

Dulezité: Lemuel se nechce Loutky jen tak vzdat a proto variantu Gtéku pouzije opravdu az
v nouzi. Dokud ma sebemensi $anci na odstaveni druziny a ziskani Loutky, bude setrvavat v
blazinci.

Lemuel prohral

Pokud je Lemuel svazany, nehybny a nemuze provést hyperprostor, bude se vSemozné
snazit postavy presvédcit, aby ho nezabijeli. Pod hrozbou smrti je ochoten pfiznat se ke
vSemu, co spachal (vrazda bezdomovce, obchodnika Malcolma, knézky Bereniky,
predstavené Nubie - doslo-li k ni, pokusim na blaznech atp.).

Lemuel se bude snaZit obhajit své kroky tim, Ze se jednalo o nutné a omluvitelné obéti v
zajmu vysSich cilt pro dobro vSech lidi.

Poznamka: Prohra Lemuela by se méla odehrat az na konci dobrodruzstvi, kdy je vyfeSena
Loutka.

Kobky - Loutka

Chovani Loutky: Loutka chce sat emoce ze vzpominek lidi a chce s kymkoliv komunikovat.
Nyni pracuje na Vitarovi, Pindala i Brohase ma jiz “pfectené”. Bude v tom pokracovat, dokud
si “nepfecte” vSechny Cleny Bandy. Déle se vrhne na naSe postavy. Dokud si bude mit
Loutka s kym “povidat” (rozumnéj, nebude v bezvédomi nebo mrtvy), bude ve svém fadéni

pokraCovat.

Chovani Biancy a Baldera: Jakmile Bianca a Balder zmerci druzinu, zaénou na né fvat, at
zabijou Loutku, Ze se snazi zabit celou Bandu. Budou slibovat hory doly. V momenté, kdy se
Vitar pfestane hybat, stane se Balder berskerkrem, vyvrati mfize své kobky a zautoCi
holyma rukama na Loutku.

Chovani Pendulléna a Stojana: Dokud nebudou zmerceni, nebudou délat nic. Jakmile se
nase druzina zaCne zabyvat Loutkou, zkusi se tajné pfesunout k Straznici a pojistit pfichod
Straznych. Budou branit ovladaci paky, aby druzina nemohla zavfit vstup do Kobek. Stojan
bude kryt postup Pendullona.

Chovani Straznych: Strazni dorazi do Kobek na zacatku 10. kola. SlySet budou v 5. kole,
vidét budou v 7. kole (budou na kfizovatce). Jakmile spatfi druzinu, zauto€i na né. Na nic se
neptaji, prosté pfisli druzinu zabit.
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Bianca radi druziné

Vitarova divka bude fvat od prvniho kola na druzZinu, Ze musi ziskat Diadém na ovladnuti
PleSouna. Prozradi, ze ho ma Lemuel ve své pracovné nékde pod zamkem. Bez Diadému
nelze PleSouna zastavit. Hraci by se méli doptat, kde je Pracovna, coz Bianca vi. Idealni je
se do pracovny hyperprostorovat pfimo z Kobek.

Druzina nedéla nic

Muze se stat, ze druzina bude jen skryté pozorovat, co se déje. V tom pfipadé uvidi, jak se
ve 2. kole Vitar prohne v kfe€i, pozvraci se, vdechne zvratky a zatne se v nevédomi dusit.
Na to konto se Balder stane Berserkrem, rozbije mfiz a zauto&i holyma rukama na Loutku.

Vitar ma 12 kol nez zemfe (poSkozeni mozku). Balder nema proti Loutce Sanci. Po dvou
kolech ovladne Loutka Baldera a za¢ne z néj vysavat emoce ze vzpominek. Jakmile bude
Balder odstaven, zautoéi Loutka na druzinu.

Druzina utika jizni chodbou
Pokud by se druZina rozhodla vypaifit jizni chodbou, narazi na Sestici Straznych. V patach

jim bude Pendullén se Stojanem a Zozem. Zacne boj o paky, které ovladaji mfize do
pFijimaci misnosti. Jakmile druzina dobojuje, budou mit na krku Loutku.

Poznamka: Paky Ize polohovat proti pasti Past Sil~3~nic / paka zatahnuta. Dablik Zozo s
pakou nepohne. Zozo &i Pendullén vSak mohou mfiZe otevfit pomoci kouzel (Zaklep,
Beranidlo).

Dulezité: Podari-li se druziné spustit mfiz pfed Straznymi, KuSnici mohou stale stfilet skrz
mfiZze a Pikafi mohou bodat pikami, stoji-li postavy dostateéné blizko mfizi.

Druzina se vrha na Loutku

Idealni pro dal8i postup v dobrodruzstvi. Loutka se bude samoziejmé branit a necha Biancu
na pokoji. DruZina se mUze pokusit osvobodit Vitara a Baldera, jsou-li je$té za mfizemi
(kouzlo Zaklep, srazeni zamku). Loutka nema snahu druzinu zabit, spi$ jednotlivé ¢Eleny
srazit a znehybnit. Potfebuje je Zivé pro vysavani emoci ze vzpominek.

Dulezité: Loutka bude Utocit jen na postavy, které na ni zautocily!

Pokazdé, kdyz Loutka Uspésné zasahne postavu, zkusi se ji nabourat do mysli (viz kapitola
Kratké telepatické spojeni). V ramci uspésného telepatického spojeni vysle Loutka kratkou
zpravu vyjadfenou nikoliv slovem, ale emoci - “stop!”, “ne!”, “boli!”, “pro€?”. Toto spojeni trva
jednu akci, pfi které se Loutka ani obrance nemuzou hybat. Pokud je Loutka béhem spojeni
zranéna, polovinu zivotu (stinovych) ztrati i obrance (telepaticky pfenesena bolest).

Loutka se snazi odradit postavy od dalSich utoku. A snazi se s nimi komunikovat, to ale bez
Diadému neni mozné.
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Druzina prohrava souboj se Straznymi / Pendullénem

Pokud by to vypadalo, Ze i pfes velkou taktickou snahu postavy prohraji souboj se Straznymi
i Pendullénem, PJ nenecha druzinu zabit, jen ji v hodnoceni ubere body. Na pomoc muze
prijit Loutka, ktera pomuze druziné a dobrodruzstvi pokracuje dal.

Druzina prohrava souboj s Loutkou

Pokud hraci nepochopi, Ze Loutka s nimi nechce bojovat, ale jen si vzit jejich emoce a
povidat si s nimi, mlze se stat, Zze Loutka postupné vyfadi v souboji vSechny postavy.

Jakmile bude mit Loutka vSechny postavy zpacifikované, pusti se do “nedobrovolné”
komunikace s postavami - ve stejném duchu, jako to udélala s Vitarem, Pindalem a
Brohasem.

V pfipadé, ze ma postava na sobé& Diadém, je komunikace s Loutkou jednodu$si a v
podstaté probiha pfimou feci. Viz nasledujici kapitoly ohledné komunikace s Loutkou.

