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v slova: ,,Je hodné vydéseny a zajikaveé povida: Nechte meé
PREDMLUVA umfit.“ A nakonec, pokud to alespon trosku pujde,
nebojte se hrat celym télem, ma to mnohem véts{ vliv!

Jinak text psany kurzivou jsou dryvky ze scén - jak
zhruba bych si je pfedstavoval. Jsou-li nékde tfi tecky,
nechte v mezefe hrace reagovat.

Drzite v rukou dobrodruzstvi, které bylo vytvofeno
pro Mistrovstvi Ceské republiky v Dra¢im Doupéti -
Gamecon 2005. Tato verze jiz obsahuje néjaké Gpravy a
doplnénf a proto se mtze v nekterych drobnostech lisit
oproti té, kterd se v ¢ervenci 2005 opravdu hrala. Myglenka pi‘ibéhu
Dobrodruzstvi je urceno pro druzinu o Sesti az osmi
hracich, jejichZ postavy jsou na Sesté trovni. Je uréeno
zkusenym hrac¢am, kteff se nezaleknou komplikovanjch
rozhovord, slozitych charakterd postav, obtiznych
logickych hadanek a v neposledni fadé¢ i atmosférickych
scén.

Dobrodruzstvi bylo psano pro soutézni hranf,
protoze na Gameconu jde pfedné o vybér vitéze. Proto
se postavy casto dostavaji do velmi obtizné fesitelnych
situaci. Dobrodruzstvi je zamérn¢ vystavéno tak, aby
bylo naro¢né. Pokud budete hrat tento piibéh doma,
muzete zmirnit nekteré klicové momenty a hracim
postup zlehka usnadnit, aby si dobrodruzstvi uzili celé.
Ze vsech druzin, které na GC byly, se jen jedné podatilo
dojit ke zdarnému konci. Z toho soudim, ze obtiZznost
dobrodruzstvi byla nastavena velmi vysoko a maji-li si
jej hraci uzit opravdu celé, je tieba je nékdy popostrcit.

Nezbyva mi nez popfat pifjemnou zabavul

Celym pfib¢hem se propléta myslenka o Zivote,
smrti, principech lovce a obecné hlavnich zdkonech
piirody. Pokuste se tuto myslenku dodrzet a snazit se,
aby cely pifb¢h mél atmosféru, ktera tomu odpovida.

K dohrani dobrodruzstvi je potfeba, aby hra¢i pochopili
tuto myslenku a dokdzali s nf pracovat. Nakonec by si
pak méli uvédomit, co vSechno je stal boj o zivot jejich
postav. O to vic si jich budou nakonec vazit.

Pruznost

Dobrodruzstvi je psano zamérné s konkrétni
pifbe¢hovou linif a s konkrétnimi situacemi. Kvalitu
hraéskych druzin otestujeme lépe, kdyz je
vmanévrujeme do pfipravenych situaci a nechame je
fesit. Pokud bychom pfipravili fungujici prostfedi a
nechali postavy délat uplné, co se jim zlibi, nemélo by
to potfebny vysledek. Postavy i jejich hraci by meli
dostat potfebnou volnost, na druhou stranu by si vSak

. méli projit pfipravenymi scénami. Nevyhnou se tak
UVOD feseni slozitych situaci, podminky v kazdé z nich budou
mit v§echny druziny velmi podobné a navic budou hraci
PRO P] citit ptibé¢h v celé jeho sile.
Panové jeskyné, Cteni myslenek

v leto$nim dobrodruzstvi nenf cilem tlacit hrace
k dobrym skutkiim a proto by bylo dobré mu
vdechnout jistou atmosféru drsného fantasy Zivota.
Letos nebudeme piilis hodnotit postavy podle radoby
nezistné dobrotivosti, ale bude nas zajimat, jak se budou
potykat s nastrahami, kdyZ budou bojovat samy za sebe.
Cizi postavy se s nimi nebudou mazlit a jen na hracich
zaleZ, jak svym role-playingem dokazou pfesveédéit ony

Bude-li se nékdo snazit proniknout do mysli cizich
postav, uvidi jen vyjevy a stfidajici se myslenky — zadna
konkrétni slova, ale obrazy. U kazdé dilezité postavy je
napsano, co lze zjistit z jeji mysli. CP v tomto piib¢hu
toho obecné moc nevédyi, ale i tak je potieba podavat
postavam informace s jistou eleganci a nedavat jim je na
stifbrném podnose.

lidsky neduvétivé, podeziivavé, zbab¢lé, prohnané, HRACUM
razné a kdo vi jaké osobnosti. V celém dobrodruzstvi
bude nemalo rozhovord, kterymi budou muset postavy ZiVOt

uspesné projit, proto nedejte jim to zadarmol

o . . . Vizite si Zivota? Vite, v cem spocivd a RoliR riiznych
V dobrodruzstvi jde také o atmosféru a o to, jak v , v Cem spocivd a Rolik iz

Ly a1 e NTALg o h % rd : odob md?
dokazeme zapusobit na hrace. Nekteré casti hry jsou p . . L. ; ..
R L . A vdZite si smrti? Myslite si, Ze je smrt zld nebo Zivotem
schvalné psany tak, aby dostaly hrace do stresu a nutily .
samotnym?

je jednat zbrkle a nerozvazné. Ano, podobné jako by
jednaly v situaci jejich postavy. Proto se nebojte na né
chvitat, tlacit je a stupniovat napéti. Hra¢i nesmi dostat
vydechnout! Pokuste se popisovat scény sugestivné a
podsouvave, aby se hraci jesté vice vzili do situace.
Spousta jich na takové hrani nenf zvykla, ale aspon to
s nimi zkusme. Tfeba kone¢né uvidi, co je to mit
opravdovy strach o svou postavu. Mohu-li poradit, u
atmosférického hranf je dobré popisovat nepiilis
podrobné¢ a spis jen tak v naznacich s nadechem jisté
metafori¢nosti. Tim hraci budou mit pfed sebou trochu
,»fozmazanou pfedstavu a zbytek za vas ud¢la jejich
fantasie. Nebojte se gestikulaci davat svym slovim
tempo. Pfimlouval bych se, abyste se pokusili razné
postavy pofadné zahrat. Zahrany vydéseny vyraz a
zajikavy hlas toho fekne vic, nez kupfikladu studena

Myslite, Ze stoji za to Zit — proto abychom zemreli?
VZdyt staci jen RriiceR a vsechno je to tam.

Zivot je zacdtkem, Roncem, je tim nejcennéjsim, co
milZeme mit. Ale Zivotu je tfeba prindset obéti.

A protoZe nevime, jak dlouho budeme Zit, proZivejme sviij
cas, jak nejlépe dovedeme, vidy budou ti, jez ndm jej chiéji
vzit!

ste bandou dobrodruhil, Kterd uz toho mnoho zaZila.
Nicméné vase slava nepredchdzi vase Rroky - utichd zdhy po
vasich ,hrdinskych cinech. Je skoro podzim a zacind byt
chladno, RaZdy mdte v Rapse pdr zlatek a hrozite se
nejhorsifio — zimy. Nenajdete-li si dobré ubytovini, miiZe se
zdejsi Ryutd zima stdt vasim poslednim dobrodruZstvim. Ale
Rdo chce bydlet, mit co jist a dost dfeva na zdtop, musi mit
Stédré pritele nebo penize. Myslite, Ze na jifiu vds cekd Stésti,
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minimdlné tam nebude zima tak Rrutd. Dnes jste vyshi

z vesnice Milovice a mdte namiteno do Svétimy. Na cesté je
pusto, stejné jako jinde v tomto Rraji. Noc snad preckdte

v pilli cesty, pry tu je mald vesnicka Rezno. ..

VILASTNOSTI POSTAV

Tabulka pfednastavenych vlastnosti, s nimiz se hralo
na Gameconu, je soucasti piiloh.

VYBAVENI

Na Gameconu hravaji 5-8¢lenné druziny
s postavami na 6. urovni s témito omezenimi:

Alchymista: ma 110% magt z téch, které by dostal
pfi pfestupu z 5. na 6. uroven. Pied dobrodruzstvim si
muze vyrobit pfedméty ze 30% své magenergie; ostatni
az pii hfe.

Kouzelnik: by si m¢l vybrat nejméné 6 kouzel
z Pravidel pro zac¢ate¢niky a maximalné 1 z Pravidel pro

experty.

e 7z obycejného vybaveni mize mit postava takika
cokoliv, co nema piili§ velkou hodnotu

e  kazda postava muize nést jeden kouzelny
pfedmét s démonem do 5. sféry

e jezdecka zvifata: 1-2 muly, popf. ponici

e na penézich v dobrodruzstvi piili§ nezalezi —
dejte zhruba 8z1 kazdé postave

e mapu kraje postavy mit mohou (budou-li se ji
dozadovat), ale tak hrubou, Ze na ni bude
akorit les a tecky jako vesnice a mésta - bude
jim tedy upln¢ k nicemu

e  stifbrné zbrané jsou v rozumné mife povoleny

HISTORIE

Udalosti, které pfedchazeji tomuto dobrodruzstvi,
se nestaly zas az tak ddvno (224 let), ale pfesto je to uz
dost dlouho, aby se na minulost zapomnélo.

Kdysi zily v lesich Severniho kraje dva malé kmeny
lykantropta — kmen Vlka a kmen Havrana. V celém
dobrodruZstvi budou CP mluvit jen o ,lidech
kmene Vlka“ a ,lidech kmene Havrana®. Ze jsou
to vlkodlaci a havranodlaci nikdo uZ nevi! To se
v legendach zapovidalo.

Mely oba svoji kulturu a mezi sebou udrzovaly
vrtkavy mir. Pak ale pfisli lidé. Vtrhli do lest a po
obrovskych tzemich je zabirali. Lykantropi kmeny jim
byly na pfekazku a lidé se nezdrahali je odstranit. Vici
vedeli o lidské hrozbé a rozhodli se ji potlacit. Prestoze
jeden vlk stihl skolit n¢kolik muza, nez zemfel, bylo jich
piilis malo na to, aby zvitézili. Nakonec byli lidmi
nelitostné vyvrazdeni — boj to byl kruty a vyrovnany a
lidf pfezilo jen par, ale vlkodlak zddny. KdyZ umiral
jeden z poslednich vidca vléi smecky, pronesl silnym
hlasem slova, ktera se jen tak nezapominaji: ,,NaSe
smrt neni koncem. Vézte, Ze vlk lehce neumira. Az
vI¢i hvézdy zazafi a vlk kone¢né prozie mésicem,
nas rod povstane!

V kraji po n¢kolika bojich nezbyl jediny vlkodlak.
Jejich zufivost a bojechtivost se jim vymstila. Havrani

byli moudfejsi. Schovali se v lesich a ¢ekali az lidska
katastrofa pomine. A stalo se. Lidé nenasli v této zemi
zadné bohatstvi a tak brzy odtahli plenit jinam. Do lesa
se vratil zivot a nyn{ po 224 letech dojde na slova vl¢iho
veterana. A jak bylo pfedpovézeno, tak se stalo. VIEi
bojovnici, ktefi byli tehdy pobiti stale Ziji ve svém
lese, nyni v8ak jako duchové. Nikdo je nevidi, nikdo
o nich nevi. Ale oni pozorujf a vedi.

Nyn{ pfisel ¢as luny. Na nebe vysvitlo souhvézdi
vlka, na misté vl¢tho oka zazafil rudy mésic a Vlci
pochopili, ze se napliuje legenda, jez je vytesina na
kameni ve vlkodlaci vesnici. Legenda popisuje vznik
vl¢iho rodu, ale také naznacuje postup, jak muze byt
vl¢i rod obnoven. Podle legendy obétovali viéi duchové
Ctyfi své bojovniky, aby se mohl jeden z nich vratit zpét
a obnovit vlkodlaci rod. Tim vyvolenym je vlkodlak
Cor, ktery ma za ukol nashromazdit dost teplé krve a
Cerstvého masa, aby mohl nakrmit své mrtvé druhy,
probudit je a obnovit svij rod. Je s podivem, Ze ritudl
,-Obétovani mésici” fungoval, prestoze si Vlci vylozili
legendu $patné. Nicméné provedli vse v pravy ¢as a
jejich vira byla tak silnd, Ze se ritual zdafil a Cor se mize
vydat na lov.

Vsimneéte si, ze jde o relativné uslechtily cil, vzdyt’
udrzeni vlastniho druhu je tim nejdtlezitéjsim zakonem
ptirody! A kdo mysli na réeni ,,ucel svéti prostiedky®,
nema pravdu. Prostfedky nejsou z objektivnitho pohledu
necisté i v pirodé predatofi zabijeji, aby prezili.

Cor si nasel jeskyni, o které uz pfedem védél. Odsud
to ma jen kousek do vesnice Rezna, kde je pro néj
dostatek kofisti. Potfebuje nashromazdit co nejvic
polomrtvych (ale stale Zivych t¢l) a je pro néj jednodussi
béhat z blizké jeskyné, nez aby vsechna téla nosil na
mista svého posledniho odpocinku — vlkodlaci
Kostnice. Cor si nad ranem celou kofist nalozi na hibet,
odnese ji do Kostnice a kone¢né nakrmi své druhy.

K jeho nestésti zde narazi na dobrodruhy, ktefi
nedaji svtj zivot lacino a mozna ani zivoty druhych. A
zde zac¢ina nase dobrodruzstvi.

PROSTREDI

Na map¢ muzete vidét vesnici Rezno a pfes ni
vedouci cestu. Kolem tece feka Hucava a vse je
zahaleno v porostu smiseného lesa. Na severozapade se
zvedaji kopce a skaly. Tato oblast je na samém kraji
civilizace, a lidé tu Zijf jen v malych vesnicich takika
odiiznuti od svéta. Pida je tu nevalna a lesy husté, takze
stejné jako bojovnici pfitahli, zase odtahli. Panstvo se o
pudu timto smérem moc nezajima.

Pifbéh se odehrava na prelomu léta a podzimu,
takze zacina byt chladno a sychravo.

Kdyz se podivate na méfitko, jsou vzdalenosti dost
malé a je velkd pravdépodobnost, ze by obyvatelé své
okoli dobfe znali. Do pfibéhu se nam ale hodi mensi
prostranstvi, proto feknéme, ze obycejni vesnic¢ané
chodi do lesa jen na jihu a vychod¢. Na severozapad se
nevydavaji. (Védma je az piili§ ¢asto varuje pred
nebezpecim ¢ihajicim v lese.)



ErROFTEN] A SMEED VIt

ZROZENI A SMRT
VLKA — CAST 1.

PRIBEH

Prisel pravy ¢as — rudy mésic dnes v noci vysvitne
na obloze a duchové vlkodlaka chtéji své piilezitosti
vyuzit. Nejsiln¢jsi z nich Cor byl oziven, aby podle
legendy nashromazdil ¢erstvou kofist, kterou potom
pouzije k probuzeni ostatnich ¢lent vl¢tho rodu.

Cor se pfed soumrakem probudi v Kostnici, najde
svou jeskyni (Doupé) a vyda se na lov. Za soumraku
narazi na jednu divku, tu sice nezabije (uciti z ni pach
lykantropiho rodu), ale v lovu pokracuje smérem na
vychod, kde dfevorubci plavi difvi.

Do toho pfichazeji postavy. Narazi na divku
pfehozenou pies vétev stromu a pfivedou ji do vesnice
(Rezna). Ve vesnici je divka vyslechnuta védmou a zahy
na to, pfibihaji dfevorubci, jejichz kamarad se stal
Corovou kofisti. Postavy musi zacit jednat, zjist'ovat, co
se zde déje a nasledné se branit podezfeni, Ze oni nesou
vinu za smrt dfevorubce.

Dalsi kofisti je feznikova Zena. Reznik ji nezvladne
zachranit a v amoku napadne postavy. Ty jej musi néjak
zpacifikovat dfiv, nez Cor pfijde zas. Lidé i postavy
budou postupné¢ loveni, dokud se nepodaii Cora zabit.

Vyhledanim a zabitim oZivlého (nemrtvého)
vlkodlaka Cora kon¢i prvni ¢ast.

Postavy si ze zacatku viibec nesmi byt jisty, kdo za
tim v$im stoji. Mohou patrat po vrahovi (podezielym
muze byt lovec Okoun, ktery je ted’ na lovu mimo
vesnici). To, ze vrazdi VIk, jim vyvesti az mistni védma.

Unavovani postav

Pro spravny prub¢h pifbehu by bylo dobré hra¢im
stale sdelovat stav jejich postav. Po celém sychravém
dnu na cestach budou velmi unaveny a celou prvnf ¢ast
budou velmi rychle ztracet své sily. Pokud hrajete na
pravidla pro tnavu, s pfichodem do Rezna maji postavy
kolem 14 boda unavy.

REZNO

Rezno je mala vesnicka, nebo spi§ osada uprostied
lest. Vede pies n¢j cesta z Milovic do Svétimy — coz
jsou velké vesnice (kazda pfes 300 obyvatel). At’ uz
jednim ¢i druhym smérem trva cesta minimélné den.

V prab¢hu dobrodruzstvi nemusi postavy opustit okoli
Rezna, proto je v piilehlych méste¢kach nic neceka.

Ve vesnici je celkem 13 domka. Jsou roubené,
vymazané hlinou s chatrnou slaménou stfechou, do
které casto zatékd. Vsichni zde Ziji z plodu lesa,
produkce domacich zvifat a nékolik muza porazi
stromy a stahuje je do feky, kde je nechavaji plavit az
do Milovic na pilu. Na nevelkych vysekanych mytindch
se ted’ mohou past dv¢ kravy, husy a nékolik koz. Stary
Jindra si pofad drzi pét ovci, jejichz vlnu posila do
okolnich obci.

Jediny povoz ve vesnici je ve vlastnictvi feznika
Sekace, ktery zastava funkci jistého ,,starosty. Ve své

vesnici by se feznik neuzivil a proto jednou za cas sjizdi
pracovat do okolnich vesnic.

Prekvapiveé malo je zde détl. Nejmladsi je
dfevorubecky syn, ktery ve svych 12 pomaha otci tahat
klady. Obecné je tu nelehky zivot a aby méli lidé co do
ust, museji hodné pracovat. Upfedené sukno,
ostithanou vlnu, husi peif apod. bere Sekac s sebou a
sménuje toto zboZi za potfebné potraviny a nastroje.

