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O hracich

Hréaé. Co je to vlastné za tvora, ten hrac? Je to nékdo, kdo sdili, oZivuje a ovliviiuje Vypravécovu pred-
stavu herniho svéta. Hrace si Vypravé¢ mtize vybirat, péstovat Ci vychovavat — mizZe je rovnéz proklinat
do horoucich pekel — ale bez dobrého hrace se pribéh ani dobrodruzstvi nikam nehne, i kdyby byl Pan
hry btih.

A co znamena ,,dobry*“ hrac¢? Pro kazdého Pana hry je to ten, ktery se s nim v zdsadnich vécech shodne
— predevsim v tom, co oba od hry chtéji.

Co se tycCe systému, vétSina hracli u nds zacinala na Drac¢im doupéti. Mnozi se po case rozprchli ke
slozitéjsim (GURPS) nebo naopak jednodussim (Wu-shu) systém@m. Néktefi z@stali vérni, dalsi se pozdéji
pokorné, s despektem ¢i nedockavosti vratili, zvédavi, co je kolem ,Dracdku” nového.

Co se tyCe naplné hry, vétSina z nds zacinala na akénim pobihani, sbirdni pokladd a tluceni nestvir,
piipadné na libivych piibéhovych klisé. Casem ndm ale temné jeskyné nebo romantické paldce zacaly byt
tésné. Ocekavani hracd se riizni podle véku, pohlavi (proto ty pozndmky o klisé a palacich — zacinajici div-
¢i skupinky si malokdy hraji na genocidu orkd), zajmd, zkuSenosti a rovnéz podle momentalni nalady.

Ne vzdycky je bezduché mlaceni potvor Spatné — nékdy si chtéji oddechnout i hraéi zaméreni na
psychologickou propracovanost postav a minimalisticky herni svét (zadné firebally, Zddna magickd zemé-
treseni, Zadni démoni tretiho kruhu, Zadné obfi kosmické lodé). Najednou miiZe Vypravéc zjistit, Ze ¢ast
jeho osvédcené hracské skupiny se dozaduje heroického pobijeni deseti tisic nindz{ (a samé firebally,
sama magicka zemétreseni atd.).

Co hra vlastné pro hrace znamena? Pro nékteré je pravé oddechem, relaxaci. O ni¢em jiném nechtéji
ani slySet. Jsou hraci, které hra priméje rozsirit si obzory a néco se dozvédét (napr. nastudovat si néco
o japonském divadle a poezii, dohledat informace o Santerie, nebo o pocitacich), aby méli alespon za-
kladni predstavu o tom, ¢im se zabyva jejich postava. Jin{ pfi hfe cviéi logické a detektivni mysleni, a pro-
to vyhledavaji slozité vySetfovaci herni zapletky. Dalsi se chtéji bat, protoZe RPG je lepsi nez hororovy
film nebo pocitacova hra. Néktefi si trénuji fecnické uméni a schopnost vyjadrovat se, pfipadné se nofi
do duSevnich hlubin postavy, aby si sahli na jejich dno — a vnitfné proZili néco, co se rovna psychickym
adrenalinovym sportim. A néktefi se jenom chtéji sejit s kamarady, hrani je vedlejsi, hra je pro né prede-
v§im spolecenskou udalosti.

Jde hlavné o to, aby se ve svych ocekavani hraci nestfetdvali s Panem hry, pfipadné sami mezi sebou.

Vétsinou uZ podle popisu postavy mize Vypravé¢ odhadnout, co si hrac preje ve hie najit. Dlouhy
vycet zbrani nebo rozsahly popis tragické minulosti (nebo taky oboji) ledacos napovi. Stejné tak samotny
druh, svét a prostiedi hry budou urcité — nebo urcitym zptsobem naladéné — hrace ldkat a jiné odradi.

Schopny Vypravéc dokaze splnit mnoho riiznych pozadavkd a prani, nékdy i takové, které se na prvni
pohled zdaji protichtidné. Jen o nich musi védét — a jemu samotnému nesméji vadit. A proto: hrace si
vybirejte opatrné.

Lucie Lukacovicova
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Déjstvi druhé: Prepad

VOJENOVA DRUZINA

Nyni se kratce vénujme tomu, co se stalo s druhou skupinou
dobrodruhd, s Vojenem, Bojarem a Strunou, zatimco postavy
feSily problém v Mlynici. Na Gvod si feknéme néco o tom, co
vlastné slavnou trojku privedlo do Pomoranska a jaké jsou
jeji umysly.

Jak se postavy mohly presvédcit na Hradné, Vojen a jeho
spolec¢nici nejsou Zadni héroové, prestoze to o nich mohou
tvrdit pfehnané povésti a hospodské povidacky. VSichni tfi
maji typové blize k banditlim nez k pravym hrdin@im. Jejich
devizou je v prvé fadé mec, chladnokrevnost a hrubost.
Kdyby se narodili v kraji, ktery nespravuje Zadny pan, nebo
aspon zadny silny pan, mohlo by se docela dobre stat, Ze
by se silou prosadili proti taméjsim usedlikim a po néko-
lika generacich by si na né uz vSichni pamatovali jen jako
na predky soucasnych zemanskych rodd. Tento smér uz nyni
Vojen a jeho druzina sleduji, ackoli ne pfimo védomé; ne-
maji ani zkuSenosti ani intelekt, ktery by dal v jejich hlavach
vzniknout takovéto vypocitavé logice. Do budoucna je v3ak
vice nez pravdépodobné, Ze se Vojen, Bojar a Struna v tomto
ohledu jesté vypracuji.

Mezi témito tfemi CP je nejdominantnéjsi Vojen, vidce
druZiny, jehozZ autoritu tlupa akceptuje a on na oplatku re-
spektuje ty, bez nichZ by sdm tézko néco znamenal, i kdyZ se
o nich nevypravi tolik jako o ném. Vojenovi pomdhd v roli vel-
kého hrdiny vysoka charisma, diky niZ si nakloni jak dav roz-
kurdzeny povéstmi, tak oddil vojak zvyklych na boj. Bojar a
Struna mu prenechdvaji veleni a nechdavaji ho mluvit za dru-
Zinu, kdyzZ je to potieba; prvni kvtili své nepfistupnosti, dru-
hy kvili své mladické nerozvaznosti. Bez Vojenovy osoby by
vlastné druzina nemohla existovat, protoze dvé tak odlisné
osobnosti jako Bojar a Struna by k sobé téZko nasly cestu.

Bojar je starsi a zkuSené&jsi neZ Struna nebo Vojen. Svym
zplsobem je z trojice nejinteligentnéjsi, ackoli je jeho in-
telekt jiného charakteru nez Vojendv ,.cit pro to, co chtéji
lidé slySet®. Vyuzije-li ho, pak tim, Ze nékolika slovy poradi
Vojenovi nebo pred bojem zhodnoti situaci. Jinak mluvi jen
malo, a to obvykle hrubymi slovy, ktera sedi k jeho tvrdé,
zjizvené tvari. V boji je podobny — ne prilis rychle, zato vSak
presné bije svym palcdtem. Jeho drsné, casto azZ kruté chova-
ni mu vyslouZilo nejmensi reputaci z trojice.

Struna je nejmladsim ¢lenem druziny a navic se k ni pri-
pojil relativné nedavno, takze se jeSté nevyrovnd slavnému
Vojenovi a drsnému Bojarovi. | kdyzZ je pro obdivovatele troj-
ky ,jednim z nich“, on sam se stale citi jako nékdo, komu
Vojen milostivé dovolil pfipojit se k nim. Na jedné strané je

poctén a snazi se dokazat (si), Ze je takové divéry hoden. Na
druhé si prilis nevéri a casto ho Bojarovo shazovani utvrzuje
v presvédcenti, Ze ho jeho partnefi povazuji jen za ,,privések".
Pravda je takova, ze mladik ma opravdovy lukostrelecky ta-
lent, jaky by jinde Vojen s Bojarem tézko hledali. Struna se
Casto chova povysené, aby dal najevo, Ze je Nékym, jindy drs-
né jako Bojar, aby ho snad nékdo nepovazoval za slabocha,
vzapéti sklouzne do své prirozené veselosti a dychtivosti a
potom, stydé se za takové projevy slabosti, se vrati k povyse-
né suverenité€. Jeho plavé vlasy a §tihla postava mu v kazdém
hostinci, kde se druzina zastavi, vyslouZi pohledy vesnickych
krasavic, které rad opétuje.

Vojen, Bojar a Struna prisli do Pomoranska na Ratailovu
Zadost. Zeman jim slibil odménu za vykonani drobné sluz-
by s tmyslem si tyto tfi dobrodruhy zavazat. UZ na hostiné
si ti ¢tyfi muzi podobného smysleni padli do oka (coZ moh-
ly zaregistrovat i hracské postavy). Zemanovy tmysly jsou
nasledujici: Ratail uz del$i dobu pozoruje svého souseda
Alahira a uvazuje o tom, jako by zlomil jeho moc a mozna
dokonce prevzal jeho panstvi. V neddavné dobé mu Nynejsky
kniZe naznacil, Ze by nemél nic proti tomu, kdyby zeman
prebral vlddu nad Pomoranskem. Alahirové jsou stard rodi-
na, v podstaté uz preZili svou dobu a staci jen malo k jejich
vymyceni. Neda se toho ale dosdhnout pfimym ttokem, po-
névadz Alahir vlastni silné opevnény hrad a ma pratele mezi
mistnimi svobodnymi obyvateli. Jeho slabym mistem je jeho
jediny syn a dédic Vodalian, do néhoz vklada starnouci ze-
man vSechny své nadéje. Kdyby Vodalian zahynul, Alahir by
zlstal bez potomka a jeho smrt, kterd uz neni daleko, by
znamenala konec rodu v Pomoransku; a pokud ne, pak aspon
dostatecny zmatek, aby se Ratail mohl zmocnit jeho panstvi.
0d svych vérnych sluzebnikd z Podhradi se Ratail dozvédél,
Ze v blizké budoucnosti se ma Vodalian tajné vydat k pri-
buznym své matky na severu, kde ma zdstat, dokud napé-
ti v Divociné trochu nepolevi, a pfipadné (kdyby se vyplnily
i nejvétsi otcovy sny) se oZenit, ¢imz zabezpeci pokracovani
rodu Alahird — jako se zdd, stary Alahir neni hloupy a chce
zajistit svdj rod do budoucnosti. Mlady dédic bude cestovat
sam, coz nabizi prileZitost k akci. Ratail samozfejmé nesmi
byt podezfivan z mladikovy ,nehody“. Proto je potreba, aby
se o to, Ze Vodalian nikdy nedorazi ke svému cili, postaral né-
kdo treti, nékdo dostatecné Sikovny, aby si Alahir nespojoval
Vodalianovu smrt se svym sousedem, nebo aspoii ne se svym
lidskym sousedem. Jak se zeman dale dozvédél, Vodalianova
cesta povede po pravém brehu Morny, pres Les dobrého lidu,
ktery se na severu rozklada po obou stranach feky. Ukolem
Vojenovy druziny je Alahirova syna zneSkodnit a nastraZit
jeho smrt, jako by byla dilem elfii, které si uz i tak mistni
mlady Vodalian, podle zprdv z Podhradi, u sebe bude mit ¢dst
rodinnych Sperkd.

Vojen a jeho druzina se budou drzet Ratailovych instrukci.
Den ¢i dva se zdrZi na Hradné (pripadné déle, pokud si pre-
jes, aby se jejich odchod kryl s odchodem postav z Mlynice),
pak se vydaji na konich pres brod na Morné (Brod i Jozil si
jich v§imnou). Za brodem sjedou z cesty, Podhradi se vyhnou
a pojedou po nivach k mostu na Malé vodé. Utdbofi se mezi
Malou vodou a Lesem dobrého lidu, tak aby mohli sledovat,
kdo prekracuje potok, ale aby je nebylo vidét (terén kolem
Malé vody je dost clenity, oni sami si budou davat pozor na
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ohen a stopy). Vodaliana pfepadnou az v lese, aby jeho mrt-
vola nebyla nalezena podezrele blizko u okraje lesa a u cesty.
Proto si predem obhlédnou les a najdou si nékolik mist, jimiz
je mozné projet na koni a kde budou mit vyhodu (prekvape-
ni, stfelba, manévrovani).

Trojice Vojen, Bojar a Struna hraje v tomto dobrodruzstvi
roli konfliktnich CP. Pokud si s nimi vystacis jako s ¢isly na
papire, budiz, ale neméné zajimavé a zretelné plastictéj-
${ by mohlo byt nahradit je skutecnymi hraci. Zacinajici
hréce urcité nadchne, kdyz si na odehrani klicovych scén
prizve$ zkuSenéjsi druZinku, kterd jim predvede néco ze
svého repertodru. Jestli se to tobé a tvym hraciim bude
zamlouvat, miiZe$ z tohoto dobrodruzstvi udélat hru pro
dvé druziny, hracskych postav i CP.

S Vojenem a jeho spolecniky se postavy mohou setkat
v nékterém z dalSich dobrodruzstvi v Divocin€, dejme
tomu ve sluzbach néjakého zlosyna nebo jako s kapitany
knizecich oddild.

FATHIN

Pfi hanebném pokusu o vrazdu Alahirova dédice hraje svou
ulohu jesté jedna postava, fathin, se kterym se postavy mohly
setkat uz na Hradné jako se Samotarem. Jde o téhoz elfa, kte-
rého kdysi Alahir vzal pod stfechu béhem bourky, a mozna
i o mnoho dalsich faerijct, se kterymi se setkali lidé kolem
Morny. Jaké pohnutky ho vaZzou k tomuto kraji a k Alahirovu
rodu, to nedokaze nikdo Fici. Neni ho mozné ani oznacit jmé-
nem, protoZe ta fathinové ztraceji stejné jako vSechno ostatni,
kdyz vstupuji do svého tajného spolecenstvi. Jedinym usvéd-
Cujicim znamenim je stfibrny tolar s dvojitou tvari Toho, co
hledi obéma sméry. Dobry lid o fathinovu pobytu v Pomoran-
sku nic netusi a lidé, ti nevédi ani o jeho existenci.

Fathin Zije diky svym schopnostem nezavisle na lidech
i faerijcich. Témér ve vSem se ridi svym ,zrakem®, i kdyz to
zdaleka neznamend, Ze vi vSechno a lépe nez druzi. Nic mu
neprikazuje slepé se prizpisobovat tomu, co vidi, ale spiSe
naopak, to, co vidi, mu slouzi (a proto i fathin déla chyby).
K jeho zasaddm patfi jednat rozvazné, neukvapovat se a ne-
davat najevo to, co umi. Tak jako Korecha, i fathina mtizes§
povazovat za jednu z mocnych CP v Divociné. | on ma veli-
ce dobry obraz o tom, jaka je situace v Elfii, nemluvé o tom,
Ze o Pomoransku vi prakticky vSechno. Rozsah jeho vidéni
a védéni je omezeny jen tim, co ty, PJ, povaZuje§ za mozZné
a vhodné, aby védél (o okolnim svété, o jeho mechanismech,
o budoucnosti druZiny). Svym zptisobem ho miiZe$ povazo-
vat a pouZivat jako deus ex machina, na druhé strané vsak
nezapominej, Ze jeho schopnosti jsou uz ve své podstaté li-
mitované — nemusi se rozhodnout podle nich jednat, mize
z nich vyvodit nespravné zavéry nebo se pokusit je vyuzit
k vlastnimu prospéchu.

Az do soucasné doby fathin do déni v Pomoransku nezasa-
hoval, ale kdo vlastné mize tvrdit, Ze jeho necinnost nebyla
jeho zamérem pro nejblizsi dobu je zachranit Vodaliana. Jeho
nastrojem se ma stat druZina. Zda do tohoto pldnu patfilo
i to, Ze fathin naved! druZinu do Mlynice, tézko Fict, kazdo-
padné se ji pokusi dostat ve vhodné dobé na misto prepadu,
aby mohla zabrdnit smrti mladého zemana. Fathin ma jen
nékolik moznych zpisobti, jak toho docilit, navic se to po-
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kusi ucinit, aniZ by si postavy uvédomily, Ze jimi manipuluje,
a anizZ by musel odhalit svou totoZnost. Mezi dobrym lidem
ma takovou autoritu, Ze po prokazani se svym odznakem bez
otdzek vyhovi jeho Zadosti (tfi faerijsti mlynafi, obyvatelé
lesa). Totéz plati o ,,spolupraci* Lesa dobrého lidu (pouzivani
elfich cest, vodéni postav sem a tam, vyuziti efektu ,neko-
necného dne"). Zde je nékolik zptsobd, kterymi mdzZe fathin
postupovat (ale jen ty dokazes posoudit, jaky je nejjednodus-
$i a nejpravdépodobnéjsi v tvé hre):

* Trojice elfi-mlynar slibi postavam (na fathinovu Zadost),
Ze je preveze na svych kouzelnych konich tam, kam si
budou prat. Ochotné vezmou dobrodruhy na druhy breh
Morny, zpét na Hradno, ke Korechovi nebo kamkoliv jinam
(k tomu mtize patfit i ukdzani druhé strany elfich dveft,
vzdyt mladi hrdinové si ,,zaslouzi“ takovou odménu a lidé
jsou povéstni svou zvédavosti). Faerijci vysadi postavy na
své koné a prevezou je po faerijské cesté na fathinem ur-
cené misto, kde je shodi z koni a zanechaji v lese. Zde uz
dobrodruzi zaslechnou finceni zbrani, které je dovede na
misto boje.

* Pokud se v druzZiné najde vice $patnych nebo chamtivych
postav, elfi mlynafi se je pokusi k jizdé nalakat prislibem
zlata, které maji ukryto na druhém brehu feky. Opét plati,
Ze je nedobrovolné shodi z koni na vhodném misté a ute-
¢ou jim, nebo proti nim pouZiji osvédcéena kouzla (Tma).