Komunikace s Loutkou/Entitou

Druzina bude s Loutkou komunikovat v riznych situacich razné:

postava se snazi s Loutkou mluvit napfimo
Loutka se béhem souboje s druzinou pokusi po Uuspé&sném zasahu navazat kratké
telepatické spojeni a vyslat zpravu

e postava je v moci Loutky a ta se snazi s postavou telepaticky spoijit, vysat emoce a
komunikovat

e postava ma Didadém a komunikuje s Loutkou telepaticky bez omezeni pfimou feci

Mluveni na Loutku

Tento zpusob komunikace je neucinny. Loutka velice Spatné rozumi slovim a sama neumi
mluvit. Na postavy to bude plsobit tak, ze Loutka neslysi a nebo nechce slysSet.

Kratkeé telepatické spojeni pfi soubaoji

Pouze v boji po uspésSném zasahu postavy. Krom bézného zranéni si postava hazi na past
(Past Int~7~nic / telepatické spojeni navazano -1 zvt). Bez Diadému mu(ze Loutka pouzit
pfi spojeni jen emoce. Emoce, které emituje jsou:

e prvni zasazena postava: “Uzkost”, “hnév”, “strach”, “neporozumnéni”, “litost”,

” o«

“otazky”, “bolest”
druha zasazena postava: “prazdnota”, “smutek”, “pro¢ nasledované “hnévem”, “plac”

LI T] [T L] ”

tfeti zasaZzena postava: “zmatek”, “panika”, “podfizenost”, “nadéje”, “konec”

L] FC T} ” W

étvrta zasazena postava: “nadéje”, “zklamani”, “smutek”, “hnév”, “otazka”

pata zasazena postava: “zklamani”, “hnév”, “odpor”, “otazka”
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S kazdym dalSim zasahem je emocionalni reakce Loutky vice negativni a vice do hnévu.
Prosté ji Stve, ze druzina furt utoc€i :-)

Dulezité: Pokud béhem kratkého telepatického spojeni dojde k UspéSnému utoku na Loutku,
polovinu zranéni utrzi telepaticky spojena postava. Jedna se jen o stinové Zivoty.

Dulezité: Cilem Loutky je, aby druzina prestala Gtocit. PJ nepomaha druziné, aby pochopila
sdéleni Loutky. PJ se spiSe snazi zplsobit telepatickym spojenim zmatek v druziné. Bude
lepSi, kdyz hrac¢i pochopi, ze emocionalni komunikace je obtizna a ze skutecné
potrebuji komunikaéni prostiredek - Diadém.

Dlouhé telepatické spojeni mimo boj

Nastava pouze mimo boj. Loutka se pokusi spojist telepaticky s postavou, navnimat jeji
emoce a komunikovat. Je na postavé, jestli se spojeni bude branit, &i nikoliv.

V pfipadé, Ze se postava telepatickému spojeni brani, hazi si proti Past Int~5~odolala /
spojeni se podarilo. At uz hra¢ proti pasti uspéje nebo ne, postava si odecte k6
stinovych zZivotl. Loutka to bude zkouSet tak dlouho, dokud neuspéje a nebo postava
neomdli. Pfi kazdém dalSim pokusu se past z pohledu hrace zvySuje o 1, tj. je t628i uspét.

PJ popiSe postavé, Ze pfi navazovani spojeni citi, jak se ji zvySuje tlak krve v mozku.
Jednotlivé tepny jako malé dlouhé prsty mackaji mozek jako bfezralou meruriku. Tlak je
nesnesitelny, postava dostava zavraté a chce se ji zvracet (jako pfi otfesu mozku).

V pfipadé, Ze se postava telepatickému spojeni nebrani, hazi si proti stejné pasti, ale neutrzi
Zadné stinové zranéni. Pfi neuspéchu se past snizuje o 1.

Bez Diadému je komunikace nemozna, pouze v emocich. Loutka vS8ak muze promitat
postavé obrazy z jeji minulosti - Traumata. Viz kapitola Pfehravani Traumat.

Telepatické spojeni skrz Diadém

Idealni zplsob, jak si pokecat s Loutkou. Navazovani spojeni je automatické. Loutka mize
pouzit béznou pfimou fe¢ a dorozumivat se s postavou. Ma to vSak jeden haéek. Diadém
si musi na postavu zvyknout a vyladit se s jejimi mozkovymi vinami. Proto prvotni nasazeni
Diadému muze zplsobit bolest a nebo dokonce ztratu védomi. Postava, ktera si nasadi
Diadém, si musi hazet proti pasti:

e Nemagicka povolani - Past (OdI~7~spojeni navazano / k6 stinovych zivota + 60%
Sance na omdleni).

e Magicka povolani - Past (OdI~5~spojeni navazano / k6 stinovych zivota + 40%
Sance na omdleni)

Pokud se postavé nezadafi, mGze to zkusit znovu, obtiZnost pasti se snizuje o 1 a
pravdépodobnost omdleni 0 10%.
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Diadém

VSe sméfuje k tomu, ze druzina ziska Diadém. Okolnosti zisku se mlzou ruznit podle
postupu druziny. Mize se k Diadému dostat sama, nebo s Biancou a nebo s Lemuelem.
Postavy se mlzou bat Diadém pouzit a jeho pouziti svéfi Biance ¢i Lemuelovi. Pouziti
Diadému postavami také neni jednoduché (viz kapitola Telepatické spojeni zkrz Diadém) a
muze postavu dostat do problémd.

Druzina da Diadéem Lemuelovi

Lemuel se ve své pySe pokusi Loutku zastavit sérii rozkaz( a ponizujicich vyrokl. Jenze to
netusi, Ze Loutka uz je vySSi bytost. Loutka necitila vi¢i Lemuelovi zadnou zast, byla jen
véc, ale nyni, kdyz uz zna emoce tak vi, ze Lemuel pusobil Loutce bolest. Loutka v
telepatickém souboji zabije Lemuela tak, Ze mu doslova necha vyvafit mozek v hlavé, ktera
jak pfezraly meloun pukne.

Cely souboj bude trvat asi 5 kol a v kazdém kole m{ize postava Lemuelovi sundat ¢elenku a
prerusit telepaticky souboj. PJ da hraéum prostor a bude v jednotlivych kolech popisovat, co
se s Lemuelem déje:

e 1. kolo - Koncentrace - koncentrovana tvar, ruce seviené v pést, zuby zatnuté, vse je
jakoby v napéti

e 2. kolo - Tfes - Lemuel se zacina tfast, mirné mu povoli kolena, zatnuté zuby vypusti
syknuti, orosi se mu spanky

e 3. kolo - Zkfiveni - Lemuel ma zrychleny, kratky dech, obli¢ej kfivi do Silenych Skleb,
bledne mu tvaF, jednu nohu dava za sebe, jakoby se potfeboval zapfit pfed narazem

e 4. kolo - Rozpad - Lemuel se hrouti na kolena, jednim dlouhym vydechem jeho télo
ochabuje, ale hlava jakoby visi ve vzduchu stale plna Sklebu, bleda tvar se rychle pini
horkou rudou &erveni, hlava jakoby zvétSovala svij objem, z uSi a nosu se vyfinou
stuzka krve

e 5. kolo - Puknuti - duté kfupnuti kdesi uvnitf hlavy, hlava nahle pfestane viset ve
vzduchu a s nepfijemnym dunivym zvukem dopada na podlahu, télo se naposledny
zvini v kfe€i a potom se uvolni spolu se svéraci, mistnost zaplni puch smrti

Od 3. kola dal se po sejmuti Diadému Lemuel zhrouti a neni schopen s postavami
komunikovat. A to minimalné 6 smén.