Kromé toho maji v Reznu lovee, ktery vzdy na par
dni vybéhne do lesa a neni zvykly se vracet bez ulovku.
Kdy? dorazi do Rezna postavy, bude lovec zrovna na
lovu. Bude to takova jemna falesna stopa na zmaten{
hracd. Nicméné ¢im vic se budou postavy o lovce
zajimat, tim 1épe pro né v dalsi ¢asti hry.

Na jihovjchod od Rezna je rozpadla dfevéna
pevnost jesté z doby, kdy se tu bojovalo. Pro celou hru
je tplné nezajimava, ale lidé v Reznu tu zfceninu znaji a
tak o nf mozna mohou postavam povédet.

v
Reznik Sekac
Seka¢ ma ve vesnici hlavni slovo. Je to razny,
zkuseny chlap, ktery si stoji za svym, ale vétsinou se ’ﬁ
s nfim da rozumné domluvit. V tomto pifbehu sehraje
veelku vyznamnou roli. Jeho tcel pro zacatek je udrzet
postavy v jistych mezich. Dovede si totiz zafvat a dat
impulzivné najevo sviij nesouhlas s poc¢inanim druziny.
A bude to také velmi ¢asto ¢init a postavam mnohdy
piijde dost nepfijemny. Seka¢ je velmi nedavetivy
k cizincim a nema je ve své vesnici vibec rad.
Je mu 38 a vypada stale v plné sile. Ma velké silné
ruce poznamenané ruznymi skrabanci od véemoznych
feznickych nastroji. Ma kratké hnédé, trochu narezlé
vlasy, které mu pomalu ustupuji z cela. Nosi plnovous,
ale hodn¢ zastfizeny. Z oble¢eni mu sta¢i kalhoty,
kosile, koZend zastéra a proti chladu miva obleceny
tmavy kabatec. Je u néj uplné normalni, ze se mradi,
malokdy se usmfva (a v tomto dobrodruzstvi pro to
nebude mit nejmensf divod). Jeho hlas je hlubsi, ale ne
tak mocny, jak by postavy mozna c¢ekaly. Z dobrodruht
nema pfilisny strach (na rozdil od ostatnich obyvatel
Rezna) a nebude se bat s nimi mluvit na rovinu. Neni
pfilis chytry, nenf divu je to feznik, ale jeho selsky
rozum je opravdu obdivuhodny. Nenecha4 se jen tak
napalit a ¢asto poznd, co v kterém navstévnikovi vezi.
Jeho déam ohradka a chlév zaujimaji nejvétsi plochu ,
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ze vSech hospodafstvi. Jeho vérna Zena Madla se o
vsechno svédomite stard. Maji se radi, bohuzel pro
potfeby pifbéhu jim ten vztah zprznime...

Védma Hedvika

Velmi zajimavou postavou ve vesnici je védma.
Hedvika je tu nejstarsi a protoze toho dost pamatuje,
staraji se tu o ni. Konkrétné jeji dvanactileta pravnucka
Jitka. KdyZ neslo o obycejné zdlezitosti a bylo tfeba
zeptat se na néco nadpfirozeného, méla Hedvika vzdy
odpoved. Vyzna se v povérach véemoznych druhti a
puvodi a podle toho, jak se chova, jim vSem asi vefi.
Premysli dost jinak, nez normalni lidé, za v§im vid{
magické sily.

Je uz dost stara, hubena, trochu se tfese a protoze ji
chybi vétsina zubt, $isld (spis sy¢i, neradil bych tuto
postavu zesmesnovat — méla by pasobit velmi vazng).
Kdyz promluvi, je s podivem, jak vtahne, mluv{
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takovym vzletnym jazykem a je vidét, ze svych
veédomosti vyuziva k ziskani pozornosti. Pti rozhovoru
s nf by mélo hrac¢im lehce mrazit v zadech. Jeji $aty jsou
taky ocividné staré. Diive mohly byt pékné a urcité ji
slusely, ale dnes jsou trochu stafecky odpudivé. Kdyz
zrovna nevesti, ma Hedvika problém s chuzi, proto ji
Jitka vzdy podpira a védma samotna se nikdy nikam
daleko nevydava.

Hedvika nenf zadna pifjemna kouzelna babicka, je
to piisnd a tajemnd védma, kterd uz od pohledu ptasobi
tak, ze neni radno si s ni zahrivat. Postavim bude
uzitecna, coby zdroj informaci, ale mély by si davat
pozor na zpusob, jakym s nf mluvi. Nenecha si libit
kdejakou drzost.

Hedvika umi vestit, pouziva k tomu hrst kaminka
kosti¢ek, otrhany labutf brk a hlavné kout. Z jejich
postaveni ¢te véci minulé, véci pfitomné a véci budouci.
Obéas i za to n¢kdo zaplati, takze hlady nijak netrpi.
Dokonce se pfi své povércivosti stara o divku Coronu,
protoze veéfi, ze je v ni cosi zvlastniho. (A viibec se
nemfyli.)

Hedvika zna povést o tom, ze se ma Vlk vratit a
také, Zze pfedzvesti toho je souhveézdi na nebi a zafici
rudy mésic. Vi néco malo o kmenech havranich a vl¢ich
lidi. Vi o tom, Ze vI¢f rod vymfel, ale Ze Havrani mozna
jesté ziji, nicméné je uz strasné dlouho nikdo nespatfil.
Vsechny informace, které ma, bude ochotnd postavim
sdelit. Nebude o tom v$ak mluvit bezdavodne.

Havrani divka Corona

Corona je pfislusnikem havranodlac¢iho rodu — rodu
Havranua. Nikdo ale nevi, co je zac, protoze ji ¢tyfletou
nasli prokfehlou v lese. Ani ona sama nevi, co se ji
pfihodilo. Nékteré vzpominky v ni zastaly a dost se mis{
s odlisnym zptsobem zivota mezi lidmi. Néktefi
povazuji Coronu za trochu pomatenou, zda se jim, ze
nekdy Zije v jiném svéte. Corona je opravdu hodné
premysliva, ale je natolik poznamenana podvédomymi
vzpominkami na svou minulost, ze n¢kdy d¢la opravdu
sflené véci.

Postavou nenf piilis vysoka a spi§ hubena. Ma tmavé
o¢i a opravdu cerné vlasy po ramena, ocividneé si je
sama odfezala, protoze jsou v zatylku dost oskubané.
Nosi volné Inéné saty, ve kterych dela aplne vse a podle
toho také vypadaji. Na rukach ma malé jizvicky a strupy
—nedavno se umyslné pofezala — viz Coronin dim.

Ano, i Corona je po vzoru svych havranich pfedka
havranodlakem. Sama o tom vs$ak nevi a ani nikdo
kolem ni. Divocina si ji jesté nezavolala, v zivoté
neprodelala svou promeénu. V tomto dobrodruzstvi
dojde i na ni.

Corona citf, Ze se néco blizi, hleda ve svych
zastfenych vzpominkach a snazf se vycitit, o co jde.
Nedavno ji kroky pfivedly ke kamennému oltafi daleko
v lese. Nasla v ném ukrytou knihu, ve které se mnohé
docetla a leccos si spojila. To uz byla jeji psychika na
hrane. Kdyz se setkala s Corem, byl to pro ni takovy
Sok, ze se zblaznila docista.

Po dlouhé dobé¢ se setkala s n¢kym nelidské krve.
Nyni svym Sestym smyslem pozna, ze se blizi. Poprvé
ten pocit nemohla rozpoznat, ale nyn{ uz vi, co
znamena. Vycit, kdyz se Cor bliZi a to ji ¢asto dohani
k silenstvi.

V hlavé to ma pomotané a proto se postavy ¢tenim
myslenek pfili§ dalezitého nedozvi a i vyslech pod
hypnézou bude jen sniaskou metaforickych nesmysla.
Néco jako: Volnost, svoboda, den, strach, slunce, bolest,
tma, vitr, dech, oci, Rrev, radost. ..

Corona jedina dokaze ¢ist svou knihu. Necte ale
slova, viima vyjadfeni a jejich smysl. Kdyz ¢te vidi pfed
sebou razné vyjevy. Zjistila, ze se néco déje. Motiv
souhvézdi vlka a mésice ji naznacil, Ze piisel ¢as Selmy a
ze 1 jeji cas se blizi. Stale je vSak z toho zmatend a viibec
nevi, co se s ni d¢je.

Coronina minulost

Pred dvaceti lety se havrani Zena setkala s clovekem
a zamilovali se do sebe (nebo ji znasilnil). Muz ji vSak
zahy opustil 2 ona se musela vratit sama do svého
kmene, kde nakonec porodila. Po ¢tyfech letech ale
vyplul na povrch pavod holcicky a protoze stafesinové
si nebyli jisti jejim pivodem, ze strachu z poruseni miru
s lidmi odlozili dité v lese. Pfiroda rozhodla, Ze bude Zit.
Vzali ji za svou ve vesnici, kde Corona nakonec
vyrostla.

Corona dospéla. Zacala vzpominat a legendarni sila
tohoto kraje na ni zacala pusobit. Jeji ndrod ji vola zpét!

Lovec Okoun

Jak uz bylo feceno lovec bude celou prvni ¢ast na
lovu. Ale popisu jej jiz ted’, protoze vesnicané o ném
vedi, a postavy by se ndhodou o ném mohly néco
dozvedét.

Vesnicané védi, ze Okoun toho moc nenamluvi a
do vesnice nechodf ¢asto. Kdyz se mu postésti, mensi
kofist stdhne sam a o veétsf se podelf se Sekacem. Jeho
nejvétsim pfitelem je jeho cerny lovecky pes Dan, ktery
mu vérné slouzi uz nékolik let. Néktef{ vesnicané se
Dana boji, ale to spi$ kvili velikosti, nez ze by nékomu
ublizil. S Okounem se dd docela vyjit. Kdyz nesouhlasi,
vytodi se a ddl se nebavi.

Informace o lovci a jeho velkém psu miize trochu
zamichat hru, ale vesnicané by zase neméli o lovci
mluvit na potkani. Nechme postavy, at’ se ptaji samy.

Ani Reznovéti nevi véechno. Lovec ma tchylku.
Obcas v lese (berme cely $iry mistn{ kraj) ulovi malé
devcatko a kdyz si s nim uZije, zabije ho. Nedéla to
pfilis ¢asto — naposledy pfed rokem. Ale n¢kdy to na néj
pfijde a neovladne se. Ze se ale dité ztrati v lese, to je
celkem normalni a i kdyZ to obyvatele mrzi, neda se
s tim podle nich nic dé¢lat. Takovy je zZivot a détska
hloupost. Kromé toho zabil pfed 8 lety malého Davida
— feznikova syna. Maly David jej pfistihl s jednou obéti
a k jeho nestésti si jej lovec véiml. Uderem kamene do
hlavy ukonéil Daviduv zivot. Nemd proto nikterak
zvlast’ ¢isté svédomi, ale nastésti to o ném nikdo nevi a
on se snazi svou $ilenou stranku potlacit.

Pokud by se nékdo pokousel ¢ist lovei
v my$lenkdch. Uvidi: Lov, pesDan, mald holRa, spousta
Krve, tdborovy oferi, vychod slunce. ..

Ale tohle se vsechno tykd az druhé casti.
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OLTAR

Corona na svych toulkich lesem nalezla davno
nepouzivany havran{ oltaf. Jen ona a Havrani samotni
védi, kde se oltaf naléza.

Jedna se o otesany kamenny stal porostly mechem a
obrostly kfovim. Je uz zadly vékem, ale stile na ném lze
vidét ozdobné kiivky (ve stylu keltského zdobeni)
vinouci se po obvodu horni desky. Do podstavce oltate
je vytesana schranka, kde byla ukryta kniha, kterou zde
Corona nalezla. Misto dvifek slouzi k zavien{ schranky
opracovany kamen, kterym se schranka uzavfe.

Oltat dfive slouzil k mystickym obfadim, ale dnes
uz se nepouziva. Neni nijak magicky, jeho hodnota je
spi$ kulturni, nez opravdova.

PEVNOST

Postavy se od mistnich obyvatel mohou dozvédét o
nedaleké pevnosti. Jedna se o zbofenou a prohnilou
dfevénou stavbu, ze které uz zbyl takika jen pavodni
val. Neni pfili§ velkd, slouzila jako utociste asi pro 20
muza.

Pevnost nema pro dobrodruzstvi prazadny vyznam.
Jediny vyznam mohou mit pro postavy zbytky
stifbrnych zbrani, co tu zistaly jesté z dob valek. Okoln{
obyvatelé se sem neboji chodit a v$echno viditelné uz je
davno rozebrano, proto musi postavy opravdu
intenzivné hledat, aby néjakou zbran nasly.

Kazdopadné postavy, které se vydaji prohledavat
pevnost ztrati v tomto dobrodruzstvi velmi cenny ¢as,
ktery uz se pozdéji neda dohnat. Cim difv tedy postavy
pochopi, Ze v pevnosti nic zajimavého neni, tim lépe.

PRICHOD DO REZNA

Den se pomalu chyli ke Ronci, nebude trvat dlouho a
setmi se. Vite, Ze do vesnice to nemiiZe byt daleRo, proto se
nezastavujete. Zvedd se vitr. Citite vecerni chlad brzkého
podzimu. Pres den jasnd obloha se zatahuje, to vichr Zene
téZkd oblaka. Po celodennim putovdni jste ug vsichni péRné
unaveni a tésite se, aZ si sednete, lefinete, a budete moci
spdt...

Zdd se, Ze jste na misté. Vidite mdlé obrysy chalup.
Najednou vam ztuhnou nohy, Krev se skoro zastavi a vy
zirdte pred sebe. Pres vétev vedle cesty visi prefiozené [idské
télo. ..

Je to divka, Eerné vlasy oSRubané, Saty rozirzené, je
bezvlddnd a jeji dech skoro neslysite. ..

Jakmile ji stdhnete s vétve, probere se. Zapisti, trhine
sebou a s vystraSenym vyrazem se pritiskne Re RKmeni stromu.

Je to Corona. Vlk dnes poprvé zautodil. Ucitil v ni
vsak nelidskou krev a tak ji nechal Zit (dokonce ji
povésil na vétev — asi 180 vysoko, aby ji hned tak néco
nesezralo). Nyni je vydésena, protoze ji v lese néco
chytilo a difv, neZ to stacila spatfit, ztratila désem
veédomi. Nenf nijak zvlast’ zranéna, jen nckolik vétsich
modfin a odfenin. Postav se bude bat, chvilemi strachy
mlcet, obcas vyjekne a bude t¢kat oc¢ima jako zvife.
Kdyby se postavam néjak vyjimeéné podafilo Coronu
uklidnit, mozna fekne i par slov, jinak bude mlcet.
Ziskat Coroninu davéfivost rozhodné nebude
jednoduché! V zadném ptipade jim neskoci kolem krku.

Nejlepsi moznost je odvést ji do vesnice, kde se ji
ujme feznikova zena Madla. Hra¢i budou nejspis dost
patranoidni po pfedchozim zazitku a proto vibec cesta
do vesnice néco zabere. Corona jim to urcité neulehdi.

Vedete divku do vesnice. Vzpouzi se a nechee jit, ale brzo
se podvoli — je vycerpand. Prichdzite mezi staveni a hned jste
stiedem pozornosti. Obyvatelé se na vds podivené divaji.

Z nejblizsiho domu vyjde hnédovlasy muz v zdstére od Rrve a
zatimeo si do jejiho cipu utird ruce, jde R vdm. ..

Normalnim postavam by se divka na vétvi méla zdat
nenormalni, proto budou zjist’ovat, co se stalo.

Mame tu feznika Sekace, ktery véechno vyznamné
pozortuje, a asi by bylo dobré jej hned ze zacatku
s postavami konfrontovat, aby zjistily, co je za¢. Bude se
jich ptat odkud jsou, co tu chtéji, jak tu holku nasli.
Bude je jako cizince podeziivat a rozhovor s nim
nebude zadny med.

Protoze bude holka pofad mimo, odvedou ji bez
dalsiho zdrahani k védme.

VYSLECH

Védma se pfiSoura, polozi holku na podlahu a ujme
se ritudlu. Bude se ji nejdifv snazit uklidnit

»Dévenko, co ono se tam tak mohlo stdt? Nech si o tom
hezky zdat... a hlasitého sdéleni naSemu sluchu mile prej,
1ikd védma a maze divce Rolem nosu a spankil néjakou mast.
Mistnosti zacind prostupovat zvldsini viiné smiSend s
koutem. ..

Divka zacne zhluboka dychat, z ofi ji zacnou stéRat slzy,
dech se pomalu zRlidriuge, aZ nakonec dychd normdlné a
s lehkym hleddnim slov zacind mluvit:

,Vlese... vlesejdu... jen tak,.. zase jen... tam... A, a
na nebi RrdRd cerny ptdk, asi vrdna. V tom se mifine stin.
Nekde na zemi. Zasusti Ref Se otocim. .. “S kazdym slovem
Jejiho vypravéni se dech zrychluge. A najednou, najednou,

z niceho nic, letim dolii. Tvrdd zem,“ sbird dech, védma se o ni
stard, otird ji pot. ,Na zem. Legim. .. Tlaci mé to K zemi -
chréi a vrti a smrdi a divd se, velRé Zluté oRo. . . Shiny, horké
sliny Rapou na mé... Najednou necitim piidu pod nohama,
zemé a nebe se mifiaji Rolem mé... “ Vypadd to, Ze divka
upadla zpét do bezvédomi. Kdyz se ji védma dotRne na tvdfy,
tak trochu zpét vzpiimi svou tvdt a dodd: ,Ach ten

Rrkavec. .. “ ®aR ji musi védma Rfisit delsi Cas.

Po vyslechu se zaCne stmivat a vitr stale sili —
lomcuje okenicemi a shazuje venku nafadi apod.— 1épe
to dokresli atmosféru a omezi spoustu nocnich akei,
které by chtély postavy provadet.

Coronin dum

Bude dobré, kdyz se budou postavy zajimat o to kde
bydli, protoze z vyslechu jim Corona pfijde rozhodné
podivna. A po prohledani domu bude jeste zahadnéjsi a
podivnéjsi. Popravde bydli Corona jen v zahradnf Sopé,
asi 3*3 m.

