Varovani

Neprikldadam zadné pripravené deniky postav ani staty "monster". M(Zete si tak
dobrodruzZstvi upravit na poZadovanou obtiznost. Nasledujici text je spi$ zpUsob, jak
jsem k premise pristoupila ja a mdzes ji vyuzit jako inspiraci. Primarné to bylo navrhnuté
pro tfi hrace: zlodéj, valecénik, klerik. Pokud nechces mit v druziné klerika, bude$ muset
nekteré ¢asti upravit.

Premisa

Postavy se probudi po divoké oslavé bez vzpominek. Hrac¢i dostanou prazdné deniky
postav a béhem hry postupné zjisStuji svou rasu, povolani, dovednosti a schopnosti.
Pamatuiji si jen jediné: zapomnéli na néco nesmirné dulezitého.

Ve skutecnosti $lo o ndkupni seznam: dva chleby, deset vajec, mydlo a sUl. Hlavné sul.

Princip dobrodruzstvi
Hraci nemaji hledat spravné feSeni, ale maji zkousSet, co jejich neznamé postavy umeji, a
divit se tomu, co stejné postavy provedly v noci predtim.

Tén: lehka fantasy komedie, rekonstrukce opilecké katastrofy a absurdita. Nejde o
hluboké drama = cilem je, aby hraci objevovali své postavy a bavili se tim, co jejich
druzina v noci napachala. Zaroven si vyzkousi jak dobfe znaji jednotliva povolani.

Predpokladana délka: 4 hodiny.
1. Jak vést deniky postav

Kazdy hrac¢ za¢ne s prazdnym denikem. PJ ma kompletni verzi deniku mimo dohled
hracl. Vlastnosti se odhaluji az ve chvili, kdy se hra¢ pokusi udélat néco, k ¢emu jsou
relevantni.

Zakladni princip:

1.  Hrac nejdfiv popise akci bez znalosti svych atributi/dovednosti/schopnosti a
bonusu.

2. Pl podle akce odhali odpovidajici vlastnost postavy.
3. Hrac siudaj zapise do deniku a teprve potom provede hod.

4. Neuspéch nesmizablokovat dobrodruzstvi. Ma pfidat komplikaci, komickou cenu
nebo zdrzeni. Také je to moznost odhalit co postava neumi.

Rasu odhaluj podle vzhledu, pfirozenych schopnosti a reakci NPC. Logicky se mohou
hraci prohlédnout navzajem. Nejlepsi je udélat méné bézné kombinace. Barbar zlodé&j
atd. Zamichani dovednostije taky dobry krok. Klerik, ktery ma pfreziti v pfirodé/znalost
pfirody dokaze hrace taky trochu zamotat.



Par priklad(:
»Chci pfeskocit plot a chytit slepici.” - ,,Jakmile se rozbéhnes, télo pfesné vi, co ma délat.
Pripis si svoji Obratnost a Akrobacii. Ted' hod.“

»Chci si preéist vzkaz na listku papiru.” - ,,Rozvines maly papirek. Pozorné si jej

s

prohlédnes. Najdes na ném nékolik klikyhakd. Zjistujes, Ze vlastné vibec neumis &ist.“

»Rozlepis oCi, paprsek svétla pronikajici Skvirou v deskach té na chvilinku oslepi. Kdyz
konec¢né zaostfis, vidis vedle sebe leZet vychrtlého elfa, kterého pod sebou drti hlasité
chrapajici barbar.”

2. Co se skutecneé stalo v noci

Toto je skryta osa pro PJ.

Druzina uspésné dokoncila pfedchozi vypravu a Sla slavit do hostince, ktery je zaroven
»~chramem® bytosti Zivici se pfibéhy a vzpominkami.

Kazdy zvlastni drink jim vzal jednu vzpominku.

JesSté pred Uplnou amnézii si pfipominali ukol od hospodyné: koupit dva chleby, deset
vajec, mydlo a sul. Hlavné sul!

Chleby uz nékde sehnali.

Zbytek se rozhodli sehnat v nejblizsi vesnici. Vzpominka na nakupni seznam se
¢astec€né vyparila také.

