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Taria

Zemé za vodami. Svét zrozeny z pribéhii, ktery pribéhy sam tvori...

Poprvé se na strankach Pevnosti predstavuje ,ten druhy* svét pro Draci doupé, Taria.
Je skromny. Zahrnuje pouze jedno poloostrovni kniZectvi a spiSe nez na velké problémy,
jako je existence bohti nebo vynosy rudnych dold, se text zaméfuje na zapletky pro dobro-
druZstvi a na detaily, které mohou dokreslit atmosféru. Cilem je dodat Vypravéci zajimavé
pribéhy a situace pro uvedeni hracti do nového svéta a ndsledné jej inspirovat k vlastni
kvalitn{ tvorbé.

Misto kvant faktografickych tdajti se tak pred ¢tenarem tarijskych moduld oteviraji
mista plna tajemstvi, ktera budou chtit hraci odhalit. Setkava se s bytostmi, z nichz kazda
si s sebou nese vlastni pribéh. Krajové speciality, svatky i mistni povéry dodavaji dobro-
druzstvi hloubku. A samoziejmé tu najdeme i skrytd nepratelstvi, intriky a soupefici zajmy
riiznych skupin, protoZe napéti je korenim dobrého pfibéhu. Nejvétsi ¢ast moduld k Tarii
vSak zabiraji ukazkova dobrodruzstvi, v nichz si hraci spiSe nez silu postav vyzkouseji své
diplomatické schopnosti.

Samotny davno vyprodany zakladni modul uzZ je tak trochu relikvii, nebot jeho tviirce
Agupi projekt opustil. Zato vSechny tfi rozsifujici moduly ma na svédomi skupina lidi, kte- &
ra dala Tarii jeji dnesni styl. Zdhvozdi je zaméreno na vychovu hracd k vérohodnému hrani :
postav, Severni Taria na tvorbu zapletky a Pohranici na budovani atmosféry hry. V tomto ¢is-
le Pevnosti miZete ochutnat ukazku z prvniho rozsirujictho modulu z roku 1999, Zdhvozdi.
Modul je jiz rozebran, nicméné jeho dotisk ¢i zpfistupnéni v elektronické podobé pripra-
vuje ALTAR na konec letosniho roku. -

Dobrodruzstvi ,,Pisen barda®“, které vas ¢ekd, je ureno pro zacinajici hrace, ktefi maji
malo zkuSenosti se skute¢nym roleplayingem. Stoji na jednoduchém, ale prekvapivém na-
padu, a poskytuje velké moZnosti pro vyjednavani. Ukolem druZiny (byt nikoliv hlavnim)
je dokazat nevinu zlatnické vdovy obvinéné z carodéjnictvi a kontaktd se zahrobim. CoZ
nebude nijak lehké, uvazime-li, Ze ve sklepé jejiho domu pobyva neklidny duch zavrazdé-
ného manzela a doZaduje se osvobozeni. Ackoliv od vzniku ,,Pisné barda® uplynulo témér
patnact let a trpi ponékud prehnanym moralizovanim, téZko bychom i dnes hledali vhod-
néjsi dobrodruzstvi pro ty, ktefi s hrami na hrdiny teprve zacinaji.

Vice o Tarii véetné dalSich ukdzek z modulti a bohaté hracské tvorby mtizete najit na webovych stran-
kach http://taria.altar.cz.

Karel ,Charlie* Cernin




Piseri barda

Petr ,,Pecan* Dolnik

Toto dobrodruzstvi je koncipovano pro postavy na nejvyse
5. trovni; zkuSenéjsi a znaméjsi dobrodruzi by nejspis jiZ ne-
méli ddvod prijimat Markovu nabidku.

GVOD

Je zacatek podzimu, Cas Cesani ovoce, ale také ¢as dobrodruhii,
kteri se stale snazi zavadit o prdci. Té je dost, ale potulnych
Zoldakii mnohem vice, a tak se vétSina z nich vrati s prazdnou.
Prdce na né nezbyla; at uz proto, Ze o ni prisli Zadat pozdé, nebo
proto, Ze jejich jména nebyla dostatecné proslavena hrdinskymi
ciny. Tak je to i s vami. Bude tomu dobry meésic, co vas hospodar z
malé visky pozadal hejkala vypudit a jalovici tak uzdravit. Od té
doby jste byli vSude az druzi. A pokud jste prece prisli véas, o pra-
ci uz jevili zajem zkuSenéjsi a slavnéjsi hrdinové nez vy. A da se
snadno domyslet, komu da rychtar prednost.

Vase nadéje se upiraji ke Karniaku, pfistavu a centru provin-
cie, kde za pdr dnii zacnou vyrocni trhy. Snad tam dorazite o par
dni drive, nez vse vypukne a ulicim budou viadnout davy proplé-
tajici se mezi stanky. Véasny prichod znamena Sanci ziskat praci
a bude-li vam prat stésti, snad i kousek, ktery by vas proslavil, se
podari. Cesta ubiha velmi rychle, pocasi je pékné, lesy, ve kterych
by ¢lovék na lapky narazil, témér Zadné.

Véera jste se rozhodli prenocovat v hostinci. Noc byla klidna,
snad jenom prilis velké vihko na neruseny spanek. Po snidani vas
potésila zprava, Ze snad uz zitra budete nocovat v Karniaku. Jiz
se chystate vyrazit na cestu, kdyz tu vychazi ze dveri muz s pl-
novousem, v kratké koZené vesté a volnych vzdusnych kalhotach.
A vy v ném poznavate pévce, ktery véera bavil hospodu svymi
rozvernymi pisnémi.

Jednd se o potulného vypravéce pribéht, ktery se pysni
jménem Marek z Jihu.

Ma ponékud opdlenéjsi plet, nez je v mistnich koncindch zvy-
kem. Pres vestu ma na rameni zavésenou loutnu, do jejichZ strun
se mu zaplétaji dlouhé cerné vlasy. Mluvi plynulym a melodickym
hlasem. Jeho pésténé ruce dokladaji, Ze se v priibéhu svého Zivota
nemusel Zivit nicim jinym nez hrou na loutnu a zpévem.

Na cesté do Karniaku
,Vidél jsem vas vcera pFichazet z jihu,“ Fika pévec a usmiva se pri
tom, ,,takZe mdte nejspis namieno na pobiezi, do Karniaku. Rikal
Jsem si, jestli byste neprijali spolecnika na cestu. Ja bych se s tako-
vym doprovodem citil na cesté v bezpeci a vam by zase mohla lépe
ubéhnout cesta, kdybych vam vypravél zajimavé historky.*
Jestlize dobrodruzi prijmou Markovu nabidku, dej mu
stejné rychly dopravni prostredek, jaky ma skupinka, aby je
nezdrZoval.
V pripadé, zZe hraci Marka odmitnou, je zbytecné jim co-
koliv vnucovat. Mél by sis uvédomit, Ze se jednd o dobro-
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zdlezi pouze na nich. Pokud tedy odmitnou, je mozZna lepsi
plynule prejit k apIné jiné jeskyni, nez je do néceho nutit.
(Stejné tak je mozné vypustit bardovo vypravéni a rovnhou ne-
chat pijit Zmulika, viz niZe.)

Cesta do Karniaku bude trvat dva dny. Celou tuto pasdz
bys mél co nejvice zkratit, aby se nestala nudnou. Jediné, co
by se po cesté méli dobrodruzi dozvédét, jsou témata pisni,
které zpiva bard. To se mtize prihodit v zdsadé dvéma zpt-
soby. Bud zacnou hraci Pana jeskyné obtéZovat navrhy, at je
tedy ten Marek na té cesté bavi, kdyzZ uz jim to slibil, anebo
to neudélaji, a v takovém pripadé dorazi prvniho dne vecer
do malé vesnicky se zdjezdnim hostincem. Marek nabidne
hostinskému, Ze bude hrat vecer v Senku za nocleh a stra-
vu (pro sebe). Pokud se postavy ubytuji taktéZ v hospodé,
podsun jim témata jeho pisni. Nejsou ni¢im zvlastni — zpiva
o tragickych laskach, krvavych vitézstvich, krutych prohrach
a slavnych dobrodruzich.

MtiZes to fici asi takto:

Bard opatrné sundal loutnu z ramene a nahodné zadrnkal
na nékolik strun. Zvuky nesouci se z loutny zdanlivé utisily hluk
v okoli a vykouzlily na Markové tvari lehky iismév. Poté jiZ prsty
zacaly vydrnkavat jednoduchou melodii, ke které se zahy pripojil
zvucny hlas pévce. Marek se s privienyma ocima ponoril do sebe
a nechal z duse vyplouvat piibéh o tragické lasce dvou milencii.
Kdyz ho dovypravél, zavladlo vsude kolem ticho. To ale trvalo je-
nom okamzik, nez se Markovy prsty rozebéhly po strunach znovu
a on zacal zpivat o vitézstvich a prohrach, o blaznech a o kra-
lich, o obycejnych celedinech i o slavnych dobrodruzich. Kdyz
znél jeho hlas, vse ostatni utichlo, jako by se ho nikdo neodva-
Zoval rusit. PFi jeho zpévu ¢as ubihal mnohem rychleji a vSechny
duse zaplnil vnitini klid.

O to hiife na vas zapiisobila oslavna piseii na Erika Nejstarsiho.
Bylo to jako mrskani bicem — poslouchat chvalozpév na muze,
kterého v posledni dobé proklinate snad ze vsech nejvic. Ano,
musi se jednat pravé o toho Erika, kviili kterému jste prisli prede
dvéma tydny o praci.

Ale s novou pisni prisli novi hrdinové a staré svary ziistaly
zapomenuty.

Cely tento tivod by mél vést predevsim k tomu, aby si hra-
¢i dostatecné predstavili situaci svych postav. Méli by zacit
uvaZovat o tom, jak si v ostré konkurenci najdou prdaci.

Jesté nez dorazi do mésta, je pfihodna doba pro to, aby
jim Marek nabidl, Ze o nich slozZi pisen, kterou slavnostné
predstavi prvni vecer konani trhd.

,Poslouchejte, mam takovy napad. Vécné vas slysim doha-
dovat se, kam zajit a kde se urcité pozeptat, abyste nepropasli
prileZitost ziskat praci. Co kdybych o vas slozil baladu? Napisu
Ji a zahraju v pfedvecer trhii nékde v hospodé a jestli bude mit
tispéch, zaradim ji do svého repertodru. V budoucnu, ale mozna
uz ted’, na karniackych trzich, vam to ziska spoustu zdakaznikii,
a ti vam budou ochotni zaplatit mnohem vic, nezZ dostavate ted'.
Dobrodruzi se znamym a proslavenym jménem maji Zivot mno-
hem snazsi, véfte mi. A ja bych za takovou sluzbu poZadoval
pouhopouhych pét stiibrnych od kazdého z vas. Co vy na to?*

Jestlize postavy prijdou s timto ndpadem drfive neZ on,
rozhodné si zaslouzi obdrzet néjakou zkusSenost. V pripadé,
Ze jeho navrh prijmou, je vSe v pofadku. Pokud jsou naopak
zdsadné proti, nezbyva asi nic jiného, nez prejit k jinému
dobrodruzstvi.
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vFenim brany. Strazni byli nezvykle prijemni a dokonce vam prali
hezky vecer. Asi dostali diky trhitm pridano ... Marek vam dopo-
rucil hospodu Pod vézi, ve které bude zpivat. Hospoda lezi blizko
pristavu, doléha sem hluk a lomoz pFi nakladani velkych korabii

a z oken je vidét zmét stéziiii a rahen. Je to ale levnd a Cista krc-
ma — bard se zrejmé ve mésté vyzna.

Hospoda Pod vézi

Trhy tedy zacinaji pozitfi rano a balada o naSich hrdinech zi-
tra vecer. Bard se je pokusi presvédcit, Ze by méli slySet, co
o nich bude zpivat, aby védéli, ¢im se proslavili. Na druhou
stranu by neméli byt ve stejné mistnosti, protoZe by to bylo
napadné. Idedlni by bylo, kdyby poslouchali ve svych poko-
jich. SlySet by méli vSe, koneckonct, stény jsou v hospodé
tenké.

Do premiéry pisné bys mél déj urychlit, aby se hraci ne-
nudili. Postavy si do té doby mohou levné nakoupit u stankd
nékterych nedockavych trhovch. V mezidobi udélej jakoby
mimochodem zminku o klasické vybavé hospody.

Senk je prostorny s okny otevienymi na maly rynecek. Je tu ci-
tit more a rybina, ale pivo maji Pod véZi dobré. Za vycepem stoji
vysoky stihly hostinsky, hosty obsluhuji dvé pékné dévecky.

AzZ zacnou postavy poslouchat ve svém pokoji, precti hra-
¢m tento uryvek.

S kazdou pisni i pribyvajici hodinou se hospoda plni novymi
a novymi prichozimi. PrestoZe je putyka narvana k prasknuti,
panuje zde podivné ticho, kterému vladnou Markovy pribéhy.
S bliZicim se zacatkem vasi pisné se vas zmocriuje nedockavost
a podivny, Simravy pocit v Zaludku. Konecné zmlkl hlas loutny a
v krdtké pauze hospoda opét oZila ve zméti hlasit doZadujicich
se plného korbele. Ale Marek uz opét priklada prsty ke strunam,
aby zacal tu vasi baladu.

Marek bude zpocatku spiSe vykrikovat, aby upoutal po-
zornost, poté vsak bude mluvit ¢im dal tiSeji, aby donutil
ztichnout hospodu. AZ budes cist posledni radek, nech ho
vyznit do ztracena a plynule navaz popisem ranniho probu-
zeni. (Pokud si na to troufas, mdzes dokonce prvni sloku pis-
né, kterou postavy uslysi, zhudebnit a postavam ji s kytarou
prezpivat. Scéna tak mdZe neobycCejné ziskat na presvédci-
vosti.)

Nyni slyste pribéh!
AC neni ze starych casti,
svou sldvou se jim podobad.

Poslouchejte!
O tom, jak mrtvy hledal spdsu,
Jak k zlatnikovi prisla chudoba.