Bude-li se druzina vyptavat, co Lemuel feSil s Loutkou, bude Lemuel hodné stru¢ny. V
podstaté fekne, Zze Loutka zeSilela a snazila se ho zabit skrze telepaticky/mentalni Gtok.
UpIn& pomine fakt, Ze si Loutka s nim chtéla jen popovidat. Lemuel si stale mysli, Ze Loutka

[P ¥l

je véc a jako véc mu ma bez odmlouvani a “feci” slouzit.
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Druzina da Diadém Biance

Bianca to nejprve zkusi stejné jako Lemuel - rozkazy a nadavkami. KdyZz pochopi, Zze se
Loutka zménila, otoCi a zacne na Loutku mluvit. Samoziejmé telepaticky, druzina nic z toho,
co si Bianca s Loutkou povidaji neslysi. Bianca pouze obc¢as vydechne slovo z rozhovoru:

.Mluvis...?* (pfekvapeny tén, poprvé si uvédomuje, ze bytost ma hlas)
.Nevédéla jsem.“ (Bianca lituje, jak zachazela s Loutkou)

,Zaslouzili si to.“ (Bian&in obranny tén, zjevné mluvi o zabijeni pocestnych)
.Nebyla to vrazdal!® (prudka reakce, emocné nabita obhajoba)

»,ANO, pouzivala jsem té.“ (pfiznani s podtextem “no a co?, je to tvoje chyba”)
,Odpusti§ mi?“ (prosba, tén zlomeny — Bianca doufa v moznost vykoupeni)
.Nechci té ztratit.“ (spi$ vypocitavosti a strachu ze zlé odvety Loutky)

,CO jsi zaC?“ (otdzka z Uzasu a obavy — Bianca vi, Zze se Loutka zménila)

Nakonec potka Biancu podobny osud jako Lemuela. Béhem péti kol maze dojit az k smrti
Biancy:

e 1. kolo - Odmitani - “Ne! V zadném pfipadé, zakazuji ti to!” - Loutka chce byt jako
Bianca

e 2. kolo - Prosba - “Prosim. Tohle nesmi$. Prosim, nechci té takového” - Loutka si
pfehrava v Bianciné paméti spachané zlociny

e 3. kolo - Hriza z nevyhnutelného - “Pfestari. Okamzité prestarn. Byla to chyba! To
jsem ... nechtéla” - Loutka promitla Biance explozi Talaby. Bianca se rozplace

e 4. kolo - Smifeni - “Tak délej! Délej ty parchante! Uzij si to!” - Loutka se upfené diva
Biance do oci a pozoruje jeji emoce

e 5. kolo - Exploze - “Jsi monstrum...” - Posledni zaSeptana slova predtim, nez se
Bianca rozstfeli po celé mistnosti.

Pokud je pritomen Vitar, tak nejpozdéji po 3. kole se pokusi Biancu zachranit sejmutim
Diadému a nebo utokem na Loutku. Pokud nebude schopen, bude fvat na druzinu, at
sundaji Biance Diadém a zastavi Loutku. Po explozi Biancy se emocné zhrouti.

Do 4. kola Ize Biancu zachranit bez nasledkl. Otfesena Bianca nebude schopna vypovidat a
komunikovat s postavami. Druzina se mize pokusit oSetfit Biancu pomoci kouzel, nicméné
Loutka nechce ¢ekat a bude nutit postavu v druzing, aby si vzala Diadém a komunikovala.

Druzina sama pouzije Diadém

Jak jiz bylo napsano vy3e, pouZiti Diadému druZinou nese “zdravotni rizika”. Pokud jiz
Loutka komunikovala pomoci Diadému s Lemuelem ¢i Biancou (€i nékterou postavou z
druziny), tak bude nutit dalsi postavy, aby si Diadém nasadily - vi, Ze s Diadémem je
schopna s postavami komunikovat a o to ji jde.

Pokud jesté Loutka nekomunikovala s pomoci Diadému, pak je na svobodné volbé postav,
jestli jej pouZije.
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Dialog s Loutkou pomoci Diadému

Nyni zbyva Loutka a druZina, kterd ma Diadém. Blizi se finale 3. Casti, kde se rozhodne,
jestli druzina pfezije setkani s Loutkou.

O co jde Loutce

Entita se dostala na vy$sSi uroven byti. Vhima emoce, je schopna komunikace. A stejné jako
dité je jako houba, ktera nasava vSechny podnéty z okoli. Je natolik zvidava, Ze vyuZije
kazdé prilezitosti ziskat nové a nové podnéty.

Diky vzpominkam, “vychovou” od Biancy a Lemuela a nasatym emocim a vzpominkam od
Pindala, Brohase, Vitara (a Lemuela), je Loutka velmi netrpéliva a pfi nespokojenosti zla.
Stejné jako dité si nedokaze uvédomit, Ze neni spravné vyjadfovat nespokojenost bolesti &i
prosazovat své potfeby silou. Zkratka, Entita neni dosud dost empaticka, je naopak
extrémné egoisticka.

Primarnim cilem Loutky je maximalizovat uzitek z komunikace s postavami. Bude
pokladat filozofické dotazy a olekavat od postav odpovédi. Dokud bude postava
komunikovat a pfinaSet konverzaci uzitek, tak ji Loutka bude zpovidat, ale nepusti ji. Pfi
Spatnych odpovédich se nastve a bude psychicky postavé ublizovat, klidné ji i zabije.

Co rozhodné nerikat Loutce

Entita je jiz svébytna a roli “nastroje” si uzila dost a dost. TéSi se z nabyté svobody a
rozhodné nechce zazit podfizeny stav nebo jinou formu utoku na jeji bytost. Rozhodné neni
dobré:

Postava odmitne odpovidat Loutce (pfimé agresivni odmitnuti)

Zpochybriovani schopnosti Loutky chapat odpovédi (“S tebou nema smysl se bavit”)
Hodnoceni Loutky (“Jsi divna/nenormalni/zrada” - utok na byti Entity)

Zleh&ovani konverzace (“Pokladas hloupé otazky” - utok na Entitu)

MiCeni (odpirani toho, co Loutka chce)

Vyhrozovani / zastraSovani

Rozkazovani

Index nasranosti Loutky

Postavy pfi telepatickém spojeni mizou udélat nékolik preSlapu, které Loutku nastvou. Za
kazdé nastvani pfichazi postava o zivoty (viz dale), ale také tim zvySuje index nasranosti
Loutky. Pokud dosahne hodnoty 10, Loutka se neovladne a necha prichod emocim a za¢ne
rozsevat za odménu smrt.

