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O GameConu

Do ulic zavitalo slunce a teploty celé jaro pripominaji spiSe brzké 1éto. A pocatek letnich prazdnin je jiZ
dlouhd Iéta spojen s nejstarsim ceskym hernim conem, nazyvanym vystizné GameCon. Jako kazdy rok se
i letos na tento con chystam a hledim k nému s nadSenym ocekavanim. Pfesto se za ta léta m{j pohled
na celou akci ménil a vyvijel podobné jako se vyvijela celd akce.

Pocatky GameConu se datuji do léta roku 1995, kdy po usporadani Mistrovstvi republiky v Drac¢im
doupéti na Bohemiaconu '94 prebird tuto soutéZ pravé olomoucky GameCon. V prostorach mistniho

"""" hraci Draciho doupéte z Cech, Moravy i
Slovenska, aby zmérili své sily. Jako doprovodny program se hraji turnaje v deskovych hrach jako Talisman
Ci Battletech a také Magic: the Gathering.

V prostorach DDM Olomouc se konal GameCon potom kazdy nasledujici rok a kazdym rokem se
sjizdéli drakobijci z celé zemé, aby se utkali v mistrovstvi. Jen povodné dokazaly presunout v roce 1997
GameCon do Celakovic u Prahy. Ale ani povodné jej nedokazaly zrusit. 1 ja s prateli, se kterymi jsme se
schdzeli na ,,dracdk” kazdy patek, jsem netnavné zkousel vydobyt své ostruhy na poli mistrovského kla-

2001 konecné na vysnéném prvnim misté. A¢ jsem to tehdy povaZoval za nejvy$si metu a Gspésny konec
na vrcholu GameConu, teprve Cas ukazal, Ze to byl jen jeden z vrchold.

UZ o rok pozdéji jsem rozsifil fady Panti jeskyni, ktefi pripravuji a organizuji kaZzdoro¢ni mistrovstvi
v DrD, a poprvé na GameConu 2002 si vyzkousel pohled na celou akci z druhé strany barikady. Toho roku
probéhl GameCon jako soucast Euroconu v mésté conti Chotébori a podruhé ve své historii se nekonal
v Olomouci. Je$té ndsledujici rok jsem délal Pdna jeskyné, ale uz jen na pdl tvazku, protoze zbyly cas
jsem vénoval (spolu s tou samou partou pratel jako pred lety) organizaci volného hrani deskovych her
v ramci celého conu a v nésledujicich letech jsem se pak vénoval jen programu mimo mistrovstvi, ktery
se utéSené rozrdstal.

Letos, v roce 2007, kdy se potreti ve své historii GameCon stéhuje, tentokrat do Pardubic, jsem jednim
z hlavnich organizatord. Cely con za ta léta vyrostl a s trochou nostalgie si mohu fici, Ze jsme tak néjak
vyrastali spolecné. Letosni roc¢nik je akci, kterd v sobé kloubi tradi¢ni mistrovstvi republiky v Drac¢im
doupéti, turnaje a mistrovstvi v deskovych hrach, volné hrani RPG i LARPG, prednasky, praktické hracské
dilny, pohybové venkovni aktivity i drobny, le¢ zdbavny off-program. Pres sviij rozsah v$ak stale zista-
va conem, ktery je vénovan hram v nejriiznéjsich podobach a urceny hractim vsech vékovych skupin.
A hlavné zdstdva conem, kde se hraci mohou vzdjemné setkat a kam se mohu kazdy rok na pocatku
prazdnin tésit.
A do letosniho rocniku jiz zbyva jen par tydnd, takZe doufam, Ze se téSite i vy.

Petr ,,Jezevec* Pouchly
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Eva Steinova

Dobrodruzstvi zaéind nedlouho pred letnim slunovratem,
kdy jsou dny dlouhé a noci prijemné teplé. Postavy, zatim jes-
té Zadni hrdinové, ba ani skutecni dobrodruzi, prichdzeji na
Hradno, opevnény statek muze, jemuz se v okoli fika Ratail.
Jeho mala pevnost stoji na vybézku kopcti, pod nimiZ se vine
obchodni cesta, kterd sméfuje k jedinému brodu na Morné
—fece, jeZ se na kilometry daleko neda nikde jinde prekrocit.
Pravé zde, u Morenského brodu, zacina tento pribéh.

Z popelavého nebe se zacaly ztracet sluneéni paprsky, aby
jejich misto zaujaly letni hvézdy...

Pasaze, které se zabyvaji vedenim hry, budou umisténé
v samostatnych rameccich. V téchto textech jsou uve-
deny nékteré postupy, jeZ jsem pouzila pfi odehravani
tohoto scénare, a nékolik dalSich rad, které m@zes vyuzit
pfi vedeni hry. Toto dobrodruzstvi je urceno pro posta-
vy na prvni arovni a pro hrace-zacatecniky, ktefi se jesté
nevyznaji v pravidlech a nemaji zkuSenosti s roleplayin-
gem, proto se navodny text bude vétSinou zabyvat tim,
jak jeskyni odehrat s takovouto zacatecnickou druzinou.
Co se tyce zkuSenéjsich skupin, doufam, zZe zde také na-
jdes nékolik vhodnych népadd, ale klidné je preskakuj,
pokud se ti zdaji zbytecné a prekazely by ti v tvém stylu
hry. B€Zny text je urcen tob€, Pane jeskyné. Objevi-li se
v ném pasaz v apostrofech, jde o priklad feci CP vhodné
pro jejich dialogy s postavami.

A konecné kurzivou budou v tomto dobrodruzstvi oznaceny in-
formace o svété, ve kterém se dobrodruzstvi odehrdvd — o mém
svété. Rozhodnes-li se umistit tento scéndr do svého vlastniho svéta
nebo treba do Asterionu, tyto ¢dsti textu pro tebe nebudou nijak
zdvazné a poslouZi ti jen k pochopeni urcitych mechanismii v poza-
di. Pokud se rozhodnes respektovat pravidla, pro kterd byla jeskyné
vytvorena, doporucuji ti pozorné si procist vsechny tyto pasdze a
pred samotnou hrou si dobre promyslet, jak se vyporddds s pro-
blémy, které zde jsou jen nacrtnuty. Mezi informacemi o svété, ve
kterém se nachdzi Ratailovo panstvi, najdes rovnéz ndvrhy, jakym
zplisobem se dobrodruzstvi miiZe rozvijet a jaké dalsi uddlosti z néj
mohou vyplynout.

A ted uz k tivodu...

Pomoransko je soucdsti oblasti, kterou nékteri nazyvaji Divocina
a jini Elfie. Obé jména se vztahuji k téZe cdsti mého svéta, ale
kazdé z nich md svij vlastni, odlisny vyznam. Za pojmenovdnim
Divocina se skryvd sveét, ve kterém neplati Zddné ustanovené zdko-
ny, nevlddne tu nici pevnd ruka. Stridaji se zde neobyvana udolr,
husté lesy a neprekrocitelné hory s nesméle se vinoucimi forman-
skymi cestami, osadami obehnanymi palisadami a vétsimi ostriivky
osidleného tizemi, chranénymi blizkou pevnosti a diky blahosklon-
nosti mistniho zemana. Elfie je naopak svétem obydlenym, a to

témi, kterym se opatrné, a nékdy i srdecné, rikd dobry lid. V tomto
vesmiru jsou vsechny zdanlivé pusté, divoké hvozdy, vrchy i doliny
moznd obyvané, a moznd ne, jimi — elfy, dobrym lidem, dobrymi
sousedy, faerijci ... podle toho, kdo a jak se o nich vyjadruje. Pokud
se v Elfii objevi néjaké lidské sidlo, vzdy je to z milosti skutecnych
vlddcii zemé, ne proto, Ze by si lidé své postaveni krvi a potem vydo-
byli na nehostinném kraji. Jako skutecni vlddci Elfie maji elfové moc
nade vsim, co se v ni déje, Fidi ji podle svych vlastnich zdkoni, a co
Jje nejdiileZitéjsi — jejich status je prdvoplatny. Lidé jim ndrok na
zemi nikdy nemohou vzit, tak jako nikdy nemohou srovnat kopce se
zemi, zménit tok Fek nebo proniknout na ta nejskrytéjsi mista Elfie,
kam nevedou Zddné cesty.

V soucasnosti kontrast téchto dvou svétil preriistd do otevre-
ného napéti mezi lidmi a faerijci v Divociné. Vzmdhajici se lidské
pokoleni ubird stdle vice a vice prostoru svym dobrym sousediim a
nerespektuje jejich narizeni, cimz se vystavuje jejich hnévu. Kromé
toho ani lidé Zijici v Divoc¢iné nejsou jednotni. Sami se déli na staro-
usedliky, kteri mohou sviij piivod odvozovat od nejstarsich lidskych
osadnikii, naklonénych elfiim, a na novousedliky, kteri prichdzeli
do Divociny ze sousedniho Vychodu v pozdéjsich dobdch a vztahy
s dobrym lidem nikdy v podstaté nenavdzali. A pravé tito ,,pristého-
valci“ a jejich chybéjici cit pro poklidné spoluziti se svymi sousedy
Jsou kamenem trazu, ktery narusuje kiehkou rovnovdhu tohoto
svéta dvou tvdri.

Nejhorsi na celé situaci je asi skutecnost, Ze nejmocnéjsi z lid-
skych vladcii, Nynejsky kniZe, stoji na strané novousedlikii s nadéji,
Ze po jejich prosazeni ziskd v Divociné rozhodujici vliv — i nad staro-
usedliky, kteri v tomto kraji ziji bez zdvislosti na néjakém feuddl-
nim pdnovi. Tuto politiku viceméné uz ted podporuje tim, Ze slibuje
novousedlikiim ochranu (¢imz z nich déld své vazaly) a elfomily, jak
Jsou hanlivé nazyvdni jeho oponenti, postupné ndsilim i bez ndsilf
vytlacuje z jejich piidy ve prospéch svych stoupencii. Je-li mozné
Vérit zprdavam formanii, knize md dokonce v timyslu prohldsit se
krdlem Divociny. V centrdlni oblasti Nynejského panstvi, lezici mezi
mésty Nynej, Trimé a Tengpien, uz Nynejsky kniZe takovéto auto-
rity dosahl, ale myslenka, Ze by tento stav odpovidal ndladé v celé
Divociné, je jen vyplodem kniZecich pochlebovacii, kteri neopoustéji
bezpeci jeho dvora. Knize sidlici daleko od skutecné divoké Elfie
nemd predstavu o tom, jak se véci maji v jinych cdstech jeho ,fise”,
a jeho expanzivni politika piisobi smésné, jakmile jeji vykonavatelé
prekroci nékterou z ek ohranicujicich , kralovstvi*.

V jakém pomeéru jsou skutecné sily v této hre neni na prvni po-
hled zjevné, uz jen proto, Ze dobry lid nelze hodnotit z pohledu
néjakého lidského monarchy — elfové nestavéji Zoldnérské armd-
dy, nebuduji kamenné pevnosti ani nesplétaji jemné diplomatické
nitky. Pokud se zdd, Ze jejich moc v Divociné nepiisobi nebo Ze
dokonce sldbne, je to jen proto, Ze lidé ziistdvaji k jejich pldniim
slepi. Mezi lidmi se stdle castéji objevuji poslové se zprdavami, kteri
neprichdzeji z kniZeciho paldce, nehody, které nezpiisobilo Spatné
pocasi ani nepozornost, a poveésti, které maji lidem pripomenout
staré zvyky. | do mist, kterd odeddvna obhospodarovali lidé, se
vkrddaji kouzla, jako kdyby nesililo pomijivé lidské krdalovstvi, ale
rozriistala se tajemnd Elfie.

Skrytd vdlka se zatim nerozhorela naplno, ale plaminky uz vy-
skakuji...

DobrodruzZstvi je roz¢lenéno na pét c¢asti. V prvni se dozvi§
néco o mistech, na nichzZ se odehrava jeho déj. Tento popis
je jen strucny a lehce se dotyka témat, kterd se rozvinou poz-
dé&ji v ramci dobrodruZstvi. Je to tak proto, abys mohl dobro-
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druZstvi snadno zaclenit do svého svéta a doplnit vlastnimi
napady. Nasledujici tfi ¢asti obsahuji jednotlivé ukoly pro po-
stavy, detailnéji popisuji mista, jichZ se dobrodruzZstvi tyka,
a postupy, jak ho odehrat. VSechny tfi zapletky na sebe nava-
zuji jen volné a miizes je upravit i pro dobrodruhy na vyssich
urovnich. Odehravaji se v poradi, v jakém jsou uvedeny, jinak
nejsou nijak casové ohraniceny. Posledni ¢ast, Dodatky, obsa-
huje vysvétlivky k mapam, prehled CP a kouzel a také nékteré
dalsi informace, které nepotrebuje$ k odehrani dobrodruz-
stvi, ale pomohou ti ho dotvorit, rozsifit a pfizpGsobit svym
potfebam a pozadavkdm svych hracad.

ProtoZe je scénar koncipovéan v prvé fadé pro zacinajici
hrace, je uzplisoben tak, aby pro bohaté zazitky ze hry
nebylo zapotrebi dobre znat pravidla a mit herni zkusSe-
nosti. Pravé naopak — v ramci hrani mtizes své hrace-hr-
diny postupné seznamovat s mechanismy roleplayingu,
s pravidly, ktera se k nim vztahuji, i se svétem, v némz se
budou po nékolik nejblizsich hodin pohybovat. MiiZes si
k tomuto tcelu vyhradit ¢tvrthodinku nebo pilhodinku
pred zacatkem vlastniho hrani, béhem které seznamis
svoji druZinu pravé s tou casti pravidel, kterou budou
v konkrétnim déjstvi pouzivat (schopnosti postav, boj,
vlastnosti a podobné). Z toho diivodu bude v pozndm-
kdch v rdmeccich uvedeno, kterou ¢ast pravidel I1ze vhod-
né zakomponovat do toho kterého tseku hry.

Dal$im zajimavym prvkem hry by mohlo byt nechat
hrace hrat bez toho, aby méli vybrdna povolani svych
postav (ve hfe neni ddlezité, aby bylo v druZiné zastou-
peno nékteré povolani nebo aby druZina méla néjak
predepsané slozeni). Dejme tomu, Ze to jsou skutecné
jen obycejni synové a dcery sedlakd, sotva odrostlé déti,
které se vydaly ,za dobrodruZstvim®. Misto toho, abys
hracim musel vysvétlovat teoreticka pravidla, mtizes
nechat jejich postavy, aby se na své vypravé setkaly s CP
reprezentujicimi jednotliva povolani (hranicar putujici
Divocinou, vyslouZily Zoldnér nocujici na Hradné, potul-
ny zafikdva¢, s nimz se podéli o skyvu chleba, nebo
napfiklad Hadik) a na zakladé téchto setkani se rozhodli,
jakou cestou se budou jejich postavy ubirat. Timto zpd-
sobem m{Ze$ pro postavy nastolit v piibéhu zajimavou
vedlejsi linii: mohou si vytvorit vztah ke svému uciteli,
pokouset se ziskat jeho ddvéru a respekt, seznamit se
s vyznamnou CP, jejiz dileZitost se ukdze az v pozdéjsich
dobrodruzstvich, a podobné.