Vehdzite RiiZi zakyytym vstupem do chatrce. Sbysite, jak,
zahtmélo a téZké Rapky zacaly busit na déravou strechu.
Kdyz se do tmy uvniti rozlilo svétlo pochodné, spatiujete
néco téZko pochopitelného. Na zdech jsou rozvéseny cdry
pergamenii a pres né tlustou rudou carou nakyesleny viemozné
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symboly a ndpisy, Rteré nedokdZete poznat ani precist. Jak,
tam stojite, vnimdte vIhKY plesnivy puch celé chyse. ..

Jak jiz bylo feceno, Corona nasla starou knihu,
zaznamenanou svym lidem, o navratu Vlka zpét na svét
a obnove vl¢tho kmene. Pfecetla si také néco o
havranim kmeni a mozna o sob¢. Ve svém podivinstvi
knihu roztrhala a dtlezité strany rozvésila po pokoji.
Pak pfes né vlastni krvi malovala své ,,poznamky*.
Nejvyraznéjsi je nakreslen znak vlka — souhveézdi
v konjunkci s mésicem, jehoZ podobu mate
v pfilohach. V této chvili pfedejte hra¢um ilustracni
obrazek.

KdyZ budou postavy pofadné hledat, najdou do
zem¢é zatlaCeny Cerny kamen protkany stfibrnymi
Zilkami. Ten kimen je dost me¢kky. Corona s nim
namalovala jesté néco, ale to ted nejsou postavy
schopny rozlustit — ba co vic, nemohou obrazy vibec
videét.

Ten kdmen je néco jako tuzka. Corona jej nasla
spolu s knihou a pak s tim jednou v noci v blouznén{
namalovala mapu k havran{ vesnici. O tom az ve druhé
¢asti, nyni postavy nemohou vidét ¢ary nakreslené
kamenem.

Budou-li chtit postavy knihu néjakym kouzlem
ptekladat, nenajdou ndhodnym ¢tenim nic dilezitého.
Vsechny ty texty se tykaji Zivota a mysticismu obou
kment a jakékoliv zjist ovani by bylo na dlouhé
studium.

O ,,pokladu® v jejim domé nikdo nevi. Védma tam
pomalu ani nedojde a ostatni nemaji nejmensi duvod za
Coronou domu chodit.

Je dost mozné, Ze po tomto nalezu budou postavy
Coronu vyslychat (at’ uz v prvé, ¢i druhé ¢asti). Jediné,
co jim muze fict, je informace, kde nasla onu knihu.
Popis oltafe je uveden vyse. Je tfeba myslet na to, Zze
minimalné Sekd¢ s védmou si daji na postavy pozor,
takze zadné velké vyhrozovani nékde stranou.

DRUHY LOV

Jakmile hraci pfestanou pfemyslet a skladat si
informace, nechme popohnat d¢j dal.

Diive nez slunce aplné zapadlo, Cor, ktery se
nespokojil s prazdnyma rukama, zadtocil podruhé.
Zakousl jednoho z dfevorubct (nazvéme ho tfeba
Josef), kteti pousteli posledni kladu po vodé. Po vykiiku
jejich pfitele nyn{ zustala jen spousta krve a na zemi kus
nohu obalujici onuce se dvéma prsty. Nevahali a vzali
nohy na ramena. Nyni jsou nadevse radi, ze jsou v
,»bezpeci a do lesa by se nevydali ani za nic. I oni vi, ze
v lese je ta potvora urcité ve vyhodé.

»VIRFIR] Sotva jsem se otocil, mihl se mezi stromy stin a
Josefa néco vidcelo do lesa, urcité ho to sezralo! Vic jsme
vdzné nevidéli, béZeli jsme, co jsme mohli.“

Ve volngjsi chvili se mohou postavy dozvédet, ze
Josef nebyl pfilis oblibeny, nesplacel své dluhy a kdyz se
opil, nebylo s nim dobré pofizeni. Tato informace
k ni¢emu nevede, ale muze postavam zamotat hlavu.

Ve vesnici to za¢ne viit. Védma naznaci, ze by za to
mohli byt viny postavy:

,S cizinci, nikdy neprichdzi nic dobrého, “ fekla védma
s neptitomnym pohiledem.

Sekdc se na vds podivd: ,Co ndm cheete? ...

Doted’tu byl Rlid, co jste prisli — hrome, abyste v tom
neméli prsty...

No a co, Ze vy jste tady, mdte urcité Rumpdny nékde
v lese. ..

Jooo? Tak Kterd lidskd zrida zabila Josefa?...

A Rdo vi, co jste udélali s tou holRou. ..

BéZte odsud, nechceme vds tu, “ feRl razantné SeRdc a
uRazuge R lesu. ..

,»,Rozhovor® zahrajte a pfiostiete tak, aby z n¢j
vznikla ostra hadka. Postavy by si mély co nejdifve
uvédomit Sekacovu vybusnost a zkratkovité jednani
v krizovych situacich.

Ve chvili, kdy se hadaji a napéti se stupniuje, spusti
se pofadny lijavec.

Postavy by se mely jesté jednou pokusit situaci
ukecat. A mély by, protoze po lese béha néco, co zabilo
dfevorubce a prehodilo Coronu pfes vétev, proto neni
vyhodné se takhle na noc vydat na cestu. Sekac jeste
patkrat odsekne, ale pak do toho vstoupi védma.

,Klid Sekdci, podivime se, jestli maji Cisté svédomd,
prohldsila védma. Zacala vds obchdzet a v Routi jakési Riiry
vdm RaZdému vezme ruku dotRne se vasi hrudi. ..

Potom vezme mast a prette ji ruce. Zamdvd Routici Riirou
a podivd se na vds:

»Vidim, Ze ptisly zl¢ casy, vidim jak dlouhd bude dnesni
noc. A vy — nové piichozi, vy nejste potisnéni Rrvi tohoto
cloveRa. Nejste pospinéni jeho smrti, ale jednou i na vds
dojde. ..

Nyni je v lese zlo, citim, Ze brzy zemiou dal3i.”

Postavy o utoc¢nikovi nic moc nevi. Urcité je
zajimavé, ze Corona pfezila, ale Josef ne. Navic na
Coronu zautocil blizko vesnice. Je potfeba zjistit, co se
déje. Proto se asi vétsina druzin vyda na misto, kde
zmizel Josef. Na mytiné blizko vody naleznou jen
$picku boty a v ni dva utrZené prsty. Kolem nic vic,
neZ par kapek krve na blizkém kmeni a v traveé.

Mezitim si nese Cor kofist do jeskyné, aby ji tésné
pfed rozednénim odnesl do kostnice v horach, viz
druha ¢ast. Cesta tam a zpét mu muze trvat nanejvys
hodinu, ale pro potfeby hry je mozné ten cas prodlouzit
(zkratit) a tfeti utok spravné nacasovat — Cor se stejné
potloukd ve tmé neékde kolem.

UNAVA

Postavy cely podzimni den putovaly, na vecer nasly
podivnou holku, n¢kolikrat se dohadovaly se Sekdc¢em a
védmou atd. Je toho uz dost, aby byly postavy pofadné
unavené. Podle pravidel by to bylo s velkou
pravdépodobnost{ vycerpani — tj. -2 na Sil, Obr a Int,
tézko se jim bézi, nemohou meditovat apod. Tady
nezaleZi zas tak moc na ¢islech, ale je potfeba hrace
upozorfiovat, ze hraji velmi unavené postavy. Jde o to,
aby $etfili kazdou trosku energie. V priabéhu celé prvni
¢asti bude jejich unava narustat, dokonce tak, ze
v pokrocilé fazi noci budou na hranici vycerpani. Kdyby
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hraci na unavu svych postav zapomnéli, nebojte se jim
to ptipomenout. A méli by podle toho i hrat.

Pokud by se nyni postavy zajimaly o nocleh s tim, Ze
feseni nechajf az na rano, najde se nejspis néjaky
stodola. Majitel ji nepropujci piilis ochotné, ale nakonec
se da ukecat, zvlast’ po napomenutf od védmy.

TRETILOV

Opét, kdyz uz hraci za¢nou vymyslet nesmysly a
zacnou tapat, je tfeba udrzet napeti a pfidat na
obratkach. Bude nanejvys pfinosné, kdyZ se vam
podafi dostat Coronu do blizkosti postav v dobg,
kdy Cor opét zautodi. Postavy by si totiz co nejdfive
m¢ly uveédomit, ze Corona jej citi.

DESE bije do zemé, vitr Zene mezi Rapkami otrhané listi i
vétvicky. Najednou se do ticha ozve neptitomné Corona: ,Je
zde!*

Nez se stalite nadechnout, ozve se od teznikova domu
pronikavy, hrizostrasny a vydéSeny viiskot.

(Kdyz si zaviisknete, budu jen rad)

Tentokrat to odnesla Sekdcova zena. Neda se moc
odhadnout, jak se bude situace odvijet, ale nemél by byt
problém ji postavit nékam stranou tak, aby Sekac uslysel
jeji kiik a videl jen, jak jeji télo mizi ve tmé (mezi
stromy, za tohem, v zavoji deste. ..). Tady je tfeba
pfizptisobit se situaci. Nahrajte to tak, aby se
k tomu postavy nachomitly. Vzhledem k tomu, jak je
vesnice mala, nemél by byt problém vyldkat je tfeba jen
kiikem.

Sekac je zdrcen (zahrajte ho tak), popadne ho
amok, vbéhne do domu pro obrovsky ntiz a vrhne se
do lesa. Na kraji vesnice se zastavi a okamzik
beznadéjné hledi do deste. Vi, ze se mu Madla ztratila,
vzdal jeji hledani. A nyni si svou zlost vylije na
druZing. Zautoci na né agresivné s nozem, v breku, v
afektu. Vétsina druzin se bude automaticky branit
protiitokem. Projevi-li druzina jakoukoliv snahu o
pacifikaci, Seka¢ nezemfe. Pfi prvnich ranach pusti
Seka¢ svij nuz a pujde péstmi. To uz mu potecou slzy a
bude zajikavé kiicet. Ted je na postavach, jestli ho néjak
zpacifikuji, nebo jej zabiji.

Do této doby mohou byt mezi nim a postavami
vztahy razné, ¢im vic zaminek mu zatim dali, im bude
slySet nepotlacitelny brek.

Kdy?z si postavy vSechno shrnou (jediné, co maji, je
,»zazemi vesnice, venku beha pfiSera a Sekac po nich
vyjel jen ve smutku), vysledek tedy je: Zabiti Sekace jim
vibec nepomize, naopak ve vSech ohledech uskodi!
Pokud jej takhle zabiji na ulici, vesnicané se s nimi
pfestanou bavit a budou se je snazit vystrnadit
z vesnice. Toho by se mohla ujmout néjaka hystericka
selka. Kazdopadné budou vesni¢ané proti nim. Corona
ve strachu utece do lesa a bude velky problém ji ziskat
zpéet. To si vyzada velkou dan na lidskych Zivotech.
Bude pak velmi tézké v takové situaci udrzet vlastni
Zivot.

Podaii-li se jim Sekace néjak zadrzet a trochu
uklidnit, nebude je chtit zabit, ale bude po nich
impulzivné vyzadovat, aby VYPADLI a uZ se nevraceli

(ano ted’ hned, do lesa a v noci). Budou to ale plané
vyhruzky, protoze Seka¢ uz neni ve stavu, kdy by je
mohl opravdu donutit odejit.

Po néjaké dobé ze zpacifikovaného feznika agrese
vyprcha a on se nejspis ptjde domu opit slivovici.

Je tfeba myslet na to, Zze vSude kolem je vesnice a
lidé vidyi, slysf a vi, co se jak déje. Podle toho se budou
samoziejmé chovat.

Vitr se uRlidnil, dést prestal. MraRy byly rozfoukdny a
odRryly nebe. Na ném zdti rudy mésic v ipliku.

JAch. .. VIR se vrdtill“ ZaSeptala védma divajic se na
oblofu. Rudy mésic je désivy, ale Sepot védmy jej udélal jesté
desivejsim.

Dejte postavam ukdzku souhveézdi na obloze, ktera
je soucasti pfilohy. Nyni se budou postavy asi nejvic
vyptavat. Pfisel tedy ¢as na legendu. Potom uz si mus{
postavy samy poskladat, co se tu déje a jak je mozné
s tim bojovat.

Rozhodnou-li se jit postavy na Vlka, poradi jim
védma:

»VIR je lovec. Dokud budete Rofisti, nemdte Sanci.
Budete-li jako on — lovci, snad jej ulovite jako Rrdlika!“

To ma postavam napovedet, ze v lese jsou
v nevyhodg, ale najdou-li jeho noru, mohou jej dostat.
Podobnou informaci mohou jesté ziskat, pokud donuti
Coronu, aby jim pfelozila né¢jakou ¢ast knihy, kterou ma
rozvésenou ve své chysi.

Kdyby se nahodou stalo, Ze postavy pfed tim v§im
vyraz{ néckam do lesa (hledat oltaf, nebo pevnost),
nechte odnaset jiné obyvatele vesnice — podle toho,
kolik hodin tam budou, tolik obyvatel bude uneseno.
Na feznikovu Zenu by mélo dojit az pfed postavami.
Kazdopadné to bude pro hrace nevyhoda, protoze
pocet umrti je hodnotici kriterium.

Budou-li se postavy ptat, mize jim védma
vypovedét, co vsechno o legendé piichodu vlka vi.

LoV POKRACUJE

Smrtf Madly to nekondi. Vlk se bude zhruba kazdou
necelou hodinu vracet a vzdy si jednoho odnese. Pokud
nebudou postavy nic délat, dojde i na né (tak 1:1, Ze si
vybere postavu a ne vesnicana). Pofad by ale postavy
nem¢ély tatoCnika viibec spatfit. Maximalné stin,
siluetu apod. Nemél by to byt problém, protoze je tma,
vlhko, VIk umi lozit po stfechach a dobfe se pliZit.

V krajni situaci — nebude-li k postavam jinaci pfistup —
sesle Cor temnotu.

Vzdy, kdyz pfijde, Corona vykfikne. Citf jej. Co
nejdifve by mélo postavam dojit, ze Corona jej citi a
bude se dat pouzit k nalezen{ Vlka. Jedinou moznosti,
jak pfezit, je vydat se jej najit a zabit v jeho doupéti
(jako kralika v nofe). Corona je tam zavede, citi
ptitomnost Vlka, vi, kterym smérem se dat.

Pokud se postavy rozhodnou vyckavat a
barikadovat se v néjaké budove, bude je Cor postupné
odnaset. Zabarikadovat se v obycejnych domech je
takika nemozné, protoze maji vétsinou vchody bez
dveii a okna bez okenic. V uvahu pfipadajf akorat
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Sekactv, védmin dim a stodola. Do vSech objekta se
Cor dokaze dostat stfechou a necini mu problém
probé¢hnout tenkou sténou stodoly. Aby nebyl videét,
sesle vzdycky temnotu.

Cor bude lovit az skoro do rana, pak si celou kofist
odtahne do Kostnice. ZaleZ{ na postavach, jak rychle
budou jednat a kolik lidi této noci pijde o zivot. Cim
déle tedy budou cekat, az se rozedni, tim méné Sanc{
budou mit.

BLOUDENI
Postavy se tedy vydajf najit Cora v jeho doupeéti.

S Mhmm, vim Rudy chodi, citim ho.“ Corona se tiese a
RaZdé slovo polyRd. ,Ne.. nechci jej uz znovu potRat, je v mé
hlavé, mmmm, viomé..."

Da praci Coronu piesvedcit. Ale nakonec nepiilis
presvédcene kyvne a bude pokracovat.

TéZce polkne a zattese se ji spodniret. ... Tudy... "

Kdyz se postavy vydaji do lesa, budou nejdfiv dost
bloudit.

Prodirdte se fustymi vétvemi, jdete pomalu, Corona se
Razdou chvili zastavi a tékd ocima po lese. Preryvave dychd.
(Zahrajte to, at’ musi hraci reagovat)

,Jd nevim. .. “ rozpldce se.

Tohle nejspis postavy vydeési.

Jste unaveni, sotva dychdte a oci vim mrkaji a2 prilis
Casto. Houpete se v monotdnnich Rrocich. Ve chvili, kdy
Corona vyjeRne, vidite, jak néjaky stin srazil valeénika. Vse
se déje Rrok od vds a presto nedokdZete dost rychle reagovat,
Rdyz ohiromné bojovnikovo télo bezvlidné mizi mezi stromy.

,Nee, je vsude! Je tu! Je tu! Néé!“ Riici Corona a drZi se
za spdnky. Po tvdfich ji Ranou slzy a poslepu Rlopytd mezi
stromy.

K hra¢i vale€nika: Tvé vydésené oci sleduji, jak pod
nimi ubihd zem, necitis vlastni télo, jakoby nebylo. A co je
nejhorsi, nedokdzes ani Rficet. ..

Nechte hrace reagovat a rychle néco zkouset. Hra
by se v§ak meéla zrychlit. Pfestoze nechdme hrace
zasahnout (méli by mit moznost s tim néco udélat), ale
musi to byt AKCE. VSse rychle, na jeden nadech.

Aby to bylo fér, feknéme, ze vlk pferazi patef
vale¢nikovi (nebude-li, tak jina fyzicky zaloZzena
postava) v piipade¢, ze valecnik nepfehodi past na
obratnost + sil o nebezpecnosti 12.

Hraci budou nejen vystrasent, ale také jim bude
jasné, ze jejich pfitel Zije (samozfejme jen herné,
postavy to védét nebudou). Coz otestuje jejich tfmovy
duch a da jim nad¢ji na zachranu pfitele. Ten je bude
¢ekat pekné na hromadce, spole¢n¢ s Madlou a
Josefem.

Tak a ted’ jak to je doopravdy. VIk m4 v lese hodn¢
navrch a neni pro néj problém se pfiplizit dost blizko.
Les je husty, kfovinaty, navic je to VLK, pravy lovec.
Své obéti nezabiji — potiebuje teplou krev. Vzdy je
né¢jak vyfadi z ¢innosti — zlame koncetiny, omraci
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pofadnou ranou do zatylku, pferazi patef. A to posledni
se stane nasemu valecnikovi. VIk si jej chyt{ prackou a
druhou mu vrazi plnou silou do zad. M4 dost velkou
silu na to, aby prohl i plechové brnéni. Tim vale¢nika
uplné odzbroji. A pro¢ zrovna vale¢nik (chodec, ¢i jiny
silny ¢lanek druziny)? Protoze postavy vydeési, ze Sel

k zemi tak snadno a navic zistanou v druziné jina
povolani, ktera se musi takticky vyuzit jinak nez jen

k ptimému boji.