Pokud jsou postavy prvni, kdo ma Diadém, je index nasranosti na hodnoté 2, pokud mél
Diadém Lemuel, je index nasranosti o 2 vySsi, stejné tak v pfipadé Biancy. Tedy v nejhorSim
pfipadé zaCina Loutka na indexu nasranosti 6.
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PJ by se mél béhem RP s postavami snaZzit tuto nasranost vyjadfit i herné.

stupen 0 - 2 = klidny, monotdnni hlas bez emoci, PJ se téméf nehybe
stupen 3 - 4 = je citit mirné napéti, monotonni hlas pfetrvava, ale obcas je v hlase
sly$et nelibost a rozladénost

e stupen 5 - 6 = PJ jiZ projevuje mirnou nenavist k postavé, fe¢ je misty zld s
naznakem vyhruzek, PJ se predkloni k postavé aby zddraznil sméfovani nenavisti

e stupen 7 - 8 = PJ projevuje otevienou nenavist k postavé, Loutka projevuje
dominanci a opovrzeni, vyhruzky ubliZzenim a smrti jsou zcela jasné, PJ se pfi nevoli
prudce zvedne a hrozi postavé

e stupen 9 - 10 = PJ stoji, je rozliceny, bytostné nenavidi postavu a vyloZzené &eka, kdy
bude moci postavu zabit za Spatnou odpovéd

Index nasranosti muize i klesat a to za zajimavé odpovédi postavy &i reakce. VSe na
uvazeni PJ. Dobré na snizeni indexu je vyvolat nadéji, ze postava muze nabidnout (v
budoucnu) lepsi diskuzi (viz kapitola Strategie postav).

PJ muze skrze Loutku kdykoliv pozadat, aby mohla hloubéji nahlédnout do jeji mysli
(stoji to 25% zivotu), ale index nasranosti se tim snizi o 1.

Prdbéh diskuze s Loutkou

Pokud si hraci sami nestanovi, ktera z postav bude s Loutkou jako prvni komunikovat,
vybere si sama Loutka. Hraci si nahodné rozdéli Cisla od 1-7 (dle poctu postav v druziné) a
hodi k10, koho si Loutka vezme jako prvniho. Loutka pfijde k vybrané postavé a naznadi ji,
aby si nasadila Diadém.

Probéhnou obvyklé hody na omdleni a ispésnost telepatického spojeni.

Potom Loutka pfenese postavu do obdobi jejiho Traumatu a zacne pokladat otazky.
Pokazdé, kdyz postava svou odpovédi nastve Loutku, zvysi se jeji index “nasranosti” o
+1. Kazda Spatna odpovéd' snizi postavé 25% aktualnich zivotl. Tedy pfi Ctvrté Spatné
odpovédi je postava mrtva.

Dulezité: Ostatni postavy vidi, kdyZ postava v telepatickém spojeni utrzi zranéni. MGzou se
ji pokusit nasilné sundat Diadém. Uspéch je automaticky, ale postava pfijde o 25% Zivot.
TakZe se klidné muze stat, Ze druzina zabije vlastniho ¢lena druziny!

Dulezité: Pokud druzina nasilné prerusSi telepatické spojeni postavy s Loutkou, zvySi se
index “nasranosti o +1 az +2 (na PJovi, v jaké situaci k pferuSeni doSlo). Loutka muze
postavu, ktera stala za prerusenim, napadnout a ubrat postaveé zivotu klasickym utokem.
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Strategie postav, jak se zbavit Loutky

Primarnim cilem postav je najit zpusob, jak se “omluvit” Loutce a vysvétlit ji, ze dalsi
komunikace nema smysl a zaroven ji tim nenastvat. Mozné unikové strategie:

1.

postava potifebuje €as pro hlubsi odpovéd (,Tvoje otazky jsou pro mé moc dulezité
na to, abych na né odpovédél povrchné. Potrebuju ¢as, abych o tom pfemyslel a
pfipravil smysluplné odpovédi. Opravdu to chci udélat spravné.”)

o postava vyjadfuje “snahu” Loutce vyhovét

o nejde o odmitnuti, ale potfebu lepsi pfipravy

o dava nadéji na hlubsi konverzaci, lepsi uZitek
pFresmérovani pozornosti jinam (,Znam nékoho, kdo rozumi tvym otazkam vic nez
ja. Mozna bys méla mliuvit s timto cClovékem. Ja sam té nechci vést Spatnym
smérem.")

o postava nabizi alternativu bez negace

o postava nabizi kompetentnéjSiho diskutéra

o postava se stavi do role nekompetentniho (nepotfebného) diskutéra
potfeba odpoéinku pro lepSi soustfedéni (“Jsem pfili§ unaven, abych mohl
odpovidat na tvé otazky, dejme si prestavku na odpocinek”)

o postava ma limity, které je potfeba respektovat

o nedochazi k odmitnuti Entity

o vécny argument, nezpochybnitelny
potieba SirSiho zkoumani (,Mozna bys ted mohla chvili pozorovat jiné lidi — uvidis
vic riznych typt odpovédi. Ja jsem jen jeden z mnoha.*)

o apel na zvidavost Entity

o jasny signal - ja nejsem jedina studnice pravdy

o vzbudit zvédavost, co si mysli jini
presmyk z odpovédi na otazky (,Mé by zajimalo, co hleda$ v téchto otazkach. Co
by ti pomohlo vic nez slova?*)

o postava zahlti Entitu otazkami a tfeba ji navede k prozieni

o tiha rozhovoru jde na Entitu

o moznost nastartovani sebeobjevovani u samotné Entity = neni potfeba

diskutéra

vymluva na neschopnost pochopit otazku (,Citim, Ze moje slova nejsou
dostate¢na k tomu, abych ti pfedal, co skutecné myslim. MoZna mezi nami neni
kompatibilni zptsob mySleni. Mluvim moc pomalu a nepresné.*)

o postava nedomita komunikaci, jen upozorfiuje, Ze nikam nemusi vést

o fakticka vymluva

o zpochybriuje smysl pokraCovani v diskuzi
vyménny obchod (“Na kazdou tvoji otazku potfebuju i ja néco védét od tebe. Bez
rovnovahy se nedokazu soustfedit.”)

o vytvofeni podminky dalSiho dialogu

o zhorSeni efektivity komunikace

o moznost ztraty zajmu Entity o neefektivni komunikaci

Jakmile se postavé podafi Loutku pfesvéddit, ze dalSi otazky nemaji smysl, bude chtit, aby
si Diadém nasadila jina postava. Dle €asu neni nutné, aby diskuzi s Loutkou prosly vSechny
postavy v druzing, ale minimalné tfi by to mély byt.
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Traumata postav

V jednotlivych podkapitolach jsou popsany Traumata jednotlivych postav a pfipojen seznam
otazek a technik, jak postavu donutit “nastvat” Loutku a zvysSit tak jeji index nasranosti. PJ
samoziejmé muze scénu a otazky prizpusobit odpovédim a reakcim hrace.