Uvod: Pomoransko

HrADNO

Ratailova kamennd pevnost tvori centrum mikrosvéta kolem
Morny; misto, kde se zastavuji formani a obchodnici, kde
nocuji dobrodruzi a poutnici z jinych koncin. Za palisadami
Zije nékolik rodin, nékteré patii k novousedlikiim, nékteré ke
starousedliktim (celkem asi 30 osob). V Ratailové ozbrojené
druziné jsou tfi jezdci a ctyfi luciStnici, spolecné s Ratailem
je maZe$ povazovat za druzinu CP. Na Hradné je rovnéz kovar
(jediny na levém brehu feky), hodovni sin (ber ji jako hostinec,
ve kterém jsou trvale ubytovani lucistnici), hrnc¢ifska dilna a
ohrada s dobytkem. Za palisddami se nachazi mistni pohre-
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bisté. Pramen, ze kterého obyvatelé Hradna cerpaji vodu, lezi
v malém hdjku za opevnénim. Od kazdého, kdo chce preno-
covat v bezpedi palisad, strazni u brany vymahaji Ratailovym
jménem stfibrndk. Za dva stfibrné se postaraji i o jizdni zvifa-
ta (odvedou je do ohrady, daji jim vodu a nakrmi je).

RatailGv otec i déd byli dobrodruhové a i on ma povést
clovéka, ktery vykonal nejeden hrdinsky ¢in. Ratail je povazo-
van za pana levého brehu Morny a z tohoto titulu mu od lidi
plynou roéni davky. Tato hodnost je vSak spiSe vyrazem vdéc-
nosti usedlik®i nez Ratailovy ozbrojené prevahy. Jeho poddani
jsou svobodni, jejich ptida patfi jim a vétSinou vlastni i zbra-
né, kterymi si ji v pfipadé potfeby hdji. Témér vSichni jsou
starousedlici, ktefi pamatuji jeSté prichod Ratailova déda,
jenz se v jejich kraji oZenil, usadil se a vychoval syna. Rataillv
otec pak pokracoval ve stopach svého otce. Byl to on, kdo na
misté samoty na kopci vystavél kamennou pevnost a obehnal
ji palisadou, ¢imzZ polozil zdklad Hradnu. Ale ackoli vyrostl
mezi kopci a lesy, pfi svych dobrodruZstvich dlouho pobyval
v cizich kon¢inach, ve méstech, v krajich, kde by nad osadni-
ky z Divociny ohrnovali nos, a odcizil se mistnim zp@sobtim.
Rataila vychoval ve stejném duchu (jeho matku si prived| také
Z jiné zemé).

Na svych cestdch se Ratailiiv otec zatoulal i do mist pod sprd-
vou knizete a dal sviij me¢ do sluzeb Nynejského pdna. Na tyto
casy dobrodruh v knizecich sluzbdch nezapomnél a stejné tak na né
nezapomneél ani knize. Neni proto divu, Ze se Ratail upsal pFivrzen-
ciim kniZete a s knizetem samotnym udrZuje, i kdyZ nepravidelné,
dobré vztahy.

Informace: Na Hradné panuje vGci kniZeti a jeho vérnym
pfizniva atmosféra, proto je mozné se tu dozvédét mnoho
informaci o pfivrZencich kniZete a navazat s nimi kontakty.
Ratail sam jakz takZ udrZuje spojeni s kniZecim méstem pro-
stfednictvim svych tf{ rytift a také kupcd. Sviij kladny postoj
ke kniZeti netaji, ale ani se jim pfili§ nepysni. Horeb, nejstarsi
muZ na Hradné, ktery sem priSel se svymi syny, nosi v hla-
vé mnoho védomosti o Ratailovi a jeho rodiné, i o Alahirech
z druhého brehu Morny.

Znalosti: Na Hradné Zije kovar a hrndif; ti sice maji své
ucedniky, ale jsou ochotni za néjakou tu minci pfiucit i néko-
ho dalsiho. Lucistnici mohou postavy naucit lukostrelbé, ale
to jen v pripadé, Ze se druzina prida na stranu kniZete a bude
s nimi spolupracovat proti elfomildim. Horeb méd védomosti
o dobrém lidu a starych zvycich.

Povésti: Na Hradné se uz delsi dobu nepovida o nicem
jiném neZ o vzdcné navstévé z cizi zemé — Vojenové druzi-
né. Jeji nemald sldva uz hrdiny predbéhla, takZe se o nich na
Hradné leccos vypravi, mimo jiné i to, Ze pfisli na Ratailovo
pozvani. Pry s nimi planuje podniknout vypravu do blizkého
okoli.

Kromé jmen slavnych dobrodruhd se za palisadou casto
sklonuje slovo elfové ve v§ech padech. V hodovni sini i mezi
pocestnymi se vZdy da narazit na vdééného vypravéce, ktery
da k dobru néjaky ten pribéh o NICH. Podle toho, jak se lidé
na Hradné o dobrém lidu vyjadiuji, se da snadno rozeznat,
k jaké strané patfi. Novousedlici, ktefi se pod Ratailovou
ochranou citi bezpecné, o nich mluvi jako o elfech, tem-
nych silach, se kterymi je tfeba se vyporadat. Starsi rodiny
se o dobrém lidu, svych sousedech, vyjadfuji s bazni a re-
spektem — kdyZ uz ne pfimo pfed nimi samotnymi, tak aspon
pred jejich moci. O Horebovi by se dokonce dalo fici, Ze ma



dobry lid, ktery trestd chamtivé cizince a projevuje vdécnost
Cestnym lidem, v lasce (ale kdo by poslouchal poloslepého
starce).

Samotny vyraz elf neni oznaceni, jaké pouZivd dobry lid, ale
lidsky vytvor, ktery md pro faerijce popisny vyznam, a povazuji ho
za urdzlivé. Opatrni lidé se mu radéji vyhybaji, protoZe jak pravi
stard fikanka:

Budes-li mne elfem zvdt,

Musis si na mé pozor ddt.

Reknes-li o nds ,,dobry lid*,

Dobré sousedy budes mit.

Podle toho, jak se kdo vyjadruje o svych faerijskych sousedech, se
dd lehce poznat, do kterého tdbora patii a jaky k nim md vztah.

Tri kolonky — Informace, Znalosti a Povésti — obsahuji
informace, které mohou postavy v kazdém prostredi zis-
kat.

Informace predstavuji ty védomosti, které se postavy
mohou dozvédét, kdyz se budou po Hradné pohybovat
déle a cilené je hledat. Pokud se napfiklad budou zajimat
o postaveni Rataila ve Skryté valce mezi kniZecimi a elfy,
postupné se dozvédi (rozhovory s jeho druziniky, prevla-
dajici atmosféra na Hradné, historie rodiny), Ze je naklo-
nén Nynejskému kniZeti a je s jeho lidmi v kontaktu.

Znalosti predstavuji dovednosti, které se postavy na
Hradné mohou naucit nebo si je zlepsit (hrajes-li na pro-
fibody, skilly, dovednosti a podobné). Napriklad v pripa-
dé kovare mohou ziskat zdklady jeho Femesla, které jim
pozdé&ji umozni vyrabét a opravovat zbrané, a u Horeba
mohou ziskat védomosti o dobrém lidu; ty jim daji zakla-
dy, které se hodi, pokud se druzina rozhodne vstoupit
hloubéji do Elfie. K tomu, aby postava ziskala tyto zna-
losti, musi podstoupit uceni u té které osoby, mit pat-
ficné mnozstvi zkuSenosti a pripadné splnit pozadavky
podle prani svého ucitele.

A nakonec Povésti predstavuji zpravy, které koluji po
Hradné a daji se vyslechnout v hodovni sini nebo v ne-
zavazném rozhovoru s mistnimi usedliky. Tyto informa-
ce postava nemusi hledat tak jako Informace, ani se je
nemusi ucit, zkratka si je vyslechne. Jak by mohly povésti
kolujici Pomoranskem, a to nejen na Hradné, vypadat, to
se dozvi§ v Dodatcich.

M4as-li pocit, Ze tyto tfi typy informaci neni potieba
rozliSovat, klidné s nimi pracuj jako s jedinym zdrojem.
Mize$ napriklad stanovit, Zze Povésti jsou ty informace,
ke kterym se postavy dostanou nejdriv, a Informace ty,
které se shané&ji obtiZznéji, a rozhodnout to pomoci pasti
na inteligenci, v niZ Gispéch znamena ziskani Informaci a
netispéch vyslechnuti nékteré z neovérenych Povésti.

Standardni text mizZe$ povaZovat za informace, které
znaji bézni obyvatelé Hradna. Neznamena to, Ze o nich
automaticky budou vypravét kazdému, kdo jim zaklepe
na dvere, ale Ze je zkratka maji k dispozici a postavy se
je mohou dozvédét pri kladeni spravnych otazek (nebo
pfi tspésném hodu na ziskavani informaci). Samoziejmé
ochota podélit se o né bude ovlivnéna vystupovanim
postav — nékteré otazky mohou vzbudit nedtvéru nebo
neochotu, zejména pokud se dotycného obyvatele vypta-
va v tyZ den uz tfeti cizinec.

LevY BREH MORNY

Na levém brehu Morny se oblast osidlend lidmi rozklada
mezi zalesnénymi vrchy na jihu i na severu jako klin. Kromé
Hradna se zde nachazi trojice lidskych sidel — osada Mlynice,
Brodiv statek a Uhlifova samota. Les na severu je povaZovan
za divoké misto, které patfi dobrému lidu, a tvorfi prirozenou
hranici, za kterou se lidé nevydavaji. Jizni les je znatelné pri-
jemné&jsim mistem, elfové se v ném uz radu let neobjevuji a
mistni zde téZ{ dfevo pro svou potrebu. Za timto lesem se
jesté nachazeji samoty drevorubct, jejichZ obyvatelé se po-
vazuji za ,chranénce naseho dobrého pdna Rataila‘.

Mlynice na Morné je nejsevernéjsim bodem pomysiného
klinu, za nimzZ se prostira uz jen Les dobrého lidu. Diky pri-
znivé poloze a spadu feky tu byl uz v davnych dobach vysta-
vén mlyn, ktery zpracovava vSechno obili ze Sirokého okoli,
a kolem néj vyrostla osada (asi 10 usedlosti, 50 osob). Do
Mlynice prichdzeji lidé i z jinych koncin, takze kromé mlyna
je ve vesnici i vétsi hostinec se stalou obsluhou.

Brod a jeho déti jsou svobodni obyvatelé, ktefi maji pod
ochranou (stejné jako Ratail spravuje Pomoransko) Morensky
brod, jediny prechod pres prudkou feku. Brodové jsou sta-
ra rodina, ktera ma blizké i vzdalené pribuzenstvo z rodu
Alahir(, a tak ackoli ziji na Ratailové léné, jsou de facto priz-
nivci druhého zemana. Brodovo panstvi je témér sobéstacné,
disponuje ozbrojenou silou a ma pravo — i kdyz pfiznané kdo-
vi kym — vybirat u brodu myto. Statek sestava z drevéné véze
a hospodarskych budov na uméle navr§eném pahorku (kvili
fece vylévajici se z brehil) obehnanych palisddou a prikopem.

UhIiF Jozil Zije na dohled od obchodni cesty, asi v polo-
viné vzdalenosti mezi Hradnem a Brodovym statkem. Je to
samotdr (a Svaty, ale o slibu, ktery slozil v cizi zemi, nikdo
jima. Pfed neddvnem se oZenil s dévcetem o vice neZ deset
let mlads$im, také z cizi zemé. Zdej$i o ném jesté mnoho ne-
védi a ona, placha a nesméld, zase vi jen malo o nich. Jozil
provozuje své femeslo v nedalekém lesiku, ktery nese nazev
Uhlifiv les. V tomto ostriivku zelené se nevyskytuji zadné
Selmy ani inteligentni bytosti a lidé jsou zvykli zkracovat si
pres néj cestu (za oficidlni cestu je povazZovana hraz, kterd na
jare chrani les pred zaplavenim). V lese je Cista studanka, ze
které si Jozil bere vodu do domacnosti i na paleni uhli.

Svati jsou v mém svété predstaviteli ndboZenské autority. Jsou
to lidé, ktefi se rozhodnou z osobnich pohnutek podstoupit svéceni
v nékterém z chrdmii a ddt se do sluZeb jednoho Boha. Vétsinou
maji zdkladni, casto jen lidové védomosti o kosmogonii svéta, ne-
tafyzice, teologii a démonologii. Mezi lidmi Ziji nékdy oteviené
Jako lokalni predstavitelé viry, provddéji zyvkové obrady (pohrby,
svatby, ritudly dospélosti), vyucuji, pecuji o nemocné, vdovy a sirot-
ky, Iéci, staraji se o porddek; jindy Ziji svilj Zivot skryté jako pous-
tevnici, poutnici ¢i obycejni lidé (jako je tomu v pripadé Jozila). Se
zasvécenim nejsou spojeny zadné podminky jako celibat, chudoba,
poslusnost, ale mnozi Svati se dobrovolné vzddvaji svého majetku,
nezeni se a nevddvaji, nebo treba proZiji zbytek svého Zivota ve
sluzbé nékterého z chramii. Nékdy Svati dokdZou pouzivat magii,
ale mira Talentu neni zdvisla na jejich zasvécent.

Informace: Vétsina osadnikd na levém brehu jsou staro-
usedlici, ktefi si sice matné, ale prece jen pamatuji staré zvy-
ky. O svych sousedech mluvi vZdy v dobrém, i kdyz asi vice ze
strachu nez z tcty. O konfliktu maji jen malou predstavu, asi
stejnou jako o kniZeti, kterého v zivoté nevidéli. O Ratailovi
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ani o Alahirovi nemaji v tomto sméru Zadné minéni, ale mi-
nimalné v pripadé Broda mizZe byt zajimavé, jaky obraz si
druzina z jeho feci o téchto dvou zemanech utvori.

Znalosti: Jozil md védomosti a schopnosti Svatého (své-
ceni vody a zbrani, zaklady teologie), ale je jen velmi mala
pravdépodobnost, Ze by je predal nékomu dal$imu. U Broda
mohou postavy ziskat vycvik v boji s mecem a Stitem, ale i to
jen v pripadé, zZe by se pridaly na stranu, ke které se Brod
zrovna priklani, a dali mu k tomu dobry déivod. V Mlynici Zije
kromé mlynare i bedndr a tesar a také nékolik starsich lidi, od
nichZ by se mohly postavy dovédét néco o dobrém lidu.

Povésti: Na levém brehu Morny se uz delsi dobu povida
o Mlynici v souvislosti s dobrym lidem. Pfed nékolika tydny
faerijci vyhnali mlynare z jeho mlyna a usadili se v ném. Mlyn
nepracuje, mlynar posedava v krémé a obchod vazne. Nikdo
se neodvazi k mlynu ani priblizit. Vypravi se dokonce, Ze
dobry lid mlynére, ktery se opovazil ho vyruSovat, zacaroval
tak, Ze mlynar malem umrel.

Kromé toho je mozné vSude na levém brehu zaslechnout
povésti, které se tykaji Hradna i pravého brehu feky.