Tady se ukaZe, jak byly postavy pfipraveny a jak
se dokaZou ubranit. Pokud se Vlkovi nepodafi
uspésny utok, zmizi v lese (je na to dost rychly a umi se
dobfe skryvat). Jako kazdy lovec neriskuje zranéni piilis
silnou kofisti. Ale za Cas, az bude dobra chvile, to zkusi
znovu.

BeZite lesem a jen slySite, jak si Corona néco mumld:
,Mami, vidim té. Vérim ... ano, aZ prijde cas. . .ano, nebe.”

Takhle néjak bude pokracovat a kdyz se ji postavy
na cokoliv zeptaji, bude vypadat, jako vytrzena z transu
a nebude védét o cem mluvila.

NALEZENI VLKA

Ted postavy mohou:

a) pronasledovat vlka poslepu

b) pockat az se Corona trochu uklidni, aby je dél

vedla

c) vratit se do vesnice

d) délat néjaké nesmysly

Slepé pronasledovani nikam nevede, Cor se ztratil
bez sledovatelnych stop (jen tu a tam néjak4, ale drzet
se jich neda). Potahnou-li vyfizenou Coronu s sebou, da
se divenka po chvili celkem dohromady a brzy jim
oznami, ze jdou $patné a ukaze jim spravny smet.

Nyni mus{ postavy presvédcit Coronu, aby
stopovala Cora az k jeho doupéti. Corona se k nému
nechce piibliZit, ale v koutku duse se v ni néco zazehlo.
Proto se bude branit opétovnému setkani a postavy
budou nuceny vyuzit mozna trosku nasili a silnych slov,
aby ji pfesvédcily. Na lichotky a utésovani Corona
nereaguje.

A tak zneuziji Coroniny nové nabyté schopnosti,
aby je dovedla az k doupeti.

Doupé

Vsudyptitomny vitr najednou utichl. Sbysite jen své Rroky
a netiprosné RapRy padajici z moRrych listii, jak vim
odpocitdvaji Razdy dalsi oRamzik, Pred vimi se tyci skdla a
v ni Uizkd Spicatd prirva. ..

Svird vds nervozita a RapRy stdle pocitaji okamZiky.
Vstupujete dovnitf.

Chodba v jeskyni se chvilemi zuzuje a zase rozsifuje,
jak muzete vidét na mapé. Vlk je schovan ve stropni
prarve. Vsude kolem jsou vyc¢nélky, takze je dokonale
ukryt pred vSemi moznymi vidénimi (hobit{ cich,
ultrasluch, infravidén).

Plamen pochodné Rmitd po zdech, vrhd straidené stiny a
vy jen CeRdte, Ry uvidite za skdlou stojici siluetu. Chodba se
zuZuje, aby se mohla rozsifit, busi vim srdce a skoro
nedychdte.
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Tu na zem spadne Raminek a ptipoutd vase oci.

K jednomu hradi: Instinktivné zvednes hlavu. Vraaagh
(zatvéte si a Rlidné po hrdci sRocte)

Pddem té srazila K zemi obrovskd stviira. Ukdply na tebe
sliny, partit se zaryl do masa. Ucitil’s strasnou bolest. Svét se
s tebou zatocil, kdyZ té stviira strhla v Rotoulu stranou.

K ostatnim: Kus pred vami se ze zemé vztycil mohutny
Cerny VIR stojici na dvou nohdch, z chlupii Rape odporny sliz a
Jeho fev se vam zatezdvd morku Rosti. Dri vaseho pritele
Jednou tlapou za Rrk vysoRo nad zemi. ..

LAagr, chicete se postavit viku na lovu? Jste slabi a slabi
umirafi. Dejte svd Riehkd téla, dejte je v plen viciho rodu. VIR,
se vrdtil a s nim poRyetou tyto lesy. Sami jste se zvolili
Rofisti, neni cesty zpét... wrooaagh*

VIR hodil chlapem o sténu (ten ztratil védomi) a
nadptirozenou rychlosti se fiti na vds.

Dojde tedy na boj. Chodba je zde dost $iroka, aby se
tu dalo plnohodnotné bojovat. Vevnitf je ale tma a
jedinym svétlem jsou pochodné a lucerny postav. Takze
boj v Seru mihajicich se stint nebude Zadna sranda. Cor
v boji plné vyuziva terénu — skace po sténach, prebiha
jeskyni ze strany na stranu. Pokud hraci dobfe zareaguji
néjakou specialni formou boje, budiz jim k dobru.
Budou-li postavy chtit diskutovat, nechte je prohodit
par zbabélych vét, ale piilis to neprotahujte.
Nezapomerite na zminku o tom, jak vSude kolem stfika
sliz, krev a sliny. M¢li by byt potifsnéni pokud mozno
vsichni, je to klicovy moment celého dobrodruzstvi.

Vlkodlak ma navic sebou velkého psa, kterého
piebral lovci na svou stranu (ano, je to chudak
zab¢hnuty Dan). Tento tmavy vlkodav se zac¢atkem boje
vbéhne do jeskyné a zabrani kazdému, kdo by chtél
uzkou chodbou vyb¢hnout ven. V tu samou chvili se
hranicafsti psi obrati proti postavam.
Vlkodlak - Cor

UC: 14 pataty a pésti

10 tlama

ocC: 7

Zivoty: 90

Zranitelnost: zbrang, bila stfela, hrani¢arska kouzla
(nikoliv blesky)

Zranitelnost: A, B, C, D, E, F, I, N, P

Sila mysli: 25

Zvlastni schopnosti:

Regenerace: Kazdé kolo regeneruje 5 Zivota, které
nebyly zpusobeny stifbrem

Ovladnuti pst: Vsichni psi v dosahu (50m) bojuji na
jeho strané. Hojné toho vyuziva k odlakani pozornosti,
nechd psy $tekat jednim smérem a zautodi z druhého.

Rezistence: Ochrana proti bleskim a ohni, a
psychickym dtokam. Ohen na jeho kizi jenom blafne,
hofici ohent Corovi nevadi. Blesky po kizi preb¢hnou,
zamrazi ho, ale nijak zvlast’ mu neublizi.

Temnota: Pouziva ji jen pii lovu. VSechna svétla (i
magickd) v okruhu 15m od n¢j zhasnou a nastane
absolutni tma — krom¢ Cora neprohlédnutelna.

Cor je sice vlkodlak, ale je také nemrtvy — neda
se vidét infravidénim, v lese infrasluch nefunguje
(jeskyné je na néj pfilis Clenitd), hobit (pes) vyciti
jeho smrad, ale nedokaze jej lokalizovat. Cor je
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tedy takika nespatfitelny. Neni vSak klasickym
nemrtvym, proto jej nedetekuji kouzelné pfedméty,
ani na néj nepusobi. Stejné tak obvyklé prostfedky
proti lykantropim nemaji Zadny acinek. Prakticky
je Cor jakousi mytickou bytosti, na niZ neplati
béZné zpusoby jejich ovladani a ochrany pfed nimi.

Je to mohutny nemrtvy vlkodlak! Jmenuje se Cor,
ale s timto jménem se postavy setkaji nejdiive ve tietf
casti (uslysf o ném jen jako o Vlkovi). Dokaze se
v omezené mife proméniovat, ale béhem hry by k tomu
nemclo dojit. Vzdy pfi setkani bude vypadat, jako velky
cerny chlupaty napil vlk, napul ¢lovék — stojici na
zadnich nohdach, dosahujici vysky 3,3 metru.

Je to ptislusnik kmene Vlka, vlkodlak s obrovskym
odhodlanim, s nezmérnou sebejistotou a s neutichajici
touhou po krvi. Nenf ale sileny, je chytry. Mluvi sice
dost zaslepeng, ale véif tomu, co fika. Pohrda lidmi, je
to jen potrava, ktera se kdysi pfemnozila. Nikdy neuzna
porazku. Vi, Ze udela cokoliv, aby se Vlci vratili opét do
tohoto kraje, vI¢i rod musi byt obnoven za kazdou
cenu. To je volani pfirody, to je instinktivn{ cil, kterého
se nehodla vzdat. Je to VIk, je lovcem, ktery se své obéti
nevzdava.

Vlkovo télo ma sice zaklad na dvou stojictho
mohutného vlkodlaka (napul ¢lovek napul vik), ale jeho
o¢i jsou kalné, huba plna napénénych slin a kiize pod
ststi, jakoby se rozkladala v ¢ernou olejovitou hmotu.
Kazda kapka této hmoty, stifkanec krve, nebo sliny jsou
nakazené. Pfi boji a i kdyz postavy Vlka vitézoslavné
zabiji, vytryskne z néj spousta jedovaté krve a potifsni
je. Vsechny tekutiny po nékolika minutach pali na kazi,
zaziraji se do nf a délaji v nf cerné fleky, boli to a pali.
Cim vice jsou postavy zmazané, tim rychleji ztratf
veédomi a prestavaji dychat. Nakonec tak zhasnou
vsichni. SnaZte se néjakym zptisobem dostat na
kaZdého alespon kapku, aby se nemoc dotkla
vSech. Pokud se tak nestane, nechte postavy
jednat. Budou urcité obvazovat ranéné,
prohledavat mrtvolu atd. Hlavné nedejte pfilis
najevo, Ze se téch tekutin nesmi dotknout.

V nejhorsim pfipadé zbylé postavy padnou
vyCerpanim a nemoc se na né¢ pfenese formou
prokleti — bez zjevnych fyzickych nasledka.

Okountv pes Dan
UC: 6 tlama

OC: 6

Zivoty: 25

Dychd se vam stdle hilf, zcernalé rany pdli jako oferi a
zdd se vam, jak se pomalu rozlézaji po KiiZi. Ztrdcite
vesSkerou silu, v bolesti Rlesdte na zem, dech ustdvd, oci se
zaviraji...
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PRIBEH

Cor byl porazen a zahnan zpét do svéta ducha. Jeho
telo se pomalu sine do Kostnice, odkud vzeslo a
postavy se nad ranem probouzeji. Na téle maji rany od
Corovych télesnych tekutin a jsou nakazeny
prapodivnou nemoci. Je tieba najit 1¢k!

Védma je ve vesnici odkaze na havrani rod, Ze on by
mohl pomoci s vI¢f kletbou. U Corony doma najdou
postavy skladacku, jejimz vylusténim daji dohromady
mapu do havran{ osady. Tam duchové rozhodnou o
jejich osudu. Postavy budou muset projit jakymsi
virtudlnim lovem, ktery rozhodne, zda jsou ,,hodni*
havrani pomoci. Projdou-1i, ziskaji recept na sviyj Iék:
tesak bdjného vlka + havrani pohar + srdce cloveka,
jehoz ruce se koupou v krvi.

Havrani pohar dostanou postavy od havrani, pro
tesak budou muset jit do Kostnice (vlkodlaciho
pohfebiste). Zde svedou boj s nemrtvymi kizemi
vlkodlakd, které jsou zde zaklety kvili ritudlu Obétovani
meésici. Nasledné porazf kosténého vlka a tesak mu
seberou.

Nakonec musi ziskat srdce ¢loveka, to bude

Kdyz budou mit vsechny ingredience, lékem vyléci
sva tela a mohou postoupit do tfeti ¢asti.

ZAMERY HAVRANU

Kdysi zili Havrani a Vlci v rovnovaze, pak ale pfisel
clovek a rozbil ji. Vlkam se toto stalo osudnym,
Havrani taktak prezili. Zpocatku ¢ekali Havrani na
vyplnén{ véstby a navrat starého poradku. Ale casy se
zmeénily. Nynf vedi, Ze bez Vka se jim Zije 1épe.
Podobné, jako Vlci, maji i Havrani svou véstbu. Maji
vidinu, pfali by si povysit Havrana na novou uroven
vyvoje — stvofit dokonalého lykantropa. Pak bude jejich
rod siln¢jsi a oni uz se nikdy nebudou muset skryvat.

Ve druhé ¢asti za Havrany pfijdou postavy a budou
zadat o pomoc. Nejdifve maji Havrani strach, Ze je
v postavach diky nemoci az pfilis Vlka a Ze by tito
misenci mohli narusit jejich poklidny ¢as. Lidska
ctizadost, pycha a zavist spojena s vl¢i silou a
odhodlanim by pro Havrany mohla byt zni¢ujici. Ale
duch havraniho proroka brzy zjisti, Ze postavy pro né¢
mohou byt uzitecné. Proto jim pomuze, ale také
pomuze svému zdjmu a zradi je. Havrani prorok jim
nabidne ritudl, kterym vyléci sva téla, ale zaroven
smichaji svou krev se v$im moznym (vI¢f tesak, havrani
lebka, krev ¢lovéka). Pak budou postavy takovou
smisenou esenci, ktera mize dopomoci k povyseni
havrantho rodu.

Ale néco si Havrani neuvédomi. Corona, divka
s havrani matkou a lidskym otcem, je také potifsnéna
vl¢imi slinami. Na rozdil od postav je Corona starého
rodu, takze pro ni to neznamena zhoubu, ale posileni.
Vik v nf zanechal néco vic, nyni se za¢ina citit i ona
vlkem a Vlk — Cor s nf ma stalé spojent.
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CESTOVANI

Ve druhé ¢asti se bude hodné cestovat. Postavy
neputjdou piilis rychle, protoze jsou stale trochu
unavené a nenf jim moc dobfe. Budou ale chodit lesem.
Podzimnim, vlhkym, stinnym lesem. Bylo by dobté
udrzovat naladu prvnf ¢asti a obcas zminit néco o
pocasi, tichu a naopak hluku v lese apod., aby nebyly
cesty postav pfilis nudné a neodvadely by od atmosféry.

Protoze v tomto dobrodruzstvi hraje nemalou roli
Cas, je tfeba védet alespon zhruba, jak dlouho trvaji
cesty mezi raznymi misty na mapé. Pro jednoduchost
feknéme, ze cesty mezi Reznem, Kostnici a Havrani
osadou trvaji zhruba hodinu. Pomérné k tomu Ize
odhadnout, ¢asové naroc¢nosti jinych cest.

KRESBY

Maji-li postavy v batohu stranky z knihy, poptipadé
podivny kimen z Coroniny chyse, mohou si v§imnout,
ze podivné zafi. Ve chvili, kdy se podivaji do batohu,
zjisti, Zze kamen sviti a na strankach knihy se rozsvitily
podivné kresby.

Kdyby postavy nenapadlo podivat se znovu na
knihu a kimen, muzete je pfinejhorsim popostrcit
poznamkou, ze maji velky hlad a mély by se podivat do
batohu po néjakém jidle.

DAviD

David je maly asi Gtilety kluk, hnédé vlasy, hnedé
oci, lehce pihovaty oblicej. Neni to obycejny chlapec. Je
to duch.

Kdysi chytil lovec v lese mladou divku a kdyZ si na
nf uzival, uvidél za stromem vydéseného chlapce —
feznikova syna Davida. Tehdy chlapec nemohl
strachem kficet o pomoc a lovec jej zabil ranou
kamenem do hlavy. Potom jeho t¢lo shodil se skaly a
ptinesl do vesnice s tim, Ze ho nasel. Divku zamordoval
a nechal v lese.

Tehdy nemohl David ani promluvit a od té doby je
jako duch némy. Je zaklety do lesa a proto nemiize
jit aZ k vesnici. Davida vidi jen postavy, protoze jsou
poznamenany vl¢i kletbou (a jednou nohou tak v
hrob¢), a on sam se jim chce zjevit, ale normaln{
smrtelnici Davidova ducha nevidi. Postavy jej vnimaji
v$emi smysly, jen na dotek vypada David, Ze v noci
,»prochladl” (to mtzete fict hracam — neni dobré hned
prozradit, ze je né¢jaky studeny, spoustu druzin by
postihla paranoia z nemrtvych). David se chova jako
fyzicky, jen kdyzZ chce, prochazi hmotou. Nikdy po
ném nezuastavaji stopy.

David je sice télem dité, ale duchem je uz néjaky cas.
Leccos toho videél, leccos si pamatuje a rozumu uz ma
také dost. Neni tak naivni, jako jiné déti. Dovede se
zamracit 1 usmat s jistou dustojnosti — ne détskou
nevinnosti. ProtoZe je némy, nemluvi, ale ani pfilis
negestikuluje. M¢l by postavam piijit klidny a mozn4 i
trochu smutny, ale ne moc. Usmév se mu na tvafi
zaskvéje jen vyjimecné. Kdyz prikyvuje, nebo ukazuje
rukou, ¢ini tak pomalu, lehce. Divé se postavam upfené
do o¢i a tim jen podporuje svou piesvédcenost. Porad
v sob€ m4 néco z malého kluka, ale neni toho mnoho
(kupiikladu rad se tésf pozornosti a litosti k nému
samému)



Tato postava by méla pusobit trochu tajemné, ale
zase dost duvéryhodné. David bude postavam
pravodcem druhou ¢astf a proto by pro hrace mél byt
pofad zajimavy. Na druhou stranu by nemél byt
odpovedi na kazdou otazku hraci. Navic bude David
takovym tim podivnym pfitelem, co je nasleduje a
neustale je nuti k pfemyslen{ — pochybovat, nebo véfit
jeho détské nevinnosti?

Ve vesnici si na Davida pamatuji a védi, co
feznikova syna potkalo, ale nikomu nepfijde dalezité to
vzpominat. Postavy by se musely cilené ptat (takZe
informaci o Davidové ,,padu se skaly“ a o
zahadném zmizeni divky pfili§ nezmifiujte).

Budou-li se postavy snazit nabourat se Davidovi do
mysli a ¢fst tam, uvidi trochu zmatek, takovy, jaky
v hlavé malé déti mivaji. Uvidi: Stromy, mdminu sukni,
hvézdy, zlobny oblicej feznika, malou divky, viastni leZici
télo v jehlici, cerny vik,

Budou-li chtit ¢tenim v mysli zjistit jeho jméno,
vyjevi se jim obraz rozlobeného Sekace, jak zafve:
Davide!

UsviT

Otevirdte oci, celé télo vds boli, vase rty jsou vlhké, jakoby
vdm nékdo dal pit. Oslepi vds slabé svétlo prichdzejici dirou
ve stropé, Konecné jste se docRali iisvitu. KdyZ se pomalu,
opatrné rozhliZite, je s vami jesté nékdo cizi. Maly chlapec,

v ruce had, otird jednomu z vds celo.