No tak, drzte huby,
nebudu vam lhdt.
Vzdyt ten pribéh se stal,
nebo se md stdt.

Zacinaji se ozyvat prvni zvuky loutny. Zpocatku rychlé a melo-
dické tony se k vam nesou jakoby z ¢im dal vétsi dalky. K tomu se
pripojuje stale slabsi hlas barda, ktery vam ndsilim zavira oci.

Znal jsem na jihu jedno mésto,

co po léta hrdy ndzev neslo.

Bahnité Brodisté, tak bylo zvdno

a praveé zde ... zastihlo .... dobrodruhy ..... rdno ...

... Jste se probudili a mate vSichni priSerné krece v brise.

Bard vyuZil moci své loutny, aby prenesl postavy do svého
smysleného svéta, kde je chce podrobit charakterové zkous-
ce. Postavy si s sebou berou vse, co mély v tu chvili u sebe. To,
co se stane v pribéhu, ma pfimy vliv na soucasnost. To zna-
mena, Ze zemfe-li nékdo v pribéhu, zemre i v hospodé, to,
co ztrati u barda, ztrati i v putyce atd. To je jeden z diivodd,
pro¢ méli byt dobrodruzi oddéleni od ostatnich v hospodé.
Postavy v Markové svété rozhoduji samy za sebe. Marek jen
simultanné zpiva v hospodé o tom, co délaji v jeho vlastnim
pribéhu, ¢imz vznikd zcela nova balada.

Povézme si néco o bardovi. Marek z Jihu je velmi vyjimec-
na postava. Sila jeho fantazie spolec¢né s carovnymi vlast-
nostmi jeho loutny mohou zpdsobit, Ze hrdinové jeho ba-
lad skutecné prozivaji smysleny pribéh. Neni divu, Ze je tak
Uspésnym pévcem — jeho posluchactim pripada, Ze jim pfimo
pred oc¢ima oZzivaji stari hrdinové a mytické nestviry. Kazdy,
kdo v sobé najde takovy mocny dar, se musi rozhodnout, jak
s nim naloZi. Markovou vili bylo stat se nejen vyhledavanym
tviircem a zpévakem balad, ale také soudcem téch, které na
svych cestach potkava — ndjemnych Zoldakd, dobrodruhd a
stviirobijcli. Nékolikrat na vlastni oci vidél, jak tito ptackové
pobrali zlataky, které vesnicané horko tézko shromazdili, aby
se zbavili zlobra, a tahli dal, anizZ by se ohlédli. Jak se nechali
ve vesnici hostit, a pak ji misto pomoci vydrancovali. Marek
se rozhodl, Ze pro takové neni na cestach, po kterych chodi
on, misto. Mohl je vldkat do lécky a nechat je ve své baladé
zemfit. Ale rozhodl se ztrestat je jinak. Rozhodl se dat jim
jméno, které jim nalezi: gaunefi, podvodnici, budizkni¢emo-
vé, vrazi, a rozsifit to jméno mezi lid. Tak, aby uz nikdy ne-
nasli praci. Aby zdechli v prikopé u cesty jako krysy. Marek
vi, Ze ma takovou moc. Stejné tak jako ma moc jména dob-
rodruhti, ktefi dodrzuji jisty nepsany moralni kodex svého
povolani, skutecné proslavit. Museji mu ovSsem dokazat, Ze si
takovy darek zaslouzi.

Kdyby chtéli hraci zopakovat, co Ze to vlastné bard zpi-
val, odmitni to. Postavy to mohly slySet také pouze jednou.
Markdv tvod naznacuje, co je cekd v jeho pribéhu. Pokud
pfijdou na tuto spojitost, zaslouZi si rozhodné zkuSenosti.

Pisen

AzZ do této chvile se déj v podstaté nemohl nijak vétvit, ale
nyni uz bude zdviset jenom na improvizaci PJ. Ro¢ni doba je
naprosto totozna s realitou (tedy zacatek podzimu).

D4 se predpokladat, ze hractim hned nedojde, Ze se posta-
vy nalézaji v Markové pribéhu. NejspiSe budou trochu zma-
teni, a proto musi$ jako PJ vzit zpocatku vyvoj do vlastnich
rukou.

Bahnité Brodisté

Probudily vas tedy Zaludecni potiZe a jeden vedle druhého se sna-
Zite naprazdno davit. Asi po sméné bolest mizi jako mavnutim
kouzelného proutku. V mistnosti je polosero, iizké paprsky svétla
dopadaji Skvirou v okenicich.

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



AzZ jednoho z hracti napadne konecné oteviit okno, na-
skytne se mu nasledujici pohled.

Hacek na okenici je zarezly a trochu se vzpira, ale nakonec
povoli a tebe osIni svétlo odraZejici se od hladiny malé ficky pro-
tékajici méstem. Po pFistavu, rahnech a stéZnich neni ani stopy a
misto rybiny citi$ jenom smrad z hromady hnoje na dvorku.

Dvefe z mistnosti Gsti do chodby, ta vede do Senku.
(Budova hospody v Bahnitém Brodisti je to jediné, co je stej-
né jako v Karniaku.)

Jakmile jste vstoupili do Senku, vybéhl zpoza vycepu tlusty a
plesaty hostinsky se Spinavym hadrem prehozenym pres ruku.

JAda, panové se uz racili probudit, posad'te se, prosim, k to-
muto stolu. Vejce se slaninou tu budou béhem minutky. Slanina
bude pékné krupava, tak jak jste si prali. Budou si prat nasi
vazeni hosté poctit nase mésto jesté jeden den svou velecténou
pritomnosti?*

Hostinsky je presvédceny, Ze k nému prisli vcerejsiho ve-
Cera do lokalu, objednali si vecefi a nechali pfipravit pokoj.
Zeptali se hostinského, jestli tu neni prace pro dobrodruhy.
Jesté pred tim, nez §li spat, si objednali k snidani vejce se
slaninou. Za to vSe zaplatili uZ vcera, a nejspi$ zlataky, jak
vyplyva z chovani hostinského.

Tyto umélé déjiny si pripravil pro postavy Marek.

Az nechaji postavy zase mluvit hostinského, pokud ho vi-
bec prerusi, zmini se tento o Zmulikovi.

,Poptal jsem se vam na tu praci, jak jste si prali. BohuZel
Jsem vSak nic nesehnal — asi sami vite, jak je to tézké. Ale casné
rano se tu objevil jeden takovy, co hledal néjaky dobrodruhy. To
Jste ale jesté spali a ja si nepral, aby vas budil. Slibil, Ze se jeSté
zastavi. Koneckoncii, tamhle ho mame.*
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Tlusty prst hospodského ukazuje na vyzablou postavu ves-
nicana. Jeho odév tvofi pouze platéné kalhoty a rezna kosile.
Z hlavy si sundal koZenou hucku, kterou drZi pred sebou a
nervézné ji Zzmould v rukdch.

Zmulik je prosty, naivni a dobromyslny vesnican. Zije sam
na kraji nedaleké vesnice jménem Polesi v drobné chysi s ma-
lym pozemkem. V 1été o Znich vypomdha na starostové poli,
protoZe na svém ma sklizeno velmi rychle. To nejcennéjsi, co
ma4, je jeho koza Mana.

Pokud mluvi s nékym urozenéj$im, nez je on sdm (coz je
podle ného kazdy), zacne se stydét, znervozni a bude se ob-
tizné vyjadrovat. Snad proto z ného postavy dostanou jen to,
Ze zlatnikovic vdova, Zijici v Polesi, by si je rdda najmula. AZ
postavy projevi zdjem, domluvi se s nimi, Ze je do Polesi za-
vede. Cesta trva necely den. Pokud se ho dobrodruzi za¢nou
cestou na néco vyptavat, bude jim odpovidat podle svych mé-
fitek — napr. posledni nejvétsi udalosti bylo to, Ze mu stonala
koza, ale nyni je jiZ vSe v poradku, protoZe se uzdravila.

Cesta by méla ubéhnout bez vétSich obtizZi a v podvecer
by mély postavy i se Zmulikem dorazit do Polesi. Jesté pred
tim, neZ vejdou do vesnice, jim jejich priivodce prozradi, kde
bydli vdova po zlatnikovi, a poZada je, aby o ném pred panem
Borvanem, starostou v Polesi, mlceli. Md strach, aby kvdli
tomu, Ze pomohl vdové, nepfrisel pristi rok o praci na znich.

Polesi

Jedna se o malebnou vesnicku ¢itajici asi patnact statkd. To,
Ze je to vesnice, dokazuje pouze zajezdni hostinec, jehoZ vy-
vésni $tit nové prichozim oznamuje, Ze noc nejspiSe stravi
U skopové pecené. Hospodskym je tu ,nakej Vokras“. Jeho
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vécné zamasténa zdstéra, buclaté tvaricky a Spinavé pracky
mluvi o tom, Ze to asi nebude jeho plivodni jméno. Vzacny
host (jakykoliv cizi prichozi, ktery nevypada jako Zebrak) vSak
ma to Stésti, Ze mu korbel chlazeného piva donese pékna dé-
vecka. Hospoda patfi mistnimu starostovi, jehoZ diim je moz-
no najit hned vedle. Borvan (jak se mistn{ starosta jmenuje)
je mladicek, ktery asi pred péti lety zdédil po otci chalupu
i urad. Ten zastava ke spokojenosti mistniho hrabéte, jelikoz
dané plati mezi prvnimi a odvddi je do posledniho stfibrné-
ho. U vesnicanl uz tak oblibeny neni — dymku nekoufi, do
vlastni hospody skoro nezajde, holt stary pan byl stary pan.
Jestlize preskocime statky MalinG a Vozabd, dostaneme se
k chaloupce staré Vavrové, coz je dalsi pozoruhodna bytdst-
ka téhle vesnicky. Stard Vavrova je uz dobrych dvacet let vdo-
va a je to mistni drbna, ktera si rdda s kymkoliv a o ¢emkoli
popovida. A pokud preskoc¢ime jesté malicky statek Horinkd,
muiZeme navstivit snad nejhez¢i chalupu vesnice. Prvni patro
je postaveno z cihel, které byly jisté neddvno omitnuty, a ta-
ké nova doskova strecha dokazuje, Ze dim nebude star$i nez
dva roky. A pravé v tomto $tastném domecku Zije nestast-
na Aldea — vdova po zavrazdéném zlatnikovi. Jejim domem
Polesi kon¢i. Déle jiz cesta vede pouze kolem védminy chySe
a potom pokracuje smérem na Bahnité Brodisté. Na opacné
strané cesty, neZ je hospoda, je pochopitelné také par statkd,
z nichz za zminku stoji snad to, Ze nejmensi obyva Zmulik.
Za jeho domkem uz zacind les, ve kterém by ndhodny pout-
nik jisté brzy naSel rozko$ny vesnicky hibitlivek.

Podle Zmulikova popisu by postavy mély zamifit k Aldeinu
domu.

V Aldeiné domé

Vesnican se s vami rozloucil kousek pred koncem lesa a s omluv-
nym vyrazem zmizel mezi stromy. Predtim jesté vrhl vydéSeny
pohled smérem k Polesi, jako by ¢ekal, Ze tam na navsi uvidi
stdt pFinejmensim starostu s parem vlkodlakii. KdyZ pokracujete
v cesté, mijite nejprve polorozpadlou chysi patrici nejspis néjaké
mistni bylinkarce. Mlada, neprilis pohledna divka s tvaremi Spi-
navymi od popela a dlouhymi roztfepenymi vlasy tu na zaprazi
zameta a rozhani pritom hejno slepic. Vrhne po vas zvédavy po-
hled, ale pak se dal vénuje své prdci. Poté uz prichazite na kraj
samotné vesnicky, kde stoji Cerstvé omitnuty patrovy diim s dos-
kovou stiechou. V ném by podle Zmulikova popisu méla bydlet
zlatnikova vdova Aldea.

Majitelka domu jim pfijde osobné otevrit a jakmile se uka-
Ze, kdo je privedl, pozve je dal.

Aldea je asi padesatileta Zena drobné postavy. Jeji Saty z kva-
litni latky dokazuji, Ze pochazi z dobre situované rodiny, a jeji
chovani prozrazuje, Ze je zvykla mit na véci sviij vlastni nazor.
Diim, ve kterém vds pfivitala, je zaFizeny vkusné, ale iicelné, snad
Jjen tFi zrcadla na sténdch se zdaji byt trochu velkym prepychem.

Svého manzela Aldea hluboce milovala a jesté stdle miluje.
Jeho smrt byla pro ni hlubokou ranou.

Jesté nez se zacnou dohadovat o préci, vynuti si na posta-
vach slib naprosté mlcenlivosti. Pokud je vyzvana, aby posta-
vam fekla, o co jde, zacne obsirné vykladat sviij pribéh (pozor,
snaz se napodobit hlas odpovidajici Aldeinu véku a pohlavi):

,,Budou tomu jiz dobré dva roky, co jsme se s manzelem roz-
hodli, Ze prenechame zlatnictvi nasemu synovi a odejdeme z rus-
ného mésta na klidnéjsi venkov. A protoZe byl miij chot vZdy mu-
Zem Cinu, ihned najmul délniky a nechal postavit tento diim.

Asi pred piil rokem byl nds statek dostaven a na Novy rok,
tak jak bylo domluveno, pfijel Ostroz, miyj muz, do Polesi vy-
platit délniky. Ale zndte to. Zadnd vétsi uddlost neziistane na
vsi bez oslavy. Nejinak tomu bylo i tehdy. Po velké pitce nasli
mého muze ve svém pokoji zardouseného a pochopitelné vsechny
penize, které mél pro délniky, byly také pry¢. Tutéz noc, kdy doslo
k oné neblahé udalosti, nocovala v hospodé i banda potulnych
dobrodruhii, ktefi jiZ rano nebyli k nalezeni. Snadno si miiZete
domyslet, kdo mého manZela zavrazdil. A na mé zbylo, abych
zaplatila délnikiim a sama se nastéhovala do tohoto domu. Ale
to byl pouze zacatek mého trapeni.