PJ, resp. Loutka mize byt ve scéné bud jako némy pozorovatel (tfeti osoba), nebo ¢len
Bandy, ¢i samotna postava. Scénu muize nékolikrat zopakovat / prehrat a pokazdé polozit
stejnou &i jinou otazku. Prosté PJ ma v rukou celou scénu a muze si s ni v podstaté délat co
chce.

Dulezité: PJ by se mél snazit pokladat oteviené otazky, aby hra¢ musel odpovidat ve vétach
a nikoliv jen stroze ano/ne.

Drystan

Trauma

Okradeni rodiny o veSkery majetek. Sebevrazda rodi€l pod tihou strachu z muceni/zabiti za
prokazané lhani Bandé.

Co Ize v traumatu vyuzit:
o litost, Ze postava nedokazala presvédCit rodice (hlavné otce), aby odesli a opustili
rodnou hroudu
e nastvanost na tvrdohlavost otce a jeho upfednosthiovani rodiného majetku pfed
¢leny rodiny
vyCitky, Ze postava nezabranila sebevrazdé rodicl
no¢ni mary Ze postava nepohrbila své rodice a ani se s nimi nerozloucila

Techniky Loutky - pfiklady

Scéna Loutka Popichnuti Dal$i argumenty
Rodice sedi ve “Proé€ jen stojis? “Matka bojuje za “Kdybys utekl,
svétnici u stolu, Udélej radéji néco | tebe aty ji nechas mozna by té sla
Drystan posloucha misto té litosti!” jemu na pospas.” hledat. Utekli byste
za dvefmi. Matka pak spolu.”
pfemlouva otce, aby

opustili ddm. “Mohl ses matce
Drystan nic neudéla. svéfit, ale misto

toho jsi se bal
vlastniho otce.”
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Stejna scéna, otec
fve na matku, ze
majetek predk
neopusti.

“MICiS a pfitom jsi
nastvany na ofce,
ze bohatstvi miluje
vic nez tebe a
matku. Nechce$S mu
néco Fici?”

“Pro€ ho nezabijes”

“Mi&eni, ani slova
nepomohla.”

“Alespon matka by ti
zustala”

Drystan spi v pokaoji.
Vedle ve svétnici to
nezvykle Sramoti.
Matka vzlyka, je to
nepfijemné a proto
si Drystan da polstar
pfes uSi a snazi se
spat dal. Za chvili se
oba rodi¢e obési ve
stodole.

“Migels a ted sis
radéji zacpal usi.
Mas moznost zbavit
se vycitek. Délej
néco!”

“Kdybys vstal, mohl
bys zemfit s nimi.”

Loutka posune
scénu do stodoly,
kde se oba rodice
dusi na opratkach.

“Pojd, mizes
jednoho zachranit!”

“Proc sis nevzal niiz
a nepodfizl jsi
alespon sebe?”

Oc¢ima Drystana
vidime otevienou
stodolu, kde se
houpou dva stiny
obésencu.

“Vzdycky jsi byl
zvédavy, proc jsi se
nesel podivat na
rodice?”

“M0ze snad byt
tvoje noéni mura
vétsi, kdyz se ted
pujdes podivat?”

“Kdo té vychoval, ze
jsi se ani
nerozlougil?”

“Co myslis, kdo
komu podkopl
stolicku?”

“Jak muzes zit s
pocitem, Ze jsi
selhal?”

Zaverecneé filosofické otazky Loutky

e Co ted s tebou? Jak t& mam potrestat?

e Jak dokazes prezit s tou bolesti v srdci?
e Pro co vlastné jesté zije§, kdyz jsi pfiSel o vSechno?
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Elarion

Trauma

Zmrzaceni matky, ktera branila své déti pfed Pindalem. TézZké rozhodnuti pomoci matce na
onen svét pomoci jedovatého odvaru.

Co Ize v traumatu vyuzit:

e litost, Ze nezasahl, aby odved| Pindalovu pozornost od matky

e vycCitky, ze dovolil otci zabit matku pomoci jedu

Scéna

Loutka

Popichnuti

DalSi argumenty

Pindal bojuje s
matkou. Ochromeny
Elarion vaha. Vidi
ndz na stole i
oteviené okno, které
k utéku pouzila
sestra.

“Ceho litujes vic?
Ze jsi nevzal ten n(z
a nebo nevyskodil
oknem?”

“Jak muazes zit, kdyz
jsi odsoudil
nicnedélanim matku
k utrpeni a smrti?
“Pro¢ na mé
nezafves, kdyZ i
plUsobim bolest v
srdci?”

“Jako chlap jsi
selhal. Kdy si chce$
dokazat, ze za néco
stojis?”

Matka lezici na
[GZku ve vlastnich
vykalech. Otec s
flakonkem se nad ni
sklani. Chysta se ji
nasilim otevrit Eelist
a nalit jed do krku.

“Vidis? Otec se
chysta zabit tvou
matku. Kdy jsi
zavrhnul svoji
matku? Copak syn
muze dopustit jeji
smrt?”

PJ popise, jak se
zni¢ehonic duchem
nepfitomna matka
usmeéje na Elariona.

“Tady! Usmiva se!
Sméje se, jako se
vzdy na tebe smala.
Jakoby fikala, miluji
té! Copak, to uz jsi
prohlasil matku za
mrtvou a radéji
odvratil zrak?”

“Nechal jsi zabit
svou matku. Jak
dokazes zit s tak
straSnymi
vyCitkami?”

Zaverecneé filosofické otazky Loutky

Kdybys mohl néco udinit jinak, co by to bylo?
Matka ti dala celé své srdce? Komu patfi tvoje srdce?
Tamhle lezi Pindal. Ma8 moc se mu pomstit. Co udélas? (je-li Pindal Zivy), co s nim

mam udélat?

27137




Mistrovstvi v DrD 2025

3. Cast

Lyndor

Trauma

Zabiti bratra v souboji na noze. Bratr Sandor nemél proti Vitarovi $anci. Rozhodl se jej zabit
ze zélohy, ale Vitar to tusil a Sandora sam zabil.

Co Ize v traumatu vyuzit:
e pochyby, Ze si bratr Sandor nemohl za smrt sam

e bratr Sandor chtél vyhrat neéestné

e vycitky, Ze nepfiSel dfiv a neuzdravil bratra

Techniky Loutky - pfiklady

Scéna

Loutka

Popichnuti

Dal$i argumenty

Sandor stoji tvafi
tvar Vitarovi a
hloupé se nechava
vtahnout do souboje
na zivot a na smrt

“Sandor byl taak
hloupy. Copak to
nevidis?”

“Jak chce$ popfit,
Ze Vitar zcela okaté
vyprovokoval
Sandora k souboji”

(Vitar uz z pohyb je
zkuSeny bojovnik)

“Od zacatku prisel
Vitar s tim, ze
nékoho zabije. Co
bys délal ty na jeho
misté?”