LevY BREH MORNY

Pas zemé mezi Mornou a Obla¢nymi vrchy v zapadni casti
oblasti kolem brodu patfi muZi, ktery se jmenuje Alahir. Jeho
predci Zili v této zemi nejméné stejné dlouho jako zdejsi
usedlici. On sdm ma podobné postaveni jako Ratail a pribliz-
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né stejnou autoritu mezi obycejnymi lidmi. Existuje-li néco,
¢im se od Rataila lisi, jsou to jeho postoje a ptivod. Alahirové
prisli do této zemé za podobnych okolnosti jako Ratailovi
predkové, ale jesté v dobach, kdy nebyly styky s dobrym li-
dem odsuzovdny a elfové sami uzavirali s lidmi pratelstvi.
Alahirové vybudovali svoji pevnost (skutecny kamenny hrad,
ne jen palisady a kamenny d@im) s jejich podporou a dlouho
udrZovali s dobrym lidem dobré vztahy. Rodina méla dokon-
ce spravu nad zdpadni cestou pres Obla¢né vrchy, vedouci
hluboko do Elfie. Od téch dob vsak doslo k Gipadku Alahird a
pokud méli néjaké zvlastni védomosti, zapomnélo se na né,
stejné jako se zapomnélo na pratelstvi s dobrym lidem. Je
pravda, zZe Alahir o ptivodu svého rodu a o prételstvi s dob-
rym lidem vi, ale tyto vysady povazuje spiSe za rodinné dé-
dictvi neZ za néco, co by bylo mozZné znovu oZivit. Pfesto ma
ke své zemi a svym lidem vrely vztah a kdyZ mu néktef{ jeho
poddani odevzdavaji ro¢ni davky, pfijima je hrdé a s vdécnos-
ti, ne jako vynucené davky.

Alahirova zemé se rozkladd mezi fekou na vychodé a
Oblacnymi vrchy na zdpadé. Od hradu smérem na jih saha
jeho panstvi k osadé Lis¢i (nékteri vSak povazuji za hrani-
ci az Carovodni studnu), na sever pak k mostu pfes potok
zvany Mald voda. Kromé Lisciho je jedinym vétsim sidlem na
pravém brehu Podhradi, k mens$im pak patii sezénné obyd-
lené pastyrské salase v kopcich, Korechova samota a Statek
na nivach. Obchodni cesta je celd vybudovana na nasypu, kte-

sx® =

& ¥

4*&*5:"&
W, e m

s ,}ﬁhﬁ" iy
£33 }u.

1]

RN
4 gawnoly
tevorubod




ry zaroven slouZzi jako hrdz proti rozlévajici se Morné. Mala
voda prameni v jeskyni v Oblaénych vrsich, proto ma Spatnou
povést, tak jako vSechno, co se tykd neprostupnych hor. Za
Oblacné vrchy, do Elfie, Zadna cesta nevede.

Podhradi pod hradem Alahir( je nejvétSim sidlem v ce-
lém Pomoransku, presto vSak svym rozsahem neprekracuje
velikost vesnice (celkem 25 usedlosti ¢itajicich priblizné 120
osob). Lidé, ktefi zde ziji, patfi vSichni ke starym pfistého-
valctim, ktefi maji ke svému zemanovi stejné srdecny vztah
jako on k nim. Jediné jeden nebo dva obchodnici, ktefi do
zapomenutého kraje prisli odnékud ze severu, jsou relativ-
né novymi obyvateli Podhradi a jejich sympatie by se mohly
priklanét spise ke kniZecimu taboru. V Podhradi je neustdle
k dispozici kovar a dobry hostinec.

LiS¢i je o poznani mensi nez Podhradi (5 usedlosti, okolo
25 osob). Vzniklo tam, kde se usadil jeden z davnych druzi-
nikd Alahirova prapredka. Potomek tohoto dobrodruha a po
preslici Alahirdv bratranec z druhého kolena, kapitan Heroll,
Zije v LiS¢im doposud. Heroll je oddan Alahirovi a podle jeho
prikazl se stara o jizni sek cesty.

Korech je snad nejzajimavéjsi postavou Pomoranska. Dnes
uz stafec na pokraji smrti, ale kdysi dobrodruh, ktery velkou
Cast Zivota stravil v Elfii. Traduje se o ném, Ze mu kdysi za ja-
kousi sluzbu dobry lid slibil, Ze na néj nikdy nevztdhne ruku,
a tak je Korech chranén pred elfimi kouzly. Tento stary muz
je povazovan za nejvétsi autoritu ve vécech dobrého lidu.
Neuplyne tyden bez toho, aby k nému nékdo, tfeba i ze vzda-
leného kraje, nepfisel s prosbou o pomoc. I autorita Alahirt
a lidi jako Horeb pfed nim bledne a sdm zeman ma tendence
Zadat Korecha v prislusnych zélezZitostech o pomoc.

Statek na nivach byl zaloZen pozdéji nez jiné usedlosti na
pravém brehu Morny. Jeho obyvatelé, sedldk Nedan se Zenou
a tfemi détmi, sem pfisli z jiného kraje, ale v Podhradi maji
pribuzné. Lidé z Podhradi i ostatni obyvatelé Pomoranska jim
nedtvéruji a chovaji se k nim rezervované, coZ je mozné vyci-
tit uz z jejich feci. Nedan a jeho Zena jsou pro né cizinci, kte-
fi jeSté nestacili pfilnout ke zdejsimu kraji. Nedan obdélava
nivni ptidu u Morny, tak jak mu to zjara se rozvodnujici feka
dovoluje, a podle toho dostala jméno i jejich usedlost.

Carovody nepatii do oblasti vlivu lidi, ale i tak jsou pova-
Zovany za jakousi hranici Pomoranska. Elfi pramen na stej-
nojmenném vrchu patfi, tak jako severni les, pod vladu dob-
rého lidu a nikdo se neodvazuje k nému pribliZit nebo z néj
nabirat vodu. Podle povésti md voda z pramene kouzelnou
moc, ale hlida ji elf; jehoZ vlastni moc neni o nic mensi, zato

Podobné koluji povésti i o jeskyni, ze které vyvéra Mala
voda. Nékteré vypravéji o tom, Ze jeskyné vlastné nema dno,
Ze ji obyva straslivy netvor, Ze je v ni ukryt poklad dobrého
lidu nebo Ze se skrz ni da nepozorované dostat do hradu ¢i
prejit na opacnou stranu hor. Prozkoumat ji ale jeSté nikdo
nedokazal. Uchylit se sem neodvazi ani pastyri, které v ho-
rach zastihne bourka.
pravém biehu Morny jsou Korech a poulpican od Carovodni
studny. Jeden i druhy védi o dobrém lidu vice nez kdokoli
jiny, Korech o jejich vztahu a ddvném pratelstvi s lidmi, poul-
pican o jejich moci v Elfii i o nevoli, s niz sleduji poc¢inani lid{
ve své zemi.

Znalosti: Na Alahirové hradé mizZe druzina ziskat vycvik
podobné jako u Rataila, ale opét jen v tom pripadé, Ze se pri-
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Svatd Norill, mistni babice (Ié¢eni, bylinkarstvi, mozna néjaké
védomorsti, ...), a obchodnik Gerhard, ktery umi ¢ist a psat.
Také kovar, hrncif, truhlaf a kozeluh. Nékolik zdejsich ves-
nicand vlastni koné a pouziva je k praci. Nedan ze Statku na
nivach umi dobfe plavat a lovit ryby. Korech dokaze poskyt-
nout dobrodruh@im védomosti o dobrém lidu, jimiz predci
kohokoli jiného.

Povésti: Oblibenym tématem, o kterém se na pravém bre-
hu povida, jsou Alahirové a dobry lid. Naposledy proto, Ze
pred nékolika tydny Alahir jednoho z nich vzal pod stfechu
béhem bourky a dobfe se o néj postaral, tedy aspon se to
fika. Elf s diky a prislibem vdécnosti zmizel jeSté tyZ den, jen
co se vycasilo.

O Korechovi neustéle koluje na tomto brehu feky rada vé-
rohodnéjsich i méné vérohodnych zkazek. V nékterych je mu
pripisovana kouzelnd moc, jakou vladne dobry lid, v jinych
je zase jen obycejnym starcem, ktery dokaze dobry lid pre-
chytracit.

Mezi dobrym lidem existuji strdzci pramentii a studni, poulpica-
ni. Jejich tikolem je starat se o kouzelné prameny, obhospodarovat
je a v posledni dobé je také se zvySenou pozornosti hlidat pred
lidmi (miiZes si je klidné predstavit jako jakousi obdobu druidii).
Jejich kouzelnd moc pochdzi primo z pramene, ktery hlidaji, a tak
Je nejvétsiv jeho bezprostiedni blizkosti. Kdyz se od néj vzdali, jsou
témér bezbranni, ale samotnd jejich kouzla pretrvdvaji i ve velké
vzddlenosti od svého zridla.

OBYVATELE POMORANSKA

Predkové lidskych obyvatel Elfie prisli do tehdy lidmi ne-
obyvanych koncin vétSinou jako dobrodruzi, vandraci, tu-
laci, vyhosténci a zlocinci. Soucasni svobodni osadnici jsou
détmi téch z nich, ktefi nejenze v Divociné preZili, ale do-
konce si ji zamilovali a (jak véfi) ona si zamilovala je. Snad
proto je prvni vlastnosti, kterou se usedlici v Divociné daji
charakterizovat, hrdost: hrdost na vlastni sobéstacnost, na
to, Ze dokazou prezit v divoké Elfii, hrdost na vlastni zvyky
a znalosti, na sviij pivod a svou drsnost. Zmékcilost obyva-
tel Vychodu a dalekych mist v nich vyvolava pohrdani. Pod
toto oznaceni podle nich spada vSechno od penéz, dlazdé-
nych ulic a patrovych domd az po knihy a médni obleceni.
Neni proto divu, Ze pravé ti, ktefi zminénym ,,zkaZenostem*
holduji, je povazuji za zdivocelé a omezené. Toto hodnoceni
je zcela nespravné, vezmeme-li v tivahu, kolik toho osadnici
z Divociny znaji o své zemi, jejich ¢tyfnohych a opefenych
obyvatelich, o svych trochu zdhadnych a hrozivych faerij-
skych sousedech, o stromech, bylinkach a travinach, o slunci,
hvézdach a desti, o béhu rocnich dob, o prichazeni na svét
a umirdni i o mnohych dalsich vécech, které Vychodnané a
Nynejci povazuji vyhradné za své. Svobodni lidé z Divociny
miluji prostou, praktickou krasu prirody, kterd se odrazi v
jejich oblékani a bydleni, vypravécské uméni a bystrost, kte-
rda nema nic spolecného s tézkopadnou ucenosti méstskych
lidi. Své védomosti si predavaji vyhradné dstné, proto maji
dobrou pamét a mluvu plnou kosSatych metafor. I mezi nimi
se vyskytuji zli, chamtivi a kruti lidé, i takovi, ktefi se odcizi
Zivotu v Divociné, a darebaci, ktefi si ani nezaslouzi jméno,
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ale véfme tomu, Ze mezi nimi prevlddaji dobrosrdec¢ni, laska-
vi lidé, ktefi nikomu neodeprou pohostinnost.

Znalosti: Mezi dovednosti, které obyvatelé Pomoranska
ovladaji, patfi stopovani, kladeni pasti, orientace v divociné a
preziti v pfirodé, zaklady boje aspon s jednou zbrani (u muzg
i u Zen), védomosti o pfirodé, pocasi, krajiné i o dobrém lidu.
Podle svého femesla ovladaji néktefi i dalsi dovednosti (ry-
bolov, kovafstvi,...). Usedlici z okoli feky zpravidla neuméji
Cist ani psat, plavat ani jezdit na koni, jelikoZ koné vyZaduji
mnoho péce a jsou oproti jinym domacim zvifatim mnohem
draZzsi.

Jak vidis, osadnici z Divociny nejsou jen tak obycejnymi
obyvateli z pravidel. Mnozi z nich by se dali oznacit za
dobrodruhy uz jen proto, Ze si dokazou poradit tam, kde
by obycejny ¢lovék nic nezmohl nebo by podlehl bezna-
déji. Podle béznych pravidel je miZe$ povazZovat za hra-
nicare na 1.-3. arovni bez hranicarskych kouzel.

Déjstvi prvni: Elfi mlynari

PRricHOD posTAV NA HRADNO

Postavy privadéji na Hradno zvésti o navstévé slavného Vojena
a jeho druzinikd. O velkém dobrodruhovi, ktery tresta nepra-
vosti a nikomu jesté neodmitl pomoc, uz kazda z nich slysela
(nebo je dokonce jejim tajnym idolem). Ve své domoviné si
kazda hracska postava uz vydobyla trochu slavy, mozna pro-
to, zZe predcila své vrstevniky v ovladani mece, Ze se ji nikdo
nevyrovnal ve stfelbé z praku, Ze ma neuvéfitelnou pamét,
bystry zrak, ktery se vyrovna sokolimu, atd. Z tohoto diivo-
du se ¢lenové budouci druziny rozhodli vyzkouSet své Stésti
jako dobrodruzi a zamifili na Hradno s nadéji, Ze by je snad
slavny Vojen mohl pfijmout do své druziny.
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Na tvod jim popi$ cestu za Vojenem, kterd je korunovana
pfichodem do Pomoranska béhem pozdniho, teplého letniho
vecera, kdy Ratail z Gcty ke svym hostlim vystroji na svém
opevnéném sidle slavnost. O proslulé druziné védi samozfej-
mé nejen postavy, a tak je hodovni siii na Hradné plna. Mezi

hosty zkousi §tésti nékolik bardd a muzikantd, ktefi prisli v
zavésu za Vojenem vydélat si na nocleh a vecefi.

Tato ¢ast dobrodruzZstvi se odehrava pred tim, nez se po-
stavy setkaji a seznami se. MiiZe$ je nechat zacit hru uz
jako druzina, ale seznamovaci zacatek je rozhodné au-
sit v intervalech jedné ¢i dvou smén. Pokud dobrodruz-
stvi hrajes se zkuSenéjsimi hraci, mozna uvitaji, kdyz si
s nimi pripravis$ i cestu na Hradno (dejme tomu v dobé,
kdy s nimi bude$ probirat jejich postavy). Je to idedlni
moznost, jak jim podsunout informace, seznamit je s ur-
¢itymi fakty nebo nacrtnout déj budouciho tazeni.

V této fazi hrani neni dlleZité, aby hrac mél priprave-
nou kompletni postavu. Zatim si vystaci s jednoduchou
kartickou, na které je kratky popis jeho postavy, pripadné
jeji obrazek a jméno. Popis na karticce by mél odpovidat
dojmu, jaky postava vzbudi v nékom, okolo néhoz pro-
jde, kdo ji mtze chvili pozorovat, kdo se s ni da do hovo-
ru a podobné. Tato karticka md hned nékolik vyznamd.
Predevsim ji hra¢ bude pouzivat jako vizitku své posta-
vy, kdykoli tato prijde do kontaktu s néjakou hraéskou
nebo cizi postavou. Kdyz se napriklad setkaji dvé hracské
postavy, jejich hraci si vyméni karticky, aby si mohli utvo-
fit predstavu o tom, s kym jejich postava hovori. Obdobné
mitize$ takové karticky vytvorit pro vSechny vyznamné CP
a podavat je hracm misto popisovani téchto CP (popi-
sy CP najde$ v Dodatcich). Kromé toho karticka otocena
licem nahoru bude znamenat, Ze mluvi postava. Kdyz ji
hra¢ oto¢i rubem nahoru, méize mluvit on.

Na zacdtku je rovnéz dobré, kdyz si tvi hraci vybe-
rou nékolik zakladnich schopnosti, které jejich posta-
vy budou ovladat (napfiklad jednu zbran, s niZ postava
dovede zachazet, a dvé jiné schopnosti), aby je posta-
vy mohly od pocatku vyuzivat. Je také vhodné, abys jim
do zacatku pridélil néjaké profibody, za které se mohou
postavy zacit ucit dovednosti (pokud je pouZzivate).