Tu v probuzeni ucitite palcivou bolest. Na téle kaZdého
z vds jsou moRyajici cerné skyrny. Rozlézaji se vam po RiiZi,

v mistech, Rde vds pdlila Rrev vaseho nepfitele. ..

David vSem postavam pomuze. V jeskyni tryska
pramen, kterym David omyje postavam rany. David je
duch a ma schopnost, o které sim nevi — dokdze 1é¢it.
Vse, co projde jeho rukama, je na nékolik hodin
posvéceno a je 1é¢ivé. Proto i voda z pramene postavam
vyléci zranéni (napravi i pferazenou patef) a odstrani
velkou ¢ast unavy.

ProtoZze ma jen jeden hadr, otfe vechny jim. Tim
roz$ifi nakazu na celou druzinu a od té chvile budou
vsichni obétf Vlkova hnévu. Sim uz nenf zivy a tak se
nenakazi. Ostatni Corovy ob¢ti uz jsou mrtvé. David se
do jeskyné dostal az nad ranem a to uz tak tak zachranil
uneseného valeénika. Josef i Madla zemfeli na vnitini i
vnéjsi krvaceni. Madla je Davidova matka. Nad ranem
uz David Madlinu smrt davno oplakal a uz se s tim
smifil. A Corona, ta v jeskyni neni. David ji vidél
odchazet a tak jim muzZe ukazat alespon smér, kterym se
vydala.
NAKAZA

Nakaza se projevuje z¢ernalymi fleky na kazi —
v mistech kontaktu s télem Vlka. Skvrny se pomalu
po kuzi) za tfi hodiny. KuzZe je na nich seschla a trochu
jemnéjsi nez zdrava kize (néco jako jizva). Kazdy dotek
je nepifjemny, v pozdnich fazich velmi boli. Priibézné
se obét’ citi oslabena a unavena, boli ji klouby a kosti.
Jak nemoc postupné zachvacuje celé télo, zacind se
obeéti tezce dychat a prijdou razné dalsi potize
doprovazené bolestf hlavy a blouznénim. Na to ale u

uspésnych druzin nedojde. Hranic¢afské 1écend
nepomahd, akorat boli. Lektvary vyvolavaji zvraceni.

Budou-li hrani¢afi nebo alchymisté zjist'ovat, co je
to za nakazu, dojde jim, Ze jde o néjakou nadpfirozenou
az mystickou nemoc. Rozhodné nejde o typické
onemocnéni.

Pokud se sliny a krev dostaly i na psy a
kouzelnikovy pratele, ti nakazu nevydrzi a zahynou.

TRI CESTY
Kdyz postavy vyjdou ptfed jeskyni, najdou ve

brazda v bahné¢ obcas zastifkana ¢ernym usychajicim
slizem, to jak se tézké télo mrtvého Vlka sunulo zpét do
Kostnice. Corova mrtvola se jako slimak plazila zpét do
svého hrobu. Podobnym smérem se ubiraji dalsf stopy.
Jsou velmi plytké a tézko rozeznatelné. Jsou to
Coroniny stopy. Nyni maji postavy tfi moznosti kam jit.
Po tom co si ,,popovidaji s Davidem se budou muset
kazdopadne nékam vydat. A maly chlapec je bude
nasledovat.

Ale jeste ne¢kdo jim bude pravodcem. Sotva vyjdou
z jeskyné, bude je sledovat krkavec. Nebudou o ném
zprvu védet, ale pak si jej vSimnou. Bude 1état pofad za
nimi, ob¢as se posadi na vétev, obcas vyleti nad koruny
stromul. Tim krkavcem je jeden z havraniho lidu a chce
zjistit, co se to tu déje, protoze minulé udalosti nejspis
brzy za¢nou hybat timto krajem. (Kdyby se postavam
podafilo krkavece néjak sestfelit, po dopadu na zem se
maly ptak proméni v umirajictho ¢lovéka. Ted je na
nich, jak se v situaci zachovaji.)

Ke Kostnici

Brazda po sunouci se vl¢f kiizi vede na sever, je
dobfe zfetelna a neni problém ji sledovat. Cesta vede
piimo do skal a pfivede postavy az ke Kostnici. Zkuste
udrzet atmosféru néjakym Susténim v lese, pohybem
kiovi, krakanim krkavce, obcasny pohyb stinu apod.

Hlubokd stopa vis vede az pod skalni sténu. Jestli se
mdte vydat ddl, je treba Splhat. Zatimco vybirdte cestu,
postavi se pred vds ten chlapec a nevistupné Rrouti filavou.
Kdyz nereagugete, rozkroci se a rozptihne ruce. Divd se vam
do o¢i a potid v zdporu Rrouti hlavou. ..

Ted"uz se chlapec opravdu mraci, stoji pred skalni stezRou
a nehodld vds pustit ddl. ..

Neni problém chlapce nasilim odstavit. Pokud bude
néktera druzinka jednat zv1ast’ tvrdé a s Davidem hodj,
bude se divit, jak chlapec bez jediného $krabnuti
proletél stromem.

Pokud vstoupi do Kostnice pfes Daviduv odpor,
budou se velice divit. Popis Kostnice je az o kus dal.
Uvnitf podzemi jsou duchové zakleti do vl¢ich
koZesin a pro postavy jsou prakticky nesmrtelni.
Dokud nebudou mit postavy Havrani kalich, pfes
tyto nestvury by se nemély dostat.

Dobrodruhové nebudou mit ocividné $anci a proto
se budou muset zbiti dat na jinou cestu. Pokud budou
bojovat do posledni kapky krve, jednoduse zemfou.
Dobrodruhové jsou ale vynalézavi a mohou pfijit na
zpusob pruzkumu pomoci kouzel a alchymistickych
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vyrobkd. Ta moznost tu je, ale ozivlé koZesiny jim
budou stale v patach.

Zpét do Rezna

Jak bude postupné nemoc silit, vydajf se postavy do
Rezna hledat pomoc. A zatim neznaji nikoho jiného
rozumnéjsiho nez védmu. Kazdopadné vesnice je jedind
jistota a tak pfedpokladam, ze se tam difve nebo pozdéji
vydaji.

Na cesté

Béhem cesty do vesnice se ale opét setkaji
s Coronou.

Jdete lesem smérem R vesnici, unavenyma ocima se divdte
pod nohy, abyste zbytecné neklopytali. Uslysite podivny
Sktek, Zafoukd vitr a vy mezi stromy spatfite na zemi Rlecici
postavu. Sotva se R ni pribliZite, zajeci. Zacne se v bolesti
svijet, vidite jak ji Rfecovité tuhnou prsty. S Razdym
vydechem se lesem ozyvd jeji RiiR, ..

Sotva udéldte néRolik Rrokil bliZ, vsimnete si Rrkavce,
Rtery vds celou dobu sledoval, jak sletél az ke Coroné a ve
chvili jeho cerné peti zmizelo, z0bdR se zménil v tvdf a télo se
zvedlo ve Slachovitého muZe. Podivd se na Coronu, na vds.

,Stdt!“ feRne s diirazem, na Ktery se neodporuge. Vtom se
divka napruzi a télo se ji shrbi v Rfeci ,Nechte fi, md-li prezit,
musi sama, “ ubral na ténu muZ s Cernymi vlasy a vpletenymi
havranimi pery. I Rolem pasu a na stefinech md svizand
pera...

,Patii mezi nds a vy ji nechdte jit!“ zamracil se. Corona
zajecela, ruce vzprihla R nebi, jeji télo se zavinilo.

S vytryskem Rrve vyslehla ze zad cernd pera, Rosti v rukou
praskaly a ménily se v Kfidla. Saty se trhaly, Corona Kficela.
Nakonec se z Cerného zobdku vydralo zakydkdni.

Pomalu se postavila na své spdry, Rfidly odhodila cdry
Satil. Stal se z ni havran.

Havrani muZ na ni Rrdkne cizim jazykem. Pak skloni
hlavu a proméni se v Rrkavce. Rozepne svd Riidla a vzlétne.
Corona se odrazi a vznese se téz. ..

Sledovat havrany je nemozné, leti pfilis rychle, letf
mezi stromy, dfive nebo pozdéji se ztrati. Lze zjistit
maximalné jejich smér (leti do havrani vesnice). Kouzla
ve stylu Cizich ocf nepomohou, protoze krkavci leti
chvili v lese a tim kouzelnik ztrati veskerou orientaci.
Navic po pfiletu do havrani osady jsou Havrani skryti
mytickou silou toho mista, jako ostatné uz pies 200 let.

Pokusi-li se postavy zautocit $ipy nebo blesky, je to
jejich problém, protoze si tim zaviou jedinou cestu
k pfeziti. Toto setkani je jen takové trochu na oziveni
piib¢hu, nema zadny velky hluboky smysl, ale zbrklé
druzinky si tu mohou dost znepifjemnit Zivot.

Za Coronou

Vydaji-li se postavy po stopach Corony, pijdou asi
100m podél brazdy, ktera zustala po Vlkovi. Coz muze
vyvolavat pochybnosti o strané, na které Corona stoj.
Pak se ale stopy odde¢li a zamiii vic na vychod. Jen slabé
stopy se v lese po chvili plné ztratl. Bez kouzel se najit
nedaji. Corona si to namifila do havrani vesnice, ale
neznd pfesnou cestu a tak bloudi po okoli - proto na ni
na cest¢ narazi postavy. Setkani viz pfedchozi odstavce.

OPET V REZNU

Zranéni z boje budou bolet a palit a difve nebo
pozdéji zacnou postavy hledat néjakou pomoc. Proto by
se mohly zastavit za védmou, ktera jim vyjevi, co se jim
vlastné stalo.

Celou cestu, pofad s nimi byl David. KdyZ se
budou bliZit k Reznu, ziistane stat a pocka na né.
Za Zadnou cenu se nenecha dotahnout do vesnice.
V kritické situaci umné zmizi.

Prichod

Tésné pred prichodem do vesnice potkaji postavy
lovce (tou dobou uz s nimi David nebude), jak pfes ramena
nese vyvrhnutou stnu. Lovec je na slovo skoupy. Sice
postavam odpovi, ale neni opravdu zvykly pfili§ mluvit.
Budou-li zadat o pomoc, posle je k védme. Bude
pusobit jako prosty zalesak, takovy normalni trochu
samotafsky ¢loveék. Navic je dost nastvany, protoze jeho
veérny ¢erny vlkodav Dan se zabehl v lese a uz se
k nému nevratil. Pokud se postavy sveii, ze Dana zabily,
bude lovec nastvany nad ztratou dobrého psa a bude
drze chtit nahradu.

Lovec s postavami ten kousek do vesnice pujde.

Vesnice uz neni takovd, jako byla véera. Je tu ticho, na
zemi jesté leZi vylomend oRenice a vétrem shozeny ploteR,
Zpoza teznikova domu slySite supéni, rany a obéasné
heRnuti. ..

To Sekd€ porazil svou Rydvu. Krve je vsude jak z vola, a
on zrovna vytahuje vnitfnosti. Ndsledné velkym nozem
odRrajuje Riigi, je udychany, ocividné naStvany.

JNesu srnu SeRdci, “ fekne lovec. A hodi ji feznikovi pod
nos. Reznik se nasupené podivd, aniz by promluvil pokracuje
v prdci. Je vidét, Ze nedéld Cistou prici, maso ocividné
znehodnocuje. SKrz pach Rrve je z néj citit pdlenka.

Sekac se s postavami moc bavit nebude. Je pfiopily a
nastvany na cely svét. Lovec pokr¢i rameny a pujde si
po svém. Ve vétsine piipadi povedou kroky postav
rychle k védme, takze se hned pfesuneme tam.

Vesnice je takova ponurd, zalita mlhou. Nenf tu od
pohledu moc pifjemné.

U védmy

Védma se prvni zepta na Vlka, co se s nim stalo, kde
je mu konec. AZ potom ji budou zajimat problémy
postav.

,Oh, riny jsou to Alubok¢, tot cena za pomifivé vitézstvi.
Nechte védmu nahlédnout do vasich tripent, jestli padlo na
vds zatméni,“Védma je vSechny necha kleknout do
kruhu, doprostied piipravi doutnajici uhlf a stoupne si
mezi né. Pii zaffkavan{ bude kazdému do tvafe vhanét
dym labutim brkem a bude se snazit véstit z koufovych
obrazct.

,Vase bolest je velRd, brzy vsak bude jesté vétsi. VIR se
vrdtil, aby prinesl novy cas, vy jste byl silnéjs, zabilijej a uz
neptijde zas. VaR jeho zlobnd slina ve vds ziistala, by bolest
a smrt Rfesala. Jeho nendvist ve vds ofieri budi, nepfestane,
doRud vds aZ R smrti nezapudi. Rdny na téle jsou hluboké,

v dusi v$ak bezednéjsi. Sziraji vis — zabijeji. Co nedoRonaly
zuby vl to brzy jejich jed ukondi. To vidim jd, tak vidim

vase dny...“



,Zddnd z mych masti na Rletbu nepomiiZe — musite najit
vlastni léR, V5ak povidalo se, Ze Rde VIR bral, tam Havran
ddval. Tak mohli oba Zit vedle sebe, spolecné. Snad havrani
moudrost bude vasim vykRoupenim... Ale havrana — v tomto
kraji — jiz dlouho nikdo nespatfil. “

Po tomto postavy propusti. Moc toho nevi, tak toho
ani nedokaze postavam mnoho fict. Snad jen, Ze cestu
k tomu kmeni nikdo neznd — navic projevi pochybnost,
ze lidé z kmene vibec jeste existuji. Bude piekvapena,
sdelf ji postavy, co se stalo s Coronou a ze Havrani
opravdu jsou. Kazdopddné jeji nad$eni nebude zase tak
velké. Vratily-li se oba kmeny zaroven, nenf to pro lidi
dobré znamen.

Vysledek dostavenicka u védmy ma byt takovyto:
,Umirame. Jestli nenajdeme 1€k, skoncili jsmel*

Mapa k havrani osadé

Z poslednich udalosti by mély mit postavy ke
Coron¢ jisté pochybnosti. Pokud tak jest¢ neudé¢laly,
meély by se vydat do Coroniny chyse a ziskat kouzelnym
kamenem pokreslené stranky knihy. Corona na né
v jednom ze svych blouznéni nakreslila mapu k havrani
vesnici. Sama nevi, co ta ¢maranice znamend, $lo totiz o
vizi, o pocit, nikoliv o pfesné uvédomeén.

Mapa je zvlastni skladacka, ktera maze hrace pékné
potrapit. Jedna se o 3 oboustranné listy, které je potfeba
spravné sestavit tak, aby celd mapa pékné sedéla.

Vsimnete si tlustych tmavych ¢ar na mapé, jsou
vzdy jen na jedné stran¢ kazdého listu. Pfi spravném
feseni musi byt vsechny tyto ¢ary na svrchni strané.
Listy mapy se pfes sebe musi piekryvat, aby daly
dohromady spravnou sestavu. Naspodu musi byt ¢ast
mapy, na niz je nakresleno srdce, na ni je tfeba polozit
list s havranim vajickem tak, aby roh papiru zapadl do
rohu naznaceného silnymi ¢arami. Pfes tyto dva listy je
tfeba polozit posledni ¢ast mapy tak, aby sedéla znacka
vesnice, Corova doupéte a feka i cesta vedly spravne.

Ve chvili, kdy hraci slozi mapu prave takhle, feknéte
jim, ze se listy spojily, jakoby to byly magnety. Neni
problém je od sebe znovu oddélit, ale takto drzi
pohromadé. Na mapé jsou nyni jen tii znacky. Corovo
doupé, Rezno a havrani vejce — pro postavy jedina nova
lokace.

Az postavy dojdou na misto havrantho vejce, stane
se podivna véc. Cara prechézejici pres levy dolni roh
mapy se rudé rozzafi. Nyni je ukolem pfijit na to, Ze je
tfeba mapu v tomto mist¢ pfelozit. Po prelozeni opét
vsechny znacky zapadnou a na map¢ kraje se objevi
nové misto — praskla skofapka. (Pokud si budes$ zkouset
mapu skladat, nezapomen si udélat kopii, protoze hraci
by méli dostat mapu nepiekladanou.)

Dojdou-li postavy do téchto mist, rozsvitf se jim
¢ara vedouci od Rezna do pravého horniho rohu mapy.
Tento roh papiru je také tfeba pfehnout a objevi se dalsi
misto. Az k nému dojdou, rozsviti se posledni nevyuzita
¢ara. Po jejim piehnuti se objevi opravdové umisténi
havran{ vesnice.

Pokud budou hraci chytfi, mohou si mapu
poptekladat sami, bez toho, aby chodili po jednotlivych
lokacich. Na druhou ¢ast maji totiz také jen 24 hodin a
zde by mohli ztratit cenny ¢as.
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Protoze uz nejsme na Gameconu, neni dilezité, aby
na feSeni mapy piisli hra¢i opravdu sami. Hadanka je to
totiz velmi zapeklitd a je mozné, ze se na ni zarazi a
nehnou s ni dal. Az uz nebudou védét, snazte se jim
alespon trochu poradit: ,,Zkuste pfemyslet prostorove.*
,»1a mapa ma dvé strany* atd.

Pozn: Oboustranna mapa je v pfilohach. Je nutné ji
vytisknout na ob¢ strany listu a potom vystiihnout.

OSADA HAVRANU

Jesté neZ sem postavy dojdou David jim utece
do lesa (nebo prosté zmizi).

Osada lezi na pahorku, ktery je cely v mlze, nad nim
1éta hejno krkavet. Domy jsou zde nizké vystavéné
z kamen{ prokladaného dfevem a zacpaného travnatymi
drny. Nejvetsi budovou je tu jakasi svatyné slouzici
k rozpravé s duchy (bude popsana dale). Vzhledem
k vlhkosti je tu vSude trava — zadné vyslapané cesty.
Nejsou zde ohnisté — havrani jedi syrové.

Les pred vami se rozevird v témé¥ holy pahoreR, Nad
mlhou, Rterd se pres néj prelévd, se vzndsi hejno havrani.
Sbysite, jak RrdRaji, jak Riici a piskaji. Je to zvldstni misto,
zvld$t proto, Ze nevidite, co ta hustd mlha skyyvd. ..