Nékoho zacaly bolet nohy. Druzina dosla k zavéru, Ze jejich boty doslouzily, a
uspofadala jim pohteb. Do rakve pfidalii zbrané a jiné vybaveni ,,na posledni cestu®.

Kvlli pohtbu pozdéji v noci vzbudili rychtare. Kdyz je odmitl fesit, sesadili ho a zvolili
jeho kohouta.

Doslo jim, Ze kohout jako rychtai nebude mit &as na slepice. Sest slepic proto
»osvobodili“ a rozdélili je podle jejich udajnych zivotnich potreb.

Dvé odnesli ke kapli¢ce za duchovnim naplnénim, dveé k lovci za laskou a dvé pekafi za
smysluplnym zameéstnanim.

U pekare zaroven ziskali deset vajec.

Stale védéli, Ze hledaji ,smrtelné dulezity bily prasek”, ale zapomnéli slovo sul. Pekar je
poslal do mlyna.

V mlyné nasli mouku. Ochutnali ji a spravné usoudili, Ze to neni hledany prasek.




Mlynar vySel cely od mouky. Druzina ho povazovala za pfizrak. Klerik provedl
exorcismus, pfi némz skoncil mlynarf pfivazany k lopatce a pytle mouky podivné
levitovaly.

Mydlo ziskali pfi dal$i drobné epizodé. Sal vSak uz nikdy nekoupili.

3. Priibéh hry

3.1 Hibitov - pohieb bot

Cil scény: nastavit ton, predstavit mechaniku prazdnych denikd a dat hrac¢dm prvni
zdhadu. Hrac¢i maji pochopit, Ze v noci provedli néco absurdniho, ale zatim nemaji védét,

proc.

Uvodni obraz:

Postavy se probudi ve skladu hrbitova. VSichni jsou bosi.
Jedna ma kolem krku smuteé&ni v&nec s napisem ,,ODESLI PRILIS BRZY“
Jedna ma dva celé chleby. Polozka seznamu: dva chleby

Jedna ma nékolik lahvi¢ek - napfiklad ,,NA KOCOVINU®, ,NE NA KOCOVINU*, ,NA
BOLEST*. Mohou to byt léCivé lektvary, nebo lektvar na paralyzu, pokud v druziné
neni klerik.

Jedna svira pohfebni fe¢ napsanou vlastnim rukopisem.

»INosily nas, kdyZ jsme sami nemohli.”

Hrobnik vi:

Prisli v noci a tvrdili, Ze jsou na vypravé pro néco nesmirné dalezitého.
Nékoho bolely nohy. Druzina dospéla k zavéru, ze ,,umfely boty“.
Zaplatili za rakev, kvétiny, hudbu a kazdoro¢ni zadusni obfad.

Do rakve dali boty, zbrané a jiné vybaveni (vale¢nik tfeba i zbroj). Hrobnik ji bez
ufedniho souhlasu neotevre.

Exhumaci (nebo ,.exbotaci“) musi schvalit rychtar.

Jemna stopa:

»Furt jste kontrolovali kapsy a jeden z vas se porad ptal: Mame chleba?“

3.2 Rychtar Kohout I.

Na rychté sedi na slavnostnim kfesle kohout s fetézem Ufadu. Skutecny rychtar je

vztekly, nevyspaly a ponizeny.




»Ano. Zvolili jste kohouta. Ne, nebyla to metafora.”
Co se stalo:

+ Druzina potfebovala v noci ,,naléhavou Ufedni pomoc“ (schvalit pohfeb a kapelu).
Rychtar je poslal pryc.

e Obvinili ho ze zanedbavani povinnosti. Kohout byl vzhiru a hlasité se vyjadioval,
takze ho oznadili za kompetentnéjsiho kandidata.

e Vzbudili ptl vesnice, usporadali volby a kupovali hlasy pfislibem piva zdarma.
¢ Rychtar nakonec podepsal abdikaci, aby mohl jit spat.
Dohoda:

Rychtaf povoli exbotaci a odpusti ¢ast nakladd, pokud druZina napravi nejvétsi no¢ni
Skodu: vrati rychtafi Sest slepic, které ,,osvobodila“, protoze novy kohout-rychtar pry
nebude mit ¢as na rodinu. Rychtar ma své slepice opravdu rad.