* Jestlize povésti navnadi druzinu na prozkoumani lesa, na-
bizi se fathinovi moZnost vypomaoci si faerijci z lesa. Podle
toho, jaké minéni si dobry lid o postavdch vytvofi, mohou
byt pozvany na pratelsky divoky lov nebo si s nimi elfové
mohou ,,pohrat* a povodit je kfizem krazem. V tomto pfi-
padé je dilezité dbat na to, Ze si dobry lid bude udrzovat
od lidi odstup a jeho mdmeni bude mit spiSe podobu své-
tel, hlasti, schovavani v lese. BEhem toho vseho elfové pre-
nesou druzinu na druhy bfeh Morny (coZ druZina nezjisti)
a zanechaji ji na misté, které jim urcil fathin.

e Pokud dobrodruzi prili§ vahaji nad ndvstévou lesa nebo
prijetim nabidky elfich jezdcd, pfitoci se k druziné nezna-
my muZ a prozradi jim, Ze kolem Svatvecera se dvere do
Skrytych kralovstvi samy otviraji a na jejich druhé strané si
mtiZe odvazlivec nabrat pokladd, co srdce raci (coz mize
dokladat faerijskym zlatem). Neznamy neni nikdo jiny nez
fathin, ktery zmizi dfive neZ by ho nékdo mohl poznat.
JestliZe se dobrodruzi dostanou do lesa, ale odmitnou na-
sednout na faerijské koné nebo se nechat zldkat dobrym
lidem, les je mtize nechat dlouho bloudit (mize je stdle
vodit k Bilému kameni, mohou slySet hluk reky, ale nikdy
k ni nedojdou, miiZe je Cekat pripraven vhodny pocet
koni).

* Dalsi variantou je pfichod Samotare do Mlynice. Stary zna-
my cestuje na sever po staré cesté a navrhne druziné, aby
cestovala s nim, ,vZdyt kdo vi, co se na takové cesté mizZe
prihodit“. V lese mohou postavy podlehnout mameni elf,
byt oddéleny od Samotare i jedna od druhé lesem, mizZe
nahle padnout tma, z niZ je bude volat Samotardv hlas,
nebo v noci usnou a rano se probudi na jiném misté (na
opacné strané reky).

* Dobrodruhy, ktefi budou tspésné vzdorovat fathinovym
pokustim o vlakani do lesa, miiZe elf privést na misto ¢inu
jinym zplisobem. Dejme tomu, Ze necha u Broda vzkaz
jako Samotar, aby se s nim dobrodruzi setkali na kraji



Lesa dobrého lidu u Malé vody. Tady je misto Samotare
budou cekat stopy néciho taboreni a stopy kopyt vedouci
do hloubi lesa. Nebo: u Jozila se dozvédi, Ze ten a ten
muz popisem odpovidajici Samotari pred chvili spéchal
do Mlynice, ovSem druZina ho na své cesté z Mlynice ne-
potkala. Nebo: skupina déti hrajicich si na nivach ustraSe-
né pribéhne do Mlynice, protoze jim néjaky poutnik rekl,
Ze Vodalianovi, Alahirovu synovi, hrozi v lese nebezpeci.

* Vnejhorsim pripadé je fathin ochoten prozradit postavam,
Ze je jednim z dobrého lidu a Ze museji bezpodminecné
pomoci Vodalianovi, protoze mu hrozi nebezpeci. Takové
feSeni je ale tim poslednim, ke kterému by se fathin uchy-
lil.

Nez zacleni$ fathindv plan do své hry, nezapomen na to,
Ze bez pfitomnosti postav v Pomoransku by Vodalianovy
vrahy nikdo nezastavil, a to by mélo zase dalsi dsled-
ky (mocenska situace v Pomoransku, napéti mezi lidmi
a dobrym lidem atd.). FathinGv zasah a z néj vyplyvajici
vyvoj maji v mém svété své misto, ale pro tebe mohou
byt nepotfebnym znésilnénim hry v aseku, ktery nabi-
zi schiidnéjsi cestu a ktery lze bez problémd rozvinout
do vhodnych zépletek. Hracské postavy by mohly za-
stavit Vojenovy lidi vlastnimi silami (v§imnou si tabora,
vyslechnou rozhovor na Hradné). Alahir@v syn by mohl
zahynout (druZina se o tom dozvi aZ pozdéji z ust kréma-
fe, Alahirova zbrojnose, vesnicana; miiZe se rozhodnout
zjistit, kdo za Vodalianovou smrti stoji; dobry lid ji poza-
da, aby ho ocistila od falesného obvinéni; postavy budou
z néjakého divodu obvinény a podobné). Kdybych méla
pokracovat, toto dobrodruzstvi by dosahlo nékolikana-
sobné vétsi délky. Misto toho ddvam prednost popisu
linedrniho déje, ktery vyplyva z fathinova zdsahu, s jisto-
tou, Ze si kazdy zkuSenéjsi P] dokdze poradit a vytvorit
vlastnf linii pfibéhu na zdkladé mého scénare.

PREPAD
Popis Vodalianova prepadu, jak by se vyvinul bez zasahu po-
stav, je nasledujici:

Vojen, Bojar a Struna na pripraveném misté Vodaliana
prekvapi v pozdnich odpolednich hodinach. Struna bude na
zemanova syna strilet a pripravi ho o koné, ¢ili i o jedinou
moznost tniku. KdyZ se Vodalian pokusi z pasti utéct zpét
k potoku, vrhnou se na néj ¢ihajici Vojen a Bojar. Struna se do
souboje tvari v tvar zapojovat nebude. Pocka, az kin zacne
tuhnout, aby prohledal sedlové vaky. ProtozZe zvife lezici na
boku je pfi padu zavali, podafi se mu vyprazdnit jen vrch-
ni kapsu obsahujici mensi ¢ast Sperkd a cestovni vystroj. Po
Vodalianové smrti se trojice pusti do uvolnovani cestovnich
vakl spolecnymi silami. Zabere jim to pdl hodiny, béhem
které kolem mrsiny zanechaji docela hodné stop, jez je sot-
va mozné pripisovat dobrému lidu. Vojen s Bojarem ndklad
premisti do pripravenych vakd a nahradi ho kaminky a listim
(odkaz na faerijské zlato), Struna zatim posbira Sipy a na-
hradi je pfipravenymi $ipy ,z Elfie“. Nedaleko od mista ¢inu
maji Vojenovci privazané koné, na kterych se vydaji k rece.
Prebrodi se proti proudu (aby zahladili stopy) k okraji lesa a
ke svému taboru, kde zlistanou do vecera. Pod rouskou tmy
prekroc¢i Brod na Morné (Brod si toho samozfejmé vSimne) a
do réna dorazi na Hradno. Podle svého uvazeni mtizes dru-

Ziné poskytnout jesté dalsi stopy na misté prepadu (napf.
Bojartiv kiin uklouzl pfi brodéni prudkou vodou a zanechal
viditelny otisk, nebo na uvdleném misté, ze kterého Struna
stfilel na Vodaliana, ztstala hlavice Sipu).

Les dobrého lidu bude od vstupu Vojenovy druziny do
jeho utrob napjaty. Postavy, které v ném v té chvili bloudi, za-
registruji nahlou zménu kolem sebe — v jediném okamziku na
les padne naprosté ticho a strnulost, jako by zadrZel dech (to
pravé Vojenovci vstoupili na jeho tizemi). Stromy znehybni,
ruch okolo dobrodruhti ztichne tak, Ze mohou slyset tlukot
vlastnich srdci. Dokonce i jejich kroky ztrati ozvénu a slunce
se na své denni pouti zastavi. Stejné ndhle jako straSidelné
mlceni na les padne, se po nekonecnych minutdch promé-
ni v straslivy hukot (désivost okamziku mazes vylepsit, kdyz
prejdes na pocitani casu v kolech, jako by se cosi chystalo
na druzinu zadtocit). Vitr za¢ne lomcovat vysokymi stromy,
ze kterych pada na postavy listi. | podrost se rozechvéje jako-
by hnévem. Slunce zakryji mraky, které zahaliles do hrozivého
Sera. Ptdci neklidné krici, pred dobrodruhy se mtize mihnout
nékteré z vyplaSenych lesnich zvifat (néjaky magicky hrozivé
vyhliZejici tvor). V nejdramatictéjsim okamziku se zda, Ze se
les na dobrodruhy zhrouti, potom zacina utichat, ale tiZivé
priSefi a nahle propukajici huceni strom@ nemizi. V nové sile
se bude vracet, kdyz Vodalianova krev zkropi ptidu Lesa dob-
rého lidu, potom kdyZ na ni Vodalian bezvladné padne. Na
jeho télo se snese listi, do néj se vsakuje tepla krev.

Vojen a jeho banda budou atmosférou vyvedeni z miry —
z jejich gest, slov, pohybti bude mozné vycist nejistotu a ne-
klid, pokud ne pfimo strach. Jejich koné se budou opakované
plasit, za cozZ je Bojar nékolikrat s nadavkou udefi. Vojen se
zmini o NICH, nejdfiv vysmésné, potom uz opatrnéji, jako by
je mohli neviditelni obyvatelé lesa zaslechnout. KdyZ jim nad
hlavami s krdkdnim preleti vrana, Struna se vystrasené roz-
hlédne. Bojar bude zamlklejsi a drsné&jsi nez obvykle, néko-
likrat se obofi na Strunu, ktery bude vyplasen nejvice, bude
se neklidné se rozhlizet a svirat svij luk. Vojen bude oba dva
uklidnovat, ale i jeho nucené lehkovazny tén hlasu bude ne-
védomky prechazet do Sepotu.

VsTuP POSTAV

Postavy se objevi na scéné kratce po zahdjeni utoku na
Vodaliana (les je pravé v jednom ze svych vybucht hnévu).
Samoziejmé nemuseji zasahnout okamZité, Vojenovci bé-
hem zmatku jejich prichod nezaregistruji a ukvapenost by
druziné viibec nemusela prospét. Jak budou Vojen a jeho
spolecnici na postavy reagovat, to zalezZi na nékolika fakto-
rech: v prvé radé nebudou ohroZovat vlastni Zivoty, budou
chtit dokoncit zabiti Vodaliana a ziskat cennosti (vystaci si
i s jednim vakem) JestliZe ziskaji pocit, Ze jsou v presile, po-
kusi se zneskodnit i postavy. V opacném pripadé se daji na
uték ke svym konim a odtud k taboru. O stopy se nebudou
starat, takZe duchapfitomné postavy si mohou zabezpecit
diikazy (Strunovy Sipy, kus odévu, koné tfi hrdind). Kdyby se
Vojenovclim podafrilo zabit nékterého z cizich dobrodruhd,
jeho télo a nezpenézitelné vybaveni hodi do feky.

V pripadé, Ze by se druzina moudre rozhodla na silnéjsi
skupinu nettocit, nabizi se ji fada jinych zptlisobd, jak zasah-
nout: odvazat Vojenovclim koné, ktefi, jelikoZ jsou vyplasent,
se postavam bez odpovidajici schopnosti zachazeni s konmi
hned vytrhnou a utecou (vS§imnou si toho Vojenovci? A pokud
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ano, budou néco délat?), vrhnout se na osamoceného Strunu
(prijdou Vojen a Bojar svému druhovi na pomoc?) nebo po-
ckat na to, aZ se Vojenova banda pusti do uvoliovani vakd
(mohl by Vodalian jesté Zit?). Origindlnim feSenim by bylo
vyuzit strach CP a dejme tomu si zahrat na dobry lid (jak by
asi tfi hrdinové zareagovali na takovou navstévu?).

Vodalian md u sebe Siroky me¢, dyku a oblecenu krouzko-
vou zbroj (tu mu Vojenovci ponechaji i po smrti). Na varko-
¢i ma znak bilé véZe na zeleném poli — znak Alahird. Husty
vous a del$i hnédé vlasy pridavaji Vodalianové mladické tvari
léta, takze na prvni pohled miize vypadat star$i neZ jen na
20 let. Pokud bude mit aspon minimum sil, pokusi se svym
zachranc@im odhalit svou totoZnost a poprosit je, aby ho od-
nesli k jeho otci Alahirovi, ktery se jim urcité odméni. Dale je
pozada, aby s sebou vzali v§echno, co najdou v sedlovych va-
cich, véetné dopisu v tajné kapse. V pfipadé€, Ze i pfes sva zra-
néni mze mluvit, bude se postav béhem cesty na hrad (mtize
jim ji ukdzat) vyptavat na né samotné, na identitu ttocnikd
(Vojena a jeho spolecniky neznd) atd.

Nejzajimavéjsi ndklad Vodalianova koné predstavuji dva
dopisy s Alahirovou peceti uloZené v zalehnutém vaku. Prvni
je adresovany Alahirové sestfe, kterd se provdala na sever,
neobsahuje zadné dilezité informace, nanejvys jen to, Ze si
Alahir preje, aby jeho sestra nasla pro syna vhodnou druz-
ku a zaridila pripadnou svatbu. Druhy dokument je scho-
vany ve vnitini kapse vaku, bez urceni. Obsahuje instrukce
pro Alahirova Svagra tykajici se Vodaliana a Sperkd. Alahir se
v ném zminuje o Spatné situaci v Pomoransku, Zada Svagra,
aby se postaral o svého synovce a Sperky ulozil na horsi casy,
kdy je bude mozné pouzit na ndkup zbrani a Zoldnérd.

Objem cennosti v sedlovych vacich nékolikandsobné pre-
vySuje vSechno, co kdy béhem svého kratkého Zivota mohli
dobrodruzi vidét pohromadé. Pokud mas pocit, Ze pro zaci-
najici hrdiny je to prili§ velké sousto, mas pravdu — ani tak
neni zamyslen. Staci si uvédomit, Ze s jeho premisténim
(misto, které zabere ve vaku, hmotnost) a ukryvanim budou
mit postavy starosti, které se nevyrovnaji jeho zpenézitelné
hodnoté. Mezi osadniky, ktefi obchoduji v naturaliich, ho po-
stavy tézko rozprodaji a na panstvich takovy naklad automa-
ticky vzbudi podezreni, nemluvé tom, Ze dfiv nebo pozdéji
také prilaka zlodéje. Jen v Pomoransku o jeho existenci vi
slusné mnozstvi osob, které se k nému pokusi dostat (Alahir,
Ratail, Vojenovci). NezkuSené hrace mize§ na tato fakta
upozornit formou listeckl se vzkazy, zkuSenéjsi prijdou na
mozné komplikace urcité sami. Zlato je jen dal$im tkolem,
kterého je tfeba se zhostit, hrace nuti k role-playingu a hfe
na presvédceni. Je vhodné vsadit na prvni dojem — pfiprav si
pro kazdého hrace listecek, na kterém mu barvité popises
nélez i dojem, jaky na jeho postavu udélal (chamtivé postavé
naznac, Ze by méla vystihnout vhodnou prileZitost a kofisti
se zmocnit; pokud nékterd z postav ned@ivéruje jiné, mél bys
pfipomenout obavy tohoto druhu; jestlize Sperky jako prvni
uvidéla Cestnd postava, mohla by v zdjmu celé druziny po-
jmout presvédcent, Ze by bylo lepsi je pred ostatnimi ukryt,
aby v nich nevyvolaly poku$eni atd.).

ZkuSenosti: Za zachranu Vodalianova zZivota si postavy za-
slouzi 80-100 bodt zku$enosti, maximalné 120 bodt za vel-
mi kreativni FeSeni. Pokud pfi zachranovani navic ziskaji dd-
kazy, kterymi mohou Vojena a jeho druZinu kompromitovat,
ocen i tento fakt podle jeho zavaznosti tak 30-80 body. Za
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feSeni otazky zlata si hraci zaslouzi do 100 bod@ zkuSenosti,
nejvice tehdy, kdyz se dohodnou na spole¢ném resenti, které
jim umozni aspon cast zlata proménit na pouzitelné finan-
ce (napf. tvrdit, Ze ho maji Vojenovci, roztavit ho, na cas ho
ukryt), pfipadné za individudlni plan postavy odpovidajici je-
jimu charakteru. Nejméné si zaslouzi reSeni typu ,zkratka si
ty Sperky ponechejme a uvidime®. Pfimé feSeni, vratit Sperky
Alahirovi a ziskat tak dobrou povést, ma podle mého nazoru
hodnotu asi 50 zk. Pfesvédcivy role-playing si zaslouzi ocenit
dal$imi body zkuSenosti.

Opétovné setkani druZiny s Vojenem, Bojarem a Strunou
je pro hrace jejich prvni skute¢nad prilezitost zabojovat si
(pomineme-li moznost vrhnout se na mlynare v Mlynici).
Hradi si na tomto boji prakticky procvici své védomosti
o priibéhu souboje, zplisobovani zranéni a od Vojenovct
jisté ziskaji know-how (CP se ti k tomuto tcelu pfimo
nabizeji).

CESTA NA ALAHIROV HRAD

Z mista prepadu postavy trefi z lesa po stopach Vodalianova
koné, Vojenovct, pfipadné podle instrukci mladého zemana.
Sam les je vyvede na cestu, pokud by i tak zacaly bloudit.
Stopovanim Vojenovy druziny se dostanou k jejimu taboristi,
ale obzvlast je-li Vodalian téZce ranény, nemély by se tim zdr-
Zovat. V pripadé, zZe postavy zazmatkuji a ohrozi Vodaliantiv
Zivot (zdrzovanim se, prohledavanim tabora, nevhodnym
chovanim), fathin mizZe opét zasahnout (faerijci z lesa, for-
man putujici do Podhradi, kterému jakysi poutnik fekl, Ze
tam a tam najde zranéného muze, a podobné). Hradi si za
hazardovani zaslouzi strhnout zkuSenost. Na AlahirG hrad
dobrodruzi nedorazi dfive nez v podvecer téhoz dne, a to
pokud maji koné. Pfevoz na provizornich nositkach nebo ji-
nak potrva déle. Do vecera se stav mladého zemana zhorsi;
je-li v Spatném stavu, upadne do bezvédomi.

KdyZ uz postavy opusti Les dobrého lidu, ¢ekd je jesté pre-
chod mostu pres Malou vodu. Fathin o tom vi a bude tu na
né cekat jako Samotar (ale necini mu problém pockat si na né
kdekoli jinde). Na uvod zahraje prekvapeni, Ze se opét setka-
va s druzinou, a pozada ji, ,aby mu prokazala malou sluzbic-
ku“. S témito slovy predd dobrodruhtim stfibrnou fathinskou
minci, aby ji odevzdali Alahirovi, a vzdali se, ,protoZe cesta
je dlouha a ¢asu malo*.