Kratce po pohibu na lesnim hibitiivku podle mistnich zvyk-
losti mé v noci probudilo skfipani podlahy. Jakmile jsem procit-
la, ozval se Sepot, ktery mi narizoval, af jsem potichu. Nejprve
Jsem myslela, Ze se jedna o zlodéje, ale po kratkém okamZiku
Jsem s hriizou poznala Ostroziiv hlas. To vite, Ze jsem zdéSenim
vykrikla. I vy byste se zhrozili, kdybyste uslySeli ¢lovéka, ktery
md odpocivat na lesnim hibitiivku hluboko pod zemi. Po prvnim
Soku jsem rozzZehla lucernu a rozhlédla se po manZzelovi. Nikde
Jsem ho vSak nemohla najit, dokud mi neporadil, at se podivam
do zrcadla. Malem jsem omdlela, kdyZ jsem uvidéla v odraze zr-
cadla mého choté presné tak, jak jsme ho ukladali do hrobu.
Dokonce mél nabéhly krk z toho, jak ho skrtili. Za chvili jsem
se vzpamatovala a zacala poslouchat. PoZadal mé, abych dala
vyhloubit sklep a nechala do néj nanosit zrcadla. ProtoZe jsem
nikdy neprestala OstroZe milovat, snazila jsem se mu vyhovét,
Jak nejlépe to slo. Délnici ze vzdalenych vesnic mé neprisli nej-
lacinéji a ¢astka za naprostou micenlivost byla také nemala. Asi
pred dvéma tydny byly prace dokonceny, ale utajit néco takového
bylo takika nemozné. Od staré Vavrové jsem se dovédéla, Ze se po
vesnici Suska o nekalych obradech, které tu provadim.

Kratce poté, co odesli najati délnici a Ostroz se nastéhoval do
sklepa, sem vtrhl Borvan, nas starosta. Obratil mi to tu i s ostat-
nimi vzhiiru nohama a jakmile uvidél otvor do podzemi, okamzi-
té vesel dovniti. Chvili se nic nedélo, ale po chvili se Soudecek
— tak se tu Borvanovi fika, protoZe je tlusty jak becka — zoufale
rozkricel a ihned nato se vypotacel ven a uz se tu neukdazal. Uz
Jsem miyslela, Ze nas necha na pokoji, ale predevcirem prisli do
vsi dva dobrodruzi, kteri jsou zde Soudeckovymi hosty, a vcera
se navic ubytoval v hospodeé cizinec v ¢erné kapi. Ja jsem dostala
strach, a tak jsem pro vds poslala Zmulika.*

Moznd, Ze postavy zatouzi setkat se se samotnym
Ostrozem, cozZ jim Aldea rdda umozni. Pozada je, aby nad-
zdvihly kamenny poklop v rohu kuchyné, a vpusti je dovnitf.
Dol vede kratké kamenné schodisté, které zahy usti do malé
mistnosti. V ni pfebyva Ostrozlv duch, ktery je vsak viditelny
pouze v zrcadlech.

Stény, podlaha i strop jsou oblozeny kamenim — v mistnosti
Jje lezava zima (OstroZovi pochopitelné nevadi). Po zdech, ale
i na stropé, jsou poriiznu rozvéSend zrcadla. V rohu stoji ustland
postel. Vedle postele je maly nocni stolek a z druhé strany vétsi
skrii obsahujici Satstvo a malé, pohodIné vypadajici kresilko.

Zlatnika OstroZe vidite v jednom z rozvéSenych zrcadel,
jak sedi ve zminovaném kresilku. OstroZ je v noc¢ni kosili,
vlasy ma rozcuchané. Vypada zcela normalné, az na zmodraly
krk. Kdyz promluvi, jeho hlas znfi trochu pridusené.

JTak Zmulik prece jen nasel néjaké dobrodruhy, Aldeo? Bud'te
nam vitani.“

OstrozZ zaziva velmi miloval Aldeu a tento cit v ném v pod-
staté pretrval, i kdyZ je nemrtvy. Jinak si v§ak na nic nevzpo-
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mind. Posledni, co si pamatuje, je najmuti délnikti na stavbu
nového domu. Zlatnik nelaéni po krvi a svému okoli nenf
nebezpecny. Pouze cas od ¢asu propadne neuvéritelné bo-
lesti, ve které je nepricetny (asi jednou za tyden). To je cena,
kterou plati za svou kletbu, o které ted v podstaté ani sam
nevi. TouZi po tom, aby jeho du$e nasla klid. Z cizich osob
ma spiSe strach, ale jinak vykazuje vSechny znaky nemrtvého
(strach ze stfibra, svécené vody a denniho svétla). Je zavisly
na zrcadlech. Pokud se dostane mimo jejich dosah, za¢ne po-
citovat bolest, ktera neustale sili.

Jestlize bude zabit jako nemrtvy, jeho duse bude zatrace-
na. Bude-li kletba zrusena, duse nalezne klid.

Starosta Borvan

Borvanovi je asi 25 let. V Polesi je patym rokem starostou.
Tento arad zdédil po svém otci, jakoZto jeho jediny syn.
Vzhledem k tomu, Ze do otcovy smrti studoval daleko na za-
padé, neovlada moc mistni fe¢ — Spatné sklonuje a Z vyslovu-
je jako SZ. Je spiSe nizsi a tlustsi postavy, za jeho zady se mu
fika Soudecek.

V Polesi je odeddvna zvyk, Ze starostou je nejbohatsi ob-
¢an vesnice. Borvantv rod spravoval tuto vesni¢ku od nepa-
méti a proto Soudecka dvakrat nepotésilo, Ze by se mél do
vesnice pristéhovat sice byvaly, ale jisté stale bohaty, zlatnik.
Tento problém se starosta snaZil vyreSit tim, Ze v den, kdy
bude mit Ostroz u sebe hodné penéz, ho okrade a diky tomu
zlstane starostou i naddle. Proto si najmul dobrodruhy, ktef{
méli ve zminény den OstroZe okrdst. Zlatnik se vSak bohuzel
probudil a Soudecek ho v panice dal zabit. JeSté pred tim,
nez ho jeden z najatych dobrodruht zaskrtil, stihl Ostroz
Borvana proklit — pfed smrti zasipal: ,Mé se nezbaviS. Sdm
uvidis, ty prase, Ze budu vzdy stat za tebou.” Osud si s nim
Skaredé zahrdl a proménil ho v nemrtvého, kterého lze spat-
fit pouze v zrcadle.

Poté co Soudecek zjistil, Ze se v Ostrozové domé déje
néco nekalého, dostal strach, Ze by pravda mohla vyjit na-
jevo, a proto nechal ve vesnici nendpadné rozhlasit, Ze s tim
domem neni néco v poradku. Strach z dikazt v ném vsak
zstal i naddle, protoze netusil, co se uvnitf déje. To ho také
donutilo vtrhnout za podpory vesnicant do Aldeina domu.
Zhrozil se, kdyZ v zrcadle spatfil stat za sebou nic netusiciho
OstrozZe. A tak zjistil, Ze se kletba naplnila. VydéSen k smrti
vybéhl z domu a aZ na svém statku se uklidnil. Spocital si, Ze
kdyby Aldee Ostroz néco rekl, urcité by uz zacala jednat.

Soudecek tedy najal dva dobrodruhy, pro vS§echny pripady,
a pozval si knéze na OstroZe. Aldeu obvinil z ¢arodéjnictvi a
z toho, Ze povolala svého manzZela ze zéhrobi, coZ se prici za-
kladnim lidskym zadkon@im. Knéz sice pfijel, ale diky tomu, zZe
nejsou diikazy o Aldeiné ¢arodéjnictvi, zatim vaha. Borvan ma
¢im dal vétsi strach, ktery umocni jesté fakt, Ze si Aldea najme
nase dobrodruhy, a tak se rozhodne pro Spinavou valku.

Neda se o ném fici, Ze je nebezpeény nebo dokonce
zly. Pravdou vsak je, Ze pokud je dotlac¢en ke zdi, nehledi
na moralni konvence. A tak se rozhodne, Ze nema-li knéz
Karien dost diikazd k odsouzeni Aldei, dva najati dobrodruzi
(Honard a Rato$) mu néjaké obstaraji.

Udalosti — den prvni
Poté, co Aldea dovypravi sviij piibéh, dohodnou se na kon-
krétnich podminkach smlouvy. Vdova bude chtit, aby ocistili
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jeji jméno a jméno jejiho manzela od pomluv tak, aby zde

mohla i nadale klidné Zit. Hlavné by se vSak v nejblizsi dobé

méli postarat o bezpedi jejiho manzela. Za to kazdému na-
bidne 15 zlatych. (Je ochotnd jit maximalné na 20 — uzZ se
beztak zadluzila, kdyZ nechala vykopat sklep.)

Postavy se mohou rozhodnout:

1. vzit to,

2. prejit k Soudeckovi (klidné, ale bard to ve své pisni vy-
li¢i jako podly zlocin),

3. vyckavat a pracovat na vlastnim pisecku.

Pokud budou chtit pomoci Aldee tim, Ze zabiji cizi dob-
rodruhy a knéze, nesplni stanoveny ukol. V ocich vesnicanti
tim jen potvrdi podezreni, Ze Aldea je zla carodéjnice, a ti ji
budou nendvidét — to odporuje podmince, ve které se mluvi
o klidném zZivoté ve vsi. Navic se da pocitat s tim, Ze pokud
zemrie mnich Karien, dfive ¢i pozdéji se ve vesnici objevi pri-
slusnici jeho radu. Za to, Ze postavy ve vesnici nékoho ne-
spravedlivé zabiji (to znamend kohokoliv kromé Soudecka,
pokud ho usvédci z vrazdy OstrozZe), by je nemél P] trestat v
Polesi. To by mél udélat az bard ve své pisni.

Jestlize se rozhodnou vstoupit do Borvanovych sluzeb,
bude dobrodruzstvi velmi kratké. Soudecek bude pozadovat,
aby mu napomadhaly v jeho podvratné ¢innosti, a za to jim sli-
bi podil z toho, co zbyde po OstroZové vdové (asi 500 zlatych
pro kazdého).

Pokud se postavy rozhodnou pfiblizné pro 1. nebo 3. va-
riantu, popi$ jim ndsledujici situaci:

V okné vidite starenku, ktera se o holi belha smérem k Aldeiné
domu. Aldea, ktera ji zahlédla také, se usmiva: LA, to je stara
Vavrova. Ta bude jisté védét néco nového.“ Nacez jde otevrit za-
voru, aby starenka mohla vejit dovnitr. Zaroven s ni vklouzne do
mistnosti i cerny kocour, ktery automaticky zamiri k nachystané
misce mléka. Aldea nejdriv pohrozi kocourovi: ,,Kde ses zase tou-
lal, Dremiku?*, ale vzapéti se otaci k Vavrové.

Stard Vavrova — prihrbla starenka nevalné fyzické kondice
— musi pouzivat hdl. UZ dobrych dvacet let je vdova a snad
jesté déle je vyhlasenou drbnou Polesi. VSechny zpravy, kte-
ré po vesnici koluji, prosly jejimi sty nejméné pétkrat. Pro
tak ddlezitou funkci, jakou zastava, ma vSechny predpoklady:
velmi pozorné nasloucha a jesté radéji vypravi. Jeji hlas sice
uzZ neni, co byval — obcas lehce zachrapti — zato jesté porad
dokaze bez prestani vypravét notnou dobu. V mluveném vy-
jadfovani ma dvé drobné, profesionalni deformace. Jednak
véci lehce nafukuje a navic nedokaze poznat, co je dulezité
a co ne.

Proto tvodni dialog Vavrové a Aldey bude vypadat asi tak-
to:

(Zde nastava prvni problematicka pasaz pro PJ a jeho hla-
sové schopnosti. Bude$§ muset tyto dva hlasy odlisit, aby hra-
¢i védéli (i v budoucnu), kdo pravé mluvi. Vavrovd ma hlas
nakraply, Aldein jsi uz vytvoril, kdyzZ jsi vypravél jeji tragicky
pribéh.)

A: Vitej do mého domu. Tak povéz co je nového.

V: (Kratce zavaha.)

A: Ach tak. Téch se nemusis bat. Slibili, Ze Soudeckovi nic nepo-
védi.

V: No tak, co je asi tak nejditlezitejsi ... UZ jsem ti Fikala, Ze ten
nejhez¢i z téch dobrodruhit ma zalusk na Vokrasovo dévce?
Malva, tak se jmenuje. No jo. Porad ji obSmatava téma svejma
ocima a abych pravdu fekla, ji to neni tak docela proti viili.



A: To aby si davala pozor. Jestli to zjisti Ota, tak ji zpraska tak,

Ze si do slunovratu nesedne.

V: Ze by si toho vsiml pravé Ota?! To mi nevyklddejte. Ten kdyz
pravé nepracuje, tak se vali pod vycepem a je zlity jak hovado.
A: No ale, to asi pany nebude zajimat, nebo snad ano?

Postavy se pochopitelné mohou kdykoliv zapojit do roz-
hovoru a dozvédét se od Vavrové vse, co vi. Stafena jim
mUzZe povédét o knézi, ktery prijel do vesnice na Soudeckovo
pozvani a ubytoval se v hospodé u Vokrase (,na jméné toho
Jjeho radu by si clovék tak zlomil jazyk*). Stejné tak je ochot-
na vypravét o dvou dobrodruzich, které si Soudecek najal,
a z nichZ jeden se tak ma k Otovu dévceti (,nevychovanci a
lumpové, Ze to svét nevidél“). Kromé toho zna vSechny drby ve
vesnici véetné toho, co si vesnicané povidaji o Aldee.

Pokud postavy zabfednou do rozhovoru s Vavrovou, mél
bys jejimi dsty prohodit nékolik nendpadnych nardzek na
moudrost mistni védmy, aby ji hrdci brali v potaz. Napf. ,,Jd,
holenku, tak to ti nepovim. A vsadim svoji hiilku, Ze by to neve-
déla ani nase védma.“, nebo ,,S takovymi tajemnymi vécmi na
mé nechod’te. Magii ja nerozumim. Od toho tu mame Morinu.*
Narazky na védmu bys mél rozhazovat obcas v priibéhu dob-
rodruzstvi, aby o ni hraci védéli.