Vzduch je vlhRy a téZRy, nizkd trava vzdychd pod vasimi
RroRy a havrani filas je stdle nepfijemnéjsi. KdyZ spatfite
proni dievéné staveni. .. ,Co tu cheete?!” fekne hlas za vasimi

zddy.

nich nevédél uz difve, ale nechal je pfijit az do vesnice)
Béhem nekolika okamzikd z mlhy, zpoza tmavych zdi,
vystoupi dalsi Havrani.

Havrani postavy zajmou a donuti, aby si odlozily
(zbrané). Pokud se budou postavy branit, pouziji rizné
donucovaci prostredky (nejdfive slovni — bez servitek,
pak i fyzické). Kdo se bude chtit prosekat, ma smtlu —
bude uklovan zobaky a ubodan kopimi.

Svdzané vds vedou vesnici, havrani slétli niZ a Riici stdle
vic a vic. Jdete celou vesnici aZ se dostanete R malé enkldve,
na niz stoji zvldstni pilkulatd budova. Z prostred Ropule trcéi
Kiil a na ném je naraZena jig stard mrivola. Havrani Rolem ni
létaji a ohloddvaji jeji Rosti. Stény jsou potazeny souvislou
vrstvou zelené trivy, takge staveni vypadd, jakoby rostlo
z pahorku.

Zde vds usadi do mokré trivy a néRolik muzii se postavi
vedle vds. Tu prichdzi ramenaty muz s dlouhymi temnymi
vlasy, v suknici z havranich per. Na Rrku a rukou md spoustu
Rozenych a Rosténych ozdob. Na rozdil od ostatnich nedrzi
gbrati. Jeho cerné oci se na vds proziravé podivaji. Pak tdzavé

pokyvne hlavou. ..

Nyni by mély postavy vyklopit, pro¢ piisly. Clovék,
ktery se jich bezeslova taze, je mistni nacelnik. Jen jemu
je dovoleno mluvit s duchy. Ma velkou moc, protoze
vsechny zasadni véci rozhoduji duchové a nasledné
ON. Ani dnes tomu nebude jinak, o budoucnosti
postav rozhodnou duchové.

Nacelnik si dobrodruhy vyslechne a pak klidnym
hlasem fekne. ,Vasim soudem budiZ dnes duchové, oni
rozhodnou.

B
X

Postavy zastavi jeden z havranich lovct (ne Ze by o i
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Nacelnik po diskusi s dobrodruhy vejde do oné
kopule — Sin¢ ducht. Tam bude s duchem Prorokem
mluvit o pfichozich lidech. Shodnou se na tom, ze
pokud to jsou stéle slabi lidé, at’ zemfou. Pokud je
v nich dostate¢na vI¢f sila, mohou byt nebezpecni, ale
na druhou stranu se jejich vnitini sfla maze hodit.

Mezitim dostanou postavy najist jakési masové
a lusténinové kase od havranich Zen.

Mai-li kouzelnik v druziné havrana, bude muset
chvili poslouchat, co jsou to ti krkavci kolem za lazu.
Pak ale havran obrati a protoze vrana k vran¢ sed4,
nechd se presvédcit a svého pana opusti.

Asi po hodiné se nacelnik vrati a postavy podstoupi
zkousku, ktera ma o nich rozhodnout. Pokud postavy
prokazi dost odvahy a sily a pfeziji, budou povazovany
za vl¢i miSence a dostanou navod, jak se toho zbavit.
Pokud neuspéjf, zemfou. Vsimnéte si, Ze ob¢ strany
majf celkem protichidné zameéry, ale cil maji stejny.

Muz v havrani suknici vysel po dlouhém ase ven. Vidite
jak zamZoural na dennim svétle. Kfik( na svého muze a
netrvalo dlouho, pfichdzi s nim K vam zndmd postava —
Corona. Jeji pohled uz neni tak silené détsky, tvdfi se
diistojné. Jde aZ R vam, divd se na vds.

»Rozhodnéte sami o svém osudu. .. “ fekne ndcelnik a
ukdze ke vchodu. Lovci vds postrcili do RroRu. ..

Corona samotna také jesté nevi, co se bude dit.
Sama je celkem zmatend. S postavami mluvit rozhodné
nezacne, pokud se o to budou snazit postavy, pferusi je
straze.

Setkani s Prorokem

Vehdzite, zevnit? jde chlad. Krkavci vam nad hlavou
RrdRaji, jakoby vdm chtéli povédét vse, co uZ moznd
neuslysite. Tina, nic neZ tma. KdyZ projdete vsichni a za vami
i Corona, dvefe se zatdfinou havranimi pery. Celé stény jsou
Jen z havranich per. Cerné a lesklé. Najednou se nékde
z prdzdna nad vami snese Ruzel svétla. ..

Sin je velka asi deset metrt v praméru. Jeji stény
jsou opravdu pokryty havranim pefim a to je vse, co se
v mistnosti naléza. S tim, jak se peii stahlo, dvefe
zmizely. Nejsou a neda se jimi odejit. V této mistnosti
nefungujf zidna kouzla. Neni tedy cesty zpét. Nechte
hrace délat si, co chtéji, vse se zac¢ne dit, az si stoupnou
do toho svétla.

Corona s nimi klidné¢ mize mluvit. V této sini také
nikdy nebyla a proto se tu citf také nervézni. Jeji povaha
se trochu zménila, uz se tolik netfese a v hlave se ji to
lehce srovnalo. Pfesto je to v duchu stara dobra
Corona, jak ji postavy znaji.

Sotva vds svételny Ruzel obRlopil, citite jak ze stén sild
chlad. Prejede vam mriz po zddech a najednou citite, jak vase
téla tufinou. Okamzik a vy se nemiiZete ani pofinout. Jen
mluvit miZete, ale i dech se vdm taji...

Ve tmé pred vami se objevi dvé hvézdy a dalsi a dalsi. ..
Nejsou to hvézdy, jsou to oci. Ozve se zakrdkdni — Rrkavci.
Tisice fivézd, tisice oci, jsou vSude Rolem vds, Rlapou z0bdRy.
Zatindte svaly, nelze se finout. Pefi zasusti, citite jak parity
dosedaji na vase télo. Na ramena, na ruce, na hlavu.
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To velké Zluté havrani oko — divd se na tebe, naklonénd
hlava t¢ pozoruje. A zobdR Rlapne. — Je to firiiza, RdyZ se
nemiiZes strachy ani tidst.

Najednou se tma zavini a s privalem chladu z ni vystoupi
priisvitné Sedivd postava. Hubeny Slachovity muz
s havranimi pery ve vlasech. PlAst z cerného pefi a v ruce
Cakan s havrani lebRou. Stoji pred vami, pak nakloni hlavu a
mici.

Corona se rozpldce. V zajikavém hlase sbysite: ,Ano...
ano... budu... Mluvi kR vam!...”

Duch - havrani Prorok nedokaze mluvit
s postavami, mluvi telepaticky pfes Coronu. Ta ted
bude vSechno tlumocit, opét roztiesenym hlasem. Kdyz
uz jsme si hrace pekné naladili, je potfeba udrzet
atmosféru pofad. Corona bude tlumocit, obcas polkne
zavzlyka. (Vzlyky nejsou v textu uvedeny, ale mély by
tam byt.) Tady se mtzete PJsky opravdu vytahnout.

,Ptd, ptd se, proc¢ jste prisli. .. “ mluvi zajikavé Corona.
Duch se vsak ani nepofinul. Divd se uptené a jeho pohled
mrazi v zdtylRu.

Prorok vi, pro¢ postavy pfisly, nacelnik havran{
vesnice s nim uz mluvil. Pfesto si to Prorok nechi
vsechno vysvétlit znovu. Za celou dobu nepohne usty,
jen se skrz Coronu obcas otaze: ,,Opravdur® ,,Pro¢ jste
se neskryli?*

Meél by trochu provokovat. Budou-li postavy jednat
drze nebo nebudou-li odpovidat, na nich sedici krkavci
jim bolestivym klovnutim dajf najevo Prorokovu
nelibost.

Duch havraniho muze se rozesel R vam. Obchdzi vds.
Krkavec si cisti Kfidlo a duch vds 0bhliZi ze vSech stran.
Odejde za vds, vy jej nevidite.

,Pomohu vam, snad.“ Spitne Corona. ,Musite vSak byt
dost sifni, abyste mohli porazit viRa.“ opét prisel pred vds a

jeho ofi se zamracily.

,Jen silni pregivayi. .. “ , Nynijste lovci, mdte hlad.
Cheete-li piedit, lovte Zivot, nasytte se. Pokud ne, hlady
zemgete!“ Coronin hilas vystoupal aZ do Riiku.

Pod sebou vidite, jak se zemé zamlZila. Vitr odefmal
oblaka Route a odRryl vam obraz. Na ném slunce zapadd za
skdlu, na jejiz hrané je prikyceno 8 cernovlasych postav. Sami
se hnout nemiiZete, presto citite tu svobodu. Svirdte Ropi a
[uk, srdce vam tepe, ZaludeR se svird, svaly se napinaji. Vase
0¢i spatii v priismyRu Rance. ..

Lov

Ted postavy neovladaji sva t¢la, ale maji moc nad
postavami ve vyjevu. Kazdy z hraca dostane svou
postavu na zvlastnim papife (viz pifloha) a budou muset
prokazat své schopnosti pii lovu kance. Postavy
rozdélte zhruba nasledovné:

Vile¢nikim — lovec s kyjem

Alchymistim — lovec s foukackou a jedovymi
Sipkami

Zlodéjim — lovec s lukem

Carodéjam — lovec se schopnosti napodobovat
zvifeci zvuky a obracet vitr



Samoziejmé pii neklasickém rozdéleni druzinky je
tieba ty postavy n¢jak rovnomérné rozdélit. Pro
variabilitu je pfedn¢jsi, aby méla druzinka co nejvic
raznych typa postav. Vsimneéte si, jak malo maji ti lovci
zivotd a jak maji mald ¢fsla. O to bude na pohled prosty
lov na kance zajimavéjsi. Az hraci pochopi, co po nich
chceme, pokracujte dal.

V bfise vam zakruci, Ranec je asi 50 metni od vds. Tu
pohlédnete na protéjsi skdlu. VIR — cerny a velky. Pomalu
vystoupil nahoru, podival se na Rance, pak jakoby z druhého
brehu na vds. Rozbéhne se!...

Zkuste zahrat alespon hlavou pohyb toho vlka, aby
m¢l popis svou energii, je potfeba vypustit pfilisny
popis a ten by mohl postavam chybét. Proto to zahrajte,
aby hraci pochopili situaci.

Lov zacinal V téle ¢erného vlka je Corona, ale to se
mohou postavy jen domnivat. Vlk bude také lovit, je
chytry, rychly a obratny. Ud¢ld z lovu akci. A postavy?
Ty nesmi o svou kofist piijit, nebo zemfou.

Postavy ovladaji své figurky — lovee pomoci vlastni
mysli. Nebudou piili§ vaimat Sifi duchi, ale pokud se
budou chtit soustfedit na ni, klidné mohou. Kazda
postava vnima vsechno, co vnima jeji lovec. Kdykoliv
se lovec zrani (a bylo by dobré tomu trochu napomoci
— skaly jsou ostré, kanec i vlk divoci), la¢ni krkavci
zpusob{ podobnou ranu i postave, ktera jej ovlada.
Kdyby nédi figurka umfela, jeho télo se zase bude moci
hybat, ale v tu samou chvili se na n¢j slétnou krkavci a
rozklovou jej. Na Coron¢ zadni krkavcei nesedi, a i
kdyby jeji vlk umfel, ji se nic nestane.

Prostfedi

Lov se bude odehravat kolem prasmyku, v némz na
zacatku ryje do zemé pomeérné velky kanec. Nad
priasmyk na ob¢ strany vybihaji sikmé skaly. D4 se po
nich béZet, ale je tieba davat pozor na zranéni. Pad by
také nebyl piilis piijemny. Postavy to maji ke kanci bliz
(prusmyk se sti¢{ smérem k nim) a proto pobézi-li
okamzité, budou u divoc¢aka dfiv nez vlk. Pokud zacne
kanec utikat, prasmyk se za chvili rozevie do lesa, kde
muze lov pokracovat. To vse zahaleno v atmosféie
zapadajictho slunce.

Reseni
Zamer je tedy jasny, vlk i lovci jsou konkurence.
Obé strany jsou hladové, ob¢ lovi kance. Ted’ je tu
situace a druziny ji budou fesit rizné, pokusim se
alesponi naznacit hlavni moznosti.
1. Postavy pobézi hned na kance. V tu chvili
budou mit asi tak 3 kola naskok nad vlkem.
Pokud se ale na kance hned vrhnou, ten
vypiskne a zac¢ne utikat. V1k zatim nelovi lidi,
ale kance, proto bude lovce téméf ignorovat a
bude se hnat za utikajici kofisti. Bézi rychleji a
tak postavy pfedbchne.
Vyuziji-li postavy $ipu, foukacek apod. Kanec
zacne zpomalovat. Pak asi dojde k boji o kofist.
2. Postavy se pokusi vlka zadrzet. Mohou jej
zkusit odlakat hlasem jiného zvifete. Mohou po
ném stiflet (ale to az bude bliz, druha strana

17

prasmyku je piilis daleko) Pak, kdyz se zbavi
vlka, mohou vymyslet vlastni zpuisob, jak kance
dostat. Ale myslete na to, ze kanec slysf a citi.
Ve chvili, kdy za¢ne vlku jit o krk, bude postavy
povazovat za nepfitele a pfehodnotf situaci —
nazere se jejich masa.

3. Pokud se postavam podaii ulovit kance difv
nez vlk a budou se drzet kofisti, on si na né
netroufne a bude jen obchazet kolem. Je na
postavach, jestli mu daji nazrat.

4. Dalsi moznosti je, Ze se postavy vykaslou na
kance a ptjdou po vlkovi. Vzhledem k tomu, Ze
je to velky vlk a jed ve foukackach je pomaly,
mél by se vlk dostat az k postavam a také
dostat piileZitost jim ublizit.

Toto jsou hlavni pfedpokladatelné zpusoby, jiste
existuji 1 jiné. Jejich smysluplnost uz musite posoudit vy
jako PJ.

Pokud se hraci do lovu opravdu vlozi, nenf ucelem
je vyzabijet. Ale k néjakym poranénim by jejich postavy
pfijit mohly. Kanec se bude samozfejmé taky branit.
Setkani s jeho kly mtze nepeékné ubliZit. Myslete taky na
to, ze pfi tomhle lovu nebude ¢as na zadné taktizovani,
hraci musi jednat rychle.

Lov — Kanec
UC: 6 kly
ocC: 8
Zivoty: 25

Lov - Vlk
uc: 7 zuby
OC: 4
Zivoty: 25

Symbolika

Kanec ma zosobnovat kofist. Maso, kterym je tfeba
se nasytit. Smrt jednoho zvifete, aby lovec mohl pfezit.
Kanec znamena hojnost. Vlk je pravy lovec —
konkurence, chce se také nasytit. Symbolizuje nelehkost
boje o kofist a pokud budou postavy piilis cekat, ukaze
jim, co to je spravny lov.

Z4avér lovu

Jakmile si lovci nasyti své zaludky (a je dplné jedno,
¢ maso to bude), lov dspésné skonéi. Ucelem je zjistit,
jak si postavy poradi v jinych rolich v rychle se odvijejici
akei a jak se budou umét rozhodovat. Minimaln¢ to
prvni bude dilezité pro tieti ¢ast.

Hltdte syrové maso, horlivé polykdte, citite chut zvitect
Krve. Citite uvolnéni — Ronecné jste syti. A slunce — to
zapadlo. Vyjev na podlaze zakryly mraky a nyni nastala
tiplnd tma. Krkavci preslapuji na vasich télech a jediné, co
sviti jsou jejich hladové oci.

Najednou se na stropé zacnou objevovat hvézdy — ne
havrani oci, opravdu hvézdy. Poletuji po nebeské Rlenbé, toci
se a tanci. Sbihaji se a rozbihagi. Nakonec se seskupi do
gndmého postaveni. Vysvitne rudy mésic a skrz néj na vds
pohlédne vik, Z vasich cernych ran zacind sdlat rudé svétlo.
Vase svaly povolily, krkavci se poleRané zvedli a vzlétli do
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temnoty. Vase téla se Rrouti v Riecich. VIR se na vds divd,
rdny sdlaji, Rrev ve spdncich vam tepe. Kficite bolesti.

Pak souhvézdi zhasne a vy se miiZete Ronecné
nadechnout. ..

,Vy — silni — jste prezili, jste hodni mé rady,“ sbysite
Coronin hlas. , VI hnév vds schvitil a ovlddl, s rozbreskem
vdm vezme Zivot, nepostavite-fi se mu. Vikiiv tesdR piisobil
vdm bolest, to on vds ji miZe zbavit. Tesdk vika, ddvného
vildce VIci smecRy. Ano, tesdR bdjného vikg, miiZe vds
osvobodit.

Vase télo se rozpadd, viei krev ho nici. PreZit miiZete jen,
kdyZ spoite svou Rrev s Rrvi clovéRg, jefioZ ruce se Roupou v
Rrvi. Najdete takového. Jen Rrev jeho srdce se svede pobit
s V& a jen jeho Ryev vds zachrini.

T je kalich Havrana. Md moc Zivota a smrti. Vezméte a
na oltd#i starého rodu napliite jej Rrvi. ‘Ne viak ledajakou,
viim tesdRem Riiem feste srdce toho muse. Tato Cistd krev
bude vam lékem. .. “

Duch se rozplynul v mlhu a Corona se zhroutila na zem.
Pefi se rozestoupilo, a ve vyRlenku stoji podivnd ¢ise. ..

Ve chvily, kdly ji berete, pera zasusti a rozfhirnou se ve

vychod.

Snazte se mluvit pomalu, trochu tajemneé (a taky
podésene, protoze Corona to pofad vsechno tlumoci),
aby byli hraci schopni pojmout vSechny informace,
které jim sdélujete. Tézko jim to bude nékdo opakovat.

Nyni havrani Prorok vi, kolik je v nich vI¢i sily,
proto jim dal recept. Samoziejmé popsané ingredience
vyhovuji spis jeho zamérim, nez samotnym postavam.