Pfi svém pobytu na Hradné kazda postava absolvuje bé-
hem slavnostniho podvecera nasledujici udalosti v poradi,
v némz jsou zde uvedeny:

Priichod kolem hlidky na palisadach (dva luci$tnici)

StraZze poutnika automaticky upozorni na hodovni sin, kde
muiZe prenocovat a dnes dokonce dostat i pékny kus pe-
¢inky, protoZe Ratail hosti velkého Vojena, Bojara a Strunu.
Vyposlechnout si vypravéni velkych hrdind prisel nejeden ¢lo-
vék zblizka i zdaleka, takze v sini uzZ nemusi byt volné misto,
na coz straze také nezapomenou postavu upozornit. Od po-
stavy budou ocekdvat obvykly prispévek jednoho stribridku.

Straze pred vchodem do hodovni siné (zbyli dva lucistnici)
Na prostranstvi pred sini, kde za teplych vecer posedavaji
navstévnici sin€, stoji dalsi strdZci. Hlasité se bavi, popijeji



medovinu a hraji kostky. Od svého pana maji pfikaz vpustit
jen ty, ktefi nechaji zbrané prede dvefmi, a vnimaji ho jako
univerzalni pravomoc kohokoli do siné vpustit nebo z ni ko-
hokoli vyvést. Ponévadz jim uz alkohol stoupl do hlavy, za-
brani postavé ve vstupu s tim, Ze ,sif je pro chlapy, ne pro
néjaké holobradky‘. Hlidka samozfejmé své rozhodnuti ne-
mysli vazné a da se snadno obmeék¢it, dejme tomu za prislib
dzbénu piva nebo drobného prilepSeni k Zoldu. Pokud se ti
to zda vhodné, odmén hrace za jednani se straZemi néjakymi
zkuSenostmi.

Muz sedici u ohné

U otevieného ohnisté nedaleko od siné posedava osamély
muz, ktery nejevi o vstup do siné€ ani nejmensi zdjem (posta-
va si ho ale viibec nemusi vS§imnout!). Samotar nebude misto
u ohné nabizet sam od sebe, ale pokud ho postava oslovi, vy-
klube se z néj zajimava osoba. Pred zacdtkem potencidlniho
dialogu upozorni postavu, Ze by méla radéji navstivit sii, aby
ji neutekli tfi hrdinové, a ne si povidat s ,oby¢ejnym pocest-
nym’. Své jméno ani nic, co by mohlo napovédét, kym a ¢im
je, muzZ neprozradi, ,je zkratka Samotar — pokud si postava
preje néjak ho nazvat — ktery se na noc zastavil v bezpeci pa-
lisad‘. O ,divadlo’ v sini (tfi hrdiny bude oznacovat za kejklife
a komedianty) nema zdjem a ,lidskou spolecnost nema pri-
lis v lasce’. Po delsim rozhovoru se postava mtize dozvédét,
Ze tajemny muz cestuje z Mlynice, odkud nese pytle taméjsi
mouky, ,jaké se Zadnd jind mouka nevyrovnd‘. Neznamy je
ve skutecnosti jeden z dobrého lidu: fathin, ktery ma v imys-
lu nasmérovat druZinu do Mlynice.

Setkani s Vojenem a jeho druzinou

Zabava v sini je v dobé, kdy se do ni zacinaji trousit posta-
vy, uz v Gtlumu. Mnoho hostd spi opilych pod stoly, nékte-
fi jeSté zpivaji s bardem, psi se rvou o kusy masa a z jidla
zbylo uzZ jen to, co nikdo nestihl snist (ale stdle dost, aby
postavy zahnaly sviij hlad po cesté). Za hlavnim stolem sed{
velkd sedmicka: trojice dobrodruhd, Ratail a jeho tfi rytifi,
promichand a rovnéz v lepsi naladé, ale stale pfi smyslech.
Pro postavy je to jasna prileZitost; mohou predstoupit s od-
vaznou prosbou piimo pred svého hrdinu. At uZ se dobro-
druzi rozhodnou predstavit se velkému Vojenovi postupné
nebo jako jedna skupina, cekd je nepfijemné zjisténi. Vojen
nejenze nema zdjem o jejich sluzby, ale rovnou je arogantné
nechd vyhodit ze siné s tim, Ze si nepreje, ,aby mu néjaké
sténé kazilo vecer®. Velky hrdina, ktery jednoznacné povazu-
holobradka, nebude viibec ochoten s postavou komunikovat
déle nez nékolik sekund, po jejichZ uplynuti Ratailovi rytifi
postavu vyprovodi z mistnosti. Pokud by se pokousela se do
siné vratit, bude vyhos$téna z hradisté (mdZes ji nechat zazit
v noci néco neprijemného, co ji nadosmrti presvédci, Ze no-
covat za palisadou neni nejlepsi zpdsob jak stravit noc). Po
opusténi siné, at dobrovolném nebo vynuceném, si postavy
Samotare v§imnou automaticky.

Nahodné setkani v hodovni sini

Pokud by postava otdlela s predstoupenim pred Vojena,
mUzZe se v hodovni sini setkat navic i s nékterou z méné vy-
znamnych CP, napriklad s kapitdnem Herollem ¢i s nékterym
z obyvatel Mlynice nebo Podhradi.

Ucelem scény v hodovni sini je uvedeni hracskych postav
do déje. Z Vojenova arogantniho chovani ziskaji realistickou
predstavu o hrdinovi, a co je nejpodstatnéjsi, mélo by dojit
k tomu, Ze se v sini, pred jejimi dvefmi nebo kolem tajemné-
ho muzZe u ohné zacne formovat druZina. Samotdr nebude
skryvat své nizké minéni o velkém hrdinovi a navrhne po-
stavam, Ze by ,snad mohlo byt lepsi zacit bez ¢lovéka jako je
Vojen', ostatné on si mysli, Ze ,toho muze nic slavného ani
necekd‘. Samotar nové druziné nékolikrat naznaci, Ze by pro
né mlyndr v Mlynici mohl mit prdci, a rozloudi se s ni, aby se
uloZil ke spanku.

Do rdna si celd spolecnost, kromé strazi na palisadach,
pospi. Postavy se probudi pozdé rano, kdy uz nékteri z vce-
rejSich hosti opoustéji Hradno a dalsi jsou uz pry¢, mezi nimi
i Samotar (o jeho prichodu nebo odchodu vsak postavy ne-
ziskaji Zadné informace). V sini jsou jesté drobné zbytky jid-
la. Ratail, jeho druZina a trojice hrdint jsou v pevnosti, kam
dobrodruzi v Zadném pripadé vpusténi nebudou.

Zkusenosti: Prvni zkuSenosti mizZe$ zacit rozdélovat za
role-playing béhem predchozi noci: za to, jak se postavy
dostaly pres dvojité straze, jak vystupovaly pred Vojenem,
jak presvédcivé hraci zahrali zklamani svych postav, a za in-
formace, které se jim podarilo ziskat od fathina. Celkem by
mnozstvi zkuSenosti nemélo prevysit 80 bodt (nejvhodnéjsi
bude asi tak 50 bodu).

Fathinové jsou, podobné jako poulpicanové, vdzZenymi pFi-
slusniky dobrého lidu, ackoli jejich moc pochdzi z jiného zdroje.
Znamenim fathinii je hlava se dvéma tvdremi, obraz Toho, ktery
hledi obéma sméry, coz velice dobre vystihuje povahu jejich schop-
nosti — vidéni minulého i budouciho, toho, co se stalo, i toho, co
se teprve md stdt, a samozrejmeé i toho, co se prdvé déje. Dokonce
i mezi bytostmi obestrenymi tajemstvim, jakymi faerijci jisté jsou,
maji fathinové povést zahadnych mystikii a jejich viastni lid o nich
a plivodu jejich védomosti vi jen mdlo. Fathinové vZdy ziistdvaji sa-
motdrsti, nevybiraji si ani zviteci spolecniky, objevuji se jednou tu
a jednou tam, aby ozndmili dilleZité zprdvy, pronesli velké véstby,
pripomnéli véci minulé nebo jen ziistali nepovsimnuti. Mnohokrdt
se zdd, Ze jejich kondni nemd vyssi smysl, ktery by naplnilo; je také
mozné, ze zZddny vyssi cil nemd.

CESTA DO MLYNICE
Pokud se druZina zbyte¢né nezdrZi na Hradné, miize dora-
zit do Mlynice po krdtké prestdvce na obéd u Jozila uz vecer
téhoz dne. Obchodni cesta je velice dobfe schiidna az k uh-
lifi, koneckoncd po ni jezdi fada formand k brodu na Morné.
Postavy na ni nejprve potkaji usedliky, ktefi jdou na pole,
nebo nahodného formana. Jozila dobrodruzi nezastihnou
doma, je v lese, kde pali uhli (stoupajici dym). Jeho mlada,
plachd Zena je ale doma a postavy pozve déal. Miize jim na-
bidnout chléb, vodu a syr a pokud se osméli, tak i néjaké in-
formace o Pomoransku.

Od uhlifovy chalupy vede méné schlidnd mistni cesta
k Mlynici. Asi v jeji poloviné druzZina narazi na pfivdzaného
nikym nehlidaného osla. Osel patii hobitovi Hadikovi, kte-
1y se nachazi nedaleko. Tento alchymista z IVAMPu pfiSel do
Pomoranska hledat vzacného rohatého hada. Hadik pravé
procesava louku u cesty, kde ho ve vysoké travé neni moc
dobre vidét, ale jeho stopy ho prozrazuji. V sedlovych vacich
ma uloZenou vétsinu svého majetku — obleceni, nddobicko,
svoje poznamky a pergameny, glejt z IVAMPu, zrcatko, ces-
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tovni vystroj a pomérné ldkavy obnos v zlatkdch méstské
razby (pozor, ty se lisi od mistnich zlatdkd razbou i vdhou!).
Setkani s hobitem mtiZe byt pro postavy prekvapenim, proto-
Ze v Divociné hobiti neziji. Krom toho Hadik pochazi z Trimé,
jednoho z trojice Nynejskych mést, a tim padem je v divokém
kraji, k jakym Pomoransko bezpochyby patfi, raritou. Hadik
dobrodruh@m rad vysvétli, co ho privedlo k Morné a co si od
své vypravy slibuje, totiZ kouzelnou lebku ornoka. Sdm jednu
takovou lebku uz vlastni, ma ji pripevnénou na fetizku kolem
krku a véri, Ze je to jeho talisman, ktery mu pfinese bohat-
stvi a prildka k nému dalsi hady. Hadik postavy poprosi, aby
ho kontaktovaly, kdyby nahodou lebku rohatého hada ornoka
ziskaly, hada chytily nebo ho aspon spatfily, a slibi jim malou
odménu za jakoukoli z téchto tfi mozZnosti. Postavy ho mo-
hou najit v Mlynici (tam md pravé namifeno) nebo nejlépe
v Trimé, v tamnim sidle Institutu.

Na zbyvajicim tGiseku cesty mohou postavy potkat nékoho
z Mlynickych.

Informace: Hadik samotny je pro postavy, které cely svij
dosavadni zivot proZily ,,s hnojem mezi prsty”, ddlezitym
zdrojem informaci o svété vné jejich malého rozhledu. Jeho
drobnd postava, Saty méstského stfihu, méstské pristroje,
pergameny i zpdsob vyjadfovani, to vSechno jim prozradi
cosi o méstech lezicich kdesi daleko na severu, kde ma Zivot
Casto docela jinou podobu. Hovorny Hadik se s dobrodruhy
rad podéli o své vSeobecné znalosti, jeho vypravéni je dokon-
ce mize navnadit, aby se do nékterého z vystavnych mést
vydali. Ochotné bude povidat béhem celé cesty s druzinou,
kterd ho miZze doprovazet do Mlynice.

Zkratka IVAMP oznacuje Institut pro Vyzkum Artefaktii a Ma-
gickych Predmétii, organizaci, kterd sdruzuje ty, kdoZ se zabyvaji
badanim na poli alchymie a magie. Institut, jak ji zasvéceni fami-
liarné rikaji, se vénuje zejména obchodu s lukrativnimi magickymi
predméty a komoditami, ale i vyzkumu a koordinaci alchymistii
z riiznych oblasti. Pobocky IVAMPu se nachdzeji témér v kazdém
mésté a daji se poznat podle vyvésky s kalichem, do néhoz had od-
kapdvad sviij jed. Kromé legdlniho obchodu se Institut vénuje i paso-
vani, vykrdddni hrobil, travicstvi a cerné magii. O tom ale védi jen

ti, kteri maji na starosti ndarocnéjsi klienty.

Hledani rohatého hada ornoka miiZe byt pro druZinu za-
jimavym vedlejsim pribéhem, ktery obohati hru. To, jest-
li postavy mohou na magického tvora skutecné narazit
(v Pomoransku ¢i pozdéji v Elfii) nebo ne, zdleZi jen na
tobé.

Pokud se tak jesté nestalo, je ted vhodna chvile dovo-
lit postavam ,,materializovat se* — nech hrace nahdzet si
jejich vlastnosti, které od této chvile mohou zacit vyuzi-
vat pfi hodech proti pastem a pfi praci mozku ¢i svald.

MLYNICE

Mlynice na Morné je mensi vesnice ¢itajici nékolik desitek
dusi. Mlynicti jsou vSichni do jednoho starousedlici, pani
svych poli i domd. Mnozi z nich maji doma v truhlici nebo
nad ohni$tém zbran, kterou také dovedou pouzivat, a vétSina
umfi stfilet aspon z praku. Staré zvyky se u nich uz tak peclivé
nedodrzuji, ale stafi na nich jes§té Ipéji. Vesnicané nechodi
do Lesa dobrého lidu v zeleném (to je barva dobrého lidu,
kterou na lidech, jak se traduje, neradi vidi) a vétSinou se mu
i vyhybaji. Také se béhem letniho slunovratu nezdrZuji mimo
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domov (,to je jejich den, tehdy maji nejvétsi moc, je lepsi se
jim vyhnout'), k cizincim se chovaji uctivé, ale neddvérivé
(vzdycky to mtzZe byt jeden z nich’), na kouzla se nespoléhaji
(,to je jejich uméni, pro clovéka nic dobrého’), nepouzivaji
slovo elf, ale vZdy mluvi o ,nich* nebo o dobrém lidu a pfi
kazdém ,Carodéjnictvi* se prislusné prezehnavaji — zname-
nim proti zlému oku nebo odplivhutim. Domy v Mlynici jsou
obycejné drevéné chalupy s dirou v slaméné stfese misto ko-
mina, otvory ve sténach misto oken (leda tak s okenicemi) a
s podkovou nad zarubnémi dvefi (véfi se, Ze zadny faerijec
nemdze projit pod ,dvefmi“ s podkovou, aniz by se prozra-
dil). Z tohoto rdmce se vymyka jen hostinec a mlyn u feky.