V Podhradi zptsobi navrat pana Vodaliana velké pozdvize-
ni. Vesnicané starého zemana a jeho syna dobre znaji, a tak
se hned shluknou kolem dobrodruhti. Privolaji posadku i ba-
bu Norill, aby se o zranéné postarala, a samoziejmé i velké
mnozstvi dal$ich lidi (vesnicané o Vodalianové odjezdu dopo-
sud nevédéli). O Vodaliana se déle postaraji Alahirovi rytifi,
ktefi dobrodruhy pozadaji, aby nasledujiciho dne rdno na-
vstivili jejich pana. Postavy budou svéfeny do péce obyvatel
Podhradi, ktefi je obklopi a hned jim budou nabizet ubytova-
ni. A kdyZ nakonec nékterého z nich druzina pocti svou pri-
tomnosti, dal$i pfinesou na jeji stdl pecinku, vino, pivo, syr a
kolace. Pred tim, nez si budou dobrodruzi moci odpocinout,
budou nékolikrat pozadani, aby povypravéli, co se jim pfiho-
dilo, a sami dostanou odpovédi na pripadné otazky.

Pokud druzina dorazi do Podhradi, kterym musi na cesté
do hradu projit, v pozdni no¢ni dobu, mtiZe ve vesnici nara-
zit jedin€ na ponocného. Ten zavede dobrodruhy na hrad a



vymizZe jim tam vstup. Alahirovi muzi ho hned poslou pro
Norill a postavam nabidnou nocleh i stravu. Baba s ponoc-
nym zajisti, Ze se novina o Vodalianové zranéni rozsifi po
vesnici a tak bude na dobrodruhy cekat pohosténi dalsi den.
K Alahirovi je rano odvede hradni posadka.

ZACATEK KONCE. ..

Nésledujiciho dne ceka druZinu navstéva Alahira. Pokud jeji
clenové spali ve vesnici, bude na né rano uctivé cekat jeden
z Alahirovych zbrojnost, aby je po kralovské snidani, pripra-
vené lidmi z Podhradi, pfivedl na hrad.

Alahir druzZiné predevsim podékuje, a to i v pfipadé, Ze
Vodalian zahynul, a pozada ji, aby mu znovu povypravéla, co
se stalo. Pfedmétem dalsiho rozhovoru bude Zivot postav
a vsechno, co vykonali v Pomoransku. Pan pravého brehu
Morny dobrodruh@im béhem rozhovoru naznadi, Ze si vel-
mi vazi jejich sluZeb a Ze je vzdy rdd privita na svém hradé.
V pripad€, Ze mu postavy vratily i listiny a Sperky, jim Alahir
navic nabidne, aby se pfipojily k jeho druziné (dostanou na
hradé vycvik, mohou si tu ustdjit koné, mohou nosit znak
Alahirt atd., vymeénou za slib vérnosti rodu — vynikajici zaca-
tek kariéry). Kdyby tuto ldkavou nabidku odmitly a chtély by
pokracovat ve svych dobrodruzstvich, Alahir je podle svych
moznosti (a Grovné postav) vybavi materialné i informacemi.
Druziné pak nezbyva nic jiného nez si nékolik dni v Podhradi
odpocinout a vyrazit vstfic novym dobrodruzZstvim.

Alahira nejvice zaskodi fathinova mince. Na jeho tvafi se
objevi nefalSované prekvapeni hranicici az se zdéSenim, amu-
let se zdrahanim prijme a nékolik okamzikd ho bude obracet
v prstech, neZ se zacne postav vyptavat, kde ho ziskaly a za
jakych okolnosti. Pokud by se ho vyptavaly, co si o tom mysli,
zeman s jistotou povazuje peniz za dar od dobrého lidu, ale
jeho vyznam mu neni jasny (bude si pohravat i s myslenkou,
Ze dobry lid mél prsty v zachrané jeho syna). Pri této prileZi-
tosti se od néj dobrodruzi mohou dozvédét dilezité informa-
ce, které dosud neziskali (jak béhem boufky zeman zachranil
jednoho z dobrého lidu, o spfiznénosti rodu Alahird s dob-
rym lidem).

... A KONEC ZACATKU
Tak jako velka ¢dst osidlené Divociny, i Pomoransko, a s nim Alahir,
Zije nezdvislym, svobodnym zivotem, kde politika zaostdvd za sna-
hou o preziti. Knize, elfomilové, hrozici valka, to jsou slova, kterd
Ize u feky zaslechnout jen z ust cizincil. Je pravda, Ze Alahiriv
Svagr (a bratr jeho manzelky) ze severu se ho snazil primét, aby se
zajimal o poméry, ale dokonce i tehdy, kdyz vyslo najevo, Ze se pri-
dal k tém elfomiliim, ziistal pro starého zemana spor mezi kniZeci-
mi a elfomily prilis vzddleny. Vztahy mezi lidmi a jejich faerijskymi
sousedy se zhorsuji, to je pravda, ale to se délo uz i predtim, za
dob otcii a drive jejich otcil, ackoli kdysi ddvno, v legenddch, tomu
moznd bylo jinak. Jediné chladné vystupovani ze strany mladého
zemana Rataila je pro Alahira ocividné, ale ziistdvd slepy k jeho
hlubsi priciné. KniZe, dviir, mésta, to vse je pro néj vzddlené v pro-
storu tak jako prdtelstvi s dobrym lidem a cesta na zdpad v case.
Doposud na zvésti formanii a obchodnikii pan hradu nad Mornou
nedal, ted ale prichdzeji casy, kdy na nich bude i v Pomoransku zd-
lezet. Alahir neni hlupdk, ktery si nechd sviij hrad vyrvat z hrsti.
Pokud to bude znamenat boj, bude bojovat — ne za kniZete, ani za
elfomily, ale sdm za sebe. Jeho snaZeni vsak miiZe byt velmi brzy
odsouzeno k nezdaru, jestliZe si neuvédomi, ze md-li Pomoransko

uhdjit, bude potrebovat podporu nékoho stejné mocného jako je
Nynejsky knize.

Zdsah postav tedy ukoncil v Pomoransku stav relativniho klidu.
Jestlize vyjde najevo, kdo stoji za pokusem o usmrceni Vodaliana,
Ratail nebude moci ziistat necinné sedét a ani Alahirovi nebude
vsechno lhostejné. Zdlezi na tom, zda se rozhodne stdt i naddle
sdm, nebo vyuzije prileZitosti a pridd se k elfomiliim, ¢i bude hle-
dat ochranu primo u dobrého lidu. Druzina dobrodruhii, kteri uz
Jjednou zamichali kartami ve hie o Pomoransko, v tom miiZe jes-
té sehrdt ulohu (zejména pokud vstoupila do Alahirovych sluzeb).
Kromé ni existuji dalsi, na kterych zdlezi, kdyz se bude zeman roz-
hodovat: pribuzni ze severu, kteri uz ted patri k elfomiliim, Korech
a v neposledni Fadé i Vodalian, ktery uz nejednou pred otcem mluvil
o nutnosti pripojit se k elfomiliim.

Z predchdzejicich radka by ti mélo byt jasné, Ze pokud se
dobrodruzi nerozhodnou rozloucit se s Pomoranskem a pus-
tit se do dobrodruZstvi v jiném kraji (a hraci maji zdjem roz-
vijet linii nacrtnutou v poznamkach psanych kurzivou), mas
moznost zapojit je do uddlosti, které zanedlouho zachvati
kraj kolem Morny, at uzZ zlstanou pouhymi pésaky, kterymi
pohybuji mocnéjsi, nebo sehraji v bliZici se valce vyznamnou
ulohu. Nésledujici epizodu mtze$ vlozit do hry jako mensi
dobrodruzstvi nebo z ni udélat zapletku tvorici soucast rysu-
jiciho se tazZeni.

Déjstvi treti: Poulpican

CAROVODY
Carovody nebo téZ Carovodni vrch ziskal své jméno pod-
le pramene, ktery se nachazi na jeho temeni. Na rozdil od
Medvédi studny nebo od Uhlifova pramene je tento zdroj
vody lidem zapovézen, jeho vody totiz stékaji ne smérem
k Morné, ale zcela nezvykle na opacnou stranu Oblac¢nych vr-
chti, kde se podle povésti rozklada $ira tajemnad Elfie. Podle
dalsich povésti spravuje vody ¢arovné hory elf s magickymi
schopnostmi, ktery lidem viibec nedovoluje se k jeho studni
pribliZit. O moci, jakou dava dousek z této studny, existuje
mnoho nezarucenych zprdv, ale Zddnd zarucena.

* Pokud se postavy rozhodly, Ze se do Skryté valky nezapoji,
pritodi se k nim béhem jejich pobytu v Podhradi obchod-
nik Gerhard a mladym hrdinGm navrhne, aby pro néj zis-
kali kaliSek vody z ¢arovného elfiho pramene. Za praci je
samozfejmé v Podhradi bude ¢ekat odména. Gerhard ma
zdjem vodu ziskat pro IVAMP, ktery mu za magickou komo-
ditu slusné zaplati. Pokud se postavy osvédéi na vybornou,
Gerhard je miZe coby agent vSemocného Institutu povérit
dalsi zakazkou nebo je i se ziskanou drahocennosti vy-
slat do sidla organizace v Nyneji (takto je lze odsunout
i do jiného, vzdaleného kraje nebo do mist na severu, kde
Institut sidli).

* Jestlize se druZina rozhodla ztstat v Pomoransku, ma pro
né ukol pripraven Alahir. Fathinova mince ho nuti uvazo-
vat o moznosti obnoveni starého pratelstvi a o tom, zda
by mu v nastdvajicim konfliktu dobry lid pomohl. Alahir,
tak jako vSichni obyvatelé Pomoranska, vi o elfovi strezi-
cim Carovody, ktery by mu snad mohl odpovédét na jeho
otdzky. Postavy pozadd, aby kouzelny vrch navstivily jako
jeho vyslanci a se straZcem si jeho jménem pohovorili. Pro
tento ukol je vybavi fathinovou minci, kterou se budou
moci elfovi prokazat.
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CESTA K PRAMENI
Na cesté k prameni na Carovodach necekaji postavy zadné

vvvvvv

ké pocasi, dusné teplo a rostouci pocit neuhasitelné zZizné
kontrastujici se svézZesti a chladem zakdzaného pramene. Je
ddlezité, abys tyto drobné detaily hracim neustéle pripomi-
nal narazkami i stupnujicimi se postihy (podle toho, jak jsou
oblecené, zda maji na sobé brnéni, postihy pro koné a psy,
pokud se o né postavy patficné nepostaraly, apod.) a nami-
chal z nich hustou atmosféru. Voda v jejich mésich se bude
nepochopitelné rychle vycerpavat, teplo jim bude ubirat sil
a stinu, ve kterém by se mohly postavy skryt pred sluncem,
bude jen ubyvat. Hrédi tak zjisti, Ze vystoupit na obycejny ko-
pec mtize byt namahavéjsi nez projit jeskyni plnou priSer. Ty
sam musi$ posoudit, jako by jednotlivé tGseky cesty na vrchol
Carovod méli vypadat. MiZe té v tom inspirovat nasledujici
popis.

Nejnizsi Grovné Carovodniho vrchu pokryva dubové-bu-
kovy les typicky pro tuto oblast. Ze stinu chraniciho pred
sluncem se ozyvaji hlasy lesnich ptakd, pod nohama skfipou
kaminky a mékka lesni ptida, korunami probleskuji slune¢ni
paprsky. Scenérie se nelisi od toho, jak by mél les vypadat
v horkém letnim dni. Dobrodruzi zde mohou zaznamenat
vSedni znamky Zivota — stopy vysoké zvére, oloupanou kiru
na mistech, kde se zdrzuji divoka prasata, stezky vySlapané
zvéfi. Mezi tim vS$im zacinaji vnimat neobvyklé teplo.

Jak se bude druzina ponorovat hloubéji do sféry elfovy
moci, scenérie se bude ménit. Hora jako by se pred jejim po-
cestu a drzet tempo v silicim parnu. Jistym zpfisobem atmo-
sféra na Carovodach pfipomind Les dobrého lidu — Gisi z ni
pritomnost nékoho, kdo sleduje kroky postav a brani jim pro-
jit. Vzduch téZkne teplem, které tepe v usich a sald ze zemé.
Stromy jako by se naschval rozestupovaly a dovolovaly slunci
dosahnout na hrdiny, jako by na né hledély a zatajovaly dech
v tichu, které prerusuje jen bzukot otravného hmyzu. Vitr si
pohrava s jejich korunami, ale k postavdm se nedostane ani
zavan. Chvilemi se porost rozestupuje a nechava slunce palit
naplno, stiidaji ho neprichodné mytiny, kde se trsy bylin tlaci
na postavy, Skrdbou, trhaji a pali. Kdyz se z nich postavam ko-
necné podari vymotat, znovu se ocitaji pod ridkymi, sluncem
prodéravélymi korunami stromt. Za nimi leZi dalsi polomy,
dalsi ostrivky stromd, dal$i mytiny, az se vSechny cesticky
sbihaji k mensimu jezirku stojaté vody prekypujici Zivotem.
Je mozné se dal brodit bodla¢im a ostruzinami, ale takovéto
chodnicky se kupodivu vraceji zpét k jezirku. Druhou moz-
nosti je cesta vyschlym korytem potoka, ktery kdysi napajel
jezirko Cerstvou vodou (to, Ze je potok vyschly, bys nemél
opomenout postavam oznamit). Tato cesticka vede po odvra-
cené strané vrchu, odkud neni vidét ani Sedou masu hradu,
ani cokoliv vybudovaného lidskyma rukama (i tento detail je
ddlezity, pokud mu postavy budou vénovat pozornost: stou-
pat do kopce se jim bude dafit jen na této strané).

Pfi chlzi suchym korytem les vystfidaji osamélé stromy,
neposkytujici tkryt pred spalujicim sluncem, a ¢im dal vic
vysokych travin, porostl kopfiv branicich postavdam v cesté,
ostruzin ovijejicich se jim kolem nohou a trnitych vétvicek
zaryvajicich se do kiize. AZ na dotérny hmyz krouzici kolem
postav a pijici jim krev a pot jako by tu nic nezilo. Zpév ptakd
davno zmlkl, ztrdceji se zvifeci stopy, které by usnadnovaly

WWW.PEVNOST.CZ

hledani cesty. Slunce prazi jesté silnéji, jako by se spolcilo s
celou prokletou horou. Postavy skon¢i u druhého, mensiho
jezirka, které se ve vedru scvrklo na vysychajici kaluz vody (i
tento fakt nezapomen zdraznit). Zivot tu mizi, nenf slyset
Zaby, ani vidét jeStérku slunici se na kameni. Na matné hladi-
né kaluze se vznasi zelenavy povlak a nékolik hmyzich larev,
hmyz narazi do stojatého vzduchu kolem a vrha se lacné na
dobrodruhy. VSechno ostatni zahynulo v nesnesitelném par-
nu, nezbyly ani Zluté kvéty, ani kefiky, ani Slahouny. I toto
jezirko kdysi napajel potticek, po kterém zdstaly stopy mezi
kameny, ale zjevné musi byt uz dlouho vyschly.

Jesté dal zacind hnédnout i nepriichodny porost z trav a
malini a objevuji se okrouhlé kameny rozpukané sluncem a
Zlutozelené trsy travy. Dobrodruzi se ocitaji na pfimém slunci
bez mozZnosti uniknout mu, stejné jako rostliny kolem nich
—smutné, povadlé, seschlé. Na jazyk se jim tla¢i neuhasitelna
Zizen a myslenka na vodu, kterd se musi skryvat nékde na-
blizku. Zbroje jsou uz odlozZeny a i Saty zacinaji mizet v tor-
nach (nebo budou mit postavy postihy). Jesté vys se nachazi
posledni strom v Sirokém okoli, neduZivy chudacek s koru-
nou, kterd nevrhd zadny stin. Stromecek se tenkymi kofeny
snazi udrZet mezi okrouhlymi kameny, odkud cerpa vlhkost.
Na jedné z vétvi tohoto stromecku-chudacka posedava maly
modry ptacek, lednacek, a uprené pozoruje postavy (opét
vyznamna indicie, za vS§imnuti si zjevné nelogic¢nosti udéluj
zkuSenost). Kousek od zminéného stromu se ve skalach na-
chazi previs nabizejici aspon trochu stinu. Nad zvlastni scé-
nou umirajictho stromu a vodniho ptacka neni uz nic, co by
stalo za pozornost. Na vrcholku hory miize umorené, hor-
kem znicené postavy utésit leda vyhled, ale sotva si udrzi
jesté tolik soudnosti, aby si ho mohly vychutnat.

Po néjakém zdroji vody ani vidu ani slechu!

Elfi pramen se samoziejmé na Carovodich nachazi.
Obvykle vyvéra pravé zpod kamend, z nichz tak uporné vy-
rasta posledni strom, a stékd po kamenech do dvou jezer
na svahu hory, dnes ho vsak poulpican pred nevitanymi na-
vstévniky uzamkl do zemé svou kouzelnou moci. Pramen
hlida elftv pomocnik-ledinacek. Dokud ze stromu neodleti,
voda z(stane ukrytad v zemi a dokud voda z{stane zacarova-
nd, nepfivola druzina vodniho kouzelnika. To pfirozené po-
stavy nemusi napadnout automaticky. Nabizi se spi$ dojem,
Ze pramen v strasném horku vyschl, coZ je poulpicanovym
zamérem. V pripadé, Ze se postavy nenechaji nachytat a led-
nacka zaplasi (zabit se nenechd), za lahodiciho $plouchani
vytryskne zpod kamend studend voda a rozbéhne se mezi hl-
tavé pijicimi rostlinami vstric vysychajicim jezirktim. Opefeny
straZce studny za hlasitého volani na poplach odleti pfivolat
svého pdna.