AZ si postavy s drbnou dostate¢né popovidaji a nebudou
chtit zrovna délat néco duchaplného, je na case zinscenovat
prvni setkani se Soudeckem.

Nahle slysite venku na navsi hlasy. Kdyz vyhlédnete z okna,
vidite, jak se k Aldeinu domu bliZi pocetna skupina mistnich oby-
vatel. ,, Jezuskote,“ vyjekne stara Vavrova a snaZzi se skrcit se pod
stitl. ,Nejsem tady. JakoZe tu viibec nejsem.“

V cele davu jde mladsi obtloustly muz. Ma péknou koZenou
kazajku a hnédé kalhoty pod kolena (Soudecek). Hned za jeho
zady kraceji dva urostli barbari, z nichzZ jeden ma odporné zjizve-
nou tvar (Rato$ a Honard). DalSich pét krokii za nimi jde mnich
v ¢erné kutné (Karien) a hned za nim popochazi dav zvédavych
vesnicanii.

Soudecek si od této debaty slibuje pouze to, Ze vyprovo-
kuje Aldeu. Barbafi jsou pro ného psychicka (v krajni nouzi
i fyzickd) podpora. Karien je zde pouze jako pozorovatel,
ktery do niceho nebude zasahovat, nebude-li pozadan.

Nyni je na tobé, abys zinscenoval rozhovor. Soudecek
Z vyslovuje jako SZ a obcas $patné voli pady!

Viidce skupiny, kterym je zFejmé mistni starosta, o0 némz vam
vypravéla Aldea, busi na dvere. ,Vylész, Aldeo. Musime si pro-
mluvit.“

,Ani napad,” na to Aldea. ,,Co tu chcete, lidi? Co jsem vam
udeélala?“

,Oho, co jsi nam udélala?” Starosta se otaci k oknu. ,,Nech si
ten ubliZeny ton, carodéjko. Szname ty tvoje triky. Nemas trochu
stud v sobé? Po nocich obcujes s démony a ve dne se szachovavas
Jjako dobra szlatnice.”

,Nenecham se uraZet, Borvane, jenom proto, Ze jsi tu staros-
tou. Obcovani s démony mi nikdo neprokazal, ani se o to nikdo
nepokusil.“

,Dockej casu, necista prisero. Dobre vime, Ze jsi manZele své-
ho ozivila. Chces nam po nocich s nim spolecné pit krev? Chce§
nds tou chodici mrtvolou vydésit, aby my jsme strach méli? Nebo
tvému chlipnému télu chybél muz, a tak jsi ho szpét sz hrobu
povolala?“

Vidite, Ze Aldea zatina pésti a v ocich se ji lesknou slzy. Ale
Soudecek venku pokracuje.

,,Nic té neszachrani od hranice. Hled’, mame tu knésze, ten té
odsoudi, ¢arodéjko. Szemres, slysis, protoze jsi odporna a hrisna.“

,KéZ by se ti ta slova vzpricila v hrdle, darebdku,” vykrikne
nahle zlatnice a z oci se ji kutaleji slzy jako hrachy. ,Nic z toho
neni pravda, slysis, nic. Vsechno sis vymyslel a bodejz by ses za
to propadl.” Tady se zlatnici zlomil hlas a ona se vzlykajic svezla
na Zidli.

Vidite, Ze Soudecek v panice ustupuje od domu a Sermuje
pred sebou rukama, jako by odhdnél roj komdri. Oba barbafi
pokrocili vpred, dav vesni¢anii vrusené huci. Jediny, kdo ziistava
nehybny, je muz v cerné kdpi.

Tato scéna je typickym prikladem toho, Ze ne vSechny
oznacené texty je dobré ¢ist. Celou situaci tu mas prichys-
tanu a mdZe$ samozfejmé pripraveny text pouzit. JenZe ris-
kujes, Ze hraci budou mit pocit, Ze do rozhovoru nemohou
zasdhnout. A pfitom pravé v tomto okamziku, pokud se jim
podari Aldeu uklidnit a zabrdnit ji ve slovnim titoku na staros-
tu, mohou ziskat prvni cenné body. Soudeckovi se v takovém
pripadé bude pozdéji hiife argumentovat, Ze ho Aldea uhra-
nula. Proto by sis tuto scénu mél predem prfipravit a radéji
ji odvypravét svymi slovy s tim, Ze bude$ hrac¢tim licit reak-
ce jednotlivych dcastnikll (napf. jak Aldea postupné bledne
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Ze se Aldea na ného osopila. Pozdéji bude tvrdit, Ze ho uhra-
nula.

Kratce po hadce se Soudeckem se uz zacne v Polesi stmi-
vat. Postavy by se mély dohodnout, kde budou nocovat.
Pokud v hospodé, Aldea jim vSe proplati. Jidlo sezenou pou-
ze u Vokrase. Vse jde pochopitelné opét na Aldeu.

Tento den jiZ od cizich postav nevzejde nic zajimavého.
Pokud se ma néco stat, musi to iniciovat vlastni postavy.

Udalosti — den druhy
Soudecek se rozhodne pro podvratnou akci ¢islo 1:

Honard si pockd, aZ zacne Malva brzy rdno dojit kravu,
a zatdhne ji na senik. Malvé to rozhodné nebude proti vili.
Mezitim Rato§ zafizne Vokrasovi slepici tak, aby krev nakapa-
la do dZzberu s mlékem. Slepici hodi zpatky do kurniku (pfed-
tim ji odtrhne nohu, aby to vypadalo na praci lisky). Vrati
se zpét ke kravé a z vnitfni strany ji lehce noZem fizne do
vemene. Poté se co nejrychleji ztrati.

Hlasité buceni kravy vyrusi Hondrda s Malvou, kterd se co
nejrychleji vrati ke kravé. Kdyz uvidi kravu s krvavym veme-
nem a krvi v mléce, zacne hlasité jecet, coZ probudi celou ves-
nici (v€etné postav). Postavy se nejspis rozhodnou podivat se,
co se déje, ale Aldea bude mit strach a odmitne vyjit z domu.

Za chvili se sebéhne dav naptl oblecenych vesnicand. Diag-
néza davu bude jasna — krdva je ocarovana. Jakmile se objevi
postavy, uvidi nafikajictho Borvana u své kravy. (Krava patfi
sice k hospodé, ale ta zase patfi Soudeckovi.)

V kruhu vesnicanii na dvore hospody vidite kravu, u ni kleci
vzlykajici starosta Polesi Borvan.

,lakova dobra krava. Plnou védru mléka vzdycky nadojila ...
ach, ja nestastny. Ale to byla Aldea, ta prokleta carodéjnice. To
ona mé véera uhranula.”

Hlouckem okolostojicich se SiFi souhlasné mruceni.

Jeden z vesnicant, ktery si zachoval duchapritomnost, ne-
cha poslat pro Morinu, mistni védmu, ktera snad ve svych
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knihach najde 1ék na od¢arovani choroby. Vesnicané jsou bez
vyjimky presvédceni, Ze krdva byla ocarovana. JestliZe to po-
stavy nevyvrati, bude to argument pro to, aby byla Aldea jako
Carodéjnice updlena. Proto by se mély postavy pokusit doka-
zat, Ze ke krvaceni doSlo prirozenou cestou.

Pokud se zeptaji Malvy, jestli byla u toho, kdyz zacala do-
jit krev, odpovi ano. Bude lhat, protoZe by se jinak mohl Ota
dozvédét, co pravé délala. Postavy mohou nékoho pozadat,
aby zkusil nyni kravu podojit. Nemél by byt problém nékoho
presvédcit. Jakmile se viak nékdo dotkne zranéného vemene,
krava zacne bolesti bucet a kopat kolem sebe. Rana na vemeni
je viditelna teprve, kdyz je z néj omyta krev a diva-li se nékdo z
pfiznivého thlu (rdna je z vnitini strany). Jestlize ji postavy na-
jdou a ukazou ji ostatnim vesni¢andim, presvéddi je, Ze v tom
nebyla kouzla. Hranicar se poté miize pokusit kravu vylécit.
Pokud se bude pfedtim hranicar snaZit mluvit se zvifaty, bude
krava odpovidat na cokoliv ,,Bolest*, maximalné upresni kde.

Asi za dvé smény dorazi na misto Morina s Vezzii.

Mistni védma je prinejmensim devadesatileta babicka s prorid-
Iymi bilymi viasy a sukovitou holi. Jednou rukou se opira o svou
mladou ucednici — divoce a neupravené vyhliZejici divku s vlasy az
po pas. Ucednice, kterou vesni¢ané nazyvaji Vezzie, ma pod pazi
obrovskou knihu, kterou okamzité po prichodu otvira a zacina
v ni listovat. Zda se, Ze léCeni krdvy ziistane pouze na ni, protoZe
védma se zatim bavi s okolostojicimi vesni¢any o v§em mozném
véetné toho, kde ji zatéka do chaloupky a kolik bude letos hub.
Vezzie Zada o kotlik a vodu a zacina varit vyvar ze ti bylin, které
si vyzadala od védmy. Jméno kazdé z nich musela starence opako-
vat nejméneé trikrat, nez je ta nasla ve svém vacku. Vezzie proka-
zuje vzacnou trpélivost pri rozhovoru se svou mistrovou, ostatné
i vesni¢ané se k ni vSichni bez vyjimky chovaji velmi uctive.

Vezziin vyvar neni kouzelny, pouze napomahd srazeni krve,
a proto se krava do dalsiho dne také uzdravi. To ale pro po-
stavy neni ddlezité. DtileZité je, jestli si vesnicani mysli, Ze za
to mohou cary — tedy Aldea, anebo Ze je ta krev pfirozend
— mozZna to je vina nékoho jiného. V kazdém pfipadé se po
tomto incidentu objevi vesnicani presvédceni o Aldeiné tem-
ném uméni. Kolik jich je, to zélezi na ¢inech vlastnich postav.

AZ se vSe utisi, naznac postavam, Ze maji hlad. Ne nasilné.
Stadi fici, Ze vidi vesnicana, jak prohlasuje: ,Takovy riizny vseli-
ky kouzla, to je na mé moc. O takovych vécech nebudu prece pre-
myslet nalacno.” NaceZ zamifi k hospodé. Jestlize se postavy
rozhodnou nasnidat se v hospodé, popis jim, jak se u jejich
stolu objevil Vokras a pokousi se jim udat kufe. Napf. ,,U ta-
kovych panii, jako jste vy, bych tipoval, Ze si po rdanu daji néco
lehciho. Co byste fekli takovému kuiatku s pékné kiupavou kiir-
Cickou?" (Hospodsky potrebuje co nejrychleji prodat slepici,
kterou mu zakousla liska — Ratos.) Pokud si postavy skutecné
daji kufe, fekni jim, Ze mu chybi jedna noha. Kdyz si budou
stéZovat u Vokrase, ten se jim pochopitelné omluvi a fekne
jim, Ze kure je samoziejmé o pul stfibrného levnéjsi. Kdyz se
ho postavy budou ddle vyptdvat, kapne boZskou a pfizna se,
Ze jim dal kure, které zakousla liska. Je to scéna urcena spis
pro Pana jeskyné nez pro hrace.

Zatimco budou postavy pryc¢aAldea doma, nechd Soudecek
provést jednoho z barbart druhou akci. Poslechnéme si, jak
vypadala z Aldeina pohledu:

,,Nékdy pred polednem vhodil najednou nékdo do okna kamen
obaleny papirem. Na papiru bylo kostrbatym pismem napsano:

,Pojd’ ven, hranice uz ¢eka! A Ostroze vem s sebou!*

Nevim, od koho je ten dopis. V posledni dobé uz nevérim ni-
komu. Uklidila jsem strepy a zavrela vSechny okenice, aby se to
uz neopakovalo. Dopis jsem schovala a rozhodla se, Ze ho zatim
nebudu nikomu ukazovat.“

Do hospody se kratce pred polednem donese zprava o
tom, Ze Aldea zavrela vSechny okenice. Je mozné, Ze u toho
budou i postavy.

»Sousedi, sousedi, slySeli jste, co je nového?* VSichni navstévni-
ci hospody se otaceji ke dverim. Tam stoji udychany muz ve stred-
nich letech s cernymi vlasy a v koZené vesté. ,, Aldea zavrela vSech-
ny okenice. Ten Horinkovic kluk nam to pred chvili pribéhl rict.“

,No vida, prece jenom je to carodéjnice,” komentuje to néjaky
starsi hospodar s dymkou v zubech. Vsichni hosté se podmracené
otaceji k vam. ,,Kdo jiny nez ¢arodéjnice a prisery se boji denni-
ho svétla,” pokracuje hospodar-. ,, A zrovna pred polednem. Ajta,
ajta, viibec se mi to nelibi. Ten mnich uz by s tim mél néco délat,
nebo s tim néco udélame sami.”

Aldeiny okenice budou asi po Soudeckové kravé dalSim
vdécnym tématem k mistnim drblim. Dfive ¢i pozdéji se né-
kdo dalSi znova ozve s ivahou, Ze carodéjnice se boji denniho
svétla, a proto Aldea ty okenice zavrela. Toho se chopi vSichni
ostatni a brzy se vytvori mensi dav, ktery bude pod Aldeinymi
okny pozadovat, aby vysla ven. Pokud postavy nebyly v hospo-
dé, dozvi se o nové situaci bud' nékde jinde, nebo zaslechnou
pokrikovani lidi pred zlatnikovym domem.

Aldea by musela byt Silend, aby se po dopise, ktery ob-
drzela, odvazila vystrcit nos, a proto bude svefepé odmitat
opustit dim. To pochopitelné hraje do karet Soudeckovi, ne-
bot v obyvatelich prevladne presvédceni, Ze je carodéjnice.
Pokud si to postavy uvédomi, zaleZi jen na nich, jak presvéd-
¢i Aldeu, aby na chvili postala na slunci (mysleno obrazné).
Aldee bude pochopitelné zalezet na jeji bezpecnosti.