,Sest slepic. Zivych. A pak si klidné vykopejte i viastni ponoZky.“
Rozdéleni stop:

o 2slepice - kapli¢ka: ,,hledaly duchovni naplnéni®.

e 2slepice - lovec: ,hledaly lasku®.

o 2slepice - pekafr: ,dostaly zaméstnani“.
3.3 Sest slepic - tutorial schopnosti

Tyto tfi mini scény maiji primarné odhalovat postavy. Kazda ma nékolik feSeni. Nevyzaduj
konkrétni schopnost. Hrace spis smeéruj k tomu, aby zkusili, co jejich postava pfirozené
umi.

3.3.1 Kapli¢ka - duchovni naplnéni

Kapli¢ka je mala, ale vysoka budova s dvefmi a okny. Dvere kapli¢ky se kvuli jeji velikosti
oteviraji ven a jsou aktualné zapfené kamennou sochou svétce.

Situace: jedna slepice je na stfeSe, druha se zabydlela uvnitf kaplicky.

Faraf: ,Tvrdili jste, Ze i slepice maji pravo na duchovni vedeni.”
Hradi: ,,A socha?“
Farar: ,Pry stala Ctyfi sta let a zaslouZila si odpocinout.”



Prvek Co laka hrace udélat Co muze odhalit

Pfevracena Narovnat ji, pouzit paku, . o . L
Bojovnik: Sila, Atletika, fyzicka jistota

socha spolupracovat

Slepice na éplhat, balancovat, pracovat s .. . .

s Zlodéj: Obratnost, Akrobacie, lezeni

strese lanem
Zlodéj/hranicar: Akrobacie a

Slepicev i B B ) obratnost

N Nalakat ji nebo jinak chytit i . .

kaplicce Kouzelnik: levitace, neviditelnost a

jina kouzla

Nékdo ze skupiny ma u sebe dva chleby. Logicky mohou slepice na drobky nalakat.

3.3.2 Lovec a Kokatrice - laska

Lovec ma totiz vlastni slepice, které ale vypadaji jinak nez ty rychtarovi. Také ma

vlastniho kohouta, kterého nahradila Kokatrice.

Situace: lovec stoji u chatrée strnule jako socha a mizZe pohybovat jen o¢ima. Nedaleko
si dvé slepice spokojené zobou v blizkosti Kokatrice.

Prvni vrstva - zjistit, co se stalo:

Postieh/znalost pfirody/stopovani odhali stopy Kokatrice.
Prvni pomoc nebo klerické znalosti odhali, Ze lovec neni mrtvy ale paralyzovany.

Klerik mlze objevit schopnost odstranit paralyzu nebo jinou podptrnou
schopnost.

Druhad vrstva - Kokatrice:

Postavy jsou zatim bez vybavy. U lovce jsou k dispozici luk, dyka, sit, kameny,
klacky, kameni a improvizované kryti.

PFi tomto prvnim stfetu mohou hraci zjistit schopnosti a atributy jejich postav.
Kokatrice nemusi bojovat do smrti. Po nékolika dobrych zasazich utece.

Kokatrice mUze paralyzovat i hrace. ldealni aby klerik mél odstran paralyzu nebo
nékdo ze skupiny lektvar, ktery to vyresi. Také jim mUzZe pomoci farar z kaplicky,
ktery odstran paralyzu umi.

Treti vrstva - chytit slepice:

Tady je dobré nechat hrace vyradit a dat jim pfilezitosti. Lovec ma pasti. Mohou je zase

nalakat na drobky atd._




3.3.3 Pekar - zaméstnani

Pekaf ma ke slepicim prekvapivé profesionalni vztah. Druzina mu je v noci darovala jako
»producentky“ a dokonce sepsala pracovni dohodu.

»Jsou zaméstnané.” - ,Jako co?“ - ,,Producentky.”
Situace:
¢ Jedna slepice je zamc&ena ve skladu. Kli¢ se ztratil.
¢ Druha pobiha po pekdrné a odmita se nechat chytit.

o Pekaf ma pripravenych deset vajec, protoze druzina je v noci skute¢né chtéla.