Pokud by druZina pro vystup na Carovody zvolila jiny po-
stup, napriklad by se rozhodla vyckat na vecerni ochlazeni,
je ddlezité zachovat jen nejpodstatnéjsi prvky této epizody
(vyschlé koryto potoka, neduZivy stromecek, lednacek stre-
Zici pramen). Poulpican je pevné odhodldn branit dobrodru-
hiim dostat se k svému pramenu a na svém tuzemi ma k tomu
i moc. V pripadé no¢niho vystupu by dejme tomu namisto
Zizné zasahl postavy tinavou. Zmozeny by se uloZily k spanku
nékde pod vrcholem, ale rano by se probudily pod svahem
hory, kde zacinaly. Poulpican ovlada studnu, potok a vSechny
jmi napajené oblasti podobné jako druid hvozd (proto regis-

s ovry

truje prichod postav do své fise i jejich pohyb v ni). Jeho moc



klesa se vzdalenosti od zdroje vody: v blizkosti studny a po-
toka je témér neomezena, ale ve vétsi vzdalenosti se ztraci a
do lesa na nejnizsich tbocich hory ani nesahd. Poulpican se
vZdy zdrzuje blizko své studny nebo pod nedalekym previ-
sem. KdyZ se vydava dél od zdroje své kouzelné moci nebo
sestupuje z kopce, vZdy si s sebou nosi lahvicku vody z pra-
mene jako nouzovy rezervodr pro svoje kouzla.

Pourpican

Poulpican Carovodni studny a zdpadni cesty, jak zni pfesny
titul straZce pramene, nepatii k lidumilnym pfislusnikéim
dobrého lidu. Svou malou Fisi na vrcholu hory opousti jen
zfidka, a tak potkava jen ty lidi, ktefi pfisli na Carovody hle-
dat kouzelny pramen a zmocnit se jeho tajemstvi. Jak by
mobhla jeho pamét potvrdit, z téchto osob ani jedna nepfi-
spéla k priznivému obrazu lidstva, proto na lidi pohliZi ne-
vrazivé. Mezi dobrym lidem je respektovan pro svou velkou
moc. Faerijci se u néj casto zastavuji. Zadaji od néj rady nebo
pomoc. Od nich pochazi vétsina informaci, které poulpican
nasbiral, a bohuzel v§echny zobrazuji lidi ve $patném svétle.
Strazce z Carovod bez vahani pouZije svou kouzelnou moc
proti lidem, nikdy vSak ne dfiv, nez jasné projevi své zlovolné
zameéry. Jako c¢len svého rfadu chodi oblecen v bilém havu a
modrém surkotu, ktery se na rukou i na suknici rozevira a
,stéka* jako voda k zemi. Na hlavé ma podobné se rozevira-
jici modrou capku a vlasy zapletené do praminkd. Na opasku
ma na zlatém fetizku zavéSenou flasticku s vodou ze svého
pramene. Lednacek-pomocnik je vZdy v jeho blizkosti. UzZ je
potreba jen dodat, Ze kromé pramene na vrchu spravuje po-
ulpican i starou cestu na zdpad — stezku vedouci jeskyni Malé
vody na druhou stranu hor. Stejnou moci, kterou uzamkl i elfi
studnu, je dlouhé roky pred lidmi uzavrena i zdpadni cesta,
takzZe ji lidé nemohou ani najit, ani po ni projit.

Témér okamZité po odehndani ledidcka se u pramene ob-
jevi poulpican. Dobrodruhy bude ml¢ky pozorovat, dokud ho
neoslovi nebo nebudou chtit brat vodu z pramene. V prvnim
pripadé s nimi za¢ne rozmlouvat lidskou feci, v druhém je
varuje, aby se vody nedotykali. Pokud jeho pfikaz neupo-
slechnou, dojde na jeho moc: voda, kterou chtély postavy
nabrat do kalisku, se vypafi, postavu, kterd se sehne, aby
se osvézila, poulpican postfikda a ona ztuhne nebo ji zdre-
véni jazyk poté, co se napila, osoba, ktera se chce smocit,
se najednou bude dotykat kopfiv nékolik sdhdi od pramene
atd. Kouzelnik bude s ¢leny druZiny jednat zpocdtku jako se
zlodéji, avsak jeho minéni se bude ménit v zavislosti na je-
jich chovani. Uctivosti, rozumnym vystupovanim, fathinovou
minci a diky starému pratelstvi Alahird si dobrodruzi v poul-
picanovych ocich polepsi. Neuctivé chovani (napf. osloveni
elf), vypocitavost, chamtivost a hlavné pokusy o ukradenf
vody z pramene budou mit opacny Gcinek. V pfipadé, Ze se
druzina vydala na carovny vrch jen proto, aby ziskala vodu
z pramene, je postavena pred ukol bliZici se nefeSitelnému.
Poulpican je CP mnohem silnéjsi nezZ hracské postavy a zbavit
se bandy zlodéjd, ktefi maji zalusk na jeho pramen, pro néj
nepredstavuje problém (v nejlepsim pripadé skondi posta-
vy ocarované nékde uprostfed Oblacnych vrchti). Dokud se
poulpican dotykd aspon cipem odévu vody, neni zranitelny
béZnou zbrani, proto zbranémi nelze dosdhnout zadného
feSeni. Samozrejmé ziskat vodu z pramene neni pro Sikovné
postavy nemozné, i kdyz asi nepravdépodobné (vZdy existuji

napady, které si zaslouzi uspét a byt ocenény zkuSenostmi;
napf. zmocnit se ne vody z pramene, ale poulpicanovy lah-
vicky). Voda ze zdhadného pramene vsak nejspis zlistane pro
dobrodruhy jen ldkadlem, které je mdZe v budoucnu pfivést
zpét do Pomoranska.

VYJEDNAVANI
Pro vyjednavani s poulpicanem neexistuje linedrni scénar,
ale, tak jako v pripadé kazdé Zivé osoby, jen souhra faktord,
pravdépodobnosti a nahod (i v tomto pfipadé by mohlo byt
vhodné nechat CP zahrdt zkuSenym hracem). Zda a k cemu
vSemu poulpican svoli, zaleZi jen na diplomatické zruénos-
ti a argumentech postav. Pfitom se bude fidit nasledujicimi
fakty:

* Poulpican je svrchovany vlddce Carovod a spravce cesty na
zapad, ktery s nimi mize nakladat podle své libovtile (asi
ve stejné mife jako druid ovldda hvozd). Jeho moc se nety-
ka Lesa dobrého lidu, Bilého kamene ani jiné elfi drzavy.
Priklad: Poulpican znd skrytou podzemni cestu mezi
Malou vodou a Carovodami. Kdyby ho dobrodruzi pre-
svédcili, dokazal by po ni provést malou skupinu osob,
ktera by mohla prekvapit protivnika.

* Elfi strdZce ma znacné kouzelné schopnosti, ty jsou vsak
vazany na jeho kouzelny pramen a vodu vSeobecné. Jeho
védomosti se tykaji prevazné geografie a dobrého lidu.
Priklad: Pomoci Brodova klice by mohl magicky uzavrit
brod na Morné pred Ratailovymi ozbrojenci nebo pfivolat
prival vody, aby je smetl.

* Poulpicanova podpora Alahirovi nebo jeji odmitnuti se ne-
tyka dobrého lidu jako takového. Elfové prichazejici do
Pomoranska jsou svobodni poddani krale dobrého lidu.
ALE fathinové i poulpicani maji dostatec¢nou autoritu, aby
je dokazali presvédcit pro svou véc. Jejich rozhodnuti by
mohla dokonce dosdhnout ke krali dobrého lidu.

Priklad: Poulpican by Alahirovym jménem mohl pozZadat
krale dobrého lidu nebo nékterého z elfich pantt o pomoc
pro lidi v Pomoransku.

e Strazce pramene na Carovodach povaZuje vétsinu lidské-

ho plemene za sobeckou, baZici po moci a bohatstvi, Ze-
nouci se za nimi i pres mrtvoly.
Priklad: Na poulpicana by mohlo zapdsobit, Ze Vojenovci
chtéli pri fingovaném prepadu ocernit dobry lid nebo ze
Ratail dobry lid povazuje za ¢ernoknéznickou sebranku,
zatimco Alahir se k nim chova laskavé a s tctou.

* Poulpican povazuje fathinovu autoritu za vétsi nez svoji,
a tak bude zvaZovat vlastni angaZovanost i podle toho, jak
se rozhodl on.

Priklad: Co by se stalo, kdyby druZina presvédcila poulpi-
cana, Ze se fathin pravé nachazi na Alahirové hradé a bude
se zapojovat do jeho boje?

Kdyby se svobodnym lidem v Pomoransku pod vedenim Alahira
podarilo uzavrit dohodu s dobrym lidem, ziskali by mocné spo-
Jence, kteri zmohou vic nez vzddleny kniZe a jeho nejisté sliby.
Poulpicanovo rozhodnuti podporit nebo nepodporit Alahira by
mohlo byt prvnim krokem na cesté k takovému zdvéru (a druzi-
na by mohla zprostiedkovat i zbytek). Dobry lid by urcité od lidi
pozadoval, aby respektovali jejich vysostné postaveni v Divocine,
dodrzoval staré zvyky a zavdzal se pomdahat mu, tak jako on bude
pomadhat lidské rase. Na opldatku by faerijci mohli pouZit svoji moc
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proti Ratailovi a jeho privrZenciim a chrdnit ty, ktefi budou dodrzZo-
vat jejich podminky. Se spojenectvim by se do Divociny mohla vrdtit
diivéra, s ditvérou by prislo prdtelstvi a s prdtelstvim by se obnovily
staré casy, o kterych vypravéji legendy. To vsechno ale az po mnoha
a mnoha letech a jen tehdy, pokud by toto zvldstni spojenectvi dvou
ras prineslo elfiim a svobodnym lidem z Divociny vitézstvi ve vdlce
o vlddu nad EIfif.

| carovodska epizoda postavam prida nebo naopak ubere
prizen dobrého lidu. JestliZe se s poulpicanem dohodnou
a pomohou mu ziskat sympatie k lidem, zaslouZi si pridat
jeden bod na stupnici pfizné. Pokud urazlivym chovanim
vzbudi poulpicantiv hnév nebo ziskaji vodu z ¢arovného
pramene, jeden bod jim ze stupnice pfizné odeber.

Dodatky

PREHLED CIziCH POSTAV

Alahir

Popis: Postarsi muz, ktery kdysi musel byt dobrodruhem nebo
aspon bojovnikem. V jeho tvéri, drZeni téla a gestech se stéle
jesté odrazeji navyky z téchto dob, i kdyzZ je pomalu prekryva
stari, stejné jako se do jeho vlasti a voust vkradaji Sediny.
Modré oc¢i ma jasné ale neklidné, celo zbrazdéné vékem a
starostmi. Jeho prosty, ale kvalitni odév je vhodny k jizdé na
koni. Prevlada v ném hnéda a bila s nékolika pruhy zelené. Je
opdsany mecem.

Cile: Rodinnd hrdost zavazuje Alahira ochranovat Pomo-
fansko a vSechny jeho obyvatele, nehledé na to, zda jde o lidi
nebo jejich dobré sousedy. Povazuje je, tak jako i sebe, za
svobodné obyvatele Divociny, ktefi nespadaji pod nici pravo-
moc, ani knizat ani krald.

Alahirovi muzi: 12 ozbrojencd vérnych na Zivot a na smrt
svému zemanovi. Pét z nich ma koné. Vsichni ovladaji boj
s mecem a lukostrelbu a pokud oni sami v né&jakém useku
svého Zivota nebyli dobrodruhy, maji aspon dobrodruhy ve
svém rodokmenu. Podobné jako Alahir a obyvatelé Podhradi
patfi ke starousedlikim. Kapitdnem zbrojnost je Jednooky
Becko, jeho pobo¢nikem Horal, zruény i jako kovar.

Zeman ma pod spravou jediny hrad v Pomoransku, ob-
chodni cestu a lidskd sidla na pravém biehu Morny. V kraji,
s nimz Pomoransko hrani¢i na severu, ma pribuzné — jeho
sestra si vzala taméj$itho zemana a na opldtku se on oZenil
s jeho sestrou. To vS§echno by mu zajistovalo pravoplatny na-
rok na Pomoransko, nebyt jeho nerozhodnosti a nedostatku
proziravosti. O politice, planech kniZete v dalekych méstech
a situaci v Divociné nema Alahir ponéti, proto je mozZné, Ze
nez se rozhodne jednat, bude uz pozdé. Zeman zacina tusit,
k ¢emu se v Divociné a v Pomoransku schyluje, a pisobi mu
to vazné starosti, které jesté vice prohlubuji jeho nerozhod-
nost. Oporou tohoto starnouciho muze, ktery se nékdy citi uz
prilis stary na to, aby néco zmohl proti rozvraceni Divociny, je
jeho jediny syn Vodalian.

Bojar

Popis: Mensi, pevné stavény muz, bojovnik. Prvni, ceho si na
ném oko vSimne, je jeho zjizvend nepfijemna tvar s hustym
¢ernym obo&im, bradou a nepfatelskym pohledem. Cerné
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vlasy ma staZené do ohonu, ale prestozZe ho nelze oznacit za
starého, uZ mu zacinaji blednout. Pod nezdobenym varko-
¢em ma oblecenu krouzkovou kosili, kterd dojmu z néj jesté
pridava na hrozivosti a nepfistupnosti. Co se feci tyce, skoro
nemluvi, jen sem tam néco zamumla a odplivne si.

Cile: Zadné konkrétni, vidy podle toho, jaké zdméry ma
druZina.

Vice o Bojarovi najdes§ v ¢asti Vojenova druzina.

Brodovci

Popis (Brod st.): Vysoky muz s kratkymi kastanovymi vlasy a
vousy. Sediny se v nich jesté neusadily, ale kolem o&f a usmi-
vajicich se dst se mu uz hromadi vrasky. Jeho gesta jsou uvol-
nénd, hlas prijemny. KoZena zbroj na Inéné kytlici a vysoké,
obnoSené boty prozrazuji, Ze si tento ¢lovék nedoprava zby-
tecné pohodli. U opasku ma pfipnuty mec.

Popis (Brod ml., syn Broda st.): Sice uz vysoky, ale zatim
jesté ne muz, spis chlapec, ze kterého Divocina chlapa tepr-
ve vykfeSe. Husté kastanové vlasy mu sahaji témér po rame-
na a neposlusné mu padaji do tvare. Mala bradka je spis jen
naznakem dospélosti. Tékavé, nezkusené pohyby ho jesté
usvédcuji z mladické neobratnosti. KoZena zbroj, Inéna kytli-
ce, boty a na opasku pripnuty mec.

Popis (Béla, dcera Broda st.): Drobné mladé dévce s velky-
ma usmévavyma ocima. Husté kastanové vlasy ma stahnuté
do copu sahajiciho k utlému pasu. Krasna tvaricka, z nizZ ne-
mizi ismév, uz brzy pritdhne k jejimu otci napadniky zadajici
o jeji drobnou rucku. Bild Inénd kytlice s cervenym surkotem
jinesmirné slusi. Na pravé ruce ma krasny médény naramek.

Cile: Brodovci jsou hrdi na své svobodné postaveni a nene-
chaji se o néj pripravit.

Kromé Broda, jeho syna a dcery Bély Zije na jeho statku
i jeho Zena Jela, jeho mladsi, desetilety syn, a cCeled. Kazdy
¢len domacnosti, v¢éetné Jely a Bély, ovldda boj se zbrani a
néktefi muZi navic i lukostrelbu. Koné na statku nemaji, ale
rodiné patfi dva cluny, které kotvi u Morny. Brodovci vybiraji
u brodu drobné myto v naturéliich, kazdy rok obnovuji zna-
Ceni ficniho prechodu zaraZzenymi drevénymi kdly, upozornu-
ji poutniky na pripadné problémy s brodénim, cisti brod po
zaplavach a nabizeji nocleh tém, které u feky zastihla noc.
Cestu pres brod znaji oba Brodové zpaméti a najdou ji svymi
vycvicenymi smysly i kdyZ feka na jare odplavi kily. S trochou
Stésti a zkuSenosti dokaZou na jejim dné objevit jamy, které
také oznacuji kiilem a barevnym praporkem. Také je jim své-
fena starobyld povinnost kazdy rok po zimé brod uzamknout
a po zaplavach ho znovu otevrit. BEhem doby, kdy je brod
zavieny, se o néj nestaraji a jeho prechod je na vlastni riziko
cestujiciho (coz nikdy nezapomenou ukvapenému poutnikovi
lakonicky oznamit). Kli¢ od brodu je skute¢ny pfedmét, jimz
Brodovci dokazuji pravoplatnost svého uradu, a nachazi se
v opatrovani hlavy rodu. O ptivodu tohoto predmétu, stiibrné
vétévky s jemné tepanymi dubovymi listky, nevi nic ani Brod
ani Zadny jiny clovék, ale podle legend rostou takové stromy
ve Skrytych kralovstvich dobrého lidu za Oblacnymi vrchy.

Fathin (Samotar)

Popis: Hnédovlasy muz stfedni postavy i stfedniho véku
v béZném cestovnim odévu. Je téZké udrzet na ném oci déle
nez chvili, samy od sebe odbihaji od jeho nevyrazné tvére tu
k tomu, tu k onomu. Nic na ném nevybocuje z priméru, snad



s vyjimkou neobvyklé mlcenlivosti a Sedych hloubavych odi.
Nemd u sebe ani zbran, ani cennosti, jen koZeny vak a tlustou
kapuci.

Cile: Tézko fict, jako kaZzdy jiny jasnovidec o nich prilis
neprozradi, dokud se neuskutecni.

Vic o fathinovi najdes v ¢asti Fathin.

Gerhard

Popis: Mensi, hubeny mlady muz, jehoZ nejnapadnéjsim ry-
sem jsou Cerné oci. Jeho jinak ne zrovna pritazlivé tvari po-
znamenané nestovicemi dodavaji zvlastni kouzlo, které by se
Zenam snad mohlo zdat pritazlivé. KdyZ mluvi svym tichym
hlasem, objevuje se v nich maly tfepetavy plaminek. Dokonce
i kdyZ mluvi déle, zGstava jeho hlas tichy, ale jeho uhrancivy
pohled ziskava na sile a nebezpecnosti. Jeho obleceni nevy-
bocuje z ramce praktické jednoduchosti obyvatel Divociny,
jediné zdobeny opasek s kapsickou na drobnosti musi pocha-
zet z jiného kraje.