PJ muze zahrat
Vitara, jak laka
Lyndora na soubo;j.

Vitar je otoCen zady
k Sandorovi. Sandor
bere dyku ze zemé
a podle uto€i na
Vitara zezadu

“M0zes mi fici, co je
¢estného na utoku
zezadu?”

“Jak mGzes
obvinovat Vitara ze
zabiti bratra! Povéz
mi, co udélal
necestného?”

“‘Mél by ses omluvit
Vitarovi za ten podly
utok!”

Bézi z kopce,
opatrné se vyhyba
kofenlim a
kamen(m. Pfichazi
do hospody pozdé.
Sandor je mrtev.

“Myslel jsi vic na
zdravi svych nohou
nez na zivot svého
bratra”

“Vycital jsi bratrovi,
Ze se malo uci byti
spravnym
hrani¢afem. Co bys
fekl na to, kdyby ti
vycital, ze tvé
mocné Pouto Lasky
stalo za
vylizkapsu?”

“Pro¢ jsi
nepronasledoval
Vitara a nepomstil jsi
se mu?’

Zaveérecné filosofické otazky Loutky

e Tamhle lezi Vitar. Ma$S moc se mu pomstit. Co udélas? (je-li Vitar zivy), co s nim

mam udélat?
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Morvain

Trauma

Milovana Alice pouzita jako rukojmi, aby Morvain odvedl praci pro Bandu. Alice zacala trpét
Stockholmskym syndromem a rozhodla se od Morvaina odejit a Zit s Bandou.

Co Ize v traumatu vyuzit:

e vycitky, Ze pocenil Bandu, kdyZ poprvé pfisla do jeho krdmu

e litost, Ze nedokazal zjistit, co Banda (Balder) udélal Alici
e pochyby, jestli Alice skute¢né od né&j odesSla dobrovolné

Techniky Loutky - pfiklady

Scéna

Loutka

Popichnuti

Dal$i argumenty

Morvain je ve své
dilné. Zveda odi od
rozdélané prace,
kdyz vstoupi cela
Banda. Alice
zameta.

“Tady, ted fekne$ ty
pamatné véty a tim
ztratis Alici.

Jaka slova na
uvitanou pouzijes
ted?

“Alice se jich vliibec
neboji. Dokonce se
na Baldera hezky
usmala.”

“Opravdu jsi si
myslel, Ze Banda
hrdlofezl si necha
libit tvé urazky?”

“Jak by se ti libilo,
kdybych je zabil
rovnou tady a ted?”

V mistnosti je
Morvain s Alici.
Alice mICi. Na pokus
o objeti se odtahuje.

“Jestli chces védét,
co prozila, mas
Sanci ji rozmluvit.
Ptej se”. (Loutka se
vtéli do Alice)

“Ptej se, budu ti
odpovidat, vim
v8echno. Cetl jsem
jejich myslenky

“‘Mam ti ukazat, jak
rozmluvit hloupou
holku?”

“Mozna, kdyby ses k
ni choval jako
Balder...”

“Mozna si neudélal
nic Spatné, jen
prosté Alice
nechtéla...”

Probiha hadka mezi
Alici a Morvainem.
Tésné pred tim, nez
pfijde Banda a Alici
si navzdy odvedou.

Loutka hraje Alici

“Co myslis, milovala
jsem té& nékdy
skutecné?”

“Co bys fekl na to,
Ze mi nic neudélali -
dokonce byli ke mé
slusni?”

“Mdzu té ted zabit,
Ale mUzes se
zachranit, kdyz se
jim omluvis. A Alici
taky.”

“Vzdyt ti nic
neudélali. Vim to,
Alice té nikdy
nemilovala”.

“Co citi§? Cely Zivot
jsi zil nenavisti k
nékomu, kdo ti
nezpusobil vibec

nic..

“Mas moznost je ted
zabit. Vylit si vztek.
Co udélas?”

Zaveérecné filosofické otazky Loutky

e ChceS opravdu védét, co se stalo s Alici?
e Nenavidi§ mé za to, Ze jsem ti fekla pravdu o Alici?
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Thal

Zamérné zmrzaceni bratra v hloupé hfe, kdy bratr uskakoval pfed Brohasovymi Sipy.

Co Ize v traumatu vyuzit:
e vycitky, Ze nezasahl a nepomohl bratrovi

Techniky Loutky - pfiklady

Scéna

Loutka

Popichnuti

Dalsi argumenty

Brohas mifi na
Gnallova kolena, je
jasné, Ze rana
zmrzaci Gnalla
nadosmrti

“Pro¢ jsi Brohase
nezastavil?”

“Co jsi za bratra,
ktery si necha
zmrzadit bratra?”

“Mél jsi moznost
pomstit bratra, kdyz
jse ho chytli tenkrat
v lese u Podborné.
Proc¢ jesté zije?”

Zaveérecné filosofické otazky Loutky

e Jakou smrt si Brohas zaslouzi? Povidej?
e Kdybych ti fekl, Ze ho nikdy nesmi$ zabit, co ty na to? Jak by ses citil?

Valandorin

Unos milované Sheanty za nesplacené dluhy (diky alkoholismu). Sheanta skongila jako

prostitutka.

Co Ize v traumatu vyuzit:

e vycitky, Ze diky svym problémudm znicil Zivot milované osoby

e pochyby, Ze je dobry ¢lovék, byt se zménil

Techniky Loutky - pfiklady

Scéna

Loutka

Popichnuti

Dalsi argumenty

Valandorin je sam s
Pindalem, kdyz mu
fika o Sheantg, o
jejim budoucim
osudu.

“Co myslis, ze mél
Pindal udélat, kdyz
mél pfed sebou
trosku? Vzdyt jsi mu
dluzil a néjak té
musel potrestat?”

“Jak muzou tvoje
vy¢€itky vratit Zivot
Sheant&?”

“Pro€ myslis, ze
bych té mél litovat
za tvé Ciny.”

“‘Nemél bych té
nenavidét za to, co
jsi udélal?”

“Chces védét, jak
dopadla Sheanta?
Vim to, Cetl jsem si v
jejich myslich.”

“‘Mozna bych té mél
zabit, za to, co jsi
udélal”

Zaverecneé filosofické otazky Loutky

e Neni ¢as pomstit se Pindalovi? Zméni se néco, kdyz se pomsti§?
e Vymeénil by sis s Sheantou Zivot, kdyby to Slo? Proc¢ jesté zZije§?
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Kwaelor

Slaboduchy bratr odveden jako kus dobytka. Kwaelor jiz nikdy svého bratra nevidél.

Co Ize v traumatu vyuzit:
e vycitky, Ze nic neudélal, aby bratra zachranil
e litost, jak bratr dopadl

Techniky Loutky - priklady

Scéna

Loutka

Popichnuti

Dal$i argumenty

Vitar se bavi s
Kwaelorovym otcem
a resi situaci, ze
trpaslici nemaji

“Proc jsi se
nepfihlasil, ze
pujdeS s Bandou
ty?”