Moznost Odhaleni / efekt
Zlodégj pouzije Vybirani zamkd, jemna prace. Idedlni vyrazné odhaleni zlodéjské
paklice role.

Bojovnik vyrazi dvefe ||Sila; pekaf jen suSe poznamena3, zZe ,,to by taky Slo*“.

Honi¢ka po pekarné ||Obratnost, Akrobacie, reflex, improvizace.

Chleba zinventafe |Zas a opét lakani na chleba.

Vyjednavani s Socialni dovednost; pekaf neni nepfitel, chce hlavné, aby si
pekafem slepice odvedli.

Polozka seznamu: vejce

Pekar jim vyda presné 10 vajec. Hraci jesté nevédi, proC prave deset. Kdyz se ptaji, pekar
odpovi: ,Vy jste tvrdili, Ze je to pfesné tolik, kolik potfebujete.”

3.4 Navrat k rychtafi a exbotace
3.4.1 Kratka vlozka - mydlo

Tuto scénu mUze$ pouzit jako kratkou oddechovou vlozku, pokud potiebujes, aby hraci
skuteéné nevédomky sesbirali vSechny polozky seznamu kromé soli. KdyZ uz je sezeni
dlouhé, lze mydlo pfesunout do rakve.

Skupinu po cesté zpét k rychtafi zastavi mila stara bylinkarka. Skupina bude
pravdépodobné oCekavat, Ze ji také néco provedli. Naopak je rada, Ze ji v noci pomohli
nasekat dfivi nebo néco podobného. Objednali si u ni mydlo. Pfeda jim ho.

Polozka seznamu: mydlo



3.4.2 Rychta

Po navratu Sesti Zivych slepic rychtar formalné sesadi kohouta a povoli vykopani hrobu a
otevfeni rakve. Také jim fekne, at se zastavi na mlyné. Pry mlynarka Zadala o pomoc se
zachranou mlynare a rychtar tusi, ze vtom druzina ma prsty.

Rychtar: ,,Timto rusim vysledky véerejsich voleb.”
Kohout: ,,Kykyryky.”
Rychtar: ,Vase namitka se zamita.“

V rakvi:
e botyvsech postay,
e jejich zbrang,
o dalSivybaveni, které chces odhalit az nyni.

Po této scéné uz by hra¢i méli mit sluSnou predstavu, kdo je bojovnik, zlodéj a klerik atd.,
ale deniky stale nemusi byt kompletni.

3.5 Mlyn - smrtelné dllezity bily prasek

Mlyn stoji. Lopatky se nehybou. Pfed budovou lezi roztrzeny pytel a vSechno je
poprasené moukou. Mlynarka druzinu pozna okamzité.

»Ne

,Prosim?“

»Ne. OtocCte se a jdéte pryc.”

»My jsme tady uz byli?“

»Vy sito nepamatujete?”

Mlynarka se podiva k mlynu. ,, Tak to vam skoro zavidim.“

Co jim fekne postupné:
o P¥isli pozdé v noci, opili a zoufali.
e Shanéli ,bily prasek®.
e Tvrdili, Ze je ,,smrtelné dllezity“ a Ze bez néj se ,,nema smysl vracet®.
o Neumélifict, jak se jmenuje ani k E¢emu je.

¢ Mlynarka nabidla mouku. Druzina se nejdfiv zaradovala, ale po ochutnani
usoudila, Ze to neni ono.

Mlynarka jim za zachranu mlynafe slibi fict vice, protoze se v noci zminili odkud pfisli.

3.5.1 Odhaleni mlynare



Kdyz se hradi zeptaji na mlynare nebo se rozhlédnou, mlynéafka beze slova ukaze nahoru.
Na jedné z lopatek je stale pevné pfivazany jeji muz. Neniv bezprostifednim nebezpeci,
ale je unaveny a zufivy.

MlynaF: ,VY!I“
Hradi: ,,Zname se?“
Mlynéf: ,,JA VAS ZABIIU!“
,lakZe ano.”