Gerhard pochazi z Trimé, ale nepfiznivé okolnosti ho pfi-
nutily mésto na cas opustit. Pomohl mu v tom IVAMP, ¢imz si
ziskal jeho sluzby. Obchodnik je spokojeny se svou poctivou
Zivnosti v Podhradi, ale sni o tom, Ze se jednou do mésta vrati.

Hadik

Popis: Mladé ¢i pfimo détsky ptlisobici muzicek, kterého by
o hlavu prevysilo i dvandctileté dité. Diky svym kuceravym
hnédym vlasiim a dobrosrdecnému vyrazu ve tvari plisobi
nevinné a v Divociné témér nepatficné. Jeho odév se rovnéz
vymykad v§emu, co je v Divoc¢iné zvykem — pestrobarevné ob-
leceni je pro Divocinu nepraktické a zavani luxusem. Stejné
tak zlaté Sperky. Tento ¢lovicek se vSak chova nenucené, jako
by si toho nebyl védom nebo mu na tom nezdleZelo. Do jeho
feCi se sem-tam vmisi cize zné&jici slova.

Cile: Najit rohatého hada ornoka.

Hadik se narodil daleko od nynejskych konéin nebo
Divociny, v klidné hobiti osadé na Vychodé. Jako maly na-
hodou zabil kamenem zvlastniho hada, jakého v celém kra-
ji nikdo nevidél, hada s drobnymi rizky a pestrobarevnou
kizi. Kdyz mu jakysi tuldk prochazejici vesnici fekl, ze tako-
vato stvofeni maji carovnou moc a prinaseji bohatstvi, zacal
hadi lebku nosit u sebe jako talisman a uminil si dozvédét se
o zvlastnim plazovi viechno. Pfipojil se k druziné dobrodru-
hd, s nimiz prosel hodny kus svéta, nez zakotvil v Institutu
v Trimé, kde objevil zdznamy o ornokovi, rohatém hadovi.
At uz diky lebce ornoka nebo jen obycejnému $tésti, béhem
dobrodruznych cest i Zivota v Trimé se mu darilo tak dob-
fe, Ze nashromazdil malé bohatstvi. S glejtem od IVAMPu se
mohl vydat patrat po kouzelném hadovi.

Vic se o Hadikovi doctes v ¢asti Cesta do Mlynice.

Heroll
Popis: Mlady muz stfedni postavy. Zaplavu svétlych vlasd ne-
chdva volné spadat na rozlozita ramena. Jeho hladka tvar a
syté modré oci vyvolavaji dojem, Ze vétSinou dava prednost
hezkym Zenam pred bojem. Mec¢ ve zdobené pochvé tento
nazor jen posiluje. Oblec¢enim se neodliSuje od jinych obyva-
tel Pomoranska.

Cile: Nic konkrétniho. Jediny zavazek, ktery tento mlady
kapitdn m4, je jeho loajalita k Alahirovi a pratelstvi s Voda-
lianem.

Herollovi muzi: Dva muZi z Lis¢iho, ktefi slouzi jako jeho
poboc¢nici.

Kapitan Heroll z Lisc¢iho je mlady, pritazlivy a dosud svo-
bodny. V osadé i v Podhradi po ném vzdycha nejedna slecna,
ale Heroll se do Zenéni nehrne. Jeho povaze vice vyhovuje lov,
rytiské souboje a vypravy do neznamych lest. Zivot v Lis¢im
mu timto plné vyhovuje. KdyZ ho omrzi Zenska spole¢nost a
samota, dvefe na hradé jsou pro néj vZdy dokofan — mtize se
tu procvicit se zbrani nebo se pofadné napit s opravdovymi
chlapy. Jeho nejlepsim pritelem je Vodalian, pro néhoz je jako
star$i bratr. Osadnici maji v Herolla naprostou dtvéru.

Horeb
Popis: Drobny, vrascity starec s nékolika tmavsimi vlasy na bilé
hlavé a jezatou bradou. Jeho oci, které vzdy hledi nékam do
neurdita, i kdyZ s vami mluvi, maji stejnou barvu, pfipomina-
jici stari. MoZnd, Ze tento stary muzZ neni ve skutecnosti tak
stary, jakym se zda podle tenkych rukou, bezzubych ust a po-
hledu, ktery miji sviij cil, ale vysoky vék se mu jisté upfit neda.
Posedava ve své zaplatované kytlici jednou tu a jednou tam a
tiSe hledi nékam do prazdna. Jakmile se vSak k nému nékdo
pritoci, probudi se v ném cilost a da se do Zivého rozhovoru.
Stary Horeb vyrostl a cely Zivot prozil na samoté, kterad uz
neexistuje. KdyzZ zacal slepnout, vzali si ho do péce synové
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je nékdy jeho dobrosrdecnost a Zivost na obtiz.

Jozil

Popis (Jozil): Mohutny muzZ s prisnymi rysy a hustym ¢ernym
vousem. Nebyt prostého Inéného obleceni a chybéjiciho
mece, lehce by si ho bylo mozné splést se Zoldnéfem nebo
dobrodruhem. Cerné obo&i a zachmufeny pohled mu dodé-
vaji zdani zlovéstnosti. Klidné pohyby obrovych rukou a jeho
uvolnéné chovani vSak znacné kontrastuji s prvnim dojmem.

Popis (Jozilova Zena Vlastovicka): Mensi mlada Zena s cer-
nymi kuceravymi vlasy. Jeji pohyby jsou nesmélé a misto reci
se kouSe do cervenych rtd, jako by se stydéla. Kdyz takto
mlcky, témér ubliZené postdva, neni na ni nic neobvyklého,
ale pokud zapomene na svou ostychavost a da se do prace,
ziska urcity domacky pdvab. Ma na sobé jen prostou Inénou
kytlici pfepdsanou v pase, protoze svrchni odév by ji prekdzel
pfi praci.

Uhlif Jozil se narodil v Pomoransku, ale jeho fyzicka sila a
dobrodruzna povaha ho na dlouho zlakaly na cesty. Zivot bez
stfechy nad hlavou a bez jistoty pfinesl Jozilovi mnoho zku-
Senosti, ale také zchladil jeho nerozvdznost a upevnil jeho
charakter. Daleko od domova, v jednom z dalekych adoli
Divociny, se rozhodl vstoupit do fad Svatych a najit mezi nimi
svij klid. V tomtéz kraji Jozil také poznal okouzlujici dévce,
které se stalo jeho Zenou a s nimzZ se vratil k Morné, aby tu
pokracoval v rodinném femesle.

Korech

Popis: Pomensi starec shrbeny vékem, ktery se jiZ musi opirat
o hdl. Hluboké vrasky kolem svésenych koutkd dst, drobné
tmavé oci a ridké Sedivé vlasy na holé hlavé ho ¢inf osklivym.
Jeho hlas je neobvykle silny, zarezava se do tél posluchact
jako pilka. Jen odév sesity z kdysi krasnych barevnych latek
prozrazuji, Ze zamlada mohl byt hezkym, silnym a snad i mi-
lym spole¢nikem.
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Cile: UdrZovat rovnovahu v Pomoransku, dobré vztahy
mezi dobrym lidem a lidmi v Divociné. Po nicem netouZi vic
nez aby opustil svét s védomim, Ze nic neposkvrnilo krehké
souziti dvou souseda.

Vice se o Korechovi doctes v ¢asti Korech.

Nedan
Popis (Nedan): Mlady muzZ mensi postavy. Neupravenou brad-
ku a hnédé vlasy vylézajici zpod koZené capky je mozné na-
zvat nejvyraznéjSimi rysy jeho obycejné tvare. Jeho obleceni
je stejné vSedni, ale fe¢ ma hlasitou a smich pfimo vybusny.
Popis (Nedanova Zena): Mensi baculatd ostibka s tvaremi
Cervenymi jako dobfe uzrald jablicka. Zpod prostého cepce ji
vykukuje nékolik praminkd svétlych vlasdi. Mnoho toho nena-
mluvi, ale jeji pohyby prozrazuji dobrou, pracovitou hospody-
ni, ktera se Zadné prace nelekne. Md na sobé jen Inénou kytli-
ci prepasanou kusem latky, aby ji nic neprekazelo v praci.
Nedan a jeho Zena jsou jesté mladi a hlavné plni ener-
gie. Proto se nepolekali ani rozpakd, s nimiz byli v Podhradi
uvitani, a uz viibec ne divoké krajiny okolo feky. S chuti se
dali do stavby statku u Morny a obhospodarovani jejich niv-
nich brehd. Dokonce ani zaplavy, na jaké nebyli pripraveni,
je nevyvedly z rovnovdhy — maji u domu postaveného na na-
vr$i pristavenou pramici, kterd v lété leZi na dvore a slouzi
slipkdm a pstim jako dkryt pred destém. Kromé hospodareni
u Morny je Zivi také jeji rybnaté vody, jejichZ plody prodavaji
v Podhradi. Nedan ma tfi déti ve véku 11,7 a 6 let.

Norill

Popis: Zena kypré postavy, ktera by stejné dobfe mohla byt
matkou i babickou, manzelkou i vdovou. Vlasy pod ¢epcem
ma bilé, ale jeji tvar je privétiva a urcitym zpdsobem i ve-
lice mlada. Pres kytlici nosi misto svrchniho odévu zastéru
s kapsou, ve které ma b&hem necinnosti schované ruce. Casto
se usmivd, méné mluvi a obcas si povzdychne, jako by ji néco
trapilo. Krok mé na takovouto ostibku nadmiru svizny.

Cile: Poméhat lidem kolem sebe, obzvlast Talentovanym,
ktefi si s Darem nevédi rady.

Tetka Norill, ¢i jednoduse jen tetka, je v celém Pomoransku
vitanym hostem, at uZ zvéstuje prichod nového clovicka na
svét, prinasi uzdraveni nebo se zastavila na kus feci. AZ na
nékolik let, které stravila v sousednim kraji, kde vstoupila
mezi Svaté a ucila se u nich, prozila cely Zivot v Pomoransku.
Kromé toho, Ze patfi k Svatym, md i dar Vidéni. Z tohoto di-
vodu se ani nevdala. Talent povaZuje za sluzbu pomoci lidem,
coZ jeji Zivot naplnuje.

Osek a Herda
Popis (Osek): Mlady muz stfedni postavy, trochu pfi téle. Ve
tvafi ma vepsan vyraz, ktery by se dal nejlépe popsat jako
lhostejnost, apatie nebo nemohoucnost. V tomto rozpoloZe-
ni vypadaji jeho kratké vlasy spiSe jako nedefinovatelné svét-
lehnédé nez zrzavé a jeho oci spiSe Sedé nez modré. I jeho
vinovy svrchni odév se pak zda spiSe hnédy a Inéna kytlice
pod nim vypada stafe a opotfebované.

Popis (Herda): Mlada rozlozita Zena, z niZ vyzafuje pevnost
a odhodlani. I kdyZ mluvi, zabyva se né€jakou cinnosti, jako by
nemohla obétovat ani nékolik okamzikl vzacného casu. Jeji
hlas zacina tichym klidnym vysvétlovanim, ale bez jejiho védo-
mi prechéazi do crescenda a nékolik poslednich slov vykfikne.
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Jediny syn mlynare na Morné se svému jinak zaslouzZilému
otci nevydaril tak, jak si to stary pan pral. Dokud jesté stary
mlynar Zil a jakoZ takZ hospodaril ve mlyné, Osek se mohl
schovévat za svou priimérnost. Bez otcovské rady vsak ptiso-
bi dosti neschopné. Stary mlynar vidél jistou Sanci v tom, Ze
by mu nasel schopnou a silnou Zenu, jakou byla Herda, ale
tim se z Oseka stal jediné manzel ,,pod pantoflem®. Ne Ze by
mu néco takového prekazelo. Osek s Herdou spolu nemaji
Zadné déti, ale Herda ma z predchoziho manzelstvi syna, kte-
1y se v kraji na severu uéi na truhlare.

Poulpican
Popis: Neobvykle vysokd, stihla postava; tento dojem je zpt-
soben vysokym kloboukem, ktery ma na hlavé. Zpod néj sply-
vaji v nékolika spletenych pramincich svétlé vlasy, ve kterych
je tu a tam zachyceno stébélko travy. Muziv modry odév pt-
sobi v Divoc¢iné nanejvys nezvykle. Snad tim se da vysvétlit
neklid, ktery zaplavi toho, kdo se zahledi do jeho o¢i tem-
nych jako podzemni pramen a hlubokych jako studna Zivé
vody. Surkot odhaluje od loktd a kolen snéhobilou kytlici, od
které se mékce odrazi svétlo.

Cile: hlidat ¢arovny pramen na Carovodach a cestu na za-
pad, hlavné pred lidmi.

Vice se o poulpicanovi Carovodni studny a zapadni cesty
doctes v casti Poulpican.

Ratail

Popis: Vysoky svalnaty muz s kratkymi ¢ernymi vlasy a uprave-
nou bradkou. UZ pfi prvnim pohledu se neodbytné nabizi je-
diné slovo, které tohoto muze plné vystihne — cilevédomost.
Jeho drzZeni téla, fec, sebevédomy tsmév a pevny pohled
svédci o tom, Ze mad jasné predstavy o své budoucnosti a Ze
mozna dokonce nékteré z nich uz proménil ve skutecnost.
Cilevédomost, nebo mozna primo ctizadostivost, ho v oc¢ich
lidi ¢inf star$im a zralej$im. Na jeho obleceni prevlddaji tma-
vé barvy. K opasku ma pripnuty mec.

Cile: Ziskat kontrolu nad Pomoranskem. V jeho SirSich za-
jmech jsou i dalsi postupy, které vyplyvaji z loajality Nynej-
skému kniZeti. Ratailovym heslem je: ,Ucel svéti prostied-
ky.“

Ratailovi muZi: 7 ozbrojencti, z toho tfi rytifi na konich a
¢tyri lucistnici. Lucistnici pochdzeji z Pomoranska, z rad téch,
ktefi se ochotné dali najmout do sluzeb muze, od néhoz oce-
kavaji v blizké budoucnosti zisky. Tfi jezdci jsou v kraji cizin-
ci, které si Ratail ziskal svou prokniZeci politikou. VSechny do
jednoho lze oznadit za dobrodruhy, ktefi zkouseji své Stésti
ve hre o Divocinu a nebudou blaznivé riskovat své Zivoty, ale
jejich loajalita k Ratailovi je v této chvili nezpochybnitelna.

Vice se o Ratailovi docte$ v ¢asti Hradno.

Struna
Popis: Stihly mladenec se soumérnymi rysy obliceje a kratky-
mi blond vlasy. Jediny detail, ktery mu trochu ubira na krase,
je barva o¢i — levé md hnédé a pravé tmavomodré. Vyzaruje z
néj az prehnané sebevédomi a suverénnost, kterou doplnuje
usmévem. Obnosend kozZend kazajka a jezdecké kalhoty jsou
mu trochu velké. K opasku ma pripnuty ndz.

Cile: Zadné konkrétni, snad jen snaha plné se zaclenit do
Vojenovy druziny a vyniknout.

Vice se o Strunovi docte$§ v ¢asti Vojenova druzina.



Vodalian

Popis: Mlady muz stfedni postavy, s hustymi hnédymi vlasy
a vousy a trochu nevyraznyma Sedomodryma ocima. Jinak
na ném neni nic, ¢eho by se oko mohlo zachytit, ani jedno
neobvyklé gesto, ani jedna znamka v feci. Na jeho varkodi,
pod kterym musi mit navlecenou krouzkovou kosili, se stfida
hnéda a zelena. Je opasan mecem.

Cile: Tak jako jeho otec ma zdjem na udrZovani miru a svo-
body v Pomoransku.

V Pomoransku se nenajde jediny ¢lovék, ktery by Vodaliana,
Alahirova syna, neznal jako spravného mladého muze, ktery
jednou bude d@stojnym nastupcem svého otce. Laskava pova-
ha mu ziskala naklonnost obyvatel Podhradi, pratelstvi kapi-
tana Herolla z Lis¢iho, srde¢né vztahy s Brodovci od brodu a
ochranu posadky, ktera si ho pamatuje jako malého chlapec-
ka, ktery cupita po hradbdch s dfevénym mecikem. Dokonce
mél jako dité i prilezitost nékolikrat stravit par dni na Hradné,
v pfitomnosti ,,bratrance” Rataila. Je pravda, Ze po matce zdé-
dil tvrdohlavost a nepoddajnost, ale tyto své Spatné vlastnosti
dava najevo jen v nejvy$sim rozhorceni. Nesmirné mu zale-
Zi na jeho starnoucim otci a osudu celého Pomoranska, téch
dobrych lidi, které md i on ze srdce rad. Jestlize Alahirovi chy-
bi rozhodnost a pevnost, Vodalian je zase poznamenan mla-
dickou ukvapenosti. Mlady zeman ma jasné predstavy o tom,
ve kterém tabore hledat pomoc a co délat.

Vojen

Popis: NiZsi, ale ramenaty muzZ s vyraznymi, hezkymi rysy tva-
fe. V jeho vyrazu a pohledu se skryva néco, co ho odlisuje od
béznych lidi, ackoli nevynika ani oslnivou krasou ani zjevnou
nadrazenosti. Jeho gesta, slova a mimika jen dopliuji dojem.
Chybi mu varko¢, ale to, Ze nosi Supinovou zbroj viditelné,
mu neubird na zvlastni pritazlivosti, spiSe naopak — lesk Su-
pinek osliuje oci a obraci zrak k muzZové tvari. Vypada jako
nékdo, koho si kazdy vryje do paméti, protoZe patfi k tém
lidem, o nichz jesté bude slyset.

Cile: Nic konkrétniho, vSechno co pfileZitost nabizi. Vojen
je muZ, ktery se bude proklinat, pokud promarni Sanci na
zbohatnuti a ziskani tspéchu.

Vice se o Vojenovi doctes v ¢asti Vojenova druzina.