Mezitim, co Aldea reS§i problémy s davem, Soudecek
se snaZi byt jiz zase o krok napfed. Dal prikaz RatoSovi a
Honardovi, aby ukradli Drema — ¢erného Aldeina kocoura. To
pro né neni problém, protoZe Drem se neustdle tould nékde
venku nikym nehlidany. To, Ze ho barbafi ukradli, staci posta-
vam naznadit tim, Ze pfi kazdém dal$im popisu Aldeina domu
se zmini§ o misce plné mléka.

Aldein diim, ted’ ztemnély zavienymi okenicemi, je stdle stejné
klidny, jako kdyz jste sem zavitali poprvé. Jen Aldea sedi schou-
lena v kresle a vypada nestastné. Tri zrcadla na sténdch odrazeji
celé vybaveni mistnosti, posmutnélou zlatnici i misku mléka v ro-
hu, nachystanou pro kocoura. Pomalicku se blizi vecer.

AZ do vecera nebude Soudecek podnikat zZadnou dalsi
akci. Maximalné bude ve vesni¢anech podnécovat nenavist
vici Aldee. Ale v noci se pokusi o posledni zdrcujici dikaz
proti zlatnikové Zené. Hondrd s RatoSem chyti psa, kterych
se po vesnici tould vzdycky dost, a vpusti ho do Vokrasova
kurniku. Pes béhem chvile roztrha vSechny slepice a zacne
je zrat. V té chvili ho barbafi vytahnou, umyji ho od krve a
pusti na svobodu. Naopak v krvi zbylé po masakru vykoupou
Drema a vyvali ho v pefi, takZe vznikne kreatura, ve které se
kocka neda skoro poznat. Potom Drema zaviou do kurniku
k mrtvym slepicim.

Pozndmka: VSechny akce, které planuje Soudecek, mo-
hou postavy pochopitelné ovlivnit. Zde jsou popsany pouze
jeho umysly, které se zdari, pokud mu to nékdo neprekazi.
Pokud se plany nezdari, zdlezi na tvém tsudku, jako PJ, jak
se bude situace déle vyvijet. Napfiklad pokud druZina sleduje
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Soudecka a zahlédne jeho pfipravy na akci ,,Krvavy kurnik®,
miZe mu v ni zabrdtnit nebo na néj dokonce sama policCit
past, do které se chyti.

Udalosti — den treti

Rano vzbudi postavy opét vykrik Malvy, ktera pfi krment zjis-
ti, Ze jsou viechny slepice mrtvé. AZ pribéhnou postavy, na-
skytne se jim priblizné takovyto vyjev:

Kurnik je drevéna bouda o veliksti 2X 1,5 sahu stojici na ma-
lych drevénych nozkdach. Na levé strané jsou pooteviena dvirka po
Jjejichz strané stoji Malva a vyjimecné strizlivy ¢eledin Ota. Pres
né se cpe ke kurniku tlusty Vokras. To vSe kromé vas z povzdali
pozoruje skupinka vesnicanii, Karien a praveé prichazi i Soudecek
se dvéma barbary za zady.

Zdéseny Vokras otevira naplno dvirka a dava hlavu dovnitr,
aby zjistil rozsah zkazy. Po chvili nahle vyjekne a vynda urych-
lené hlavu zpatky. ,,Néco se tam, pohnulo. A dam krk za to, Ze
slipka to neni. Hej, Oto! Pfines sekeru!*

Tady mohou zasahnout postavy, jakozto profesionalové na
ubijeni priSer. Pokud se k tomu nemaji, Ota se vrati s obrov-
skou tesarskou sekerou a prichysta se u vychodu k seknuti.
Malva se premisti ke kurniku zezadu a udery vypudi zvife
ven. Za chvili se ve vchodu skutecné objevi podivné stvore-
ni. Oto nevahd ani okamzik, a sekd po zrtidé. Posledni, co
nestastna obluda uslysi, bude svistot vzduchu rozraZeného
sekerou a vlastni ,Mnaaauu®, kterd vyda protahujic se ve
vchodu do kurniku.

Vesnicané brzy identifikuji zvife a se zdéSenim zjisti, Ze
se jedna o Aldeina Drema. Teorie toho, co se udalo pfes noc,
je jasna.

,Cerny kocour té carodéjnice prosel zdi do kurniku, kde se
proménil v néco strasného a roztrhal vSechny slepice. A to jen
z Ciré zloby — vsichni jsme vidéli, Ze maso ziistalo nedotceno.
S vychodem slunce nabyl opét svoji podoby.“

Nyni zalezi na tom, jak postavy postupovaly. Mohou na-
stat v podstaté tfi moznosti.

1) Postavy nedokazaly ani trochu zpochybnit Soudeckovy
zakerné akce a nalada ve vesnici je namirena proti Aldee.

V takovém pripadé je rozhodnut Karien, na jehoz dobro-
zdani se zde cekd. Oficialné prohlasi Aldeu za carodéjnici a
jejiho muze za nemrtvého, jehoZ na zem povolala Aldeina
temnd kouzla. Proto je nechd jesté téhoz dne oba upalit.
Pokud postavy nic neprovedly vesni¢anim, nebude jim nikdo
branit v odchodu. Mohou se samoziejmé pokusit zachranit
Zivot Aldee. To by nemél byt pro druzinu dobrodruhd pro-
blém, ale jakmile se s ni rozloudi, stejné nema moc Sanci na
preziti. Inkvizice si ji najde témér viude. Ale to uz neni pred-
métem bardova vypravéni.

2) Postavy byly hyperaktivni v kladném slova smyslu, na-
shromazdily diikazy proti Soudeckovi a presvédcily vesnica-
ny o tom, Ze vs$e nastrazil Soudecek.

Tato situace by méla nastat v podstaté pouze u extrém-
né dobrych hracti. Nezapomen, Ze pokud postavy odhalily
Soudecka a nikdo divéryhodny kromé nich nic nevidél, ves-
nicani jim nebudou véfit. D3 se fici, Ze co vesnican neuvidi na
vlastni o¢i, tomu nevérfi. Na druhou stranu opravdu schopna
druZina by napfiklad mohla zinscenovat vyjedndvani se sta-
rostou na tajném misté, kde bude ukryt Karien, a nabidnout
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Soudeckovi, Ze odejde a nechd mu Aldeu napospas, pokud
zaplati. V rozhovoru se Borvan miize usvédcit sam.

V kazdém pripadé, kdyby se postavdam néco takového
povedlo, Karien uloZi Soudeckovi pokutu 20 zlatych za fa-
lesné udani. Aldeu prohlasi za ctihodnou obc¢anku vesnice
pod ochranou jeho fadu. A kdyzZ zjisti ostatni vesnicané, Ze
vsechny diivody byly vykonstruované, sesadi Borvana z postu
spravce vesnice.

3) Postavy castecné zpochybnily Soudeckovy argumenty,
castecné snad i pristihly barbary pri jejich akcich, ale nema-
ji Zadné ditkazy.

Tato situace by méla vzniknout ve vétsiné pripadd. Karie-
novi poté dojde trpélivost a prohlasi:

,VSe nasvédcuje tomu, Ze Aldea skutecné carodéjnici je.
Zviasté, kdyz prihlédneme k tomu, Ze se v jejim domé zdrZuje
clovék, ktery si jiz mél davno uzivat posmrtného Zivota. Je znd-
mo, Ze predevsim temné sily maji moc povolat na svét nemrtvé.
A proto, neprokaze-li se do dvou dnii, Ze Ostroz nebyl na svét po-
volan temnymi kouzly, bude Aldea updlena spolu s nim na jedné
hranici a tim ji posmrtny Zivot bude odepren!*

Zlatnikova smrt

Postavam tedy nezbyde, nez zjistit, pro¢ se stal z Ostroze
nemrtvy, a dokazat, Ze ho neozivila Aldea. Pokud se nikdo
z nich nevyzna v nemrtvych, prizracich a bludnych dusich,
budou se muset s nékym poradit. V dvahu pfipada védma,
jeji uc¢ednice a Karien.

Knéz jim vyloZzi, Ze pokud mrtvého neprobudi ¢ernd kouz-
la, mize ho vyStvat z hrobu bud néjaké tézké provinéni, vraz-
da, zharstvi a podobné, anebo naopak zptsobena kfivda, na-
priklad pokud ho nékdo nasilné sprovodil ze svéta. Dotazem
u Aldey postavy zjisti, Ze Ostroz byl za Zivota naprosto bez-
uhonny, tplny andilek. OvSem Karienovi nebude jako diikaz
nesmyslnosti Borvanova obvinéni stacit to, zZe zlatnik neze-
mfrel pfirozenou smrti. To by se po svété toulalo vic mrtvych
nez zivych, kdyby kazdy zavrazdény vstaval z hrobu. Je potfe-
ba zjistit, jak Ostroz zahynul.

Budou-li se o tom chtit postavy néco dovédét od mistnich
obyvatel, dostanou nasledujici odpovéd. Nahodny obyvatel
Polesi vypovi toto:

., Na tu noc si pamatuju, jako by to bylo véera. To jsem zrovna
popijel s Otou v jednom rozku. No, abych pravdu rekl, vSichni
se tam ztriskali jak ty prasata. Co byste nechtéli, kdyz chlast Sel
na OstroZe. Rano ho Vokras nasel leZet uskrceného na podlaze
v pokoji. Hned vedle ného byla takova mala vypacena truhlicka,
co v ni mél mit ty penize, aby zaplatil délniky. Jo a ti Zoldaci, co
v noci u Vokrase nocovali, uz rano nebyli k nalezeni. Nakonec
Jsme ho dali pod drn, tady na nas hrbitov.“

Na dalsi otdzky bude vesnican odpovidat néco ve smyslu:

»Ale ja vazné uz nic vic nevim. Mné do toho nic neni. Jestli
chcete slyset jesté vic, jdéte za Morinou, ta vi vSecko.“

Pokud se budou postavy vyptavat i ostatnich, pfihod par
nepodstatnych drobnosti (napf. nékdo si vzpomene, Ze je-
den z téch Zoldakd mél pasku pres oko apod.), popiipadé jes-
té jednu narazku na védmu. Nakonec se asi bezradné postavy
stejné rozhodnou jit za ni.

Kromé védmy Moriny obyva jeji chatr¢ také ucednice Vezzie.

Chatr¢ se sklada ze dvou komiirek. V jedné obé spi a maji své
véci, ve druhé jsou po zdech rozvéseny nejriiznéjsi bylinky, v rohu



Jje velky médeny kotlik a na dubovém stole lezi tlusta umasténa
kniha, tataz, s jejiz pomoci Vezzie vylécila kravu.

Pokud budou chtit postavy komunikovat s Morinou, brzy
zjisti, Ze nemaji Sanci na uspéch. Ackoliv to bude vypadat, Ze
stafenka je peclivé poslouchd, po case se jich z nic¢eho nic
zepta, jestli nepotkali Susmina a podobné.

Nakonec jim pomoc nabidne Vezzie. Pokud ji zhruba vy-
svétli, o co jim jde (oZiveni ztracenych vzpominek, zjisténi
okolnosti smrti zavrazdéného apod.), prohlasi, Ze ona sama
si sice nic nepamatuje, ale snad by v knize mohla najit odpo-
véd. Pokud budou chtit, zacne v ni listovat.

Na tomto misté je tfeba vysvétlit, jak v Markové svété fun-
guje mgie venkovskych ¢arodéjek. V jejich knihdch jsou obsa-
Zeny dva druhy kouzel. Prvni tvofi rtizné 1écitelské praktiky,
u kterych se pouze vesnicani domnivaji, Ze maji kouzelny aci-
nek — jsou to predevsim lektvary z rostlin, kterym je pripisova-
na kouzelna moc. Takovych receptt je v knize vétsina. Jednim
z nich chtéla Vezzie vylécit kravu. Ostatni jsou skutecna kouz-
la — nefalSovand magie. Ta mohou byt pfi Spatném provedeni
nebezpecna, proto jsou skrytd v hadankach, aby s tim néjaky
prostacek neprovedl néco strasného. Kniha se predava z gene-
race na generaci a kazda védma predava své znalosti ucednici.
Problém je v tom, Ze uz davno se vyuka neprovadi vykladem
hadanek, ale prostym memorovanim ingredienci a postupu.
A tak se postupné opravdova kouzla zapominaji, protozZe jim
nikdo nerozumi. Nemluvé o tom, Ze Morina zacala Vezzii ucit
hodné pozdé. Ucednice zvladla hlavné jednodussi (1écitelska)
kouzla a z téch magickych jenom malou ¢ast.

Po chvili hledani najde Vezzie néco, co by postavy mozna
mohlo zajimat. ProtoZe to ale patfi do kategorie magickych
kouzel, nerozumi skoro ni¢emu:

Aby sily nejhroznéjsi

neukdzaly sviij hnév,

musi pisar nejpilnéjsi,

co pije ¢ernou krev,

dat upiri polibek

tomu kdo budi rdano

a nakreslit na svitek,

co nad hrobem byvd psdno.

Poté snad dd cistd ruka
kolem hrobu bilé riiZe,
aby nepocitil mrtvy muka
a ucténa byla duse.

Nékolik chvil po setméni
padne na kraj temnota.
Svitek v plamen az se zméni,
on objevi se.

V posledni chvili Zivota.

Jediné, ¢emu Vezzie rozumi, je pojem ,Cista ruka“, proto-
Ze se vyskytuje ve vicero receptech. Mysli se tim ruka vysvé-
cené osoby, to znamena takové, ktera byla ve stdfi jednoho
roku ponechdna pres noc v lese sama. Timto zasvécenim lesu
prochdzi kazda védma. Tuto informaci sdéli Vezzie postavam
okamZité po precteni.

Kouzlo nepatfi do ¢erné magie, hadanka ma v tomto pfi-
padé pouze utajovaci funkci. KdyZ nebudou splnény podmin-
ky, nic zlého se nestane. Tedy zadné oZivlé mrtvoly z hrobd!