Jak ktomu doSlo:
e Mlynaf vySelv noci z mlyna cely od mouky.
e Druzinavidéla bilou postavu v mou¢ném prachu a oznacila ho za pfizrak.-
e Jeho protest ,,nejsem duch® byl vyhodnocen jako dlikaz, ze ,démon zapira“.
o Klerik rozhodl, Ze ducha je potfeba dostat na ¢erstvy vzduch.
e Neékdo namitl, Ze duch mUZe odletét, takze mlynare privazali.

e Privazali ho na lopatku. Opila teorie tvrdila, Ze démon pUjde vyhnat odstfedivou
silou.

_Mlynaika: ,,TocCil se tfikrat.”
Mlynai: ,CTYRIKRAT!“
Mlynarka: ,,CtyFikrat.”

3.5.2 Tymova prekazka - dostat mlynare dolu

Lopatka s mlynarem je nahofe. Mechanismus je zabrzdény. Prosté uvolnéni brzdy by
mohlo lopatky roztocit pfFilis rychle. Hra¢i musi vymyslet bezpecny postup.

Neuspésny hod nesmi mlynare zabit. Lopatka se mlze pohnout o pal otacky moc, brzda
hlasité Skubne, postava dostane drobnou ranu nebo se mlynaf znovu ocitne nahofre.

Mlynar: ,POMALU!“
,Promirite!“
,TOJSTE RIKALI | VCERA!“

3.5.3 Klerik a levitujici pytle - pokud tedy ve skupiné je

Po zachrané mlynafe mlynarka ukaze dovnitt. Nékolik pytld mouky stale levituje nebo se
liné otaci ve vzduchu. Jeden mizZe byt natrZzeny a vytvaret pfizracny oblak.

Mlynarka: ,,A jeSte TOHLE.“

V noci klerik pfi ,,exorcismu®“ maval posvatnym symbolem a kfic¢el na pytle, aby je
opustili duchové. Magicky efekt zptsobil sam. Ted mlzZe poznat vlastni ritualni stopu a
zjistit, jak ji zruSit.



»Co jsem kficel?*

,Néco jako: OPUSTTE TYTO NADOBY!“
»A pak zacaly létat?“

»ANno.“
»-..aha.

(3

Mohou pytlim udélat znovu exorcismus a nebo je jednoduse zatizit/privazat atd.
3.5.4 Stopa k bilému prasku

Po uklidnéni situace vrat pozornost k tomu, pro¢ sem druzina vibec $la. Mlynarka
pfinese trochu mouky nebo ukaze na pytle.

Mlynafka jim prozradi, Ze skupina pfisSla z hostince, ktery je celkem daleko na jih od
vesnice. Celou dobu si pochvalovali ty super drinky, které jim tam hostinsky pfipravoval.
Pokud tedy skupina patra po vzpominkach bude dobry ndpad se tam vydat.

3.6. Hostinec

Hostinec je prazdny, ale pfivétivy. Hostinsky stoji za barem. Je rad, Ze se druzina vratila.
Jejich vzpominky ma za vyCepem v oznacenych lahvich. Jsou tam i vzpominky jinych
bytosti a hrdini. DokaZe namichat jakykoliv drink v té nejlepsi kvalité. Jedinou cenou je
ale pfibéh/vzpominka.

Hostinsky sam o sobé nebojuje. Hraci se mohou pokusit Hostinského pfesvédcit. Pokud
se jim to nepodaifi, tak jim da prilezitost najit vzpominky v sobé sama. Luskne prsty a
objevi se kopie postav. Hraci tak bojuji sami proti sobé s tim, ze PJ zna vSechny detaily
postav.

Kdyz druzina souboj vyhraje, Hostinsky postupné slije vSechny jejich vzpominky do
korbell. Kdyz postavy tento koktejl vypiji, vrati se jim vzpominky.

Finalni vzpominka:

Hospodyné stoji ve dvefich.

»AZ pljdete zpatky, vezméte dva chleby.“
»JO.“
,Desetvajec.”
»J0.“

»Mydlo.“

»J0.“

A sUL”

DruZina uZ je na odchodu.
»OlySiS mé?“

»Sall«

»Hlavné tu sul. Posledné jste na ni zapomnéli.“



Druzina by méla mit vétSinu véci ze seznamu. Az na sl samoziejmé.
4. Mozné pokrac¢ovani?

No preci vyprava za soli!