Poveésti

Carovody

* Na Carovodach se nachazi kouzelny pramen, ktery dokaze
vylécit jakykoliv neduh na svété. Pred lidmi ho vsak hlida je-
den z dobrého lidu, ktery nikomu nedovoli, aby se k prameni
priblizil. Kdo by se prece jen odvazil, tomu v okamziku, kdy
se bude chtit ze studanky napit, chrstne strazce nékolik ka-
pek vody do o¢i a nestastnik oslepne. Jen béhem Svatvecera
opousti straZce své misto u pramene, aby se pfipojil ke svym
druh@im veselicim se na opacné strané hor, a tehdy je mozZné
se ke studni priblizit. (kdokoli)

e Vsechny prameny z vrchu stékaji za hory, nebot tam z nich
dobry lid napéji své koné. Dokonce ani dést nestéka z Caro-
vodniho vrchu k fece. (kdokoli)

* Kdysi zil v Pomoransku muz, kterému onemocnéla jedi-
na krava. Byl to muz statecny, ale chudobny, a doufal, Ze by
mu strazce z hory dovolil nabrat si par kapek, které by jeho
kravicku uzdravily. Po cesté na vrch muz potkal poustevnika

a ten se ho zeptal, kam jde. Muz mu vypovédél své trapeni.
O strazci studny mluvil jen v dobrém. Poustevnik mu poté
fekl, jak se o kravku postarat, a poslal ho 1ék vyzkouset.
Krava se uzdravila a od té doby dojila Iépe nez predtim, pro-
toZe tim poustevnikem nebyl nikdo jiny nezZ jeden z dobrého
lidu. (stafec nebo stafena)

* Kdo by se napil ze studanky na Carovodach, ten by pocho-
pil, co je napsano ve hvézdach, tak velkou moudrost by zis-
kal. Ale nékdo takovy se mezi lidmi je$té nenaSel. (kdokoli)

e Vskutku, je to pravda. To od té vody je straZce pramene
tak moudry a zna vSechny divy svéta. Diky vodé z kouzelného
pramene dokaze dokonce fici, jaké srdce ma clovék, ktery
prisel na jeho vrch. (kdokoli pfi odpovédi prvnimu)

Jeskyné Malé vody

* Jeskyné nemd zadné dno. Kdosi ji jednou chtél zméfrit, ale
konce se nedoméfil. (kdokoli)

* Nedaleko od jeskyné kdysi Zil pastyr, kterému se zatou-
lala ovce. Vydal se ji hledat proti proudu potoka, do jeskyné.
K jeho prekvapeni jeskyné vedla hloub a hloub. Poticek jako
by nemél zacatek. Ale najednou mu kdosi sfoukl pochoden,
kterou si svitil na cestu, a uchopily ho ¢isi ruce. Kdyz se pro-
bral, ocitl se na louce daleko od jeskyné i se svou oveckou.
V jejim rouné byly zachycené drobné kousky zlata. Musel to
byt dobry lid, kdo ho vynesl z jeskyné. Je to pravda, protoze
mtij otec znal syna toho muZze. (stafec nebo stafena)

* Vjeskyni se obcas pastyriim ztraceji ovce. Musi tam Zit
netvor, ktery je pozira. (kdokoli)

* Mald voda s sebou obcas z jeskyné prinasi Cerstvé zelené
vétvicky a vonavé kvéty, proto musi vést na opacnou stranu
hor, do Skrytych kréalovstvi. (pastyfi)

* Vidél jsem tu clovéka, ktery nasel v jeskyni Malé vody
zlaty poklad. Ale kdyzZ z ni vySel ven, zlaté tolary se mu pro-
meénily v oblazky, jaké lezi v potoce. (Ebert)

Bily kamen

e K Bilému kameni netrefi nikdo, pokud si pred tim ne-
fekne: ,Pfede mnou cesta, za mnou stezka, dobry lid at mé
projit nechd®. (stafec nebo stafena)

* Pokud se nékdo v Lese dobrého lidu zatould a dostane
se k Bilému kameni, bude bloudit. Aby se z kouzel vymanil,
musi na kamen tfikrat plivnout a vydat se pfimo od kamene,
potom hned vyjde z lesa. (obyvatelé Mlynice)

* O Svatovitské noci neni dobré se ke kameni priblizovat,
protoze kazdého, kdo by tak ucinil, lapi dobry lid a povodi
ho kfizem krdZem po celém Pomoransku. Chudak se potom
vzbudi rozldmany a unaveny na opacném brehu reky. (kdo-
koli)

* VSechno, co se fekne u Bilého kamene, dobry lid slysi,
protoZe to jsou jeho dvere. (obyvatelé Mlynice)

e Kdysi tu Zil mladik, ktery se vsadil, Ze prespi u Bilého ka-
mene. Vydal se do lesa a opravdu po ném az do rana nebylo
ani vidu ani slechu, ale ani kdyz se uz bliZilo k polednimu,
nevracel se. Lidé ho hledali, ale nenasli po ném ani stopy.
Vsichni si mysleli, Ze ho unesl dobry lid za to, Ze se odvazil
spat na prahu jejich dvefi. Po tfech dnech se mladik najednou
objevil ve vesnici, cely vystraseny a bledy, Saty mél potrhané
a mokré a ve tvari vyraz, jako by tfi noci nespal. KdyzZ se ho
ptali, co se mu prihodilo, nechtél nic Fict. Brzy poté se sebral
a z Mlynice se odstéhoval. (Ebert)
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Korech a dobry lid

e Korech byl v mladi na opacné strané kopct, kde slouzil
krali dobrého lidu. Proto mu ted nikdo z nich neublizi. (kdo-
koli)

¢ Jeden sedlak z vedlejsiho tdoli mi vypravél, jak kdosi bral
jeho kravam mléko. Muz si s tim dlouho nevédél rady, az mu
nékdo poseptal, aby navstivil Korecha. Korech mu poradil,
aby vzal to mléko, které mu zbylo, v hlinéném dzbanu, rozlil
ho na prdh mastale, dzban rozbil a pod prah zakopal stfepy.
Rano se ma podivat, koho najde sedét pred mastali, a privést
ho Korechovi. Sedldk udélal vSechno, jak mu Korech pora-
dil, a co nevidi — rano sedi na prahu mastale drobny, zrzavy
chlapec a fiiukd, Ze md porezané nohy. To od téch strepd,
které sedlak zakopal pod préah. Ten chlapec musel byt jednim
z dobrého lidu. Muz se pak vydal za Korechem i s Cerstvym
tvarohem, aby se starci odvdécil. Pfenocoval tu, proto to vim.
(Ebert)

* Korech jednou zachranil Zivot pastyfi koz, kterého ocaro-
val dobry lid. Od néj ma svou kozu (kdokoli)

* Jedné Zené jednou stonalo dité a nemohla ho utisit. Sou-
sedé ji rikali, Ze to musi byt kvili dobrému lidu, a tak se
vydala za Korechem. Korech ji fekl, aby jen vzala vrouci vodu
a vylila ji pod okno svétnice, ve které dité spalo, se slovy:
»Jestli neodejdete, Korech vam uéini stokrat hiife.“ Zena to
udélala a dité hned prestalo stonat. (obyvatelé Lis¢iho)

e Zamlada byl Korech na druhé strané kopcti, odkud si pri-
nesl mnoho moudrosti. Je tak moudry, Ze se s nim radival
i Alahir. (levy breh Morny)

¢ Korech ziskal svou moc tak, Ze spolkl kofen Zajeciho oca-
su. Jednou taboril v lese pod vrchy. Najednou vidi, Ze se k né-
mu bliZi dva z dobrého lidu. Ukryl se do kfovi a poslouchal,
o ¢em si povidaji. Jeden zrovna vykladal druhému, Ze s sebou
nese carovny koren; takovy, Ze kdyby ho spolkl néjaky ¢lo-
vék, zadné z jejich kouzel by na néj uz neplatilo. Ten druhy
mu odpovédél, at ho radéji hned zakopou, aby se o tom lidé
nedozvédéli. Zakopali ho tedy na tom misté a odesli. Jen co
byli pry¢, Korech ho vykopal a spolkl. Proto mu nikdo z dob-
rého lidu nemtze ubliZit. (pravy breh Morny)

* Korech zna nejlepsi mediciny proti kouzlim dobrého lidu.
Nikdo, kdo ho poslechl, toho jesté nelitoval. Jen jeden muz
ho jednou nechtél poslechnout a udélal pravy opak toho,
co mu Korech prikazal. Nedlouho poté zemfrel, dobry lid ho
uhranul. (Podhradi)

Alahirové a dobry lid

¢ Predky pana Alahira privedl do kraje kolem Morny dobry
lid. V jejich zemi se tusim usadila néjakd obluda, které se
nemohli zbavit ani svymi kouzly. Na takovou praci je potre-
ba poradny me¢, to se vi, proto si zavolali clovéka. Alahirtv
praotec s nimi na sedm let odeSel za hory a obludu zabil.
Proto mu dobry lid daroval tuto krajinu. Potom mu pomohl
vystavét na skdle hrad. (pravy breh Morny)

* JesSté za pradéda pana Alahira existovala v horach cesta
na zapad. Zemansky rod o ni védél a nékdy se po ni vydaval
za Oblacné vrchy. Ale jednou v zimé napadlo mnoho snéhu a
stezka byla zavalena. Nasledujici rok uz ji nikdo, ani zeman,
nenasel. (stafec nebo stafena z Podhradi)

¢ Alahirové vystavéli hrad na skale pomoci ¢ernych elfich
kouzel. Kdyby nékdo tato kouzla zlomil, hrad by se propadl
do zemé a zGstaly by z néj jen sutiny. (Hradno)
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e Nejstarsi z predkd pana Alahira jednou lovil v tomto kraji
v lesich kolem Oblaé¢nych vrchi, protoze tam vzdy byli nej-
krasnéjsi a nejvétsi jeleni. Narazil na mohutného dvandctera-
ka a dal se do jeho pronasledovani. Tu se k nému najednou
pripojili jini lovci v zeleném a chtéli mu kofist odldkat. Ale
on se nedal zahanbit a sam jelena skolil. Cizi lovci pochvalili
jeho silu a fekli mu, Ze v jejich kraji by se chlap jako on urcité
osvédcil, Ze kdyby chtél, vzali by ho s sebou. Pfijal to, a tak
ho dobry lid, nebot ti lovci patfili pravé k nému, vzal s sebou.
Byl u nich sedm let a kdyzZ se vratil, usadil se v kraji uZ natr-
valo. (pravy breh Morny)

* AlahirGv déd jednou nasel v pasti v lese nadhernou bilou
lan. Slitoval se nad ni, pustil ji na svobodu a dobre udélal,
protoZe i ona byla jednou z nich. On to urcité védél, proto ji
pustil. Kdyz pak v 1été padaly kroupy, dobry lid nedovolil, aby
se stébla na jeho polich polamala. (Podhradi)

* Alahirdv otec také jednou zachranil jednomu z nich zivot.
Bylo to tehdy v zimé, kdyz tak strasné mrzlo, Ze v kraji tehdy
zmrzlo pét lidi. Zeman se o néj postaral, protoze védél, o ko-
ho jde. Také ho potom za to odmeénili. (stafec nebo starena
v Podhradi)

e Alahir se svou Zenou dlouho nemél déti. Rika se, Ze
i vtom, Ze ma dédice, mu pomohli oni. (Hradno)

* Bylo to tpIné jinak: jednou si Alahir a jeho pani vyjeli
na konich na projizd'ku. Ona uz tehdy cekala dité, ale svému
manzelovi to je§té nefekla. KdyzZ se blizili k Malé vodé, jel
proti nim na koni n&jaky rytif a oni ho pustili pfes feku. Nato
mu rytif fekl: ,Jsi $tastny muz, Alahire, a budes jesté $tastnéj-
$i, protoZe se ti narodi syn.“ Jakmile vyslovil posledni slova,
zmizel jim pred ocima, protoZe to byl jeden z dobrého lidu.
Alahir se prevelice zaradoval a jeho Zena mu potvrdila pravdi-
vost prvni ¢asti predpovédi. Ale o druhé mu nic Fict nemohla;
aZ potom se i ta splnila, nebot povila krasného, zdravého
chlapce. (stafec nebo stafena)

Skryta kralovstvi a jejich poklady

e Za horami lezi Skryta kralovstvi dobrého lidu. Tam je
vSechno zlaté a stfibrné, i listy na stromech. Nikdy tam ne-
prichdzi zima. Kvétiny, které tam kvetou, maji tisice barev a
tisice viini a kazda ma lécivy ucinek. Voda tam chutnd jako
nejsladsi med. (kdokoli)

va)

* Kdo zabloudi v lese, toho dobry lid vezme s sebou, aby se
nebal a nebyla mu zima. I maly Snecek se ztratil v lese a oni
ho vzali s sebou. Ted mu je dobfe a ma si s kym hrat. (déti)

e Skryta krdlovstvi jsou plna pokladd. Kdo tam jednou najde
cestu, ten se vrati neskutecné bohaty. | jeden pastyr jednou
nasel cestu, kdyZ se mu zatoulala ovecka, ale oni ho chytili a
odnesli odtamtud. Na rouné ovecky se zachytily zlaté listky,
o které se otfela, kdyZ prochédzela tou zemi. Na vlastni oci je
vidél mdj stryc, kdyz byl jesté maly. (stafec nebo starena)

* Jednou kdosi pronikl do skrytého kréalovstvi, které se na-
chazi za dvefmi v Lese dobrého lidu. Mél takovou bylinku,
ktera ho cinila neviditelnym, a kdyzZ ke dvefim prisSel nékdo
z dobrého lidu, aby vstoupil, pripojil se k nému a Sel za nim.
Vidél stromy ze stfibra a kvétiny ze zlata a ptaky, kterym pef{
hralo vSemi barvami duhy. A kdyzZ spatfil krasu jejich palact,
uz se neudrZel a vyhrkl: ,, JaktéZiv jsem nevidél takovou kra-
sul“ Tak si ho dobry lid v§iml a chytil ho. Probral se na opacné



strané Morny, pod Oblacnymi vrchy. Dobry lid zptsobil, ze
mu jazyk zdfevénél, aby o divech v jejich kralovstvi nemohl
nikomu vypravét. Potom se ten muz od feky odstéhoval do
jiného kraje, nékam na jih. (Mlynice)

* Jednou tu uz byl kdosi, kdo se chlubil, Ze byl v jejich kra-
lovstvi. Byl to né&jaky dobrodruh, ktery chtél najit cestu na
zapad a zbohatnout. Ukazoval vSem penizek, ktery si odtam-
tud prinesl. Druhy den odeSel a v kraji uZ o ném nikdo nikdy
neslySel. (Hradno)

¢ Ve Skrytych krdlovstvich nikdo netrpi nemocemi ani sta-
fim. Kdo pfece jen onemocni nebo zestarne, ten se ponofi do
vody a vyjde znovu mlady a zdravy. I voda na Carovodach to
dokaze. (kdokoli)

* Obcas se narodi nékdo, komu dobry lid dovoli svobodné
vstoupit do jeho Skrytych kralovstvi. Ale pro v§echny ostatni
je cesta neviditelna a hlida ji dobry lid. (kdokoli)

Uhranuti

* Nejmocnéjsi z dobrého lidu je ten, kterému fikaji blazen.
KdyZ se nékoho dotkne, pfipravi ho o rozum. (stafec nebo
starena)

*  Proti elfim kouzldm nejvic zmize nabrousena sekera.
Babské feci jesté nikomu nepomohly. (Hradno)

* Jeden muz z protéjsiho bfehu mél décko, které si zvyklo
hrat si samo na louce. Otce velmi zajimalo, s kym si to mala
hraje, a tak si na néj jednou na té louce pocihal. Jeho dcer-
ka nic netusic pfibéhla na louku a zavolala na své neviditel-
né spolec¢niky. Po chvili se na louce objevil dobry lid a zacal
s déckem tancovat. Otec dévcatka se velice vylekal, vzal velky
kdmen a hodil ho po jednom z tane¢nikd. Zasahl ho do hlavy
tak, Ze tanec¢nik padl na zem a uZ nevstal. Jeho spolecnici
vzapéti zmizeli a muz si odved| dceru domt. Za nékolik dni
zemfrela, na hlavé se ji objevila stejna podlitina, jakou zptso-
bil jeji otec onomu tanecnikovi. (levy breh Morny)

* Pred lety se zde v osadé objevil opustény maly chlapec
s rezavymi vlasy. Sedél pfimo uprostfed mezi domy, tam,
kde ted roste ohnuta Svestka. Nikdo nevédél, odkud se tam
vzal; jen tam tiSe sedél a velkyma oc¢ima hledél na jeden diim.
Zena, ktera tam bydlela, mu Fekla: ,Co ode mé chce$?!" Ale
chlapec jen mlcel a ona se ho neodvazila dotknout. KdyzZ se
ji cely den nic nedafrilo, mléko ji zkyslo a nemohla ani zapalit
ohen, sousedi ji poradili, aby nad sebou a svymi détmi udé-
lala znameni proti zlému oku. Ona se prezehnala a vzapéti
nékdo vbéhl do jejiho domu - byl to ten zrzavy chlapec, ktery
na ni cely den civél. Rekl ji: ,Dej mi, co je moje, nebo t& ani
tohle neochrani!* AZ tehdy se musela pfiznat, Ze kdyzZ prala
u potoka za vesnici, uvidéla na kefi susit se jemnou bélost-
nou kosilku a vzala si ji. Vratila ji a chlapec hned zmizel, po-
névadz to byl jeden z dobrého lidu. (Zena z Lis¢iho)

e Kdysi tu zil jeden muz, ktery se elfli nebdl. Jednoho potkal
na cesté a ten zmetek mu nechtél uhnout. Muz se rozzufil a
chytil ho za dlouhé vlasy. (Jeden jejich pramen mél i u sebe,
ukazoval ho tu. Mél barvu jako smrkové dfevo.) EIf mu nic
neudélal, jen prosil o slitovani a ten muz ho pustil. Ani se mu
potom nic nestalo. (Hradno)

* Vidél jsem na vlastni oci ¢lovéka, kterého dobry lid uhra-
nul. Cely den byl vesely, jako kazdy jiny, ale kdyz padl sou-
mrak, nepoznali jste ho. Jen hledél pred sebe, ani vas nepo-
slouchal. V noci kricel ze sna, aby mu kdosi dal pokoj. Museli
v tom mit prsty oni. (Ebert)