Hostinec se nachazi ve vétsi patrové budové se zdénymi
zaklady a ddkladnou Sindelovou stfechou. Hostinsky Ebert
je ve vesnici vedle rychtafe a mlyndfe nejvlivnéjsi osobou.
Noclezniklim rad prozradi, co pordiznu zaslechne, ale sdm
se hodné vyptavd. Ebert ma zdravy selsky rozum a neda se
oklamat béznymi triky (napfiklad pokud se druzina pokusi
platit zlatem ukradenym Hadikovi). V hostinci se obvykle
denné schazeji vesnicané, popijeji, vypravéji si pribéhy a také
rozebiraji dllezité zalezitosti tykajici se jejich spolecenstvi,
proto je to nejvhodnéjsi misto, kde je postavy mohou oslo-
vit. Povércivi Mlynicané maji tendenci vSechno neobvyklé
(kouzleni, chovani vymykajici se normam) spojovat s dobrym
lidem. Obzvlast to plati pro cizince-dobrodruhy zajimajici se
o zacarovany mlyn, ktefi se ,nahodou” rozhodnou zdrzovat
se ve vesnici. Pokud si postavy neziskaji divéru Mlynickych
(napr. pratelskym chovanim, drobnymi sluzbami nebo nejlé-
pe tim, Ze se pfi nav§tévé hostince daji do rozhovoru s mist-
nimi, feknou néco o sobé a o kraji, odkud pochazeji), mize
se jim stdt, Ze je budou vSude provazet nediveérivé pohledy,
odplivovani a rezervované chovani vesnicand.

Mlyn stoji stranou od vesnice, na navr§eném nasypu u reky.
Jako jedind stavba ve vesnici je to zdéna budova s patrem,
které spolu s prednim pokojem slouZilo jako obydli mlynari
Osekovi a jeho Zené Herdé. V zadni komore se nachazi mly-
nice. Za mlynem roste husté liskové housti, které dosahuje
témér k okntim horniho patra. Pozornému oku neunikne, Ze
chybi podkova nade dvefmi, ta leZi odhozend v housti (prace
elfich mlynard). Od ,,obsazeni“ je mlyn liduprazdny. Mlynar
se Zenou se vystéhovali napfed do hostince, pozdé&ji se mly-
narka prestéhovala k svému bratrovi, také Zijicimu v Mlynici.
Manzelé si s sebou vzali velkou ¢ast svého majetku, ve mly-
né zistalo jen nékolik otlu¢enych hrncti, poskozené koryto,
staré kosté, neprenosnd truhlice a prikryvka (pfipadné dalsi
predmeéty, které se tam rozhodne§ umistit). Klice od mlyna
ma u sebe mlynar, ktery travi vétsinu dne v hostinci. Osek na
svou situaci rezignoval poté, co mu Korech fekl, Ze mu neni
pomoci, a jal se utdpét svou bidu pitim. Jakakoliv iniciativa
bude proto vychazet od dominantnéjsi mlynarky, pocinaje
tim, Ze pokud se k ni dostanou zvésti o dobrodruzich chys-
tajicich se prohlédnout si mlyn, prijde je navstivit i s koSikem
$tavnaté pecinky.

Herda si predevsim bude stéZovat na svého neschopného
muZe, kterého si vitbec neméla vzit', a potom druZiné vypovi
svou verzi historky o elfich mlynafich. Mlynarka neni jedi-
nd, kdo druziné dokaze povédét o udalostech souvisejicich
s mlynem. Po celé vesnici koluji dalsi, odlisné verze pribé-
hu, podle toho, kdo je vypravi. Nutno dodat, Ze nikdo nevi,
co presné se ve mlyné odehrélo ten osudny vecer, ale kazdy



k tomu ma co fici (co tam mlynar vidél, jaké ¢ary se tam dély
a déji, jaké zastupy dobrého lidu mlyn obsadily, a mnoho dal-
iho). Lidé se neshodnou ani v tom, kdy dobry lid do mlyna
prisel (za soumraku, v noci, béhem dne). I Osekovu letargii
Cast vesnice pripisuje jeho povaze (vétSinou ti, ktefi stoji na
strané jeho Zeny) a ¢ast elfim kouzldm.

Pokud by postavy spojily vSechny fragmenty skladacky,
mohly by dostat asi takovyto pribéh:

Nepfijemnosti zacaly necekané, pred nékolika tydny. Jako
kaZdou noc mlynar a mlynarka ulehli k spanku, uprostred
noci je vsak vyrusil klapot mlyna. Mlynari se napfed nechtélo
vérit, ze by mohl mlyn bézet, vecer ho prece, tak jako kazdy
jiny den, zastavil. Vzal do ruky pohrabac a seSel z poschodi,
kde se Zenou spali, do pfizemi. A co nevidi? Zpod dvefi ve-
doucich do mlynice se line silné svétlo, jako by tam nékdo
zapalil aspon deset svici, a z mistnosti se ozyvaji hlasy. Ne
obycejné hlasy, ale jemny zpév, ktery se nepodobal ni¢emu,
co mlynar kdy slySel. Mlynar se vylekal, chtél se schovat zpat-
ky k Zené€, ale ta mu vycinila jako zbabélci a nafidila mu, aby
zjistil, jaké navstévniky to ve mlyné maji. Mlynar tedy vesel
do mistnosti, ze které se ozyval tajemny zpév prehluSovany
klapotem mlyna. Jakmile otevrel dvefe, svétlo zmizelo, jako
by v mistnosti ani nikdy nebylo, a hlasy ztichly, stejné jako
klapani. Do mlynare, ktery se prekvapenim nestacil ani vzpa-
matovat, nékdo (nebo néco) prudce narazil a povalil ho na
zem. Potom ho tento tvor preskocil a rozbéhl se ke dvefim,
které za sebou hlasité zabouchl. V té chvili ve mlyné zavladl
klid.

Mlynarka, ktera nahore vSechno slySela, si uz myslela, Ze
je vSechno v poradku, a cekala, az se mlynar zdola vrati, ale
manzel neSel a neSel. Kdyz uz cekala dlouho, vzala svétlo a
sesla dolt. A tam? Mlynar lezi na zemi, ¢elo ma horké, zuby
mu drkotaji, na ¢ele se mu perli pot. Mlynarka hned bézela
svému muZi pro pomoc, rovnou do hostince, kde vsechno
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nasli tak, jak ho nezvani hosté porazili, tfdsl se v horecce a
sténal, ale po vetfelcich samotnych ani stopy. Jako by se pod
zem propadli. AZ kdyZ mlyndrka rozhrnula svému muzi kosili,
aby mu na rozpdélenou hrud poloZila obklad, div nevykrikla
hrtizou. Uprostfed hrudi mél otisknutou drobnou cervenou
ruku se $tihlymi prsty.

Od toho dne mlynarka béhala za felcary, mastickari a za-
fikavaci, jen aby nasla pro svého muze 1ék. Po dvou tydnech
lécby se nakonec mlyndr uzdravil, ale otisk na hrudi mu zg-
stal. A co vic, zdhadni mlynafi se vraceji do mlyna kazdou
noc, i pres zamcené dvere, i skrz zaviené okenice, pod nimiz
prosvita neprirozené svétlo. K mlynu, ktery noc co noc vesele
klape, se nikdo neodvazi ani pfibliZit a mlynafka marné hleda
nékoho, kdo by ji zbavil nevitanych navstévnik.

Informace: O kniZeci privrZence a elfomily se v Mlynici za-
jima jediné Ebert, ktery sbira v§echny zpravy od formand. Od
néj se postavy mohou dozvédét zpravy z dalekych i blizkych
koncin, a to nejen o kniZeti a dobrém lidu (mozZna i néjaky
namét na dalsi vypravu).

Znalosti: Kromé nékolika femeslnikd (bednar, tesar a po-
maji znalosti starych zvykd a dobrého lidu. Na mlynskych ni-
vach u feky, kde pres den déti pasou husy, se starsi chlapci
Casto cvici ve stfelbé z praku a tu a tam i muZi v lukostrelbé.

Povésti: Po zastaveni mlyna se vétSina hovor v hostinci
toc¢i kolem dobrého lidu a pfibuznych témat. S oblibou se
vypravi o Bilém kameni a Lese dobrého lidu, o elfim honu a
Korechovi. Priklady takovych povésti jsou v Dodatcich.

ZkuSenosti: Ty by hraci méli ziskat za komunikaci s oby-
vateli Mlynice, za ziskani jejich dvéry a nasledné informaci
o mlyné. Kritériem je vynalézavost a mira pravdivosti toho,
co postavy zjistily.

do

vesnice
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ELFi MLYNARI

Udalosti, které se pro Mlynické vyvinuly tak nepfijemné, maji
svij pivod na Uplné jiném misté, z ddvodd, o kterych nemaji
vesnicané ani ponéti. Za prichod elfi do Mlynice na Morné
miiZe osoba, kterou by mistni z takového Cinu podezrivali
nejméné — Korech. Stary zarikdvac totiZ na prani obyvatel ji-
ného adoli pred ¢asem vyhnal samozvané mlynére z jiného
mlyna a ti si nasli nové mistecko v Mlynici. Tfi faerijci, ktefi
jsou zodpovédni za starosti vesnicanti, prichdzeji do Mlynice,
aby si tu semleli svou mouku. Nemaji divod lidem $kodit.
Jejich poc¢inani neni namifeno proti lidem nebo mlynafi, jak si
vesni¢ané mysli, doslo zkratka k nedorozuméni mezi dvéma
kulturami. Tomu odpovida chovani elfti i jejich ochota napéti
nejpravdépodobnéjsich variant toho, jak se situace ve vesnici
vyvine, vSechny ostatni zlstavaji na tobé. Nezapominej, Ze
elfové se povazuji za pany Elfie a tudiZ nesnesou, aby jejich
autoritu nékdo znevazoval, stejné jako by to nesnesl Zadny
lidsky monarcha. Je proto mozné, obzvlast v reZii zkusenych
hract upnutych na silova reseni problémd, i to, Ze druZina
spusti lavinu hnévu dobrého lidu (z cehoz se také mtize vyvi-
nout docela zajimavé dobrodruzstvi).

Trojice elft prichdzi do vesnice od Bilého kamene, elfich
dveri v Lese dobrého lidu, kam se znovu pred svitanim vra-
ceji. Elfové jezdi na faerijskych konich (nezanechavaji stopy),
které nechavaji na mytiné nedaleko od okraje lesa; spoléhaji
se na to, Ze se lidé v noci neodvazi vkrocit na jejich izemi. Do
mlyna se vkradaji okolo ptilnoci okny odvracenymi od ves-
nice, z lesa maji k této strané domu primou cestu. Pfi svém
zlo¢inu maji neobvyklého komplice — mlynarského ¢erného
kocoura Mura. S Murem se domlouvaji pomoci svych kouzel
(kouzlo Mluv se spratelenou bytosti, o elfich kouzlech najdes
vic v Dodatcich) a upldceji ho drobnymi pamlsky. Kocour se
vZdy dostane dovnitf dirou ve stfeSe a zevnitf jim pootevie
okenice, pfipadné je varuje pred neprijemnostmi. Mlynafi za
nékolik hodin semelou obsah svych pytld a vrati se ke svym
konim.

ProtoZe pri mleti neni potreba prace vSech tfi elft, aspon
jeden z nich vzdy dava pozor a sleduje, jestli se je nékdo
nesnazi vyrusit. Elfové maji v zasobé celou fadu kouzel: od
Faerijského dotyku, ktery uz pouzili na mlynare, pfes Tmu
az po nékolik iluzi (mohou obili ve svych pytlich proménit ve
zlato, Mura na jednoho z nich, kus dfeva primérené velikos-
ti na spiciho clovéka, vytvorit iluzi pozaru ve mlyné, dodat
pfedmétim neobvykly vzhled apod.). NetouZi nikomu ubli-
Zit, pfi ohroZenf spis zvoli aték, nez by se méli zabarikadovat
ve mlyné a branit ho svymi kouzly. AZ na pytle nemaji Zadné
zbrané, spoléhaji se na svou kouzelnou moc, jejimz zdrojem
jsou, mimochodem, jejich dlouhé vlasy (takze pokud by o né
prisli, budou zcela a naprosto bezbranni a bezradni). Mlynafri
nemaji pripraven zadny plan pro pfipad, Ze je nékdo zaskodi,
a tak budou, stejné jako v pfipadé Oseka, reagovat spontan-
né az unahlené (nejspis asi utecou pod rouskou Tmy). Pokud
by byl néktery z nich napaden nebo by se citil vazné ohrozen,
nebude se zdrdhat na agresora zaudtocit svymi kouzly. Totéz
plati i o verbdlnich ttocich, takZe také o pouzivani nevhodné
slovni zasoby (sem spada i slovo elf a faerijec). VSichni tfi
rozuméji aspon zakladtim lidské reci, ale nejsou ochotni v ni
mluvit, nemaji-li k tomu vazny dtvod.
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Budou-li elfové z prace vyruseni a vSichni utecou, pokusi se
nasledujici noc vratit se do mlyna, budou pfitom ale obzvlast
opatrni a pripraveni chovat se nepratelsky. Jeden z nich zlsta-
ne na kraji lesa hlidat koné a cekat, kdyby bylo zapotrebi jeho
pomoci. Zbyli dva napred zkontroluji, jestli je vzduch disty,
vyzvédi od Mura, zda je ve mlyné necekaji vetfelci, a pokud
budou klidni, vkradou se obvyklou cestou do mlyna. Kdyz
v ném nenajdou znamky cizi pfitomnosti (pozor na to, jest-
li postavy pfi navstévé mlyna nepohybuji predméty! To plati,
i kdyby elfové jesté vyruseni nebyli — jejich ostraZitost vzros-
te) vejdou do mlynice a jeden z nich se da do prace. Druhy
vyleze na stfechu, kde se usadi na strazi (faerijci vidi dobre
i v noci). Sam si sedne tak, aby ho bylo vidét co nejméné. Po
chvili se na strazi vystfidaji. JelikoZ jsou jen dva, pfi ohroZeni
vsadi napred na uték, ale na slabé postavy nebo jednotlivce si
troufnou — exemplarné ukazat, Ze je maji lidé nechat na poko-
ji. Opatrnost mlynard potrva tak dlouho, jak uznaji za vhodné.
Pokud se presvédci, Ze se incident nebude opakovat, mohou
se vratit k béZnému postupu prdce uz nasledujici noci.

V pripadé, Ze by se druZiné podafilo chytit jednoho z tro-
jice, zbyli dva utecou a nechaji svého spolecnika napospas
druZiné, aby se ho pozdéji pokusili vysvobodit. Zajaty elf ne-
bude sdilny, naopak se bude tvafit, Ze nerozumi, a chovat se
jako to nejvétsi nemehlo. Je mozné ho prinutit ke spolupraci
vhodnymi vyhruzkami (ustfihnuti vlasd), ale takovym chova-
nim si postavy u dobrého lidu kredit neziskaji. Tvrdé zacha-
zeni doZene faerijce k nepredstiranym slzam. Jeho dva spo-
le¢nici budou do rana obchazet vesnici a hledat prilezitost,
jak svého druha osvobodit (pomoci svych kouzel, iluzi, vpliZi
se do domu, kde je faerijec uvéznén). Pokud se jim to do
svitani nepodafi, vsadi na nendsilny plan: pomoci Promény
se zméni na dva rytife a prijedou za svétla do vesnice z jiz-
ni strany jakoZto vyslanci zemana Rataila, ktery se doslechl
o problémech v Mlynici a zajima se o né (takové vystupovani
mtiZe druziné pripadat velice podezielé, protoze se setkala
se skutecnou osadkou Hradna, ale zaleZi na v§imavosti hracd/
postav). Po vyslechnuti ,$tastné zpravy o polapeni zlocince*
si pospisi za postavami, aby jim podékovali a vydali se se za-
jatcem do pevnosti, ,kde se o néj zakon postara‘. Zajatec své
druhy automaticky pozna a bude s nimi spolupracovat. Elfové
jsou Spatni imitatori rytifd. Jejich mece jsou jen zacarované
vétve, s nimiZ nedokdzZou zachdzet, a jejich znalosti Hradna
jsou samé nesmysly, jelikoZ tam nikdy nebyli. Dobrodruhtim
neda prilis§ prace je nachytat, a to i bez moznych negativnich
nasledkd (napriklad pokud by jim dali najevo, ze védi, s kym
maji tu Cest, ale nebranili by jim v Gtéku ani se nechovali
agresivné). Ocarovani mlynafi pocitaji s tim, zZe jim plan vyjde
bez problém, proto v neocekavané situaci nutné zpanika-
fi. Znovu zdleZi jen na duchapfitomnosti postav, jak se véci
vyvinou dal. Plati to, co pro podobnou situaci ve mlyné — na
agresi odpovédi elfové agresi, na presilu reaguji utékem, na
vstficné chovani pozitivné. Lidé reaguji podobné jako faerijci
— strachem, agresi a ukvapenosti.