Vysvétleni hadanky:

pisar nejpilné&jsi, co pije cernou krev — husi brk

upiii polibek budici rana — brk namacet v kohoutf krvi

nakreslit na svitek, co nad hrobem byva psano — napsat br-
kem na libovolny svitek jméno zesnulého

Cista ruka — Vezzie musi rozprostfit kolem hrobu bilé rtize
(vSude kolem jich roste plno)

chvile po setméni — kouzlo musi byt provedeno v noci.
Zapalenim svitku vSe zacne. JestliZze ma byt toto kouzlo dd-

kazem, musi se jeho plisobeni zticastnit i Karien. Pochopitelné

budou chtit v§e vidét i vesnicané vcetné Soudecka a jeho bar-

bard.

Popis tispésného kouzla:

Svitek konecné vzplal jasnym plamenem a po chvili z ného zbyl
Jjenom popel, ktery odfoukl lehky vanek. Chvili prostor nad hro-
bem ozarovalo pouze nejasné svétlo plapolajicich pochodni.
Soustiedéné pohledy na hrob ocekavajici neboZztika najednou
vyrusi hlasité ,,CVAK*, kovovy zvuk, ktery doplnilo skfipéni dre-
va. Pak chvili nic, jen tajeny dech okolostojicich. A vzapéti se
zpoza hrobu ozvalo vrznuti postele, skripéni podlahy a ospalé
zivnuti. Neznamy Septavy hlas se ozve temnotou: ,,Ssss, probudil
se. Schovej se.“ Zvuk dvou rychlych krokit a opét ticho. TiZivy
klid prerusila otazka: (Ostrozdv hlas) ,, Je tam nékdo?* a vzapéti
vrznuti oteviranych dveri.

Vsichni okolostojici ze sebe vyrazili prekvapivy vzdech, kdyz
se nahle nad hrobem zjevil OstrozZ v noc¢ni kosili a s rozcuchanymi
vlasy. Jeho pohled mifi zdanlivé do prazdného bodu. Ve tvari se
mu mihne naznak ddivu, ktery je vzapéti vystridan bolestivym
Sklebem a zlatnik se rychle skaci k zemi. SnaZi se kricet, ale z hr-
dla se mu ozyva jenom slabé chrceni. Jeho tvar zacina rudnout a
na krku mu nabihaji Zily. Tésné nad OstroZovou hlavou se ozve
opét onen Septavy hlas: ,VSechno je v hdji. Uz nds vidél, tak co
s nim udélame?*“ Od sousedniho hrobu zazni odpovéd’ plnd hriizy
a paniky: (hlas Soudecka) ,,No tak ja nevim. No tak, tak ... tak
ho szabte.“

OstroZovi po této vété nepatrné pobledla prokrvena tvar, po-
kusil se o posledni zoufaly iitok. Podarilo se mu zrejmé kopnutim
rozhodit iitocnika, ktery ho Skrtil, takZe se mohl nadechnout a
vykriknout: (Ostroziv hlas) ,,Ty sviné. Mé se nezbavis. Sam uvi-
dis, Ze ti budu stat za zady ...“ Vzapéti byl opét srazen k zemi a
neviditelné prsty se zaryly do jeho krku. Ve smrtelné agénii mar-
ného boje se pokusil fvat, ale z jeho hrdla se ozval jen chrapot.

Celou scénu zahalila mlha, ktera se po chvili opét rozplynula.
Po Ostrozové téle nezbylo ani pamatky.

Tento vyjev zachycuje posledni okamzik Zivota zlatnika
OstroZe. Toho jediného Ize spatfit, u ostatnich jsou slyset
pouze hlasy. Kovové cvak bylo tispé$né vypaceni truhly s pe-
nézi. Bylo bohuZel natolik hlasité, Ze probudilo Aldeina man-
Zela. Ten se Sel podivat, co to zaslechl. Zlodéji se stihli pfipra-
vit a jakmile veSel OstroZ do mistnosti, povalili ho na zem,
klekli si na n&j a lehce ho priskrtili. Poté se jeden z nich zeptal
Soudecka, co s nim maji udélat. Soudecek nechal Ostroze
v panice zabit. Jesté nez ho vSak najati dobrodruzi stihli spro-
vodit ze svéta, Ostroz si uvédomil, kdo ho nechdava zavrazdit.
Zacal Borvanovi spilat a anizZ by si to uvédomil, vyslovil nesmy-
slnou kletbu, kterou mu zlomyslny osud vyplnil.

Pokud tato scéna probéhne pred obecenstvem, postavy
mohou na zakladé identifikace podle hlasu usvédcit Soudecka
z toho, Ze dal zabit Ostroze. Pokud si toho postavy nevsim-
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nou, poznaji to stejné vesnicané. Jakmile Soudecek zjisti, Ze
je ztracen, zacne prosit o smilovani a slibovat, Ze vSechno
povi. Pokud to budou postavy skutecné pozZadovat, ke svému
zlocinu se kajicné priznd. Oba barbafri za¢nou tvrdit, Ze s tim
nemaji skoro nic spole¢ného a pokusi se vypafrit. Vesnicani
jim v tom nebudou brdnit a pokud nedoslo uz predtim ke
konfliktu barbarti s druZinou, méla by je i ta nechat na po-
koji. Nyni zlstava jiZ jen jediny problém — jak zbavit Ostroze
prokleti?

Odpovéd je ve zlatnikové kletbé. Bude zrusena teprve
tehdy, aZ nebude mozné, aby Soudecek Ostroze spatfil. To
znamena zbavit starostu navzdy zraku nebo ho zabit. To by
pro ného mél byt i dostatecny trest. Ze svého postu bude
pochopitelné sesazen. Aldea vyplati nasim dobrodruhdm sli-
benou odménu.

Po prvnim uloZeni se ke spanku se postavy opét probudi
v kfecich v hospodé Pod vézi, kde o nich Marek dokoncuje
svou baladu.

KONEC BALADY

a) Postavy se chovaly kruté, arogantné a nehezky — tedy ne-
gace vSech hrdind, které prosty lid zboziuje:

popuzen jejich Ciny. Jestlize dokonce nékoho neopravnéné
zabily, bardem zfanatizovany dav zacne postavy nendvidét.
V tomto pfipadé bude nejlépe zakoncit dobrodruzstvi asi
timto zptsobem:

Dalsiho rana vas probudily kfece v Zaludku. Po prvnim roz-
hlédnuti jste zjistili, Ze se nachazite opét v hospodé Pod vézi,
v pokoji, ve kterém jste se ubytovali. Ve svych otupélych hlavach
slysite Markovu loutnu, jejiz tony podbarvuji pévciiv hlas:

Byli hlupdci a zabijeli,

Jjen tak, aniz by premysleli.

Byla to podla holota,

co nectila cenu Zivota.

A to si snad nechat libit mdme!?
Vemte zbrané, pres hubu jim ddme!
Ze nevite, kam mate jit?

Po schodech a vpravo zatocit!

Vzapéti se dole v Senku ozval mohutny hlomoz a béhem oka-
mziku jste uslySeli dupot nohou po schodech, vedoucich na vase
patro.

Bohuzel ty strasné krece v bfiSe vam naprosto svazuji ruce
i nohy. Bolesti nejste schopni ani vstat. Kdyz do mistnosti virhne
rozliceny dav, vidite jenom les nohou a vztekem zkrivené obliceje
a po nékolika randach a kopancich omdlévate.

Dobrodruzi procitnou kolem poledne, pouze ve svych
roztrhanych Satech, vyhozeni pred hospodou. Vsechny véci
i penize jim byly odcizeny.

Hraéi mohou namitat, Ze jsi jim nedal $anci na anik. Tedy,
ona je to pravda, ale musi$ jim znovu pripomenout, Ze po-
stavy pocitovaly tytéZ Zaludecni kiece, jako kdyZ do Markova
svéta vstupovaly. Snad uznaji, Ze pokud nékdo citi obrovskou
bolest, asi tézko se dokaze branit, natoz carovat.

Balada o postavach se roznese velice rychle. V nékterych
dalsich dobrodruzstvich se jim tak mize stat, Ze budou-li po-
znany, nepusti je napfiklad Senkyr do hospody jenom z obavy,
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Ze tam ztropi néjakou vytrznost. Spatna povést mezi lidem
by méla tvym dobrodruh@im ztstat jako cejch.

b) Postavy podaly priimérny vykon:

ZGstava jim vse, co ziskaly v Markové pribéhu. Priimérna ba-
lada nikoho nezajima4, a tak i nadale z@istanou postavy nezna-
mymi dobrodruhy.

Dalsiho rana vas probudily krece v Zaludku. Po prvnim roz-
hlédnuti jste zjistili, Ze se nachazite opét v hospodé Pod vézi,
v pokoji, ve kterém jste se ubytovali. Ve svych otupélych hlavach
slysite Markovu loutnu, jejiz tony podbarvuji pévciiv hlas:

Nebyli lumpové, nebyli svati,

vsak co kdo udéld, to se mu vrati.
Opustme Polesi, nechme je spdt,
doprejme hrdiniim vydat se ddl ...

Nahle uderi Marek silné do strun a loutna se rozezni nepri-
Jjemnym, disharmonickym akordem.

Co zivds, sousede, Ze by ses nudil?
Chdpu — jsi vSeznalec — pribéh té zprudil.
(smich z Senku)

Nebyl miij nejlepsi, prizndvam barvu,
tak vam ted zazpivdm o krdli z Harvu.

»Ano, ano!“ slysite nadsené vykriky zdola. ,,Zazpivej o harv-
ském krali, jak hledal krasku z obrazu. Zpivej!“ A vzapéti se do
hluku a lomozu zacinaji ozyvat prvni tiché tony pévcovy loutny.
Vase balada je, zda se, zapomenuta. Lidé ztichli a bez dechu na-
slouchaji pribéhu o ostrovnim krdli, ktery se zamiloval do pra-
starého portrétu davno mrtvé divky. A vy, vy se miiZete tésit snad
Jjen z toho, Ze bolesti v bFise zacinaji konecné povolovat, takze se
miiZete alespori postavit.

Az postavy sejdou doldl do Senku, mtize je nékdo poznat,
pozdravit a zaplatit jim rundu. Né&jaké velké oslavy se ale roz-
hodné nedockaji. Pokud budou dorazet na Marka, ten bude
jenom krcit rameny — sami si mdiZou za to, Ze balada byla ne-
mastna neslana. Nakonec jim prece jen nékdo mtiZe druhy den
nabidnout praci se slovy, Ze je zna z vypravéni lidi, co byli v€era
Pod vézi. Bude to ale posledni zavan popularity, kterého se
nase druzina docka. Jeji slava rozhodné neprecka konec trha.

¢) Postavy obstaly v Markové pribéhu se cti. Byli to hrdinové
jak se patfi, k vesniantim se nechovali arogantné atd.:

V takovém pripadé na sebe usly$i v Markové pisni samou
chvilu.

Dalsiho rana vas probudily krece v Zaludku. Po prvnim roz-
hlédnuti jste zjistili, Ze se nachazite opét v hospodé Pod vézi,
v pokoji, ve kterém jste se ubytovali. Ve svych otupélych hlavach
slysite Markovu loutnu, jejiz tony podbarvuji pévciiv hlas:

Hoj, byli to reci — pravy symbol ctnosti,
kdepak padlit, drancovat, kdepak ldmat kosti.
Hlavu méli k premysleni, mec, aby se bili,
lumpiim dali na pamétnou, dobré ochrdnili.
Chcete vidét hrdiny, potrepat jim rukou?
Snadnd pomoc, sousedé, hore v patre chrupou!
Popadnéte krigly, tdcy, vemte pohosteéni,
pripravime slavnym rekiim hezké probuzeni!




Vzapéti se dole v Senku ozval mohutny hlomoz a béhem oka-
mziku jste uslySeli dupot nohou po schodech, vedoucich na vase
patro.

Bohuzel ty strasné krece v briSe vam ani nedovoluji se po-
stavit. Zda se ale, Ze to nikomu nevadi. Nejdriv vidite jenom les
nohou, pak vas néci ruce zvedaji nahoru a dav vas s jasotem nese
na ramenou dolii do Senku. Konecné bolest trochu povoluje a vy
zacindte rozezndvat obliceje kolem sebe. Zahlédnete Marka, jak
sedi na stole s loutnou v ruce a usmiva se na vas. Ostatni lidé se
shromazdili kolem, poplacavaji vas po ramenou a predhanéji se,
kdo vam bude moci zaplatit prvni rundu. Zda se, Ze to bude po
vSech téch dobrodruzstvich docela prijemny vecer.

Postavy ziskaji to nejcennéjsi, co se v této jeskyni ziskat
da — slavu. Jejich jména se roznesou od mésta k méstu, spo-
jovana s privlastky ,statec¢ni” a ,,spravedlivi®. VSude budou vi-
tani, v hospoddch budou vaZenymi hosty, ktefi dostanou bez
ptani ten nejlepsi pokoj, pit budou na tGc¢et podniku, mtize je
poznat mistni kovar a nabidnout jim mec za polovi¢ni cenu
atd. Mél by ses jim jako P] odvdécit v dalSich dobrodruzstvich
drobnymi laskavostmi, zpisobenymi pravé Markovym priibé-
hem.

Marek samozfejmé nezpival o druzince jako o celku, ale
o jednotlivcich, a proto se kazdému dostane podle jeho za-
sluh. Pokud tvi hraci hraji i u jinych Pand jeskyné, mdizZe$ jim
déat s sebou priivodni dopis, ve kterém bude vyliceno, jaka
povést jejich postavu provazi a jak se mizZe projevovat. Oni
sami by si dopis ¢ist neméli, i kdyZ jeho obsah si nejspis brzo
domysli.

O JESKYNI

Dobrodruzstvi je ur¢eno pro postavy v priiméru do 5. tirovné,
protoZe by jinak asi neméli diivod se dohadovat s Markem.
Na vyssich drovnich jsou postavy slavné az moc.

Vnitini pribéh (odehrévajici se v Polesi) je tak trochu vy-
konstruovany a nékteré udalosti nejsou tak zcela pravdépo-
dobné. Postava to lze vysvétlit tim, Ze Marek byl také jenom
vypravéc a proto se vSe neodehrdvalo v redlném, ale v jeho
svété. PJ se viak nikdy nesmi schovavat za Markova zdda, po-
kud se dopustil nespravedlnosti.