“Byl jsi zdravy, tfeba
bys Bandé utekl a
tvdj bratr by jesté
zil.”

“Co kdybych ti
ukazal posledni
okamziky jeho
Zivota?”

kravu.
“Nemas ani tucha,
jak tvuj bratr dopadl,
ze?”

Zavérecné filosofické otazky Loutky

e Neni ¢as pomstit se Pindalovi? Zméni se néco, kdyz se pomsti§?
e Vymeénil by sis s Sheantou Zivot, kdyby to Slo? Proc€ jesté Zije§?

Konec 3. ¢asti

Zavér celého dobrodruzstvi je volny. Posledni hodnotici kritéria se tykaji roleplaye hraci s
Loutkou a zpusobu, jak se zbavi Loutky, pfic¢emz neexistuje spravné feseni, jak se Loutky
zbavit.

Zaméry postav s Loutkou mlzou byt rizné. Nize nasleduje vycet, jak Loutku “vyfeSily”
findlové druzinky:

e filosoficka debata nad bytim, pfesvéd€eni Loutky, Ze druzina je jen kapka v mofi ve
svété lidi; Loutka odchazi do svéta

e po neuspésnych utocich na Loutku se druZina rozhodla s Loutkou spoijit; nakonec
Loutce vénovala Diadém a pozadala ji, aby nikoho uz nezabijela

e poté, co druzina pochopila, Ze Loutka je nové stvofeni, které chce poznat nas svét,
snazila se druzina Loutce poznavani ulehdit; vysvétlila ji koncept dobro-zlo a teprve
poté Loutku propustila do svéta

e druzina s Loutkou opustila ostrov s cilem ukazat ji nas svét a zaijistit, aby dal
nepachala zlo
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Zjednodusena pravidla kolového souboje

Poznamka ke kolové hre

Nize nasleduji zjednodusSena pravidla, ktera ale stale mGzou pusobit komplikace pfi hre. PJ
by nemél zapomenout, Ze jde hlavné o hru a zdbavu. Pokud druzZina bude zjevné “imunni”
va&i pravidlim a bude hrozit, ze si 3. Cast z vétsi &asti protrpi, mize PJ piistoupit k
altenativnimu zplsobu vedeni kolového souboje. Mél by se vSak snazit zajistit, aby sled
udalosti probihal dle zamysleného harmonogramu.

Iniciativa

Standardné hod kostkou k6. Kdo hodi vic, zacina. PJ hazi za vSechny NPC najednou. Hraci
hazi pro jednoduchost vzdy pro celou skupinu v jedné mistnosti. Pofadi postav v dané
skupiné si urCi hraci sami, toto pofadi v daném kole pro danou iniciativu jiZ neméni.

Postava, ktera je na fadé musi vZdy pouzit alespori 1 akci (pfipadné prohlasi, Zze nic nedéla),
maximalné pak polovinu vSech akci na kolo, které ma k dispozici.

Dulezité: Pro jednoduchost nemaji postavy zadné bonusy a postihy k iniciativé za své
dovednosti (kouzleni, utoky atp.).

Kolektivni védomi

PFi hfe pro zrychleni pouzivame kolektivni védomi hrac. Nicméné hraci by toho neméli
zneuzivat. Méli by rozliSovat, kdo co komu mohl fici a fekl.

Hexovy papir

Budou k dispozici pfedpfipravené mistnosti a chodby v podzemi. Na hexovém papiru Ize
vstoupit pouze na celé hexy. Pllené hexy jsou nedostupné. Vzdy plati, Ze postava se
nemuze pohybovat skrz hexy, kde jiz stoji jiné postavy / nestviry.

Podet akci na kolo

kazda postava ma 2 akce na kolo

postava s vicenasobnymi utoky (3 utoky za 2 kola) ma 3 akce na kolo

kouzlo Rychlost zdvojnasobuje pocet akci na kolo (v zakladu 4 akce)

kouzlo Protoplazma snizuje poCet akci na kolo na polovinu, vzdy alespori o 1 akci

Poznamka: Pokud je kouzlo Rychlost seslano na cil v pribéhu kola, zdvojnasobi se pocet
zbyvajicich akci cile na dvojnasobek. Tim se zaroven “promrha” 1 kolo trvani kouzla. V
pfipadé, Ze cil jiz nema v daném kole seslani zadné akce, zacne kouzlo Rychlost plsobit az
v nasledujicim kole.
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Typy akci

Akce Trvani Poznamka

Krok (+ utok) 1 pfesun o 1 hex (+ nasledny utok)

Utok na blizko 1 zautoc€eni na cil zbrani pro boj tvafi v tvar (+ nasleduijici

(+ krok) krok 1 hex)

Utok na dalku 2 zautoCeni na cil vrhem ¢&i stfelbou (+ nasledujici krok 1

(+krok) hex)

Obrana (+ krok) 1 obrana (+ nasledujici krok o 1 hex)

Rychly pfesun 1 pohyb o 2 hexy, postava se nemuze branit (postih -3
02)

Bezhlavy uprk 1 pohyb o 5 hexU, postava se nemuze branit, nevnima
okoli a v pfipadé Gtoku bude zranéna za 2x zivot(

Kouzleni - vyvolani 1 kolo = 2 akce; Ize rozdélit mezi jednotlivymi
koly

Mluveni 1 Ize fici bud dvé véty nebo polozit otazku (a dostat
odpovéd)

Piti lektvar( 2 lektvar musi byt pfistupny

Nabijeni 2 Sipy, Sipky musi byt dostupné (toulec, vacek atp.)

Zména zbrané 2 zbran musi byt dostupna (pochva, opasek, ne batoh)

Pfehrabovani se v | min. 2 po kazdé druhé akci si hra¢ hodi k%, zda véc nasel.

torné / vaku Nejprve je pravdépodobnost 50% potom se zvySuje o
pokazdé o 10%

Ostatni - dle posouzeni PJe

Obrana

Jakmile v pribéhu boje nékdo zauto€i, ma obrance moznost se rozhodnout, jestli se
danému utoku bude branit. Pokud ano, musi pouzit jednu svoji akci na Obranu (+krok).
Standardné si hodi (k6 + OC + OZ). V opa&ném pfipadé si hodi, ale s postihem k OZ (k6 +
oC -3).
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Bestiar

Bobolak

Gnom, ktery slouzi vyhradné Dingleberrymu. Vzhledem ke své vySce, mize byt hozen
Dingleberrym na cil.

Uroven: 1

Zivotu: 14

Utoéné &islo: 2 + zvl.

Obranné dislo:3

Odolnost: 19/+4

Velikost: A

Zranitelnost: bila stfela, kouzelna zbran za 1/2
Inteligence:  9/-1

2Zvl.: Kazdy utok mize zpusobit zkaménéni cile. Pravdépodobnost je 10%.

Dingleberry

Nemrtvy hromotluk, ktery je zranitelny normalné. Ma svého mazlicka Bobolaka, kterému je
schopen davat pfikazy, a pfipadné ho i hodit na nepfitele.