Pokud by elféim plan vySel, budou mit v imyslu opét se
vratit do mlyna. Od toho je miize odradit jediné fyzicka pri-
tomnost silné druziny, od niZ uz dostali vyprask. K slabosti
dobrodruht respekt pocitovat nebudou. Nejprve se jim od-
meéni podle toho, jak si troufaji, aby ukdzali, kdo ma v Pomo-
fansku skutec¢nou moc (proti slabé druziné se odvazi zasdh-



nout i osobné, silngjsi dobrodruhy pocastuji drobnymi pri-
korimi, které se s nimi potahnou tak dlouho, dokud si je oni
sami nechaji pisobit). Do mlyna se vrati okamzité, tentokrat
popuzeni a presvédcéeni o své prevaze.

Zku$enosti: Body zkuSenosti rozdéluj uvazlivé za ,,pro-
citénou® hru (ziskani si Mlynicanti, chovani tvari v tvar ta-
jemnému dobrému lidu), ndpaditost (originalni feseni, dob-
ré plany a navrhy) a feSeni situaci, které druzZiné prichystas
(sledovani elfd, ukryti se ve mlyné, odhaleni faleSnych rytirt

jich postavy vazily.

Vyhnani nezvanych hostli z mlyna je prvnim hrdinskym
ukolem, ktery se druziné zacatec¢nikd naskytne, proto je
dtlezité, abys je v tomto useku hry usmériioval a bude-li
to potfeba, poskytl jim rady, jak postupovat, nebo napo-
védu kladenim vhodnych otazek. Neni potfeba, aby po-
stavy pouzily zbran. Radéji vsad' na schopnosti, kreativni
mysleni a zejména role-playing, ¢imZ se vyhne§ tomu,
aby se hraci zbytec¢né snazili vSechno resit silou.

Pfi prohledavani mlyna se soustfed na to, co presné
a jak postavy délaji a casto se jich ptej na detaily, které
mohou byt ve hie dilezité (Hybou postavy s predméty?
Zanechavaji stopy?). Pfi konfrontaci s faerijci prejdi na
pocitani ¢asu v kolech. Tim vhodné navodi§ atmosféru
napéti, ktera panuje, kdyz dochazi ke stfetu dvou odlis-
nych ras. DruZina se zdroven pouci, jak funguje iniciativa,
akce apod.

RESEN
Problém s faerijci ve mlyné mtize§ povazovat za zdarné vyre-
Seny, pokud postavy dosahnou komunikace mezi dobrym li-
dem a obyvateli Mlynice. Za takovy zavér je rozhodné odmén
zkuSenostmi podle toho, k jakému konkrétnimu vysledku do-
jde. Nasleduje nékolik nejpravdépodobnéjsich vysledki:
Elfové souhlasi s opusténim Mlynice pod podminkou, Ze
se jim postavy odvdéci protisluzbou, ,potrestanim* Korecha,
,protoZe jen on je zodpovédny za to, Ze dobry lid prisel do
Mlynice‘. Faerijci chtéji pomstu z Cisté osobnich divodd,
na Korecha maji uz ddvno zlost, ale pred postavami budou
argumentovat touhou po spravedInosti. JelikoZ oni sami na
toho muzZe nemohou vztdhnout ruku a on ma vsechny jejich
kousky prokouknuté, takovéto reSeni jim prijde velice vhod a
zadarmo; dostatecné rychle si najdou jiny mlyn v jiném tdoli.
Jakym konkrétnim ¢inem ma byt zafikavaci ubliZzeno, o tom
nemaji faerijci predstavu a mohou se dohodnout s druzinou
podle jejich zajm{. Dobry lid ma znacné omezenou predsta-
vu o Skodéni — zahrnuje Gnos na vzdalené misto, ocarovani
dobytka, kradez néjakého predmétu, zniceni ohnisté, pfi-
hnani vichfice a podobné zlomyslnosti. Nema vsak ani pres-
nou predstavu o pojmech stari, trvalé nasledky na zdravi a
hmotna Skoda na majetku. Jako ujisténi, Ze byl ¢in vykonan,
si budou mlynari prat dikaz (pfedmét z Korechovy chalupy,
tfeba jeho htl nebo pramen vlast). Dobrodruzi samoziejmé
mohou plany trojice mlynard prohlédnout a zadany tikol ne-
vykonat nebo se s Korechem dohodnout za jejich zady.
Elfové a lidé se dohodnou na spole¢ném vyuzivani mly-
na, které bude vyhovovat obéma stranam. Mlynarem, cili pro-
stfednikem obou stran, bude zvolena osoba vyhovujici viem,

clovék kompetentni, znaly starych zvykd, poctivy a charisma-
ticky (ne neschopny Osek). Tento mlynar bude slouzit vesni-
¢antim i dobrému lidu. Elfové budou zpocatku trvat na tom,
aby jim, jakozto pantim a vladc@m Elfie, mlel novy mlynar
jejich mouku zadarmo, ale jsou ochotni podvolit se rozumné-
mu navrhu (Zadné penize, mozna naturélie nebo jen ochrana,
pfizen, pomoc). Takovéto feSeni bude od postav vyzadovat
asi nejvice diplomatické zrucnosti a ¢asu, ale zaslouZzi si nej-
vétsi mnozstvi zkusenosti.

Lidé souhlasi s vyuzivanim mlyna elfy a nechaji je v noci
starat se o své zdleZitosti. Situace se viceméné nezméni —
faerijci budou dal pfichazet do mlyna a v noci tu mlit mouku
s tim, Ze pres den zcela prenechaji mlyn lidem. Obé strany
budou pozadovat, aby je druha skupina pfi prdci nerusila.
PFiméfi je nejméné promyslenym, do¢asnym feSenim, poné-
vadz s velkou pravdépodobnosti vyvola konflikt v budoucnu
(napriklad co se tyce udrzby mlyna).

Pokud se lidé s faerijci dohodnou na néjakém reSeni, cer-
veny otisk dlané na Osekové hrudi zmizi.

Kromé smiru maji postavy radu jinych moznosti, jak se
s vetfelci v Mlynici vyporadat, napfiklad je agresivné z mlyna
vyhnat nebo se do nich pustit se zbrani v ruce. Ackoli jde
o negativni feSeni, klidné nech druzinu, aby elfy napadla,
urazila je a pripadné je zmrzacila ostfihanim. Bude to sice
znamenat, Ze dvefe Elfie pro ni budou navéky zaviené a
u dobrého lidu si vyslouZi zaporné hodnocenti, ale na druhé
strané si ji mize v§imnout kniZe nebo néktery vlivny kniZeci
privrZzenec a uvést ji do patficnych kruhd. Pokud by se o dru-
Ziné dozvédél Ratail, urcité by pro ni nasel misto ve svych
planech. Dobrodruzstvi se takto miZe vyvinout necekanym,
ale rozhodné ne nevhodnym smérem.

ZkuSenosti: Za dosazeni domluvy mezi dobrym lidem a
osadniky z Mlynice pridél postavam 100-120 bodd zkuSe-
nosti podle vysledku, k némuz se dospéje (maximalné cca
150). Jiné feSeni ohodnot podle svého uvazeni, ale pamatuj,
Ze smir by mél byt odménén nejlépe.

Ke zkuSenostem za splnéni tkolu a vdécnosti vesnica-
nd (nezapomen, Ze i Ratailové a Alahirové zacinali jako
dobrodruzi!) navic patii i néco, ¢eho si postavy viibec
nemusi vSimnout — prizen dobrého lidu, ktery nezapo-
mind. Vysokd mira pfizné se mize ukdazat jako dilezita
pfi dalsich dobrodruzstvich v Elfii, nizkd m@zZe druziné
uskodit. Tuto veli¢inu maze$ vyjadrit pomoci stupnice,
na které se kazda postava na zacatku nachazi na nule.
Podle toho, jak se chova pri setkani s dobrym lidem, se
posouvd bud do kladnych nebo do zapornych hodnot.
KdyZ ma napriklad nékdo z dobrodruh prizen —3, mezi
dobrym lidem bude zndmy jako zdporna figurka a budou
k nému adekvatné pfistupovat. Naopak kniZeci lidé ho
budou povazovat za spravného chlapa, kterého radi pri-
jmou do svych fad. Pro stupnici doporucuji pouZzivat roz-
sah *£5. V tomto méfitku druzina ziskd v Mlynici jeden
bod — k dobru, pokud smifila dobry lid s Mlynickymi, ke
zlu, jestlize dobry lid jen rozzlobila a urazila.

BiLY KAMEN A LES DOBREHO LIDU
Les nedaleko od Mlynice a tajemny Bily kimen v ném jsou pro
vesnic¢any pevné spojeny s dobrym lidem. O obou se vyjadruji
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jako o vlastnictvi dobrého lidu se stejnou jistotou, s jakou
mluvi o polich a loukach v okoli Mlynice jako o vlastnich, coz
doklada i fada mistnich povésti. Skrz les vedla za $tastnéjsich
dni, kdy starousedlici dobrému lidu ddvérovali a vazili si ho,
cesta do vzdaleného kraje na severu, ale od té doby zarost-
la, takZe si na ni vzpominaji jen nejstar$i z Mlynicand. Cestu
oznacovaly bilé milniky; podle jejich zbytkd se jesté dnes da
stezka nalézt, ale neobejde se to bez hledani téchto milnika.
O tom, Ze by cesta umoznovala pohodlné cestovani, se roz-
hodné mluvit nedd, pro pohyb po ni plati stejna pravidla jako
pro pohyb lesem.

Ze les spada pod ochranu dobrého lidu, to nejsou jen baj-
ky. Faerijci sem obcas prichdzeji, zdrZuji se tu a znovu odcha-
zeji bez toho, aby po sobé zanechali stopy. Les nese zndm-
ky jejich pritomnosti, které pociti kazdy, kdo se déle zdrzi
v lesnim stinu. Zpocatku je postavy budou moci vnimat jen
v urcitych chvilich. KdyzZ v lese napfiklad uprostfed denniho
ruchu na okamzik zavladne ticho, vystoupi na povrch — stro-
my znehybnéji, kdosi jako by nepozorované prochdzel kolem
nich, jejich listky se slabé zachvivaji, kdyzZ se jich dotykaji
neviditelné ruce, v kmenech jako by se otviraly neviditelné
o¢i, jimiz vidi neexistujici kolemjdouci. Kdo se pokusi vnimat
podobné pocity, postupné prijde na to, Ze se les chova stejné
i kdyZ se v ném rozproudi Zivot. V Suméni kapradi, plazeni
hadd a tfepotdni ptacich kfidel jen zakryva vlastni bedlivost,
podeziravost, uzavienost, kterou skryté ptisobi na vSechny,
kdoZ do né&j vstupuji. Cim hloubéji vnikne cizinec do jeho
nitra, tim vice ziskavaji i obycejné jevy — skok srnky, kapka
rosy, viiné hub — jakoby jiny rozmér, ktery nelze nijak presné
popsat ani vysvétlit.

Podobna neobvyklost se tyka i plynuti ¢asu v hloubi lesa,
jak ho vnimaji ti, ktefi se v ném pohybuji. Postavdm se po
velkou ¢ast dne bude zdat, Ze se slunce poklidné vznasi nad
korunami stromti, Ze je poledne ¢i snad casné odpoledne,
ackoli ve skutecnosti uz mtize prichdzet vecer. Dobrodruzi
pouze v jistém okamziku nahle zaregistruji, Ze padl soumrak
a slunce uz skoro neni vidét, jako by v jediném okamziku
seskocilo ze zenitu ke svému zdpadu. Tento pocit je samo-
zfejmé jen Cisté iluzorni, ve skutecnosti den plyne i v lese
normalné, jak je mozné si ovéfit pomoci presypacich hodin
nebo pozorovanim (efekt ,,nekonecného dne* zmizi, pokud
budou postavy védomé sledovat pohyb slunce, daji ti na vé-
domi, Ze si kontroluji ¢as apod.).

Elfi les by se dal popsat jako probuzeny: v nepratelské na-
ladé vici tém, ktefi mu ubliZi nebo vici tém, ktefi davaji na-
jevo nepratelsky postoj k dobrému lidu, a priznivé naklonény
svym ochrancim a jejich pratelm. Totéz plati i o zvéfi v lese.
Samotni elfové se, navzdory plisobeni, které za sebou zane-
chavaji, objevuji v jeho zelenych sinich jen zfidkakdy, bud jen
prochézeji a sotva je kdo miZe postiehnout bez jejich prani,
nebo na svych oblibenych mistech, jejichz dvirka jsou uzavre-
na ostrazitosti lesa. V soucasné dobé zlstavaji pobliZ lidskych
sidel obezfetni a neddvérivi, ale pripraveni sviij milovany les
branit pred povéstnou lidskou chamtivosti. Druzina se tvari
v tvar s nikym z dobrého lidu v lese nesetkd, maximalné se
miZe stat predmétem zdjmu skrytych pozorovateld, ktefi se
k ni nepfibliZi. K tomu, aby se pfed nimi nékdo z tajemnych
sousedl mlynickych ukazal, by si museli ziskat dostatecnou
ddvéru a zvyknout si na atmosféru Lesa dobrého lidu.
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Bily kdmen se nachéazi na pahorku uprostfed lesa vedle
staré cesty. Zakryva ho lesni porost, takzZe bez trochy tapani
ho druzina nenajde (nebo do néj naopak skoro vrazi pri blou-
déni lesem, pripadné se ho k nému nedopracuje vitbec, po-
kud se hvozdu zachce ,,zamknout dvitka“). V bezprostfednim
okoli monolitu z bilého kamene stromy nerostou, trava je
také ridsi a zvér sem nechodyi, ale takovéto detaily mohou ne-
v§imavym postavam uniknout. Kdo dosud vénoval pozornost
neobvyklé atmosfére lesa, ten tu narazi na zménu, kterd stoji
za povSimnuti (postava, kterd dosud vnimala dojmy, které les
vyvolavd, si zménu uvédomi automaticky). Esence obklopu-
jici monolit do vzdalenosti nékolika sdhd je obzvlast zjevna
pro magicky aktivni povolani, ktera v ni mohou, ale nemusi
rozeznat pritomnost magie. Jak magické ptisobeni popises,
zdlezi na tvém uvazeni. Menhir jinak neni ni¢im vyjimecny,
jen dlouhy pobyt v jeho blizkosti (pfiblizné tak dlouho, jako
okolni trava, stromy a zvifata) by mohl mit nasledky i pro lidi.
Elfové, ktefi na magické misto kdmen umistili, ho pouZivaji
jako elfi dvere vedouci na jejich skryté, lidem neprfistupné
cesty tahnouci se az do nejhlubsich zdkouti Elfie.