Elfi hon

* O Svatveceru nikdo nesmi jit ven hrat si, protoze by to
dobry lid zaslechl a vzal ho s sebou. (déti)

* Dobry lid nejradéji vyrazi na lov v 1été, kdyz je slunce nej-
vys, a v zimé, kdyZ vane mrazivy vitr. Kdo se dobfe zaposlou-
cha do vyti vétru, zaslechne v ném fehtani jejich koni. Proto
se takové dobé fika Dny dobrého lidu. (stafec nebo stafena)

* Nékdy je v podvecer z Lesa dobrého lidu slySet zvuk rohu
a krik lovcd. Tehdy nikdo nesmi vkrocit do lesa, protoze by
ho lovci vzali s sebou na divokou jizdu. Pred lety, za mého
déda, se stalo, Ze se zvuk rohu a dupot kopyt pribliZil az
k vesnici, ale nikoho nebylo vidét. Lovci pak projeli nad ves-
nici, ze vzduchu bylo slyset jejich kfik a veselé volani. Ani
tehdy ale vesnicané nikoho nevidéli. (Zena z Mlynice)

* Jesté predtim se stalo, Ze si jedna divcina nedala fict a vyda-
la se o Svatovitské noci do lesa. Okolo sebe slySela samy rdmus,
psi Stékali a lovci vesele kficeli, ale nikoho nedokazala spatfit.
AZ poté, co na né zakricela: ,Tady jsem, tady jsem! strhl se
hrozny mumraj a kdosi ji zdvihl do vzduchu. Teprve pak se ji vy-
jasnilo pred oc¢ima a uvidéla, Ze sedi na koni. Okolo ni byl cely
houf dobrého lidu v zeleném loveckém obleceni, pod nohama
koni bézeli bili psi s cervenyma usima, ale je§té niZe nebylo nic,
jen prazdnota. Letéli celou noc, nad jeji vesnici, nad fekou, nad
lesem, az se pribliZili k horam. Tehdy se polekala, Ze ji prenesou
na druhou stranu a uz se nikdy nedostane domd. Hofce litovala
své nerozvaznosti a prosila je: ,,Sundejte mé doli, sundejte mé
dol@!”,,Jak chces,” odpovédéli ji, ,,ale lov jesté neskoncil.“ Nato
ji pustili a ona celd polamana dopadla do lesa na tpati hor, div
Ze se nezabila. Odtud se pak po vlastnich vratila domd a koné
uz nikdy nechtéla ani vidét. (nékdo dalsi z Mlynice)

* O tom jsem slySel, ale trochu jinak. Pro tu divéinu si dobry
lid priSel jeSté jednou, pry aby dokoncili ten lov. Byla tehdy
u Hadi louky, na letni senoseci, kdyz ji vzali s sebou. Kricela
na lidi, Ze ji berou, ale nikdo nic nevidél, slyseli jen Stékot pst
a konska kopyta. Od té doby ji uz nikdy nikdo nevidél. (jesté
jeden z Mlynice)

* Ajajsem slySel, Ze na takovém lovu se nelovi lecjaka zvi-
fata. Lané maji barvu snéhu a dokazou bézet vzduchem, tak
jako koné dobrého lidu. A divoky kanec je tfikrat vétsi nez ti,
e Kazdy vi, Ze na hon dobrého lidu je tfeba si dat pozor.
Komu se nad hlavou ozve $tékot pst, kiik jezdcl a dupot
koni, nesmi odpovédét, jinak ho vezmou s sebou za hory.
(pravy breh Morny)

eV lesich okolo Obla¢nych vrchti je dobry lid zvykly pora-
dat hony. Nikoho neni vidét, jen psy Stékaji a koné rehtaji.
Pripojit se k nim mdZe jen dobry lovec. (pravy bifeh Morny)

* MEél jsem tu muze, ktery zamlada délal dobrému lidu hon-
ce. Ale nerad o tom mluvil. (Ebert)

* Spatny ¢lovék si musi davat na lov dobrého lidu obzvlastni
pozor. Dobry lid ho spatfi, i kdyby se pfed nimi chtél skryt,
a vezme ho mezi sebe. Potom mu musi celou noc délat hon-
ce. (stafec nebo starena)

Rohaty had

* Ano, kdysi Zil v tomto kraji muz, ktery nasel na poli roha-
tého hada. To zvifatko si pak choval a naramné zbohatl. Tak
z toho zpychl, Ze nechtél s nikym mluvit a odeSel na sever
do mésta. Tam se z néj stal velky pan a mél vysoky diim, jaké
jsou jen ve méstech. (kdokoli)
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* Na Hadi louce se da obcas zahlédnout rohaty had, jak se
sluni. Déti ho tam jednou vidély, ale kdyz je spatfil, zapiskal,
jako kdyz se piska na prstech, a zmizel jim v zemi. (Mlynice)
¢ Ten, kdo chyti rohatého hada, naramné zbohatne. Jednou
ho jeden muz chytil, ale z bohatstvi ndramné zpychl. Potom
mu had utekl a on se stal chuds$im nez predtim. Kdyby pra-
coval a nehledal kdovijakd bohatstvi, nic takového by se mu
nestalo. (Podhradi)

e Mdj bratranec vidél rohatého hada, kdyz byl maly. Bylo to
u feky, na kamenech. Had ho spatfil a zmizel dfiv, neZ bratra-
nec mohl nékoho zavolat. (chlapec z pravého brehu)

* ja jsem jednou vidéla rohatého hada! (jeho mald sest-
ficka)

* Rohatého hada mtize chytit jen ten, kdo je Cestny a praco-
vity. Pfed ostatnimi vZdy utece. (stafec nebo stafena)

¢ Takovy had existuje, ale ne tady. V jiném kraji ho jednou
vidéli. Mél na hlavé rohy jako koza a piskal. (kdokoli)

MAGIE DOBREHO LIDU

Kouzla elfti v tomto dobrodruzstvi patii k ¢ariim, které se
lisi od lidské magie natolik, Ze se nazyvaji elfi. Tato magie
se mozna projevuje podobné jako magie lidi, ale ma jinou
podstatu a sesila se jinak. Na rozdil od lidské rasy ji dobry lid
povazuje za béZnou souddst Zivota, témér kazdy ma o ni né-
jaké znalosti a i pocet Talentovanych mezi faerijci je vy$si nez
mezi lidmi. Magii dobrého lidu lze rozdélit do tfi kategorii:

Feth fiada
Spojenim feth fiada oznacuje dobry lid kouzelné schopnosti,
které jsou mu vlastni tak jako drakéim schopnost chrlit ohen
nebo lykantroptim ménit se do zvifeci podoby. S pravymi
kouzly si je pletou jen lidé, ktefi magii nerozuméji. Feth fiada
nemohou slouZit k tvofeni ani k nicenti, pracuji s uz existujicim
predmétem, osobou nebo vlastnosti tak, Ze je jemné pozmé-
ni, a i to jen v takové mire, jakou jim situace umozZiuje. Da
se fici, Ze jsou elfové schopni uréité momenty ,,prohloubit
nebo ,zvyraznit" (napf. faerijec miZe zptsobit, aby se kus pe-
¢inky nad ohném nikdy nedopekl, ale nedokéaze vycarovat ze
vzduchu veceri). Kouzla této kategorie nelze nazvat jinak nez
iluzemi, triky a Zertiky, ackoli i iluze mdZe nepfimo nékoho
zranit a obycejny trik zvitézit nad mecem. Tak jako vSechna
magie dobrého lidu, i feth fiada je ukryta ve vlasech a je ji moz-
né zlomit jejich ostfihanim nebo dotykem cizi osoby.
Nejzndméjsi z feth fiada je schopnost elfi ménit podobu
(Proména). Neni to ekvivalent Metamorfézy umoznujici ménit
se na kohokoli — kazdy faerijec si zachovava svoje typické rysy
(barva vlastl, posazeni o¢i atd.), podle kterych se da odlisit.
Jen ty znaky, které jsou typicky elfi (Spicaté usi, hluboky po-
hled), se ,stiraji“. Faerijec posedavajici uprostied vesnice tak
muZe plsobit dojmem celkem obycejného zrzavého chlapce,
ktery se tam vzal kdovi odkud. Proména je jen iluze, kterou
1ze odhalit: vSichni Talentovani a ti, ktefi kouzlo cilené hledaji,
si hazeji proti pasti Int ~ 6 ~ kouzlo na né neptsobi/kouzlo
na né pdsobi. Sesilatel feth fiada nezjisti, zda ho nékdo odhalil
nebo ne. Stejné tak v okamziku odhaleni kouzlo neprestava
pisobit na ty, ktefi ho neprohlédli. Proména ma mnoho do-
plnkd v pravé magii dobrého lidu, napfiklad si dokdzou pridat
vrasky a vydavat se za stafenku, ktera sbird v lese chrasti.
Dalsi feth fiada maji obdobny charakter — méni tipytivé
kaminky na zlaté penizky (tzv. faerijské zlato), staré Saty na
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nové, rozzufeného psa na batolici se dité, kusy dfeva na spici
lidi a rytmické Splouchani vody na zpév. Sem se fadi velka
Cast ,,zazrakd", které pouzivaji elfi mlynafi v Mlynici i fathin.
Jejich plny rozsah Ize tézko popsat a ponechavam ho na tvé
fantazii. Pro vSechny feth fiada plati vySe zminénd pravidla
vCetné pasti (kterou mtize§ upravit podle redlnosti a nereal-
nosti situace, kterou se elf snazi navodit).

Elfi cary

Prava kouzla, kterd elfové sesilaji, se od kouzel ucencti lisi
v prvé fadé formou. Pro faerijce, ktefi nemaji vlastni pismo,
a tedy ani knihy nebo svitky, je pfirozené ukladat kouzla tam,
kde je to nejbliZe k jejich ¢carovnym schopnostem — zapléta-
ji si je do vlast. Kazdy vrko¢, zapleteny praminek, vlozeny
kvitek, bylinka, kaminek, nitka i pocet uzlikd na ni ma svij
vyznam a urcuje, o jaké kouzlo se jednd. Nékterd pdsobi jen
jednou, kdyzZ se vrkoc¢ rozplete, jind dokud v nich nezvadne
kvitek, dokud neztrati svou barvu, u dalSich vétvicka z vlast
vypadne sama, kdyzZ kouzlo ztrati svoji moc, nebo jejich tr-
vani oznacuje délka stuzky, pocet stébel travy, néktera trvaji
az dokud je neorosi voda, dokud se jich nedotkne cizi ruka,
nebo urceny konec ani nemaji... Rozpleteni je zrusi vSechna,
stejné jako jejich odstfiZeni.

VSechna bézna kouzla z pravidel, kterd jsou popsana v tex-
tu dobrodruzstvi (Tma, Svétlo, poulpicanova kouzla) mizes
povazovat za elfi ¢ary, které ovladaji a maji ve vlasech zaple-
teny jejich sesilatelé. Mezi né se fadi i nasledujici kouzla:

Faerijsky dotyk

Dotykové kouzlo, které zpisobuje zranéni za 1-3 Zivoty
tomu, koho se jeho sesilatel dotkne. Pfi dotyku musi dojit ke
kontaktu celé ruky s kizi, takze faerijsky dotyk nepronikne
oblecenim ani ho nesesle spoutany elf.

Cena seslani: 3 magy.

Mluv se spratelenou bytosti

Kouzlo podobné hranicafovu Miuv se zvifaty. EIf jim mize
oslovit jen bytost, kterd je mu naklonénd, ¢ili napriklad zvi-
fata z Lesa dobrého lidu. Oslovené zvife neziska schopnost
elfovi odpovidat a nemdZe prekrocit meze vlastniho intelek-
tu. Poulpicantv lednacek tak mdzZe faerijského navstévnika
zavést na pozadani ke svému panovi, ale nemtiZe mluvit, ani
pochopit psany vzkaz, ktery s sebou navstévnik prinasi.
Cena seslani: 2 magy.

Elfi cesty, dvere, studny...

Dobry lid se béhem dlouhych vékd svého souZiti s Divocinou
naucil vyuzivat jeji pfirodni zdroje many nebo se o né aspon
postarat tak, aby zemi co nejméné Skodily. VSechny takové
zdroje many jsou silnymi ,prameny”, ze kterych je mozné
cerpat mnohondsobné vice many, nez kolik mivaji k dispozici
kouzelnici. Kazdy, kdo ovlada schopnost cerpat z takovych
zdroji a nachézi se v jejich blizkosti, je mdZe vyuzivat (to
plati o poulpicanech, ktefi v blizkosti své studny disponuji vi-
ceméné neomezenym mnoZstvim many). V jinych pripadech
slouzi ,studny” k udrzovani trvalého kouzla, které plsobi
v jejich okoli nebo skrze né. Takovéto jevy miize$ povazovat
za vlastnosti pramene a povazZovat ho za rozmérny magicky
predmeét (to plati o Bilém kameni, ktery funguje jako magicky
portal).



P0ozZNAMKY K VEDENI HRY

Pocasi a ro¢ni doba

To, jaké pocasi a ro¢ni dobu si zvolis pro svou hru, ovlivni
do znac¢né miry jeji atmosféricnost; to, jak mu dovoli$ pro-
jevovat se ve tvé hre, ji dodd na plasticnosti. J& jsem dobro-
druZstvi situovala do vrcholiciho 1éta, protoZe tato ¢ast roku
se mi zdala pro zacinajici hrace nejvhodnéjsi. V pripadé, zZe
vedes pokrocilejsi druzinku nebo chces hru ozZivit, miiZzes§ dat
prednost jiné dobé. V zimé nejsou cesty v Divociné témér
vidét pod zavéjemi snéhu, vody Morny jsou ledové studené a
koné (ne vsak elfi ofi) zanechavaji ve snéhu stopy. Na jare pfri-
chdzeji na Morné zdplavy, které mohou pfinutit projizdéjici
zkuSenou druZinu zdrZet se na Hradné a setkat se s Vojeno-
vou druzinou. NeZ se vrhne§ na rozpracovani své hry, neza-
pomen na stfidani pocasi (letni bourka, jarni destik, zimni
chumelenice). VSimni si napfiklad, jakou tlohu hraje horké
pocasi v popisu vystupu na Carovody.

Zvirata a nestviiry
Pfi popisu déjové linie v tomto dobrodruZstvi jsem se sou-
stfedila na ciny lidi, proto v ni neuvadim setkani se Zivodcis-
stvem a s nestviirami v Pomoransku. V Divociné neni nouze
o jedno ani o druhé, proto mize$ hru podle uvazeni a pod-
le toho, o ¢em vi§, Ze tvé druziné vyhovuje, vhodné zpest-
fit. Luzni les okolo feky (vrby, topoly, brizy) obyvaji bobri,
ondatry, srny a kuny. V dubovém a bukovém lese obklopu-
jicim lidska sidla se objevuji jeleni, divoka prasata a lisky.
V Medvédim lese navic Zije mala skupina medvédd cernych,
na které je také mozno narazit i pod Obla¢nymi vrchy. V celé
oblasti se téZ pohybuje nékolik vi¢ich smecek. V Morné Zije
fada druhti ryb. A pak je tu ,nejdelikatnéjsi* druh vyskytujici
se v Pomoransku — pasti na zvér (a ten miZe druziné zpa-
sobit nejhorsi zranéni). VSechna jmenovana zvirata se cho-
vaji jako bézni Zivocichové — netitoci, dokud k tomu nejsou
pfinucena, vyhybaji se lidem a fidi se pudem sebezdchovy.
Jejich popisy najdes v pravidlech nebo si je dokaze$ sam vy-
tvorit. Dobrodruzi se s nimi setkaji, pokud se rozhodnou je
lovit, jinak je spatfi jen letmo pfi své cesté nebo zaznamenaji
jejich stopy (otisky v mékké ptidé kolem napajedel, oloupa-
nd kdra strom@ okolo mist, kde se zdrzuji divoka prasata).
Setkani s divou zvéfi ma budovat plasti¢nost hry, ne slouzit
k rozptyleni bojechtivych hraca.

Co se tyCe nestvir v Pomoransku, s jejich mnoZstvim
a silou nakladej rozumné. MtiZe to byt obzvlast zufivy, silny
medvéd ohrozZujici dfevorubce ze samot, vodni netvor ¢iha-
jici v fece, obyvatel Lesa dobrého lidu nebo né&jaky tajuplny
tvor, ktery pronikl do Pomoranska z druhé strany Oblaénych
vrchd. Jako priklad ti mtze poslouZit Hadikem hledany roha-
ty had ornok.

Dobry lid

Elfové, ktefi vystupuji v tomto dobrodruZstvi, nejsou stan-
dardnimi elfy. Jejich vlastnosti, kouzelné schopnosti i menta-
lita se lisi od toho, co m@zZes$ najit v pravidlech. Oproti oby-
vatellim (tj. postavam na 0. urovni) je bézny elf CP na vyssi
neZ prvni urovni, takzZe i ten nejobycejnéjsi faerijec mize byt
pro dobrodruhy vyrovnanym protivnikem. Pro svou potfebu
je mtizes vSechny povazovat za kouzelniky na 1.-3. Grovni.

Pozndmka: Moji hraci hraji obvykle jen lidské postavy
(zadné elfy), coz by pro jiné PJ a hrace, zejména ty zacinajici,
mohlo byt prili§ razantni omezeni. Pokud nechce§ svym hra-
¢m zakazat hrat za elfy nebo ti pfipada zabudovani zapletky
do tvého svéta prilis komplikované, mtizes dobry lid nahradit
néjakou jinou tajuplnou rasou (dryady, skritci) nebo z nich
ucinit jen vzdalené piibuzné tvych elfii (divoci elfové).

NAMETY NA DALSi DOBRODRUZSTVI

* U cesty na sever se uZ néjakou dobu objevuje skupina
zbojnikd. Ratail vysle Vojenovu bandu, aby je pretahli na
svou stranu a prerusili spojeni mezi Alahirem a jeho Svag-
rem ze severu. V téZe dobé jsou vSak dobrodruzi vyslani
na sever s tajnou zpravou pro Alahirova Svagra.