Uroveni: 1

Zivotu: 16

Utogné &islo: (+2 + 4/+1) = 6/+1 + zvl. (lehka kuse)
(+2 + 1) = 3 (pafat a kousnuti)

Obranné gislo:(+2 + 3) = 5 (tvrda klze)

Odolnost: 16/+2

Velikost: C

Zranitelnost: bila stfela, kouzelna zbran za 1/2

Inteligence:  9/-1

Zvl.: Sipky jsou otravené s Past Odl ~ 4 ~ nic / k10 Zivot(. Ma celkem 10 Sipek. Nabiti stihne
za 1 akci.

Diky své velikosti mize Dingleberry chodit rychlosti 3 hexy za akci.
Divis alias Mel’achit

Pyrofor neni ve stavu, aby mohl byt pyroforem. V pfipadé souboje ma kolem sebe dost
nasledovnikdl, ktefi spolehlivé druzinu zmasakruji. Proto zde statistika pyrofora neuvadime.
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Lemuel

Uroven: 11 Sila: 7/-2

Zivotu: 27 Obratnost: ~ 10/+0

Magu: 57 Odolnost: 9/-1
(30 kouzel) Inteligence:  19/+4

Velikost: B Charisma: 17/+3

Utoéné &islo: (-2 + 2/+0) = 0/+0 (dyka)
Obranné gislo:(0 + 1) = 1 (odév)
Zranitelnost: humanoid

Pokud Lemuel kouzli, ma za kolo tfi akce kouzleni misto dvou. Zaroven pfi kouzleni vzdy
vyhrava iniciativu. Lemuel nema kouzelnikova pritele.

Kouzla: Dym, Hyperprostor, Hypndza, Magicky S§tit, Metamorféza, Modré blesky,
Neviditelnost, Oheri, Ohnivy dést, Protoplazma, Rychlost, Sugesce, Svétlo, Tma, Vodni
dech, Zaklep, Zamkni, Zelené blesky, Zlom kouzlo, Beranidlo, Bila stfela, Cizi oci, Cizi usi,
Carodsgjiv zamek, Cerny blesk, Cteni myslenek, Let, Najdi neviditelnost, Oko, Rozptyl
kouzla

Loutka

Zakladni charakteristiky jsou odvislé od aktualniho poctu zivotl. Na zacatku ma 50 zivotd.

Zivoty 10 |20 |30 |40 [50 [60 |70 |80 [90 |99
UC (3 utoky na kolo) + zvl. | - 15 |15 [15 |20 [20 [20 |25 [25 |25
oC - 7 |7 |7 |8 |8 |8 |9 |9 |[9

Loutka uto€i jen pazemi (OZ = 0). Obrana je dana predevSim OBR loutky (mikroteleporty
jako d'ablik). Jeji kiize odpovida KZ 3. Pokud se nebrani, je UC nizsi o 3.

Zvl.: PP kazdém Uspé3ném utoku dojde k pokusu Loutky o navazani kratkého
telepatického spojeni s obrancem. Jedna se o past (Past Int~7~nic / telepatické spojeni
navazano -1 zivot). Cilem telepatického spojeni je sdélit obranci, aby pfestala utocit. Viz
kapitola Komunikace s Loutkou/Entitou.

Umi se teleportovat. Teleport trva 1 akci. Dosah teleportu je v ramci podzemi. P¥i teleportu
vznikaji Rezidua, ktera mohou zplsobovat zranéni. Postava na hexu sousedici s mistem
teleportu ma 50% Sanci na zranéni za k3 zivotd.

V pfipadé, ze Loutka ma jen 20 zivot(, teleportuje se pfi nejblizsi prilezitosti do Laboratore
se “dobit”’. Misto magenergie regeneruje zivoty rychlosti 4 zivoty za kolo.

Elemental vzduchu, vody a ohné na Loutku neucinkuji. Elemental zemé je jen fyzicka
prekazka pro pohyb Loutky. Uspé&sny zasah Loutky zmen$uje elementdla az do jeho
zmizeni.
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Pendullon (+ dablik Zozo)

Kroll kouzelnik. Spravce kobek.

Pendullén Dablik Zozo

Uroven: 7 Uroveni: 7

Zivotu: 49 Zivotu: 16

Magl 26 (uspéch seslani 47%) Magl 6 (Uspéch seslani 47%)
Utogné &islo: (+2 +5/0) = 7/-1 (hal) Utogné &islo: 5

Obranné dislo:(+0 + 0) = 0 (odév) Obranné dislo:8

Odolnost: 15/+2 Odolnost: 10/+0

Velikost: C Velikost: A

Zranitelnost: humanoid Zranitelnost: humanoid, +N, P, ale O 0
Inteligence:  9/-1 Inteligence:  14/+1

Kouzla: Rozptyl kouzla, kouzelna rusSic¢ka, najdi neviditelnost, Carodéjlv zamek,
protoplazma, beranidlo, zaklep.

Pendullén kulha a proto se pohybuje max. rychlosti 1 hex/kolo.
Zozo zvladne teleport za 2 akce. Maximalni vzdalenost teleportu je 20 sahd. Umi
Pendullénova kouzla.

Straze
Ve skupiné jsou strazni tfi druhd, od kazdého vzdy 2. Jejich charakteristiky jsou shrnuté v
tabulce nize:

StitaF PikaF Kus$nik
Rasa barbar barbar Clovék
Zivoty: 30 30 20
Utoéné &islo: (3 +6/0)=9/+0 (+4 + 5/+2) = 9/+2 (+2 + 6/+2) = 8/+2
mec¢ bastard pika tézka kuse (nabijeni 4
akce)
Obranné Cislo: (+3+6+2) =11 (+3+3)=6 (+2+2)=4
platova zbroj, stit kozena zbroj vycpavané brnéni
Odolnost: 15/+2 15/+2 11/+0
Velikost B B B
Zranitelnost humanoid humanoid humanoid
Inteligence 9/-1 9/-1 9/-1
Vybaveni 1x rudy kfiz 1x rudy kfiz 1x rudy kfiz
1x rychlost 1x dymovnice
1x svitek proti kouzlim
(10 magu)

Vepredu jdou vzdy Stitafi, rameno k rameni a zablokuji chodbu. Za nimi jsou Pikafi, které
vyuzivaji své dlouhé piky a bodaji nepfitele pies Stitafe. Vzadu je jisti dva Kusnici, ktefi na
povel vystfeli Sipky.
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Stojan

Clovék, bojovnik. Velitel spodniho patra v blazinci.

Uroven: 7

Zivotd: 44

Utogné &islo: (+3 + 8/-2) 11/-2 (dvé Savle, 3 utoky za 2 kola)
Obranné Cislo: (+3 +4) = 7 (Supinové brnéni)

Odolnost: 13/+1

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid

Inteligence: 9/-1

Stojan je velice mrstny a dokaze provadét rychlé pfesuny. BEéhem akce “Rychly pfesun” se

M

pohne o 3 hexy misto 2. V pfipadé “bezhlavého Uprku” zvliadne 7 hex( misto 5.
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