Na mnoha mistech mého svéta ,yyvérd“ mana, zivel odpovédny
za kouzleni a magii, na zemsky povrch v podobé jakychsi prament,
nebo po ném protékd v jakychsi proudech. Takovdto mista mana
drive ¢i pozdéji svou pritomnosti zméni, takze se jim Zivé bytosti
podvédomé vyhybaji a i nezivé predméty se chovaji nezvykle; skd-
Iy mohou ziistdvat suché i za snéhu a desté, ve vzduchu se miize
vzndset zvldstni primés, ze zemé salat horko a ve vodé se objevovat
neobvykld chut. Kouzelnici, alchymisti a ti, kteri dovedou s manou
zachdzet, mohou jeji prirodni zdroje pouZivat na sesilani kouzel.
Mezi dobrym lidem existuje rada spolecenstev i jednotlivcii, kteri
takovéto ,,prameny* chrdni, stfezi a pouzivaji (prikladem mohou
byt poulpicani, kteri se staraji o ¢arovné studdanky). Na jinych mis-
tech dobry lid otvird takzvané dvere, portadly, které spojuji vzddlend
mista a umoZzniuji jim cestovat rychle a nepozorované bez potieby
prochdzet pres hory nebo mocaly. EIfi dvere a elfi cesty mohou po-
uzivat jen ti, kteri znaji otviraci heslo/zaklinadlo a maji vhodny
dopravni prostredek, samoziejmé jen pokud védi, kde se na cestu
da vstoupit. Dobry lid obvykle po svych stezkdch cestuje na fae-
rijskych konich, coz jsou inteligentni, vycvicend, magicky okovand
zvirata (proto ani nezanechdvaji stopy a pohybuji se po snéhu aniz
by se proborili).

Magickd povoldni v mém svété citlivé reaguji na pritomnost
many ve svém okoli. Této vloze se Fikd Vidéni, protoZe umoziiuje
kouzelnikiim a jinym Talentovanym vnimat manu jakoby dalsim
smyslem. Mohou citit, jak ze zemé na urcitém misté sdla teplo
a stary oblyskany prsten je prijemné hreje na prsté, mohou nad
skupinkou skalisek tycici se v pustiné zaslechnout Splouchani vody
a sesldni kouzla zaznamenat jako zbluriknuti, které rozvirilo klid-
nou hladinu, mohou manu vnimat jako Stiplavost ve vzduchu, jako
opar, jako bolest v hrudi, jako zvuk zvoneckii nebo husi kiiZi — kaz-
dy svym typickym, jemu vlastnim zpiisobem. Podle intenzity tako-
vého pocitu, délky jeho trvdni i okolnosti, za nichz k nému dojde,
dokdzou s trochou tréninku pomérné presné urcit, s jakym zdrojem
many maji co do cinéni, zda nékdo v jejich blizkosti seslal kouzlo
nebo se v hromddce Sperkii nachdzi néjaky magicky kdamen.

Svét na opacné strané elfich dveri je bezpochyby ldkadlem pro
mladé hrdiny touzZici po dobrodruzstvi. Kdyby méli vérit legendam
z Divociny, tak se na druhé strané rozklddaji Skryta krdlovstvi
dobrého lidu pretékajici poklady, kouzly a nadpozemskou krdsou.



Dostat se tam miiZe jen ten, komu se podari ziskat vzdcného elfiho
koné a od dobrého lidu vymamit zaklinadlo, kterym se dvere otvi-
raji, coz neni lehky tikol ani pro hrdiny velkého formdtu.

Cas se v Lese dobrého lidu chova tak, Ze to miiZe zaci-
najicim nezkuSenym hracm znacné zkomplikovat hru.
Mél bys proto zvazit, zda je vhodné ho do dobrodruzstvi
zakomponovat. V pfipadé€, Ze se rozhodne§ pouzit ho,
mtize$ s jeho pomoci udélit svym hracim malou lekci
o Case a pohybu (tedy pokud se nechaji ,,nachytat"). Jisté
je prekvapi, kdyz zjisti, Ze vzdalenost, kterou podle slun-
ce povazovali za pomérné kratkou, se po setméni zméni
na namahavy nékolikahodinovy pochod. A to bez svétla
a na JEJICH Gzemi.

Korecu

O proslulém Korechovi, zarikdvaci Zijicim pod Oblacnymi
vrchy, se mohou dobrodruzi doslechnout uz pred tim, nez
vkro¢i do Mlynice a rozhodnou se ho vyhledat kvili vetrel-
ciim ve mlyné, ¢ dokonce je$té driv, neZ se dostanou do
Pomoranska. Povésti o ném jsou rozsireny i v okolnich tdo-
lich, odkud hracské postavy pochazeji, proto si mohou nékte-
rou z nich vyslechnout uz doma ¢i pfi své cesté na Hradno.

Korech méa v dobé, kdy se s nim postavy setkaji, pres 80 let
a jeho Zivot se pomalu blizi ke konci. U nékterych lidi to vy-
volava drobné obavy, vétsina obyvatel okoli Morny ale nema
predstavu o dilezitosti tohoto osamélého starce, jehoZ pro-
slulost spociva spiSe ve védomostech, které ziskal, nez v jeho
udajnych, nicméné precenovanych, zafikavacskych schopnos-
tech. Dalo by se fici, Ze Korech ma jako jediny ¢lovék v kraji
a jako jeden z mala v celé Divociné predstavu o udalostech,
které se zacinaji rozhofivat, i o pozaru, ktery z nich mize
vypuknout. V Elfii patfi mezi mocné CP v tom slova smyslu,
Ze ma informace o déni ve svété (na jeji urovni) a miize Cast
z nich, kterou uzna za vhodnou, predat dobrodruhtim, driv
nez si ho odvede smrt.

Tento stafec Zije osaméle na nizsich svazich Obla¢nych vr-
chti. Ted uz k jinym lidem neschazi, jeho vék mu v tom bran{
(to, Ze se Korech nemtize dobfe pohybovat, je divodem, pro¢
ani nemohl prijit na pomoc mlynari Osekovi), ale lidé sami ho
vyhledavaji se svymi potiZemi. Spolecnost mu déld jen koza
Dalla a jeho revma, kdyzZ se bliZi bourka. Praci kolem domu
zvladne sdm nebo mu s ni vdécné pomohou ti, ktefi mu jsou
zavazani. Korech sdm je prisny a mrzuty, ale srdce ma mékké
a kdyz vidi, Ze je prilis hruby, vkraddad se mu do hlasu starec-
ka laskavost. Pamét mu slouZzi vyborné. Jazyk ma ostry jako
bfitvu a je-li potfeba, hbité se jim ohdani. Na ucenosti hlavu
nemd, dokonce neumi ani ¢ist a psat, oviem mluvit o ném
jako o hloupém sedlakovi by byla obrovska urdzka. Napfiklad
jen o starych zvycich vi mnohem vic, nez vsichni starci a
stafeny v Pomoransku. Ne snad proto, Ze by je vice ctil, ale
zkratka proto, Ze 1épe neZ kdokoliv rozumi tém, kterym se
fika (vic ze strachu nez z laskavosti) dobry lid. Co se tyce
jeho vztahu s témito bytostmi, jeho zdanliva ochota vyhdnét
je a zplsobovat jim problémy neni motivovana pohnutkami
knizecich lidi nebo novousedlik{i. Pokud nékoho z dobrého
lidu potrestd, tak jen tim, Ze si ho u sebe na par dni ponecha
(,zit v malé chalupé s mrzutym starcem je dostatecny trest‘) a
nechd ho vykonavat domaci prace, nosit vodu a Stipat dfivi,

a i to ne proto (jak svému pacholkovi nezapomene pripomi-
nat) ,Ze bys byl zly, ale proto, Ze jsi hloupy a ja jsem té chy-
til’. Pomaha pouze tam a jen tehdy, kdyz ma pocit, zZe by tak
pomohl trochu déle udrZet rovnovdhu mezi lidmi a dobrym
lidem a oddalil tak otevieny konflikt, k némuz dojde po jeho
smrti. Pokud Korech ve své zatrpklosti jeSté néCemu véri, tak
tomu, Ze dobry lid neni zly a Ze s nim lidé mohou Zit v jedné
zemi a v miru. Od dob své mladosti povazuje dobry lid za své
pratele a sdm je pocitan mezi pratele dobrého lidu. V téch
dobach Korech nejednou odesel tam, kde konéi nekonecné
lesy Divociny a zacinaji nekonecné lesy Elfie, jak to o ném
vypravéji lidské povésti. To bylo ale ddvno a Korech je prilis
moudry, neZ aby se uchyloval k zaslym castim. Jediné, co by
si jeSté pral, je, aby ho jeho davni pratelé prisli naposledy
navstivit...

Prichod dobrodruhti bude Korech s nenucenou pfriroze-
nosti povazovat za néco, co ocekaval. Prvni véc, kterou po-
stavam sdéli, bude nejspis: ,Dobre, Ze jste tady, vylezte na
stfechu a spravte Sindele, dovnitf néjak zacina zatékat.‘ Bavit
se s postavami bude ochoten aZ poté, co mu nanosi vodu,
nastipaji na par dni dfevo a Dalle nanosi krmeni. V této chvili
uz by mélo byt postavam jasné, Ze Korech neni Zadny zaker-
ny zlosyn, jak ho elfové dobrodruh@im vylicili, a pohled na
shrbeného dédu pohybujiciho se o holi by je mél odvratit od
umyslu ubliZit mu. Pokud se dobrodruzi prece jen rozhodnou
vykonat pomstu elfich mlyndrd, strhni jim za tento ostudny
¢in zkuSenosti (ale provést ho mohou, starec jim to nema jak
oplatit a ani si nic takového nepreje).

Pokud by se Korech od druziny dozvédél, kdo a pro¢ proti
nému stroji tklady, znacné to starému muzi vylepsi néladu,
i kdyZ to asi nic nezméni na jeho rozkazovacnosti a mrzutos-
ti. Dobrodruh@m navrhne, Ze se s povedenou trojkou vypo-
fada lépe, nez by to provedl kdokoli z Mlynice, pod podmin-
kou, Ze mu ji druZina pfivede (jak to ma zaridit, nenaznaci:
,mél jsem hned védét, Ze jste banda nemehel’). Stafec se o tfi
povedené mlynére postara podle svého osvédceného receptu
(mimochodem — pozna je) — napfed jim vynada do hlupdkad,
ktefi se nechali chytit dvakrat, bude jim spilat, vytahd je za
jejich dlouhé vlasy a vytdhne na né své ovcacké ntizky, az se
tfi faerijci doopravdy vylekaji. Potom jim prikdzZe uvarit kasi a
posadi dobrodruhy ke stolu, kde se jich zacne vyptdvat na lidi
,tam dole* (a mezitim elfim nékolikrat vynadad do nemehel a
motovidel). Nakonec vsak pozve ke stolu i elfy, stejné spon-
tanné a bez moznosti odmitnuti jako postavy (zde mohou
nastat rtizné zajimavé situace, které Ize ocenit nékolika body
zkuSenosti).

Korechovy znalosti se mohou ukdzat jako nesmirné dilezité
v nadchdzejici vdlce. Pokud by se mél Korech pridat k nékteré ze
stran v tomto konfliktu, cemuz se vsak bude cilené vyhybat, pak
nejspis k elfomiliim. Jeho védomosti o dobrém lidu by mohly po-
moci sblizit tuto stranu s elfy a dodat jim odhodldni stdt bok po
boku proti uzurpdtoriim Elfie. Korech je prdvé tim jednim kamin-
kem, ktery miize spustit lavinu, pokud promluvi do duse Alahirovi
a pripomene mu hodnotu, jakou md prdtelstvi dobrého lidu.
Zprostredkovat setkdni téchto dvou lidi se miiZe stdt pro druZinu
Jednim z tikolii v nejblizsi dobe.

dokonceni pristé
mapy prekreslil Vitézslav Staufcik
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ST.ALK.E.R.
(Shadow of Chernobyl)

evoluce od knihy, pfes film

az k pocitacové hre

Karel Wolf

O tom, ze Stalker jednou skutecné vyjde, pochyboval v po-
sledni dobé snad kazdy kriticky myslici tvor na malé smutné
planeté, kterou obyvame. Pfesto se nasla i hrstka vérnych
(byli jsme mezi nimi), ktefi vérili ve stalkerovsky release
jako détsti krizaci v kralovstvi nebeské.

Na rozdil od malych kfizackd se ovSem zde vira vyplati-
la a dnes se tedy miZeme téSit z jednoho z nejlepsich first
person RPG, které se kdy rozzérilo na obrazovkach nasich
monitord.

TAk TROCHU JINY McDoONALD

Vétsina dnesnich aspésnych RPG her je bud orientovana na
nekonecné rychlé klikani, nebo se utapi v nekonecném pro-
chazeni bandlnich questti a feSeni logickych hadanek, jediné
hrani roli pak spociva v prochdzeni vice ¢i méné zdarilého
pribéhu. To v praxi znamenad asi dvoji, za prvé dobré RPG déla
hlavné atmosféra a za druhé, a to si zapiste za usi, opravdo-
vé hry na hrdiny na pocitaci az do dnesniho dne prakticky
neexistovaly. Stalker je ale jiny. A to je podle nas dostatecny
ddvod, abychom primhoufili oko nad nesplnénymi sliby a za-
tnuli zuby nad protivnymi bugy, kterym se hra evidentné ne-
vyhnula ani po tak extrémné dlouhém vyvoji, jakym si Stalker
prosel.

VSE, CO SE TU DEJE, ZALEZ JEN NA NAS

Silnym atmosférickym prvkem je vedle nadherné grafiky (jez
si vybird hardwarovou dan) i pfitomnost oné filozofické etu-
dy o povaze lidské existence ve vesmiru, kterd se vyskytuje

WWW.PEVNOST.CZ

i v obou predlohach. Uzasna herni svoboda dana zejména
okdzalym rozsahem jednotlivych hernich lokaci a virtualni
realita umocnénd nahliZzenim na svét z vlastniho pohledu
hrdiny cely dojem jesté podtrhuje. TakZe neZ vstoupite do
zo6ny, zahodte vSechny predsudky (zona krivdy neodpousti) a
pak jiz hurd za vasim Stalkerem!

Zona je kromé radioaktivnich anomalif, divoké ukrajinské
pfirody a trosek agropromu plnd zhmotnélych lidskych ob-
sesi, strach a nesplnénych tuzeb, ale také konkurenc¢nich
Stalkerd, ktefi se do ni vydali z nejriznéjsich dtivodti a svym
chovanim, podobné jako vy sami, spoluutvareji jeji povahu.
Zona totiZ neni jen bizarni rezervaci, ale mnohem spiSe Zivou
bytosti, ktera na své navstévniky reaguje podle toho, jak se
k ni oni sami chovaji. V tomto sméru odvedli vyvojari oprav-
du obrovsky kus prace, protoze vse ptisobi ve hfe velmi rea-
listicky. Pfibéh samotny také rozhodné nepatfi k nejslab$im
a kupodivu mu nijak zvla§ nesSkodi ani presazeni do konkrét-
niho prostredi.

Celkova atmosféra je natolik podmaniva, Ze budete vtaze-
ni do déje dfiv, nezZ vdm zacne lézt na nervy trochu tajndst-
A i kdyzZ hra neobsahuje Giplné vSechno, co ndm jeji vyvojari
pred lety naslibovali, porad je jsané jedno, mame pred sebou
asi nejlepsi (atmosféricky i hratelné) FPS RPG poslednich dnd.
Tak da svidanja v zoné!

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ Atmosféra

+ Svoboda

+ namét

+ rozsah

+ Grafika

— bugy

— brutdIni hardwarové naroky

ALTERNATIVA:
Nenf a to je mozZna dobre.