CHARAKTERISTIKY POSTAV PRO DRD A DrRD +

Starosta Polesi Borvan, zvany Soudecek

Soudecek rozhodné nebude vyhledavat boj a postavy se
s nim mohou utkat pouze v pfipadé, Ze ho samy napadnou.
V takovém pripadé bude bojovat tim, co bude pravé po ruce,
chodi totiz vétSinou neozbrojen.

DrD:
Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: —1 + sila zbrané

Obranné Cislo: —2 + KZ
Odolnost: 10

Velikost: B
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 7/humanoid
Inteligence: 13
Presvédcent: neutralni
Poklady: 300/0
ZkuSenost: 15

DrD+:
Je postavou na 2. drovni, ale jeho vlastnosti vypadaji podle
toho, Ze je jako sud: —1/—=2/+2/+1/+2/+2.

Soudeckovi barbafri

Rato$ s Hondrdem jsou valecnici na druhé drovni. Ratos je
ozbrojen dlouhym mecem, Hondrd tesdkem a kyjem. Oba na
slovo plni prikazy starosty, ktery je najal a plati.

DrD:
Zivotaschop.: 2
Utocné cislo: +3 + sila zbrané

Obranné ¢islo: 0 + KZ
Odolnost: 14
Velikost: B
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 10/humanoid
Inteligence: 9
Presvédceni: neutralni
Poklady: 10/0
Zkusenost: 50

DrD+:

Ratos

Vlastnosti: +4/+2/0/+1/0/0 a postih —1 ke Krs za jizvu.

Je ozbrojen dlouhym mecem, takzZe je tfeba nezapome-
nout na postih za chybéjici silu, i kdyZ bude mec¢ pouzivan
obourucné.

Hondrd
Vlastnosti: +3/+3/+1/+2/0/—1

Je ozbrojen tesakem a kyjem, takZe je tfeba nezapome-
nout na postih za chybéjici silu nedominantni ruky.

Knéz Karien

Karien se bude boji vyhybat. V nouzi se bude branit svou
okovanou holi a modlitbami ke svému bohu, ktery mu mtize
pomoci. Jak, to zdlezi na tobé jako PJ. Ma$ volnou ruku — co
bude fungovat v Markové svété, nemusi fungovat ve skutec-
nosti. Karien vSak rozhodné neni neporazitelny — je to jen
jeden z mnoha putujicich knézi svého radu.

DrD:
Zivotaschop.: 5
Utocné cislo: 0 + sila zbrané

Obranné Cislo: +1 + KZ
Odolnost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 12/humanoid
Inteligence: 14
Presvédceni: zmatené dobro
Poklady: 30/5
Zkusenost: 60

DrD+:

Vlastnosti: 0/+2/+1/+4/+4/+4

Je na 4. Grovni. Vzhledem k tomu, Ze u néj neni nadefino-
vano zadné specidlni ndbozZenstvi, musi si kazdy P] dotvorit
principy sam, nejlépe podle vlastni momentélni potfeby.
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Hunter: The Vigil

Sebastian Chum

Kazdy den ve Svété temnoty mnoho smrtelnikti stane tva-
i v tvar désivym tajemstvim a bytostem skryvajicim se ve
stinech. Prezivsi se vétSinou z utrzenych ran nikdy nezotavi
nebo nezvratné zesili. Néktefi se stanou jednim ze stinti.
A nékolik malo poznamenanych smrtelnikti zasvéti svou
existenci Lovu.

V Hunter: The Vigil jsou hrdiny pribéhd lidé nazyvani Lovci.
Pronikaji do kultd zapomenutych bohd, slozitych otrokar-
skych siti upirti i na izemi vlkodlakd. Bojuji nejen proti vSem
podobdam temnoty, ale casto i o svou vlastni pricetnost.
Z pravidlového hlediska vnaseji Lovci do systému Svéta tem-
noty nékolik mechanik a feSenti, ktera hraci pouzivaji nezavis-
le na oficialnich pravidlech uz mnoho let, ale dodavaji i par
zajimavych novinek.

Ve vysledku jsou Lovci spiSe nastavbou hrani smrtelnikd
ve Svété temnoty neZ plnohodnotnou dalsi hrou ze Svéta
temnoty (ve smyslu Vampire: The Requiem nebo Changeling:
The Lost). Magické a okultni schopnosti nebo hi-tech lovecké
nacini se zda byt nalepeno na posledni chvili. Drtivd vétSina
knihy je univerzdlni a pfenositelnd do jakéhokoliv pribéhu
ze Svéta temnoty, v nékterych bodech je dokonce obsah HtV
nepiijemné podobny jizZ vydanym kniham.

Pfesto ma kniha smysl — oproti Hunter: The Reckoning
minulé edice Svéta temnoty ma The Vigil ucelené&jsi a pri-
zemnéjsi koncepci a nesnazi se reinterpretovat prostfedi hry
pro své ticely (Reckoning se proslavila obrovskym mnozstvim
Casto prehnanych specidlnich schopnosti, naznaky na prova-
zani s epicky kosmologickymi kofeny Svéta temnoy a snahou
prinést takovou verzi bytosti a nebezpedi, aby prekvapila ve-
terany).

Lov sTING

Vigil je urcena predevsim tém, ktefi nemaji zajem hrat hru
o bytostech nelidskych a ztracejicich zbytky lidskosti, ale
spiSe o lidech snazicich se nepodlehnout svodim a nebez-
pec¢im temnoty vSude kolem. Hracaim, ktefi si dokazou uzit
napéti z hrani postav kfehkych a schopnych prezit — ispésné
lovit jen pokud dokdZou spolupracovat a premyslet. Dlraz
na souziti, lidskost a zranitelnost hracskych postav je jednim
ze zakladnich kament atmosféry v HtV budované.

Nejvice ze vSech her ve Svété temnoty se tak blizi fil-
movym thrillerim jako je Sedm, Bournovska trilogie nebo
Zodiac a horor&im jako jsou Usvit mrtvych, Vymita¢ d'dbla, Relic
a Mimic nebo Vetrelec. Inspiraci byly jisté i seridly Akta X a
Supernatural, z komikst autofi jmenuji Hellblazer (zfilmovan
jako Constantine) a skvélou sérii The Walking Dead. Zdroje in-
spirace a stylizace z oblasti poéitacovych her jsou predevsim
série Silent Hill, Alone in the Dark, Half-Life, EE.A.R., Jericho a
Undying a z knih pak dila H. P. Lovecrafta a Stephena Kinga.

WWW.PEVNOST.CZ

HtV ptisobi jako katalog ingredienci, pouzitelnych v jaké-
koliv hfe ze Svéta temnoty. NejzajimavéjSim konceptem je
wPractical Experience®, tedy zkuSenost ziskana v praxi — vét-
Sinou krvavych, vypjatych momentech lovu — diky které se
postavy mohou rychleji a logictéji ucit tém dovednostem,
podstatnou novinkou je ,Risking Willpower“ neboli sazky
bodd Vile — hrac na hod ,,spali“ jeden bod viile a ,,zariskuje”.
V pripadé tspéchu ziskd svou spalenou vili zpét a krom toho
jeden bod vile navic ziska. Neuspéchy jsou ale pfi riskovani
mnohem horsi nez bez pouziti ,,sdzeci“ mechaniky.

Podobné vyraznym rozsifenim pravidel jsou Tactics, neboli
predem natrénované postupy lovu provadéné celou skupinkou
postav dohromady. Je libo naldkat kofist na misto, kde nikdo
neuvidi jeji popravu? Pfipadné zldmat obé smrticimi drapy vy-
zbrojené pracky? Tactics jsou zcela zavislé nejen na spolecném
popisu, ale i na spole¢ném vyvoji a vzdjemném souZiti postav
— vyjadfuji tak podstatu Hunter: The Vigil, a totiZ Ze osamoce-
ny Lovec tvari v tvar temnoté je mrtvy Lovec.

Kromé téchto ingredienci pridava HtV jesté pravidla pro
vybér Occupation (povolani), které dava postavam urcité vy-
hody do zacatku, vzeslé z jejich civilniho Zivota — funguji jako
Merit a bonus do nékterych dovednosti. Najde se tu dostatek
povolani, od bezdomovcti a umélcd po ndjemné zabijaky a
hackery. V dobré tradici Svéta temnoty vSak povolani nezna-
mend jen pravidlové vyhody, ale definuje minulost postav
i jejich pristup k Zivotu.
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Za zminku nakonec stoji jeSté jedna novinka (naznacena
v umirnéné podobé v knize Dogs of War): Moralni rozpad
postav mohou nyni zpomalovat a ménit takzvané ,Triggers*
neboli néco jako ,spinace®, coz jsou vyjimky v mordlnim vni-
mani svéta vedouci k zajimavym problémdm.

Pokud napriklad postava nahani prchajiciho vlkodlaka strel-
bou z automatické zbrané do pripravené pasti a do cesty na-
jednou vbéhne panikarici nevinny civilista, ma hrac na vybér:
Bud' v dany okamzik rozresit moralni désledek zabiti clovéka
(coZ by v zavislosti na dosavadnim stavu postavy mohlo vést
k Soku a rozpadu osobnosti, pfipadné k moralni degeneraci
v necitlivého vraha — oboji by ohrozilo lov na vlkodlaka a Zivo-
ty lovcti ¢ekajicich u pipravené pasti), nebo vytvorit pro svou
postavu Trigger a prosté pokracovat v hrané scéné. V tomto
pripadé by Trigger znél napriklad ,Nikdy nenech kofist unik-
nout,” a dovolil by postavé prosté se oklepat, prekrocit roz-
stiileného nestastnika a zatvrzele jit za svym cilem.

Co takovy Trigger hraci prinasi je rychly zplisob prekonani
okamzité krize vyménou za novy rozmér moralky jeho posta-
vy. Co se stane, pokud nékdy v budoucnu dostane postava na
vybér mezi oSetfenim ranéného spolubojovnika nebo stiha-
nim utikajiciho monstra? A co kdyz bude nékdy postava nu-
cena bojovat bok po boku s nékterym z lid§téjsich upirti — ne-
cha pak svého spojence jit, nebo ho bodne do zad, jak ji kaze
Trigger ziskany kdysi kvili dokonceni lovu na vlkodlaka?

OD MILOVNIKU EXTREMNICH SPORTU PRES TATIKY OD RODINY

PO POTOMKY LUCIFERA

VétSina Lovcd jsou obycejni lidé, spolupracujici diky néjaké
neprirozené udalosti, kterd je spojila. Kazdy z nich napfiklad
ztratil nékoho blizkého v sekté, kterd spachala sebevrazdu.
Nebo na kazdého z nich néco zautocilo uprostred noci v po-
steli a kazdy z nich se probudil po tfech dnech — slaby, bledy
a pohubly o deset kilo, s vypadkem paméti, v byté pokrytém
pavucinami a zbytky neuvafenych instantnich jidel.

At uz se potkaji ndhodou, pfes internet nebo pfimo na
misté, brzy se najde dalsi a mozna jesté vyznamnéjsi divod
drzet pohromadé. Na této prvni Grovni Lovu jsou stdle jesté
obycejnymi lidmi. Chodi do prace, maji rodiny a pratele, stu-
duji. Ale stale castéji je néjaky novinovy titulek nebo naznak
mezi feci privadi v mySlenkdm zpét k udalostem, které je po-
slaly do temnot.

Néco hluboko uvnitf je nuti zkoumat, badat, mstit se a hle-
dat odpovédi. Snad aby se s temnymi Sramy vyrovnali, snad
protoZe v nich néco nelidského zanechalo seminko zhoubné
zvédavosti nebo nendvisti...

Casem skupiny téchto zacatecnickych Lovcll narazi na
opusténé budovy, z jejichZ oken vyhliZeji bledé nahé postavy,
na podivné znaky vedouci otupélé a unavené lidi do nepo-
uzivanych stanic metra. Ve stinech se pohne néco slizkého,
zachyceneného koutkem oka... Néco zaZehne jeijch plamen.

Uvidi, jak dlisny a arogantni mladik v baru zasepta néco do
ucha mladé divce a ona s nim odejde, aniz by se rozloudila se
svym pritelem. Ten se ji pokusi zastavit, ale arogantni mladik
néco zaseptd i jemu a on se k nim pfipoji. Venku v temné
uli¢ce Lovci narazi na krvavou, obscénni hostinu. Schopnost
upird ovliviiovat mysl smrtelnikdl a désiva rychlost jsou ne-
bezpecné, ale tou dobou uz Lovci nosi zbrané — a nékolik ran
z brokovnice skoli i star$i pijavici, natoz jen nékolik tydnt
Zivorici mladé.

~ees

ra z organizaci. At uz radost z Lovu vyhledavajici Silenci z Ash-
wood Abbey, kiestanskd sekta The Long Night, staré uskupeni
okultistd Loyalists of Thule, zaznamendvanim a sledovanim
nadprirozena posedli Network Zero nebo své rodiny a pracov-
ni mista vSemi dostupnymi prostfedky chranici Union...

Kazda z organizaci ma vlastni metody a cile, vSechny vSak
spojuje Lov. Hracskym postavam mohou nabidnout podporu,
informace a vybaveni, bez kterého by nikdy neprezily déle
nez par mésicl. Jediné diky nékteré organizaci si mohou
Lovci dovolit bojovat s temnotou na $irsi trovni — vypalovat
hnizda, pretrhdvat kontakty a popravovat ve velkém. Pristup
organizaci se spiSe nez k lovu zacina bliZit vedeni valky... se
vSemi hriiznymi ndsledky a obétmi.

Nad organizacemi pak stoji mélo pocetna a peclivé skrytd
Spiknuti. VIddou podporovana a futuristickymi zbranémi vy-
bavena Taskforce VALKYRIE, magii vladnouci Aegis Kai Doru,
alchymii a orientdlnimi tradicemi ovlivnéni Ascending Ones,
tajemnou korporaci financovana Cheiron Group nebo démo-
nicka Lucifuge... Lovci zaclenéni do nékterého ze Spiknuti
podle mnohych prekrocili hranici mezi clovékem a monstrem.
Nevedou proti Temnoté vélku, tak jako to délaji pocetnéjsi,
ale méné sofistikované organizace, a monstra uz vlastné ne-
lovi, jako spiSe jimi manipuluji, vyuzivaji je a zkoumaji.