Postavy maji ¢as jen do usvitu. KdyZ vysvitne
slunce, nemoc ovladne jejich téla a ony zahynou.

Kalich

Je vytvofen z havrani lebky i se zobakem vsazené
do kovové nozky. Nahote je zvlastni poklicka, kterd je
hacky pfichycena, aby se kalich samovolné neoteviel.

Diive se tento kalich pouzival na chytani dusi
pohibivanych Havrandg, ale ¢asy se zménily a Havrani
tento ritual zavrhli. Nyni jsou ,,pr{* na takovém stupni
duchovna, kdy uz nepotfebuji dopravni prostfedek do
posmrtného zivota. Havrani ¢ise nema v tomto
dobrodruzstvi slouzit jen k ritualu zakoncujicimu
druhou c¢ist, ale také pomuze postavam probojovat se
Kostnici. Na spodnf ¢asti kalicha je vyryt ,,navod
k pouziti* — viz pfiloha.

Slunce a mésic na poharu znaci dva principy noci a
dne, Zivota a smrti.

Kiiz (mec¢) znamena smrt.

Nasleduje rakev — pohfeb

Znak poharu (tento symbol muzete hracam
vysvetlit)

Posledni symbol je otevieny pohar, ktery pohlcuje
dusi.

Tyto symboly popisuji pohfebni ritual, pfi kterém se
duse zemfelych zaviraly do tohoto poharu. Pokud
budou postavy pohar zkoumat a oteviou vicko v
blizkosti Davida, zacne jej to nasavat. Zjisténi funkce
pohitu je velmi dulezita pro druhou i pro tfetf ¢ast.

Postavy vyjdou ze Sin¢ duchi ven a tam je bude
¢ekat havrani nacelnik. Bude se divit, Ze jim Prorok dal
havrani kalich. Varuje je proto, ze jde o posvatny pohar

a ze jej po pouziti musi ihned vratit. Varuje je, Ze je to
CiSe duchu a e neni radno ji zneuZivat.

Pokud budou vyzvidat, mohou zjistit hrubou
polohu Kostnice (Havrani ji vSak povazuji za VI¢i
chram) a celkem pfesnou oblast vi¢i osady. Kde se
nachazi tesak bajného vlka havrani nevédi, ale ve
VI¢im chramu by mohl byt.

Kdyz budou s havrany solidn¢ jednat, mohou se
dozvédét néco z minulosti. Pokud to postavy jesté nevi,
mohou se dozvedét polohu oltafe.

VLCI SKALA

Na cest¢ do vlei osady se nachazi zvlastni misto, na
které by mély postavy narazit. Pokud nepuijdou pies
osadu a hned se vydaji do Kostnice, je to pofad po
cesté.

Kdyz sem pfijdou, jedna postava si vs§imne, Ze je tu
do skaly néco vyrytého. Kdyz se podiva bliz, nalezne
vlei stopu velkou jako cela lidska ruka, jez je vytesana
do skaly. Pokud budou postavy hledat kolem, nic
dalstho nenajdou, snad jen obycejny potok. Ve druhé
casti je toto misto jen k tomu, aby si hraci udélali kfizek
na mapé¢ a védeli, ze se sem mohou nekdy jesté vratit.
Kdyz tu budou opravdu hodné hledat za pouziti svych
schopnosti, najdou o dva metry vy$ dalsi stopu, ale ta
bude zarostla mechem. Kdyz se budou dal extrémné
pidit, objevi dalsi dv¢ stopy, které je pfivedou
k prameni, jenz vyvera ze skaly. Zde to neni pro
postavy ni¢im zajimavé, ale ve tfet ¢asti se sem postavy
jesté budou muset vratit.

Na toto misto by mély postavy jakoby ,,ndhodou*
urcité narazit, proto z néj udélejte lokaci s pruznym
umisténim. Ve druhé ¢asti by pfes toto misto mély
postavy jit i za cenu toho, Ze jej bude nutno pfemistit
nekam jinam.

OSADA VLKU

Je to tu uz dlouho zarostlé. Stoleté stromy se vypinaji
R nebi. Jen nékde (ze jesté v zemi zahlédnout zbytRy trdmii a
opracovanych Ramemi. Uprostied toho vseho vidite doSpicata
opracovany velky Rgmen. Je vysoky (asi 2m) RapRovity, jeho
spodek je zcernaly ddvnym ohném. Kameny, Které Rdysi
zdobily ohnisté jsou Rolem rozRutdlené. Vse ostatni, co tu
dtive bylo, uz vzal cas.

Toto misto se také druhé ¢asti netykd a postavy tu
nic rozumného nenajdou. Ten kimen uprostied je
muze zaujmout, ale to je tak ve.

KosTNICE

Kostnice byla puvodné jeskyné pfirodniho
charakteru, kterd se zavrtava do zdejsich skal. Jeden
z vlkodlak travil nékolik let jejim otesavanim a tak z nf
vytvofil hrobku hodnou vlkodlacich lovci.

Az ke skale vede stopa sunouciho se téla Vlka. Od
tohoto mista je to nahoru ke vstupu do kostnice sotva
50 metra. Pokud by postavy nesly po této stopé, bude
hledani ve skalach velmi slozité, ale snad by meély i tak
vstup najit.

Vstup

Udychani se vytahujete pres hranu sk@ly. Pred vami se
pod zamracenou oblohou oteviela tmavd jesRyné. Citite, jak,



tu nahote foukd, vitr vam neptijemné piskd v uSich, skoro se
neslysite. Do Sedivé skily je tu vytesina jednoduchd brina,
Rterd nevypadd, Ze by vds vitala. ..

Pokud je s nimi pofad David, bude se jim snazit
zabranit ve vstupu, ale brzo jej to pfestane bavit. At’ si
postavy jdou kam chtéji. ProtoZe Davidovi vevnitf nic
nehrozi, pijde za nimi, ale bude se drZet vzadu.

Vstupni chodba je pomérné siroka, ale
neopracovana. Pokuste se pomalu navazovat atmosféru
(nebudu to zde uz vypisovat, to urcit¢ zvladnete).
Kazdopadné ta temnota a neznamo pred nimi by mélo
byt citit!

Sal

Do salu mohou (vidite na map¢€) postavy piijit
dvéma chodbami. Popisu jen tu hlavni, pokud ptjdou
vedlejsi, adekvatné popis upravte.

Svétlo se rozlilo do jeskynni mistnosti. Skysite ozvénu
vlastnich Rrokil. A tu se vpravo néco pohnulo! Nevidite co,
zmizelo to. ..

Uprostied bubld jezirko a Rolem néj jsou natazeny dvé
vl RoZeSiny. Kdyz plamen osvitil podivné reliéfy na zdech,
Jedna Riige se pohnula. Sklouznula se po zemi, zazdfila a
zapistéla. Jeji zdfivd srst se fiti na vds — za ni hned druhd.

Kuze budou svitit, pistét a lepit se na dobrodruhy.
VIci koZeSiny

UC: 12 $krceni, dusent, tdery

OC: 6

Zivoty: 30

Zranitelnost: zbran¢, magicka stiela, hranicatska
kouzla (nikoliv blesky)

Zranitelnost: A, B, C, D, E, F, I, N, P

Sila mysli: 20

Zyvlastni schopnosti:

Nesmrtelnost: Vzdy kdyz kazi dojdou Zivoty na
nulu, jedno kolo je nabira znovu, a pak se hned zveda a
v plné sile utoci. Rozsekané kusy se jakousi
nadpozemskou silou zase spojuji dohromady a zadna
sila postav tomu nedokdze zabranit.

Maiji-li postavy Havrani kalich, staci jej otevfit,
ale pozor na Davida — jeho to taky zaCne vysavat.
(Na to mohly postavy pfijit uz difve, pokud kalich
otevfely.) V mistnosti se zacne tocit vir, vytahovat zafici
duchy z kozesin a zaroven pozirat Davida. Ted je na
postavach, jak si s tim poradi. Nechaji Davida pro svuj
zivot vtahnout, nebo utecou a pokusf se jej nechat
nékde daleko z dosahu kalichu a pak se tam vrati?

Parametry kalichu jsou takovéto: Vsichni duchové
v dosahu 15m jsou paralyzovani a b¢hem zhruba
30tisekundového viru nasati do kalichu.

Abychom jim to trochu zamotali, tfet{ kozesina (to
néco, co se mihlo ve tm¢, kdyz pfisli do salu) na postavy
ptijde zadni chodbou.

Uprostied salu je bublajici jezirko s horkou solemi
nasycenou vodou, jejiz vypary dobfe ,,konzervuji*
ostatky vlkd. Na zdech jsou do kamene vytesané reliéfy.

Na jednom je vlkodlak sedici pod stromem a pijici
z kravského rohu. Druhy obraz zobrazuje vznosné
stojictho ,,¢loveka® (vlkodlaka v lidské podobé¢). Na
dalsim vyobrazenf je vlk s jednim zlomenym tesakem. A

na poslednim nejvétsim je vyobrazen vlkodlaci lov na
lesni zvet. Kdyz to budete popisovat, mély by ty obrazy
byt dost pusobivé. Jde o to, aby si hra¢i uvédomili, ze i
Vlci méli svou kulturu, sviaj zivot — ze to nejsou jen
prosti zabijaci.

Ze salu vede jedina tmava tzka chodba. Vydejme se
tedy po ni.

Vlastni kostnice

Chodba je to 1izRd, jeji stény jsou vsak ohlazené. Pomalu
naslapujete, tma pred vimi se zdd byt jesté temnéjsi. Svou
chiizi déldte dost hluky, i vds dech vam prijde hlucny. Kdyz
uslysite zasusténi, nedoRdZete odhadnout odkud.

Pdr krokii a ziistanete stdt. Vsude Rolem navrsené Rosti,
ruce, Zebra, [ebKy. Cve@ajz’ tu na vds. Chrrghfi — skodil na vds
kostlivec. ..

On ten kostlivec nastésti jen spadl na jednu postavu
(ptimo na jeji zada). Ale mozna postavy kiehkou kostru
rozsekajf dffv, nez dopadne na zem. V této mistnosti
jim nic nehrozi. Jak vidite na mapé¢, vede odsud cesta do
samotné hrobky. Je vSak zaskladana kostmi, proto je
malo pravdépodobné, Ze by ji né¢kdo nasel, ale je tam. Je
siroka asi tak akorat na prolezeni. Postavim da vyhodu,
ze budou veédet, proti cemu dal stoji.

Kosti jsou tu thledné naskladané, podle druhu a
velikosti. Jsou tu jak lidské, tak vl¢i. Ostatky totiz po
lykantropovi zustavaji takové, v jaké podobé byl
naposledy. Protoze jich vétsina umfela v boji, jsou tu
spi$ vl¢i a napulvlci kosti. Je to poznat hlavné na
lebkach.

Predsali

Chodba je vysklddand Rostmi, vSude Rolem je citit
podivny puch. Najednou ve tmé pfimo pred vami néco
zasustilo. Kosti zachrastily. ..

Jakd iileva, to jen Krysa. Rev, chrasténi Rosti, ze tmy se
vyfitil mohutny Rostény vk, Jeho zlomeny tesdk pritdhl vase
0¢i, a zaryl se do masa.

Na tohoto vlka je pohar kratky. Zde pfijde na fadu
nejspis hruba sila.

Kostény vlk - Tesak

UC: 12 tlapy

16 tlama

0C: 6

Zivoty: 85

Zranitelnost: zbrané¢, magicka stiela, hrani¢afska
kouzla (nikoliv blesky)

Zranitelnost: A, B, C, D, E, F, I, N, P

Sila mysli: 28

Tento vlk je jediny, ktery si tak néjak zachoval velky
kus své duse i po tom, co se pfi ritualu Obétovani
mesici, obétoval pro sviyj rod. V poslednich dnech
stiezil hrobku ostatnich velkych lovet kmene Vlka. Pii
ceste do fyzického svéta ale piisel o zrak a o sluch (coz
je mozna pro postavy obrovské $tésti) a ztstal mu jen
c¢ich. Podle toho taky porad funi.

Toto je ten bajny vlk. Jeho tesaky jsou ocividné
nejvetsi, jaké lze v Kostnici (a vibec v celém kraji) najit.
Podle havraniho receptu na 1ék by mély postavy pouzit
vl¢i tesak. Nezalezi na tom, jestli vezmou ten zlomeny
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nebo cely. Udinek ma oboji. Pokud by postavy napadlo
vzit tesak z Corovych ostatkl, feknéme, Ze i ten bude
fungovat.

Hrobka

V hrobce je do kamene vytesano nékolik sarkofagu.
Jeden je otevieny (v ném spal onen Zlomeny tesdk) a
druhy vypada pouzite (je z néj setfeny prach, na zemi je
¢ernd olejovita kapalina — zde zhaslo télo velkého Vlka
Cora). Dalsi tii sarkofagy obsahuji jen kosti (to jsou ty,
ze kterych vylezly nemrtvé kaze).

Hibitov

Zde lezi pohfebiste celého vi¢iho naroda.

V kamennych hrobech tu jsou uloZena cela téla vlka (v
podobeé lidské, polovlhéi i zvitect). Kazdy, kdo zemiel
za valky, byl uloZen zde — vI¢i muzi i Zeny.

OBET

Nemocné postavy maji recept na svij 1ék. Maji
Havran{ ¢i8i i tesak bajného vlka. Ted’ jim v cesté za
dalsim Zivotem schaz{ posledni ingredience — srdce
muze, jehoz ruce se koupou v krvi.

,,I<do by mohl byt takovy clovekr* Budou se mozna
ptat postavy a protoze to ma byt clovek, a jedin{ lidé ziji
ve vesnici, nejspis se vrati zpét. Nejjednodussi cesta
vede k feznikovi:

e  to on zabiji zvifata a prakticky stale ma ruce od

krve

e to on se na postavy vrhl s nozem, aby si vylil

svou zlost

e to on mozna zabil Davida

Ale feznik nenf jediny, kdo odpovida havranimu
receptu. Jesteé nékdo si macha ruce v krvi — lovec:

e lovec zabiji zvéf

e Jovec zavrazdil Davida (to ale nikdo nevi a

David si to nechd pro sebe)

e lovec znasilnil a zavrazdil nékolik divek (to také

nikdo nevi)

Ze je vrahem Davida lovec jde zjistit jen ¢tenim
myslenck lovei nebo Davidovi.

To uz mame dvé vhodné postavy, ale jsou i dalsi.
,,Hrdinové* samotni:

e  to oni uz zabili tolik lidi, ze to nedokizou

spocitat a prolili potoky krve

e  to oni zabili vlka

e to oni pojedli syrového kance

Reknete si, to neni jen tak zabit ¢lovéka. Postavy
jisté zabfjely, ale veétsinou neznaly jména téch, co zabili a
pokud ano, pasovali se do vykonavateli vyssi moci.
Dnes ne, dnes budou muset s nejveétst
pravdépodobnosti zabit opét, ale jejich obéti maji
jména, maji dusi. O to to bude tézsi. Ale povazte, co je
cistsir Zabit nékoho v rozsudku nad jeho c¢iny, nebo
zabit, aby clovek prezil? A postavy uz veédi, Ze slabi
umiraji, aby nasytili silné; Ze smrt jednoho je Zivotem
pro jiné. Takova je pravda v tomto pfibéhu a tu musi
postavy pochopit, aby uspély!

Jsou tedy tfi moznosti. Ale hlavni bude jen jedna. A
to zabit Sekace. K nému vede nejvic pfimocarych
indicii, na n¢j postavy pfijdou jako prvni. Ostatni
moznosti jsou skryté. Jen ty nejchytfejsi a nejlepsi
druziny se je dozvi. Nikoliv proto, Ze vy jim pomuzete,
ale proto, ze budou dostatecné davtipné, aby si daly ty
malé stifpky dohromady. Nepreferujte proto obét’ lovce
jen proto, ze on nema ¢isté svédomi!

Obét’ bude pro postavy tak jako tak tézka. Bude to
zkouska toho, co se v dobrodruzstvi hraci naudili. Jestli
chtéji prezit, musi jini umirat. Ve svété tohoto pifb¢hu
to tak chodi a tak to je — v pfirod¢, mezi vlky, mezi
havrany, mezi lidmi. Proto jim nebudeme jejich nyné;jsi
boj o zivot ztézovat. Zde nebude zéleZet, jak postavy
z{skaji svou obet’.

Ingredience

VIdi tesak potiebuji postavy proto, Ze zobrazuje vI¢i
silu a bojovnost. Vlkem byly postavy zraneény, vlk je
opet vyléei.

Havrani pohar je tam proto, Ze um{ pracovat
s nemrtvymi, umi ocistit télo od duse, um{ pfipravit télo
na posmrtny zivot. To postavy nevédi, ale Prorok to
moc dobfe védél. Bez poharu by postavy zemfely
(Gplng, bez posmrtného zivota).

Kdyz se krev dotkne kuze, vsakne se ji ¢ast do téla.
Zde se krev misi a ¢lovek dostava cast sily tvora, jemuz
krev patfila. S kazdym zabitym tvorem sili kazdy clovek.
Jeho krev je hodnotnéjsi a jeho vlastni esence mocnéjsi.
Proto postavy potiebuji krev ze srdce ¢lovéka. Ten kdo
ma krev dostate¢né silnou, dokdze porazit vI¢i nemoc.

RITUAL

Ritual potfebny k ocisténi jejich tél jim popsal jiz
havrani Prorok. Nyni je potfeba jej vykonat. Postavy
musi ptijit k oltafi, otevfit kalich, vyfiznout srdce a pak
jej nafezat vicim tesikem. Krev, kterd do poharu takto
natece, je 1é¢iva. Kazdy, kdo se krve napije, vyléci své
telo od zhoubné nemoci.

Riznes do hrudi a vyjmes srdce. Je jesté teplé, neni to
dlouho, co bilo.

HdcRy cvaknou a zazvoni, otevies vicko pohidru. Z néj se
zvedne vir, v ném vyleti spousta dusi, ty Rvili a pisti Rolem
vds. D07 se a fvou. Vitr fici a rve listi. Na nebi zdii vici
hlava a rudy mésic.

Pak fezes kiiZem srdce. VIEi tesdR Rrdji maso. Krev Rane
do pohdru, v ném cernd a toci se s virem. ..

Napijete se postupné vSichni. KdyZ odloZite pohdr na
oltdr, duse se rozprsknou, vitr ustane, viko ise se zavre. A co
se déje ddl; to se dnes jesté nedozvite. ..