SHRNUTI:

Nazev: S.TA.LK.E.R.

Vyrobce: THQ

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Z6na bude vzdy takova, jakou si ji udé-
late!

Hodnoceni: 90 %



Command & Conquer 3
Tiberiové valky pokracuji

Karel Wolf

Dobré rano, ehm, Vietname... mame tu rok 2047 a hraje se
tentokrat o Zemi. Tiberium, tajemny samoobnovitelny mi-
mozemsky krystal, zamofilo Zemi a §ifi se jako radioaktivni
doba ledova. Epicky pribéh, akéni videa v HD, hollywood-
§ti herci Michael Ironside (Hvézdna péchota) nebo Josh
Holloway (Ztraceni), vypada to, Ze v EA pojali navrat herni

legendy opravdu ve velkém stylu...

V poslednim pokracovani herni klasiky na poli RTS strate-
gii se znovu setkdvame s vécnymi rivaly — GDI (Global Defense
Initiative), cozZ je vysoce technologicky vyspéla aliance nej-
rozvinutéjsich narod ze Zemé, a tajemnym sektarskym bra-
trstvem Nod (Brotherhood of Nod), které vede mimozemstan
Kane (neplést s partnerem od Barbie). GDI tentokrate bude
vedle svych mocenskych zdjmd hdjit také samotnou planetu
Zemi a Kane se naopak pokusi udélat v§echno pro to, aby sil-
né radioaktivni tiberium pretvorilo lidskou rasu v Nietzsche-
ho nadlidi. O tiberium vypukne totdlni valka a misky vah jsou
ve vasich rukou.

ARMADY A MECHANISMY BOJE

Jednotky respektuji azZ na vyjimky klasické rozdéleni v pd-
vodnim C&C, tedy alespon co se tyce hry za GDI. U Nodu je
situace ponékud odlisna, i kdyz i zde midZete relativné uspét
s taktickym uvazovanim z predchozich dild. Hlavni strategif
jsou zakefné a prekvapivé ttoky pomoci zneviditelnovacich
technologii, proto si hrani za bratrstvo vyzada o trochu vice
premysleni a rozhodné zde prilis neuspéjete s agresivni ofen-
zivou nebo taktikou spalené zemé. Nové technologie stoji
viibec za samostatnou zminku. Trochu usmévna, le¢ velmi
ucinna je napriklad jednotka sebevrazednych fundamentalis-
t u Nodu, nebo originalni mech bojujici na strané GDI, ktery
je mozné po zniceni pilota znovu opravit a poslat do dalsi
bitvy. Také zde ceka na znudéné nedockavce i tfeti (mimo-
zemsky) druh technologie, ktery Ize v urcitych castech hry
rekvirovat a postupem casu odhalovat jeho skryté funkce.

INOVACE 1 ZDRAVY NADHLED

Hlavni d@raz byl v celé hie zaméren na jeji grafickou stanku.
Je to celkem pochopitelné a v jistém ohledu prijemné, pro-
toze nadhernd realistickd grafika dodava hrani na autentic-
nosti. Znacného vylepseni se dockalo také ovladani, nyni je
naprosto intuitivni, a pfitom si zachovava vsechny pokrocilé
funkce (taktické planovani pohybu, akéni médy). Co zde ale
chybi, je realistické chovani jednotek, ty se pod vasim vele-
nim chovaji jako bezduché a neohrabané loutky, které nemaji
ani zakladni pud sebezachovy. Ne vzZdycky je to sice na Sko-
du, nebot to mnohdy akceleruje spad hry, ale prece jenom
tohle nedéla ani staricky Starcraft. Naopak uméla inteligence
pocitace je vynikajici a leckdy vas nemile prekvapi, protoze
dokaze pohotové vyuzivat rizné vase slabiny.

Shrnuto a podtrzeno, C&C 3 je velmi novy i velmi stary za-
roven. Hra dokdZe ohromit grafickymi efekty a obcas dokonce
prijemné prekvapi néjakym tim neotfelym ndpadem, ale pri-
tom jaksi naprosto nevybocuje z trochu otfepaného, nejkla-
sictéjsiho RTS formatu, jaky se tu kdy objevil od dob Duny 2.
Netvrdim, Ze je to $patné, na prvni pohled by se mohlo zdat,
Ze autorim chybéla invence (i mnozZstvi videi miiZe na nékoho
plsobit trochu prehnané), ale ja to chapu jinak. Na rozdil od
jinych sérii je zde patrny jasny odkaz a jista ticta k predchozim
dildim, a to je konec koncti dobre, ve svété predimenzovaném
takzvanymi next-gen tituly bych dokonce fekl moc dobre...

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ grafika

+ obtiZnost

+ hratelnost

+ nizké HW néroky

— mizerni herci v sekundarnich hernich videich

ALTERNATIVA:
Red Alert
Command & Conquer 2: Tiberian Sun

SHRNUTI:

Nazev: Command & Conquer 3: Tiberium Wars

Vyrobce: EA

Vydavatel: Electronic Arts Czech

Doporuceni Pevnosti: No, vite jak to chodi: ,Kdo ovladd mi-
nulost, fidi budoucnost. Kdo ovlada budoucnost, ziskava mi-
nulost.” (Kane, nebo Ze by Orwell?)

Hodnoceni: 95 %
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Novinky

z herniho sveéta

CoMMAND & CONQUER UTOCI NA XBoX 360

0d konce kvétna je u nds v prodeji nejnovéjsi prirtistek obli-
bené strategické rady videoher Command & Conquer s ndzvem
Tiberium Wars uZ i pro ¢im dal tim oblibenéjsi konzolu nové
generace Xbox 360 od Microsoftu. Portovana verze neni vSak
rozhodné neni Zadnym experimentdlnim pocinem, vyvojar-
sky tym Electronic Arts v Los Angeles adaptoval pro Xbox 360
uz drive napriklad veletspésnou RTS strategii Pdn Prstenii:
Bitva o Stredozem II.

CDNU\_J"IAI\.ID T—

CONGQUER (‘.f 7 // %
Demoverze hry Command & Conquer 3: Tiberium Wars pro
Xbox 360, kterd je volné ke staZeni na internetu, se hned
prvni tyden stala jednou z nejstahovanéjSich demoverzi vi-
deoher pro soucasnou Xbox 360 vibec. ,Adaptace hry pro
konzole nové generace Xbox 360 prinasi kromé bezkonku-
renc¢niho grafického zpracovani také prijemné intuitivni ovla-
dani a samozfejmé také moznost online hrani ve vice lidech
s podporou Xbox LIVE Vision Camera,"“ fikd Andrea Smidova
z Electronic Arts Czech Republic. Jak je v sérii zvykem, jed-
notlivé mise navic oddéluji hrané videosekvence, které pod-
poruji strhujici atmosféru hry. Ty na konzolové grafice docela
vyniknou. Uvidime, jestli se dockame také predélavky pro
PS3, to by byla totiZ u¢inéna bomba.

HoMM V: TriBes oF THE EAST — JESTE LEPSi NEZ TRPASLiCI!

Jednu radostnou novinku ted’ pfindsime vSem pfiznivcdim po-
Citacové kultovni tahové fantasy série. Na podzim roku 2007
totiz vychazi v Cechéch (ale také ve zbytku Evropy) novy pfiriis-
tek do rodiny Heroes of Might and Magic V, a to datadisk Tribes
of the East. Tento titul se na rozdil od pvodnich Hammers of
Fate, které nds zavedly do mrazivych severskych konéin plnych
Silenych trpaslikll jezdicich na mamutech, py$ni postavenim
,Stand alone*, TakZe nebudete ke hrani Tribes of the East mu-
set vlastnit pvodni Heroes of Might and Magic V nebo Kladiva
osudu. Hra by méla potésit nejen dlouholeté priznivce série,
ale pékné vygradovany pribéh a dramaticky zavér Heroes V
urcité udéla radost i tém, ktefi s témito hrami dosud prili§
do styku neprisli. ,Hra Heroes of Might and Magic V: Tribes
of the East prindsi spoustu novinek a jeji poutavy pribéh jisté
potési srdce kazdého priznivce této série,” pravil John Parkes,
marketingovy feditel Ubisoftu, jenZ md na starosti Evropu.

WWW.PEVNOST.CZ

»Predstavuje vhodné zakonceni Heroes V — miZe je hrat sku-
tecné kazdy, coz spolu s neoddiskutovatelnou kvalitou ucinilo
z Heroes absolutni $picku v Zanru strategickych her.“ Heroes of
Might and Magic V: Tribes of the East bude v prodeji v kompletni
profesionalni ceské verzi od podzimu 2007.

DIGITALNI POTTER SE KONECNE NAUCI PORADNE CESKY
Nejnovéjsi herni titul s potterovskou tématikou bude kom-
pletné pocestén. Pribéh Harryho Pottera hybe svétem a naté-
Seni fanousci se uz nemohou dockat dalsiho dilu filmové sagy,
tentokrat s podtitulem Fénix@v fad, jehoZ premiéra v nasich
kinech probéhne 19. cervence. UZ 29. Cervna si ale pfiznivci
Harryho Pottera budou moci tento pfibéh na motivy zatim
posledniho dilu bestselleru J. K. Rowlingové sami zahrat ve vi-
deohfe od Electronic Arts, a to kompletné v ¢estiné. Dabingu
se chopili stejni herci, jako ve filmu, Harryho Pottera tak pro
Ceské fanousky namluvil ve hre i ve filmu Vojta Kotek, jeho
kamarady Hermionu a Rona Anezka Pohorska a Jifi Kocman,
feditele Albuse Brumbala Otakar Brousek st., a napriklad po-
puldrniho Hagrida Jifi Zavrel.

Electronic Arts maji za sebou uz fadu adaptaci filmovych
trhakd do herniho svéta, napf. Pana prstenti nebo Kmotra.
I u Harryho se diky licencim Warner Bros mohou hraci tésit
na exteriéry, interiéry a viibec veskeré propriety, které di-
vérné znaji z knihy nebo filmu. Herni zaZitek navic umociuje
moznost hrat za rizné postavy, mezi kterymi vedle Pottera
figuruji tfeba i Brumbal nebo Sirius Black. ,Harry Potter a
Fénixdv rad je prvni ze série, kterou jsme vyvinuli predevsim
pro herni konzole nové generace. To zarucuje propracova-
ny a vérny potterovsky zazitek, ktery bude presné odrazet
svét popsany ve filmu a nadchne fanousky vsech vékovych
skupin,” pribliZil posun herniho zaZitku oproti predchozim
dildm Harvey Elliot, vykonny producent EA UK.



ti8¢4lova
oule

Asterion
na kniznich pultech

Vaclav Prazak

0Od pocatku tohoto roku se mohou ¢tendri na strankach Pev-
nosti setkavat s ptivodnim Ceskym fantasy svétem Asterion.
Tento projekt, ktery byl ptivodné koncipovan jako prostredi
pro hry na hrdiny (zprvu predevsim Draci doupé), je mozné
pravem povazovat za nejrozsahlejsi a nejzndméjsi domaci
produkt, jenZ se objevil na ¢eském trhu a naSel si cestu na
herni stoly, do knihoven i do mysli fady pfiznivci fantasy.

Postupem casu se ukazalo, Ze Asterion svym pojetim pre-
krocil tento herni ramec a Ze mtize nabidnout vse, co se zada
od pInohodnotného fantasy svéta. Prvni vlaStovky se objevily
jiz velmi zdhy po prvnich modulech. Od roku 2001 zacaly
v (tehdy samostatném) casopise Dech draka vychazet povid-
ky odehravajici se na Asterionu; tato tradice trva dodnes.
Vedle moduld, tématickych ¢lankd a dobrodruzstvi se staly
dal$im zplsobem, jak na néj pohliZet. Navic mohly oslovit
i ty milovniky fantasy, ktefi ji pouze radi ¢tou, zatimco hry na
hrdiny je prili$ neoslovuji.

Tyto povidky psali samotni autofi Asterionu, coZ s sebou
neslo svéa specifika a do jisté miry i omezeni (napf. snaha
o kontinuitu a provdzanost s dal$imi asterionskymi produk-
ty). Bylo vsak jen otdzkou casu, kdy se zivé a dynamické
prostfedi Asterionu stane inspiraci pro dalsi autory, ktefi ve
svych pribézich ukazou vlastni pohled na tento svét. V téchto
podminkach se proto zrodila idea vyuzit Asterion v povid-
kach, novelach ¢i roménech, které by se tak mohly dostat
k dal$im lidem a rozsirit tak povédomi o jeho existenci. Na
nasledujicich Fadcich se pokusim nastinit vznik a perspektivy
tohoto projektu.

Nejvétsi zasluha na tom, Ze neztstal pouze neurcitou vizi,
nalezi Zbynkovi ,Gilgaladovi“ Holubovi. Zbynék, pfiznivciim
Asterionu znamy asi hlavné jako autor tématickych textl a
dobrodruzstvi, priSel s ndpadem vydat povidkovy sbornik
asterionskych pribéht v knizni podobé, na némz by se ne-
podilel pouze uzky okruh dosavadnich tviircd, ale zahrnoval
by $irsi autorské spektrum. V tomto duchu tspésné oslovil
nakladatelstvi Straky na vrbé, které uZ ma s podobnymi pro-
jekty zkuSenosti (viz napf. antologie Conan v bludisti zrcadel).
Po mnohameési¢ni praci se mu podafilo shromazdit dostatec-

né mnozstvi povidek, aby bylo mozné takovou knihu vydat.
Nezistalo vSak pouze pfi tom, a tak se z jednorazového pro-
jektu vyvinul zadmér vydavat ve spolupraci s uvedenym nakla-
datelstvim ,,asterionskou* knizni fadu.

Prvni svazek bude zdroven Zbynkovym autorskym poci-
nem. V nékolika stylové odlisnych pribézich se vdm pokusi
predstavit osudy hrdind jedné zvlastni asterionské organiza-
ce, starobylého spolecenstvi mistrd popravcich a vykonava-
teld spravedlnosti. Kromé samotnych katti se seznamite také
s jejich podivnymi prateli, mezi které patfi napriklad duch
¢i hrobnici z albirejského hrbitova. Kniha ponese nazev Kaat
aneb historky Cechu Eldebranskych katii a méla by vyjit jiZ v nej-
blizsi dobé.

Rovnéz jesté letos by mél nasledovat titul Pod Modrym
mésicem. Jednd se o vySe zminovanou antologii, obsahujici
deset povidek s jedinym urcujicim tématem, a tim je pravé
Asterion. Prispéji do ni vedle samotnych tviirci Asterionu
i dalsi autori, jak znaméjsi, tak ti, pro nézZ bude publikovani
v tomto sborniku jejich literdrnim debutem

Obrazovy doprovod uvedenych knih bude dilem Romana
Kybuse, osvédceného asterionského ilustratora, ktery se jiz
podilel na nékolika modulech. O jeho nespornych kvalitach
vas mlzZe presvédcit i ukdka na této strance.

Jedna se bezpochyby o ambiciézni pocin, ale zda se tato
nova fada ujme, bude zaleZet i na vés. Jsem presvédcen, Ze
se v téchto knihdch podari ukazat Asterion jako svét, ktery
ma co nabidnout a ktery jesté zdaleka neodkryl vSechna sva
tajemstvi. Na tomto misté bych chtél poprat autorim hodné
uspéchli a vSem ctendrim spoustu hezkych zazitkd strave-
nych nad strankami téchto knih.
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