Cesta Lovce ke ¢lenstvi v nékterém ze Spiknuti je dlouhd

a naroc¢nd. Jejich existence je pak zaroven hrozbou, Ze kazdy
clovék se mlZe stat monstrem, a nadéji, Ze kazdé monstrum
mtizZe byt trochu clovékem. A obojiho se da vyuZit k Lovu.
LOVCEM NEBO KORIST{?
Je jasné Ze po vydani HtV uz Svét temnoty nebude nikdy stej-
ny. Smrtelnici v ném nyni maji své mocné a nebezpecné za-
stupce; vynalézavé, chytré a dobre vybavené. Pokud hrajete
upiry, vlkodlaky, magy, stvorené nebo podvrZence a uvidite
svého vypravéce jak si procitda Hunter: The Vigil, zacnéte se
rychle zabyvat tim, jak svym nelidskym postavam zabezpecit
ukryt, dostatek silnych spojenc a spolehlivych pratel. Nestaci
byt silny a mit na své strané nadprirozené schopnosti — Lovci
vam v prvnich dvou kolech boje kladivy zldamou vsechny kon-
Cetiny, v dalSich dvou vyrazi v§echny zuby a v patém vas po-
kropi hoflavinou a zapali. Navic mivaji vlastni nadprirozené
schopnosti a vétsina z nich jsou Silenci, co vidéli vic umirani a
prozili vic utrpeni nez lecktery stalety upir... Neni protivnika,
ktery by v monstrech probouzel tolik pokory a strachu.

Pro vypravéce prindseji Lovci kromé skvélého zpisobu,
jak donutit hrace nadlidsky mocnych bytosti ohlizet se pres
rameno a spolupracovat, i novou moznost sméfovani her.
Hracské postavy nyni nemusi po par sezenich zjistovat Ze uz
nejsou lidmi. Mohou se stat plnohodnotnou soucdsti Svéta
temnoty jako smrtelnici, coZ otevira obrovské moznosti.

Pokud navic do mixu vhodite néco z knih jako je Second
Sight (je libo Lovce ovladajici psychotroniku nebo animismus?)
nebo Book of Spirits (je svét duchdl néco neprirozeného a mély
by se jeho projevy Lovit?), ziskate stejné (a diky stale béZicim
kazdodennim lidskym zivotlim mozna i vice) bohaty pribéh,
ktery je tak ryze World of Darkness, jak jen RPG mize byt.

Osobné netusim, co dalSiho chtéji autofi Svéta temnoty
hra¢iim nabidnout. V srpnu vyjde zatim obsahové neznama
hra Geist: The Sin-Eaters, nechme se prekvapit. Do té doby
preji prijemné mrazivé tdpani v temnotach.
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V Unorovém disle jsme se v kratkosti zminili o nékolika tu-
zemskych webech vénujicich se RPG hram. Nyni si dva z nich
predstavime podrobnéji, a to pfimo slovy jejich tvirci a

RPG Férum
a RPG.sk

Na ceském a slovenském webu neni mnoho stranek, které
se snazi svym zabérem vénovat vSem RPG hram, jak doma-
cim, tak zahrani¢nim, od téch masové rozsifenych az po ty
témér neznamé. Jednim z takovych projekti je i dvouportal
RPG Forum a RPG.sk, ktery ma nemalé ambice byt vasim pri-
vodcem po rozmanitém svété her na hrdiny.

! £ 1
R P G 0K ke , .
hernich svétd i systémd. Najdete ho na

RPGFORUM.CZ adrese www.rpgforum.cz. Zivot celého
portalu se toc¢i kolem RPG Fora, diskusniho serveru o hrach na
hrdiny. Nad férem pak stoji nastavba v podobé informacniho
serveru RPG.sk, ktery publikuje ¢lanky, poskytuje informace
o existujicich RPG hrach, prileZitostné porada soutéze a v ne-
posledni fadé shromazduje novinky z déni na domdci scéné.

RPG Forum a RPG.sk je komunitni portdl,
ktery sdruzuje fanousky mnoha réiznych

Diskuze na RPG Foru

Jadrem portalu je diskusni server RPG Férum, na némz na-
leznete stovky diskusi o hrach na hrdiny. Diraz je kladen na
obecné diskuse nezavislé na hernim systému (napf. ,vrazi
v druziné“ nebo ,hrani ve staré Ciné“), ale miZete si zde
popovidat i o jakékoliv své oblibené hfe nebo hernim svété
— od oficidlnich diskusi o Dra¢im doupéti Plus az po debaty
vénované malo zndmym ¢i experimentalnim hram. Na své si
prijdou i fanousci RPG teorie nebo ¢tendri zapist z her.

Ceska a slovenska tvorba
RPG Férum ma dlouhou tradici vlastni tvorby. Néktefi krea-
tivni ndvstévnici uz napfiklad prelozili spousty zahrani¢nich
her, jini se vénuji vyvoji vlastnich hernich svétl, systémd Ci
dalsich doplnkt pro hru.

Forum kazZdoroéné porada soutéz ,,RPG Kuchyné®, ve které
je cilem soutéZicich vytvorit za pouhych 14 dni kompletn{ hru
na hrdiny podle zadanych ingredienci. Po dvou ro¢nicich takto
vzniklo jiz vice nez 20 ptvodnich ceskych a slovenskych her.

Na RPG Foru se rovnéz zrodil internetovy dvoumésicnik
Drakkar, se kterym jste se sezndmili v minulém ¢isle. Drakkar
s Férem dodnes tzce spolupracuje — probiha zde veskera or-
ganizacni diskuse a navic tu naleznete kopie vsech ¢lankd.

Anotace RPG her

DileZitou soucasti portdlu jsou anotace. Jednd se o priibézné
doplnovanou databazi existujicich RPG her — u kazdé nalez-
nete stru¢nou charakteristiku a ddlezité odkazy. Pokud né-
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kdy narazite na néjakou hru a budete shanét vice informaci,
anotace vam poslouZzi jako cenny rozcestnik.

Ke kazdé z her miZete poslat strucny komentar a az péti-
hvézdickové hodnoceni. Diky této funkci se snadno dozvite,
které hry jsou oblibené a pro¢, pripadné jaké chyby jim ostat-
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Novinky a propagace
Hlavni strana portalu slouzi jako sbornik novinek z ceské a
slovenské RPG scény. Setkdte se zde s upoutdvkami na pfipra-
vované projekty, nové vydané materidly ¢i planované akce.
Vyuzijte toho, Ze novinky mtize posilat kdokoliv, a pokud
chcete upozornit na sviij projekt, napiste vlastni upoutavku.
Unikdtnim projektem je ,databaze clankd o RPG*, ktera
sdruzuje odkazy na clanky z celého internetu. Pokud publiku-
jete své clanky o hrani na jinych strankach, mtizete odkazy na
né pridat do nasi databaze. Vase c¢lanky si tak poté navstévnici
budou moci snadno dohledat, at uz je publikujete kdekoliv.

RPG Férum funguje na ¢eském webu jiz od roku 2001. Od
té doby proslo mnoha zménami, pribézné se méni, prejme-
novava a rozsifuje. Srdecné vds zveme, abyste se i vy zapoji-
li do naSich diskuzi, kreativni tvorby nebo tfeba hodnoceni
RPGcek. TéSime se na vasi navstévu!

d20 v kostce

Hledate inspiraci, jak zlepSit kvalitu vasich her?
Potrebujete poradit se zapeklitym hernim problémem?
Nebo si chcete jednoduse oddechnout a na chvili si jen tak
nezavazné povidat a bavit se?

Potom nevahejte a navstivte www.d20.cz, ¢lanko-
vy a diskusni web o vSech moznych aspektech
her na Zivotni pribé&hy. ,Kostka* vznikla spojenim
sil nékolika webi vénujicich se hfe Dungeons &
Dragons a hrdm v systému d20. V priibéhu let
vsak dalece prekonala i ta nejdivocejsi ocekavani svych tviir-
cl a stala se jednou z ustfednich stranek vénujicich se nej-
rdiznéjsim u nds hranym RPG. Z Siroké nabidky, kterou Kostka
skyta, 1ze vypichnout zejména:
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* ovérfené rady pro vypravéce i hrace

¢ preklady toho nejlepsiho ze zahraniéni tvorby
e atraktivni clanky na nejriiznéjsi témata

* mnoZstvi pestrych diskusi

¢ zabavnou sbirku humornych hlasek ze hry

¢ rozsdhlou seznamku pro hrace

¢ publikacni sekce a oddélené diskuse pro jednotlivé herni

skupiny
* podporu pro hrani pres internet ve specializovaném roz-
hrani

Soucasna zanrova paleta webu sahd od tradi¢ni hrdinské
fantasy pres nejriznéjsi druhy science-fiction a hororu az
k méné probddané oblasti hrani thrilleru, detektivky, Spio-
naznich a akéné ladénych her; nevyhybd se ani velmi speci-
fickému druhu komickych rolovych her. MoZnost rozsifit ji
ma pritom kazdy, at uz s rolovymi hrami zac¢ina nebo je uz
zkusenym veterdnem, nebot d20 v kostce vam poskytuje
mozZnost bez prekdzZek publikovat zajimavou tvahu, ¢lanek
nebo preklad tak, aby si je precetly stovky ctenard. Pokud
mate rozsahlejsi materidl tykajici se jednoho tématu, at je to
fiktivni svét nebo herni systém, mizete ziskat i vlastni pro-
jekt s mozZnosti si jej sami spravovat a pridat tak dalsi stiipek
do této bohaté mozaiky.
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Vyvoj Kostky jde stdle kupredu. Jeji autofi naslouchaji cte-
narim a prizpdsobuji jejich prani nové funkce i obsah.
Exkluzivné lze prozradit, Ze se v nejblizsi dobé chysta nova
verze webu, kterd nabidne mimo jiné:

¢ lepsi podporu pro ctenarské blogy

* snaz$i orientaci v rozsahlém obsahu

¢ efektivnéjsi vyhledavani

¢ prepracovanou podobu diskus{

¢ anékolik dalsich pfijemnych prekvapeni

Je jedno, jestli se probijite podzemim plnym fantasy ne-
stvlir nebo splétate intriky v hororovém svété plném upiri
a vlkodlakd. Nesejde na tom, zda je vasi oblibenou romano-
vou fadou Forgotten Realms, Dragonlance nebo Pisen ledu
a ohné. Jestli pro diskusi o tom, co vas zajima nebo trapi,
uprednostiujete stabilni a pratelské prostfedi, budete mile
prekvapeni komorné ptlisobicim mistem a erudovanymi auto-
ry s profesionalnim pristupem k véci.

Pokud je RPG soucdsti vaseho Zivota, potom www.d20.cz
je odpovéd, kterou hledate.

ALTAR pripravuje

Jak si jisté vétsina z vas vSimla, po predlon-
ském utlumu se ediéni ¢innost nakladatelstvi
ALTAR loni opét vice rozbéhla. A to jak co se
tyCe novinek, tak i reedici vyprodanych star-
Sich titul@. Priznivci Asterionu se na jare do-
ckali Rukovéti dobrodruha, modulu uréeného

tentokrat predevsim hracdim. Léto pfineslo

milovnikdim ekonomickych strategii a valecnych bitev novou
edici DrD Pravidel pro experty — Svét. Na podzim pak ndsledo-
vala kratce po sobé nova, vylepSena vydani oblibenych des-
kovek — Proroctvi a Dornu. A pod vanoc¢ni stromecek si hra-
¢i mohli nadélit nejen zbrusu novy modul Taria — Pohranici,

PROROGSI

ale také zjednodusena pravidla Draciho
doupéte, ktera jsou v elektronické podobé
dostupna zdarma. Byl také obnoven sorti-
ment kovovych figurek pro DrD+ a v tom-
to roce by mélo jejich rady rozsifit i néko-
lik novych.

Ani letos nehodla ALTAR ve vydavani zaostavat. Jako prv-
ni novinka se na jafe na pultech objevi karetni hra Colossal
Arena z dilny svétové tspésného designé-
ra Reinera Knizii. Poradi a konkrétni ter-
miny dal$ich tituld zatim znamy nejsou.
Priznivci deskovek se mohou tésit na dvé
rozsifeni Proroctvi (reedici delsi dobu vy-
prodane Draci Fise a napjaté ocekavanou
novou Rii Chaosu) a také na prvni rozsifeni Dornu — Kostéjiiv
vécny ndvrat, které prinese dalsi poklady, pozehnani a ritua-
ly, nové postavy a také nékolik prvkl zvysujicich variabilitu
# hry. Hraci RPG jisté uvitaji asterionsky modul
. Krajiny za obzorem — Stiny Jihu, ktery je zavede
| i do Kharovy FiSe. Pracuje se také na postup-
| ném zpristupnéni starSich jiZ nedostupnych
modulli (mezi nimiz nebudou chybét oblibeni
Nemrtvi a svétlonosi). Zkratka v leto$nim roce
bude rozhodné z ¢eho vybirat.

Navstivte web
Dechu draka

+ Dlouho avizované webové stranky Dechu
draka, které delsi dobu béZely v testovacim
rezimu, dostaly tento mésic k 15. vyroci prv-
niho casopiseckého ¢isla novou vydatnou porci obsahu. Na
adrese http://dechdraka.altar.cz tak nyni mimo jiné naleznete
vSechna disla rocniku 2007 ve formdtu PDF a kazdy mésic
pribude v této podobé nékolik dalsich starSich cisel. Stejné
tak se budou postupné, vZdy s roénim odstupem od tisténé
podoby, objevovat i ¢isla nova. Zaroven budou nékteré texty
také zpristupnovany i v online podobé.

Zveme tedy vSechny C¢tendre Pevnosti k navstévé a pro-
chézce patnactiletou historii Dechu draka.

DRACI RISE
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