* (Cestou na jih, do zemé barona Blancadira, narazi druZina
v jakési vesnici na dav lidi, ktery se chysta upalit néjakého
mladika. Pokud se ho postavy zastanou, bude jim vysvét-
leno, Ze baron prikdzal chytit nebezpecného cernoknéz-
nika a vydat ho spravedlnosti (a toto je vesnicky vyklad
spravedlnosti). Udajny cernoknéznik neni pfi smyslech,
ma horecku a neni schopen feci. Pri blizsi prohlidce vyjde
najevo, ze mu chybi jazyk. Kdo je tento pomateny mladik,
jak se ocitl ve vesnici a co ma spolecného s ¢ernym umé-
nim, je tkol jako stvoreny pro dobrodruhy.

* Postavy se vydaji hledat zapadni dvere do Elfie. Vstoupi do
bezedné jeskyné Malé vody, kde na né ceka...

* Po vykonu druziny pfi prepadu Vodaliana oslovi jedno-
ho z dobrodruhti (toho, ktery uz dal najevo svou lasku
k penéziim nebo ctizddost) Ratailtiv Speh. Nabidne mu
moznost pracovat pro Rataila, nosit mu informace pfimo
z nepratelského sidla. Ratail samoziejmé takovouto for-
mu vérnosti oceni, podari-li se mu ziskat moc nad celym
Pomoranskem.

* Postavy vstoupily do Alahirovych sluzeb a zeman ma pro
né praci: Vodalianova cesta na sever méla zdstat v utajent,
a prece se o ni Ratail dozvédél. Zeman z Hradna musi mit
na hradé nebo v Podhradi svého $peha, a toho je tfeba
najit a potrestat.

* Povésti o honu dobrého lidu navnadily postavy, aby vyzkou-
Sely projet cestu na zdpad na hrbetech elfich zazraénych
koni. Je tu moznost jednoho takového konika ukrast mly-
narim z Mlynice nebo je sledovat a tajné se k nim pridat na
jejich cesté skrz dvere v Bilém kameni. K prekvapeni dobro-
druhd vsak tato cesta nevede do zlatem pretékajiciho svéta
za Obla¢nymi vrchy, ale nékam docela, docela jinam.

* Rozhovor s poulpicanem od Carovodni studny selhal.
Dobry lid se opét presvédcil o lidské chamtivosti a pyse.
Alahir se vS§ak nemini vzdat a pozdda dobrodruhy, aby zku-
sili znovu oslovit nadéjné spojence, tentokrat prostred-
nictvim Korecha. Korech prozradi druziné zptsob, jak si
dobry lid naklonit, a to tim, Ze...

* Poulpican Carovodni studny pfislibil (aspoi Castecné)
Alahirovi svou pomoc, ale pokud by zeman chtél mit na
své strané i dalsi z dobrého lidu nebo dokonce kréle z El-
fie, museli by se s prosbou o podporu dobrodruzi vydat na
zapad, za Oblaéné vrchy.

* Korech citi bliZici se smrt. Poprosi dobrodruhy o dorucen{
vzkazu svému davnému prfiteli z druhé strany Obla¢nych
vrchd, aby ho jesté naposledy prisel navstivit.
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D20 Warheart

Dalibor Zeman

V kvétnové Pevnosti se objevila zprava o nové verzi na
Slovensku vyvijené aplikace systému d20 zvané Warheart.
Rekli jsme si, Ze se hodi pro hrani temnych a krutych
low-end fantasy svétti, tedy podobného prostiedi, jako je
treba svét Warhammeru nebo Zaklinace.

Rada z vas, kteff si d20 spojuji hlavné s rdjem silového hra-
Ce zvanym DnD, si asi nyni tukd na Celo a fika si: ,CoZe? d20
systém, ktery neobsahuje vysokou miru hrdinskosti postav?*
Vérte mi, jde to. A Warheart d20 neni jedinym zastupcem to-
hoto typu ponurych d20 systémd, kde postavy opravdu ne-
jsou nabu$eni hrdinové, stinajici draky a démony na potkani.
Warheart se tak rfadi po boku es tohoto formatu, mezi které
bezesporu patfi adaptace A Game of Thrones d20-based Open
Gaming RPG a format True20 vydavatelstvi Green Ronin, auto-
r& Warhammer Fantasy Roleplay. d20 Warheart ma vsak jasnou
vyhodu - je zadarmo, je snadno sehnatelny, jeho autor je
dostupny a velmi rad komunikuje s fanousky. Sam rikd, Ze
Warheart si stvoril proto, aby mél moznost hrat d20 v tzv.
temnych fantasy svétech, kde je malo magie s velmi omeze-
nou ,mirou hrdinskosti“. Zaroven zd@raznuje, Ze systém nen{
pro drakobijce, sesilajici firebally levou rukou, zatimco pra-
vou mavaji magickym mecem. Takovi radoby hrdinové ve hre
nejsou. Anebo jsou — na hrbitovech.

NeZ zacneme, je tfeba pripomenout, Ze k d20 Warheart je
potfeba pouZzivat Zakladni pravidla Dungeons & Dragons 3.5
Edition.

Nejprve si (stejné jako autor) shriime, v ¢em jsou zakladni
systémové rozdily oproti DnD a jemu podobnému systému
d20. Posléze si je jesté rozebereme detailné&ji. Nejvice zmén
dostal systém magie, ktery je zcela odlisny od jinych d20
her, stejné tak jsou pozménény schopnosti. Naopak mnoho
odbornosti je vypusténo, zménéno, nebo nové zarazeno.
Bojova pravidla maji vétsi mnozstvi riiznych prvki a jsou smr-
tonosnéjsi. Mechanika Presvédceni byla kompletné zrusSena,
povolani a prestizni povolani byla nahrazena cestou (path)
a zaméstnanim (career). Je tfeba poznamenat, Ze pravé tou-
to zaménou titulatury mechanik Warheart naznacuje, pro¢
vlastné vznikl — jako ndhrazka nevyhovujicich Warhammer
Fantasy Roleplay. Samoziejmé z diivod licen¢nich a autor-
skopravnich nemtize byt o Warhammeru v samotném systé-
mu ani zminka. Posledni zdsadni zménou je pridani mechanik
bodt Osudu a Pficetnosti.

TakzZe jak to vSechno funguje? Rasy maji castokrat zcela
nové urcené zakladni popisy. Hra nabizi celkem pét riiznych
plemen — lidi, horské trpasliky, lesni elfy, gnémy a palciky.
Kromé novych rasovych dovednosti a popisti se zde poprvé
objevuje novy ukazatel — body Osudu.

Dalsi kapitola se zaméruje na zivotni drahy a zaméstnani.
Cesty reprezentuji Zivotni drahu postavy a nahrazuji povolani
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— class ze standardnich her. I samotné Cesty maji predbézné
pozadavky, aby se jimi mohla postava ubirat, podobné jako
kdysi povolani v ADnD 2nd Edition. Je jich celkem pét — Cesta
znalosti a ¢arodéjnictvi, Cesta boje, Cesta nabozenstvi, Cesta
schopnosti a duchaplnosti a Cesta divociny. Na prvni pohled
se zda, Ze se jedna jen o jinak pojmenovand povolani, ale
neni tomu tak. Kazda cesta obsahuje specialni dovednosti
a déle bonusové odbornosti, které se vybiraji z odbornosti
k dané cesté prirazenych. V Cesté naboZenstvi je mozZno vy-
birat z vice nez desitky rdiznych bozstev.

Zaméstnani nahrazuji prestizZni povolani a v zasadé se od
nich lisi jen ndzvem. Celkem 27 zaméstnani je upresnujicim
a specializa¢nim prvkem Cest. Stejné jako ,prestizky* maji
i zaméstnani pozadavky, které musi postava splnit. Ackoliv
jsou tedy cesty a Zivotni drahy napadné podobné povolanim
a ,prestizkam* z klasického DnD, jsou spiSe minény opravdu
jako zZivotni povolani. Jednou hrobafem, naporad hrobafem.
Tak, jak je to zamySleno v pivodnim Warhammer Fantasy
Roleplay.

Skills / Schopnosti zlistavaji stejné jako v Pfirucce hrace,
méni se jich jen nékolik. Zajimavou volbou je to, Ze pfe-
sahne-li hodnota Schopnosti hodnotu relevantni Vlastnosti,
pak se hrdina ucf htre a jeho uceni stoji dvakrat tolik bod,
stejné jako cross-class schopnosti. Podobna situace je i u Od-
bornosti / Feats. OvSem s tim, Ze jich bylo nékolik zruSeno,
nékteré jsou upravené a nékteré, hlavné ty prili§ cinematické
a metamagické (deflect arrow, manyshot), byly zruseny. Dalsi
kapitola (jiZ Sestd) hovori o kampani a hlavné mechanikach
Fate Point (Body osudu) a Insanity (PFicetnosti), ale o nich si
fekneme az zavérem.

Na zacatku kapitoly Boj mluvi autor o tom, Ze by d20
Warheart mél pridavat do hry trochu realismu, bez toho,
aby se rusila myslenka a pojmy ptvodniho d20 systému.
Realismus, jak vlastnimi slovy zd@raznuje autor, je v RPG ryze
abstraktni pojem, protoze pravidla rozhodné nejsou simulaci
reality. Zakladni zmény autor shrnul do téchto bod& — zmény
v pocitani zivotd, v aplikaci zbroje, ve zrychleni soubojového
systému a ostatni zmény.

ZmenSeny narlst poctu Zivotd a celkové zmény jejich po-
c¢itani (standardné nejcastéji kritizovand a nejupravovanéjsi
vada ptivodniho Dungeons & Dragons 3E a 3.5E). Zakladni
pocet Zivott je roven hodnoté Odolnosti zvySené o Bonuso-
vé hit pointy, které urcuji vase cesty a zivotni drahy. Nartst
odpovida priblizné rdstu ,dobrych a $patnych” zachrannych
hodt postavy. U jedné cesty ¢i drahy po jednom za troven,
u jinych pomaleji.

Zmény v terminu Zbroj — hra nevyuziva termin tfida zbro-
je (AC — Armor Class), ale zbroj funguje jako redukce zasa-
Zeni a nezapocitava se do hodu na obranu; misto toho hra
pouzivd termin Obrana, ktera roste podobné jako Zakladni
utocény bonus.

Zrychleni soubojového systému se déje za pomoci od-
stranéni prilezitostnych utokd a vice utoka v kole. Misto vice
utokd na vyssich drovnich se zveda kriticky rozsah a posko-
zeni zbrani.

Konecné v ,ostatnich zménach soubojového systému*
autor piSe o kritickych zdasazich, mifenych ttocich a tfeba
i zbranovych odbornostech. Zajimavou moznosti jsou rizna
definitivni zranéni jako useknutd ruka apod. Pravé kriticka
zranéni jsou stéZejni ¢asti soubojového systému, zanecha-



vajici na postavdch trvalé nasledky. Boj je tak smrtonosnéjsi,
rychlejsi a specifictéjsi.

Stejné jako je Casto kritizovan nardst Zivotd, je téz kriti-
zovan systém ,slotové“ a memorizované magie. | s tim si d20
Warheart poradi celkem jednoduse, a to magii dovednost-
ni. Cili k sesilani kouzel potfebujeme znat a mit dostatecné
mnozstvi stupind ve schopnostech — skillech. Ovéreni sesilani
kouzla je tudizZ stejné jako ovéreni jakychkoliv jinych schop-
nosti, tedy hodem d20 + relevantni skill proti naro¢nosti DC.
Kazda z Sesti magickych Skol ma svoji vlastni schopnost jejiz
absolutni hodnota vSak nesmi byt vyrazné vyssi nezZ troven
sesilatele. Kouzel je dostatecné mnoZzstvi pro variabilitu,
ovSem nejsme jimi zahlceni. Zajimavym a do tzv. low-magic
svéta krasné zapadajicim prvkem je unava z kouzleni. Po
kazdém seslaném kouzle sesilatel dostane 1d4 bodt tnavy.
KdyZ hodnota tnavy presahne hodnotu Odolnosti, je postava
unavena, a kdyz pocet bod tinavy presahne maximalni hod-
notu hit pointd, je vyCerpana. Prislusné postihy odpovidaji
standardnimu DnD.

Posledni véci, kterou stoji za
to zddraznit, je aplikace Osudu
a Pricetnosti. Hracské postavy
a nékteré CP jsou oznaceny bo-
hem, ktery s nimi manipuluje;
tézko pak hrdina umfe na bodnu-
ti dykou, nebo ndhodnym padem
z Utesu. Sice tento popis trochu
popird zminénou nehrdinskost
svéta, presto ale aplikace bodd
Osudu, prevzaté z Warhammer
Fantasy Roleplay, reprezentuji
pravé ono hrdinské stésti — moz-
nost preziti fatalnich situaci.
Autor si je predstavuje jako nastroj Vypravéce, regulujici miru
hrdinskosti prostfedi. KdyZ chcete mit nymandy, dostanou
body Osudu za X her, chcete-li mit conanovské hrdiny, pak bude
prisun bodd castéjsi.

Mechanika Pricetnost pracuje s lidskou (tedy nejen lidskou
—vite, co tim myslim) psychikou a jeji schopnosti zvladat trau-
ma, mucent, strach, horor a podobné laskominky. Insanity se
poprvé objevuje, tusim, v d20 verzi Call of Cthulhu, potom
je zopakovana v Unearthed Arcana; jednd se o mechaniku
pridavajici do hry mnoZstvi psychdz. Rozviji se tak hloubka
vlastniho hrani postav, které se musi vyrovnat s hrtizami dob-
rodruzného Zivota. Warheart jde ale v Pricetnosti svoji vlast-
ni cestou, presto je princip psychického stradani viceméné
zachovam, ovSsem zjednodusené.

Tim bychom skonili s vlastnim popisem jednoduché pfi-
rucky, sestavajici z 90 stranek jednoduchého, ale hezkého
layoutu. d20 Warheart Gspésné likviduje hlavni a casto kriti-
zované vady a neduhy DnD a standardnich d20, prizplisobuje
tento systém s vysokou mirou hrdinskosti méné magickym a
ne tolik fantasy svétiim. Cil a predsevzeti si d20 Warheart spl-
nilo. Jeho dostupnost pak nabizi ceskym a slovenskym priz-
nivclim d20 jednoduchy a legdlni pfistup k témto grim’n’grit-
ty systémdm. Samotny Warheart se da aplikovat na jakékoliv
herni prostfedi, mné osobné by se libila tfeba Zeméplocha,
Cadwallon, svét Tii mect ¢i Stinového pomezi Tada Williamse
a dalsi. Jedinou zasadni nevyhodou v ¢esko-slovenském pro-
stfedi je, Ze prirucka d20 Warheart je psana anglicky.

20 ¥Warbheart

RPG novinky

D20 v KOSTCE NEJEN 0 D207?

Jak jsme minule hlasili, tak se i stalo. d20 v kostce spustilo
dal$i novy projekt vénovany v§em hram non-d20. Autorské
trio d20 v kostce specifikuje nabidku projektu na neprilis
znamé systémy: ,,pro vétsi riznorodost nabidky na RPG trhu,
jsme se rozhodli zasvétit tento kout naSich stranek hram, na
které se jinde nedostdva“. na http://non.d20.cz nyni najdete
prostor vénovany systémim Window, Cadwallon, Tri-Stat dX,
WoD, CPH a dal3im.

GREEN RONIN vYBOJOVAL LICENCI NA RPG PisEN LEDU A OHNE
Green Ronin Inc., jehoz kolektiv ma na konté kvalitni ti-
tuly jako Warhammer Fantasy Roleplay, True20, Mutants and
Masterminds a dalsi, ziskalo od G. R. R. Martina licenci na RPG
hru z prostredi sagy Piseri ledu a ohné. Po zkrachovani kanad-
ského studia Guardians of Order v ptilce minulého roku se
cekalo na vyvazani licence. GoO vydaly A Game of Thrones RPG
v d20 a Tri-Stat dX. O licenci bojoval napriklad také White
Wolf, které vydava byvalou GoO hru BESM a jehoz studio
Swords and Sorcery distribuovalo Hru o triiny.

WizARDS OF THE COAST STAHUJI LICENCE

Wizards of the Coast v soucasné dobé stahuji, nebo neob-
novuji licence poskytnuté tfetim osobdm k vydavani ptvod-
nich TSR/Wizardovskych ¢asopist a prostredi. Po Ravenloftu
nasleduje Dark Sun, Dragonlance, asopisy Dragon a Dungeons
a dalsi. Silf fada spekulaci nejen o nizké prodejnosti d20 ¢i
vydani 4. edice DnD. BliZi se také vydani nové hry Star Wars
(viz kvétnové novinky) se zdsadné upravenym systémem d20
— Ze by marketingovy priizkum pred 4E?

STAR WARS SAGA EDITION NA TRHU.

5. Cervna se dostala do prodejni siné nova verze RPG Star
Wars fungujici na hodné upraveném d20 systému. Mluvili
jsme o tom jiZ v pfedminulé Pevnosti, takzZe nyni jenom zo-
pakujme spekulace Ze se jednd o test mechanik pred vyda-
nim Dungeons & Dragons 4E. Podle masivnich preview se bude
jednat o velice kvalitni pocin.

RPGPEDIA v BETAVERZI

Probihd betatestovani ceské on-line encyklopedie RPG —
RPGPedie. Co vice fict? Podivejte se na tento projekt sami:
http://rpgpedia.cz/wiki/hlavni-strana/

MonTtE Cook’s WORLD OF DARKNESS

Jak jsme vas informovali v lednovém cisle, White Wolf Inc.
umoznili spolutvirci svétové nejhranéjsiho RPG, tedy DnD
treti edice, a Gspé$nému designérovi Monte Cookovi (ex
Malhavoc Press) stvorit si sviij vlastni Svét temnoty. Bude se
jednat o aplikaci herniho systému d20 a zapletka ma byt mix
sci-fi, hororu a fantasy. Magii uvolnénou do naseho svéta a
tvorfici nové rasy a tvory se podobd trochu cyberpunkovému
Shadowrunu. Jestli se mame smat nebo plakat nad vydélkem
zjistime 16. srpna.

pripravil Dalibor ,,Dalcor* Zeman
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