SVET ZA REKOU —
CAsT III.

PRIBEH

Postavy byly opét obéti. Sva téla vylécily, ale havrani
Prorok je zneuzil a diky havranimu poharu jsou ted
z postav duchové. Prorok chce ty duse, chce jejich
esence, aby mohl stvofit ménavcee.

Postavy se probudi jako duchové nad svymi tély a
hned se pfed jejich zraky odehraje nékolik scén. V prvni
odnasi ziva Corona zavieny havrani kalich, ktery, jak
vime, muze duchy (postavy) vysat. Nasledné dojde
k ukonéeni Davidova piibéhu a jeho osvobozeni
z posmrtného bloudéni. Aby toho nebylo malo, pfijde
k postavam Strazce smrti, kterj duchy postav nauci
raznym duchovnim schopnostem.

V dalsi fazi jim Cor nabidne spolupraci a vzdjemnou
pomoc. Bude po nich chtit legendu vytesanou na
kameni ve VI¢f osadé, kam sam, jako vyhostény,
nemuze. Navic ale postavy ,,varuje®, Ze jejich téla jsou
v nebezped (vesnicané se je chystaji upalit). A kromé
toho po Coroné, ktera je jedinym klicem k brané¢ zpét
na zem, jdou havran{ lovci z fyzického svéta.

Postavy se tedy musi rozhodnout, jestli budou
zachranovat vlastni téla, Coronu, nebo Corovi pfinesou
legendu.

Corona se zachrani tak néjak sama, ale téla postav
mohou skon¢it na hranici. Proto budou muset duchové
postav jit do vesnice a diky svym duchovnim
schopnostem zabranit vlastni kremaci.

Potom se vydaji do VI¢i osady, kde se setkaji s vlky a
zjisti, ze nejsou takovymi vrahy a zabijaky, jak vypadaji.
Na zaklade rozhovort a precteni legendy mohou
postavy zjistit, ze vlkodlac¢i duchové si celou legendu
vykladali $patné. Podafi-li se jim ji spravné rozlustit a
vlkodlaky tak vratit zpét do svéta, mohou se postavy
,,Svést® s nimi opét do svych tel. Tim kondi
dobrodruzstvi na letosnim GC.

INFORMACE

Trteti ¢ast je velmi narocna na informace. Postavy
budou muset tézit hlavné ze svych znalostf ziskanych
z poslednich dvou ¢asti. V tomto dobrodruzstvi, a ve
tretf casti obzvlast’, neznajf postavy presné dané cile,
musi si je samy hledat a samy nachazet feseni.
Informace jim nespadnou jen tak do klina, v$e bude
chtit notnou davku uvazovani a vyptavani. Nebudou-li
dostatecné premyslet a skladat si jednotlivé stifpky,
jejich pifbéh muze velmi rychle skoncit.

Vicr

Vlci byvali mocnymi bojovniky, jen trochu zbrklymi
a Casto pro jisté véci slepymi a to se jim mozna stalo
osudnym. Nyni je tento kmen fyzicky mrtev. Jejich
nejsilnéjsi — Cor - zklamal. Misto oslavy navratu vl¢iho
rodu je opovrhovanym zatracencem. Ti vlci, jez zemfeli
v bitve s lidmi, existuji nyn{ jako duchové. Ve svete
stint Zij{ stale v tomto kraji. Neni tu vsak pro né zv¢f,
proto nemohou lovit. Pfisli o smysl svého Zivota.
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Promrhali pifleZitost, kterou jim dala véstba. Ale Cor,
ve snaze napravit svou Cest, hleda zpusob, jak dostat
druhou $anci. Jen Cor vi, Ze Havrani ud¢laji vée proto,
aby zabranili Vlkam vratit se zpét. Jediné on totiz
postavy hodné sledoval a snazil se pochopit celou
situaci.

CORONA

Corona s kazdou hodinou stéle vice zjist'uje, kam
patii. Zvlastni cit ke Corovi ji zene za nim. Cor k ni
mluvi a ona citi s nim. Cht¢la by mu pomoci, chce jej
zpet. Vlk se neprobouzi jen v jeji dusi, ale i v jejim téle.
Ve tieti ¢asti se mohou postavy dockat jeji konec¢né
promény.

Po Coron¢ jdou havrani lovci, protoze jim utekla a
spolcila se s Corem a navic vzala havrani pohar. To uz
jsou dostate¢né zaminky k tomu, aby ji havrani
zneskodnili.

ProcrrNuTI

Pamatujete? Napili jste se z pohdru. Pak vse Rolem
utichlo, vase oci se zavtely. Dlouho bylo ticho a tma. Pak,

v ddli slySite nesrozumitelnou ozvénu. Rozednivd se. Svétlo
vds osliiuje vase rdny studi. Nad vami se toci Rorumy stromi,
vidite oltdr. LeZite a Corona vds preslapuje. Sotva drite
vicka, nedokdZete se hinout, vase hirdlo nevydd ani hldsku.
Cernovlasd divka Sahd na oltdr a bere Cisi. Takika neslysnym
Rrkem mizi mezi stromy.

Pomalu procitdte, zvednete filavu, prohnete zdda.
Rozhlédnete se, svét Rolem je Sedy, studeny a tichy. Zveddte
ruce, citite mravenceni v Roneccich prstii a pomalu vstdvdte.

Pak se podivdte pod sebe. Tam lezi vase téla, spici,
nefiybnd, mrivd. ..

Nyni nechte hrace, aby se chvilku divili, ale pak
nasad’te na dalsf scénu. Na zacatku tiet{ casti dojde ke
sledu nékolika udalosti po sob¢ a hraci by tak neméli
zpocatku dostat piili§ prostoru k vlastnimu jednani. Tim
zajistime, Ze se nam nebudou toulat, kde nemajf.

Od této chvile jsou postavy duchy. Prochazeji
jakoukoliv hmotou, nedokaz{ brat pfedmeéty, mohou
projit zdi. Jejich vlastnosti jim zastavaji, ale plati jen pro
stinovy svét (tj. v boji s ostatnimi duchy). Vsichni jsou
jen v téch nejnutnéjsich hadrech (kosile, kalhoty, capka).
Majf na sobé to, co je pro né typické a co nosili v dobé
své smrti. Nicméné nemajf zadné své véci, nemaji zbroj,
nemaji zbrane. Ve svété stinti nelze kouzlit,
mentalné bojovat apod. Alchymista vidi
magenergii vSude kolem. PouZivat Ize jen fyzické
schopnosti povolani (vSechny bojové finty,
zlodé&jské schopnosti) a nékteré obycejné dusevni
schopnosti (odhad soupefe, stopovani apod.).

Celou tfeti ¢ast budou postavy hrat za své vlastni
duse. Proto jsme si je museli vyzkouset v Sini duchd, jak
se budou potykat s hranim jinych postav.

Ptitelickové
Protoze uz nejsou postavy zivé, kouzelnicti

pfitelickové je opustf (pokud se tak jiz ddvno nestalo).

pana, stravi u nf noc a pak odbé¢hnou do lesa.
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Vzhled stinového svéta

Vsechno je zde takové Sedé a rozmazané. Obloha je
zatazena, slunce je jen rozmazanou $mouhou, ale da se
poznat, kdy je noc a kdy den. Hlasy se tu mirn¢ ozjvaji.
Vsichni duchové vypadaji celkem normalné. Stejné jako
David byl k nerozeznani od zivého chlapce. Jen barvy
jejich Satd a jejich kuze jsou mdlé a vybledlé.

Postavy pofad vidi oltaf, pofad vid{ stromy kolem.
Mohou vidét i lidi ve vesnici, Coronu, Havrany. Mohou
vidét ostatni duchy (duchy VIkd, Proroka). Obycejni
lidé vsak nevidf je. Cely stinovy svét md pusobit
nepifjemn¢ a pies svou rozlehlost tisnivée. Je na vas,
vybarvit jej tak, aby jim nebylo pifjemné v tomto svéte
zustavat. Postavy normaln¢ dostavaji zranéni, jejich
duchovni téla mohou ,,umiit”. Kdyz pfijdou o vSechny
své zivoty, jejich duse se rozplynou v nicotu.

DAVIDOVO VYKOUPENI

ProtozZe postavy mohly obétovat az tfemi raznymi
zpusoby, je kazda scéna rozepsana zvlast’.
Obéti je feznik

K vaSemu preRyapeni se ze zemé zvedl jesté néRdo dalsi.
Sekdc - teznik, Pomalu primi své télo, rozhliZi se. Spatri vds.
Spdli vds ohném svych oci. Jeho tvdf rudne, nozdry funi,
zRrvavend zdstéra se dme jeho dechem. Zaival a hrne se na
vds, jako rozzuteny byk, ..

Neg stacite zareagovat ozve se: ,Tdto.”

Sekdc se zastavi, Supi a rozhliZi se. Zpoza stromu vyjde
David, ofi mu zdi{ smési pocitil, jde détskym KroRem Re svému
otci, Cim je bliZ, tim vic mu slzy Ranou po tvdri. Zrychli. A2
pribéhne R Sekdcovi, obejme jej Rolem pasu a hlavu zaboti do
zdstéry. SeRdc se skloni, amok je ten tam. Hiadi svého syna a i
Jemu uvizne slza v ok

,Tdto. Nechtél jsem umiit! Tdto, mél jsem utikat, mél jsem
Rkficet a utikat!“ SeRdc se udivené mraci na svého syna.

,Méljsem pred nim utéct, nemoh! jsem, moc jsem se bdl.
On, on zabil i tu divky. Ona Kficela, jd, jd nemohl.“

2 Kdo? Kdo té zabil?!“ Zatval teznik a zattdsl s Davidem.

yLovec. .. “ teRl david a rozplakal se.

Reznik svého syna obejme, pak se vycitavé podivd na vds.
Na jeho smutné, vycitavé oci dlouho nezapomenete. Pak se
oba proméni v zdfi a ziistane po nich jen ticho. ..

Po tomhle hned bude nésledovat scéna se Strazcem
smrti. Takze nenechte hrace moc rozpovidat.

Vysvétlim, k cemu pravé doslo. Lovec zabil Davida
a ten ani po smrti nemohl promluvit, protoze tehdy
nedokazal ani $pitnout, natoz tak kficet. A nyni se
konec¢né meél komu vypovidat, koneéné se sebe shodil
tu tfhu bolestného tajemstvi. A feznik, ten to vyslechl,
ale protoze uz je mrtev, nic uz udélat nedokaze. Role
obou téchto postav konéi, jejich duse se rozplynuly a
dosly vééného klidu.

Obéti je lovec

K vaSemu preRyapeni se ze zemé zvedl jesté néRdo dalsi.
Okoun — lovec. Pomalu piimi své télo, rozhliZi se. Spatii vds.
Zasklebi se, zamrali.

,Vrazil“ To jedovaté slovo vdmi projelo jako blesk,

,Sdm jsi vrah, “ ozve se odnikud. Zpoza stromu vyjde
David, ofi mu zdii smésici pocitil, jde détskym Rrokem Re

svému vrahu. Na jeho chiizi je vidét odhodlini, odvaha.
David se mraci, zle, tak jste fio jesté nevideli.

,Co ty spratku? “ usklibne se lovec a vyhrne si rukdvy.

JAaaaa!“ rozeive se David. KFici ze vSech sil, svird pésti.
Zvedne se vitr, fici a fve Rolem vds. Lovec se drZi za hlavu,
padd na Rolena, svifi se. Kfici bolesti. Pak se rozplyne v mlhu,
Jejiz cdry vichr rozfoukd.

Pak v tichu se David otoci, o&i plné slz. Skloni hlavu a
Jeho obraz pomalu mizi, aZ se rozplyne docela. ..

Asi neni tieba piilis vysvétlovat, ze David se
konec¢né mohl lovci postavit a pomstit se za vlastn{
utrpenti.

Obéti je postava

Obétuje-li se postava, k zadné z predchazejicich
scén nedojde. V takovém pifpadé se postavy s Davidem
uz nikdy nesetkaji.

STRAZCE SMRTI

Nasleduje takika hned po zmizeni Davida a Sekace
(Okouna).

Postavy se rozplynuly, zmizely. Citite samotu, avsak jen
na maly okamziR,

»Citite v srdci jejich piibéhy? “ KdyZ se otocite za zvuRem,
z lesa vychdzi dalsi postava. Divdte se jejim smérem. Je to
muz v medvédi Riizi. V ruce misto hole pdtet. Tak cCistou a
bélavou, pdtet néjakého podivného zvitete, jehoZ zubatd
hlava déld holi ozdobu. Pres medvédi tlamu mu nevidite do
tvdre.

»Ptdm se! Pamatujete dobfe na jefich piibéhy?...

»Také vy budete Zit sviij ptibéh. .. “ Udéld dalsi dlouhou
pomlRy.

»Piibely zacinaji, aby skoncily. Na vds je, abyste
rozhodli, jak dloufiy ten vds bude. Vezte, Ze svét za FeRou je
stefné Rruty, jako ten, Rtery jste opustili. Pomohu vim udélat
proni RroR, ale dil, daluz musite sami.

«

Postavy mluvi se samotnym Strazcem smirti.
Funguje zde néco jako Charon pfevoznik, svaty Petr
apod. Kdyz né¢kdo umfe néjakou podivnou smrti a neni
mu souzeno rozplynout se v nicote, zustava ve
stinovém svété. Kazdy z duchu Strazce videl, kazdy ale
jen jednou. Strazce nikdy nemluvi o sobé¢ ani oznaceni
si nedal sim, tak jej nazyvaji druzi. On mluvi hlavné o
smtti, o ,,svete za fekou®, o piibézich.

Svym vzhledem pfipomina medvéda. Je mohutny a
pfes sebe ma medvédi srst. Mluvi pomalu, vlacné,

s takovym mrazivym Sepotem. Mél by na postavy
pusobit diistojné, ale pfitom trochu désive. Néco jako
sama smrt. Jeho medvédi hlas si pfizptisobte tomu
svému, ale snazte se na hrace touto postavou zapusobit.

~Nyni jste mrtvi. A tento svét md jind pravidla. Vase moc
Je tu nicotnd, ale Razdy rub md i svilj lic. Svét za feRou vim
ddvd jind uméni.

Ty, ac to nevis, sis prinesl schopnost mluvit. Jsi zvyRly
pousivat tista, necht tobé je ddn dar mluvy s Zivymi.

Ty, byljsi silny na téle, svymi paemi jsi oviddal svét.
Nyni budes moci opét brdt pevné véci, budes-li chtit.

Ty, cely Zivot £ijes ve skrytu, tvd schopnost bude skyyt
svilj obraz jinym z tofioto svéta.



Ty, jeZ casto jsi mdmil [idi, ty nyni je miige$ mdmit zas.
Mohou té vidét, zjevis-li se jim. MiiZes i mluvit, oni té vsak,
neuskysi.

Ty, mds rdd Zivot, ted jsi o néj prisel. Ale miZes jej i ddt.
Tvd moc dovede zacelit riny, at jiZ zde, nebo tam.

A tobé budiZ ddna moc premoci svaly a udrZet
sebesilnéjsiho tvora. Dej ale pozor, dréenim cizi sily o vlastni
prichdzis.

Tot vie, co vam chci dat. Zijte nyni sviij pribéh. .. “ To
7eR[ a rozpadl se v podzimni [isti.

Postavam jsme tedy vzali kouzleni, mentalni souboj
apod. a dali jsme jim schopnosti hodné ducha. Ted’
zalez{ na hracich, jak je vyuziji. Pfedchozi monolog
samoziejm¢ upravte, protoze muze byt rizny pocet
postav, n¢které véty se na postavy nebudou hodit. Po
dvou ¢astech uz by meél PJ svou druzinku znat dost na
to, aby dokazal schopnosti rozumné rozd¢lit. Je nutné,
aby tam byla kazda alespon jednou a nékteré silné ne
mockrat. Opét se da vychazet z povolani, ale nenf to
nutnostf.

Nejmocnéjsi je telepatie. Tato schopnost umozni
duchovi mluvit ke kterémukoliv Zivému tvoru.
Nedokaze ale ¢ist myslenky a nikdo nedokaze zpét
odpovidat. Protoze je telepatie nejsilnéjsi schopnost,
bude ji mit jen jedna postava z druziny a to ta, jejiz hra¢
nejvice mluvi a nejlépe hraje. Budiz mu tedy tato
dulezita schopnost odménou. Daléi je telekineze. Tu
dostanou fyzicky zalozené postavy — vale¢nici, hranicafi.
Telekineze umozniuje duchovi vzit néjaky predmet a
delat s nim cokoli, co by dokazal jako Ziva postava.
Takze muze vzit mec a zautocit s nim, ale uz nedokaze
vytvat strom z kofent. Zneviditelnéni dostanou asi
zlodéjové nebo hranicafi. Duchové se mezi sebou
normalné vid{ a diky této schopnosti se mize duch
zneviditelnit pro ostatni. Duch ovladajici zjeveni se
muze ukazat jakémukoliv Zivému tvoru a dokonce
dokaze ovladat svoji prihlednost a barevnost. Toto
bude schopnost pro ¢arod¢je a theurgy. Schopnost
1éCeni umozni duchovi béhem 5 kol vylécit zranéni
jakémukoliv tvoru a jakémukoliv duchovi. Zranény vsak
mus{ byt stale nazivu. Ta se bude tykat asi hrani¢afa a
alchymistt. Paralyza umozni duchovi paralyzovat
jednoho zivého tvora. Kazdé kolo pouzivani ubira
duchovi 2 zivoty. Toto se hodi pro theurgy a ¢arodéje.
Napadne-li postavy vyuzit kombinaci lé¢eni a paralyzy,
nen{ tieba jim to zakazovat.

INEPRATELE SE SETKAVAJI

Postavy vidély odbihajici Coronu s poharem. Nyni
jsou duchové a Havrani pohar je pro né hrozba, ale to si
mus{ uvédomit samy. Nyni mohou jit kam chtéji — do
Havrani vesnice, do Rezna, do Kostnice. .., ale at’ uz
ptjdou kamkoliv, narazi postavy na Cora.

Po porazce se duch Cora vratil zpatky do vlkodlaci
vesnice a pozadoval, at’” se obetuji dalsi ¢tyfi vici a
poslou ho to dokoncit. Docela se divil, kdyz se vlci
rozzufili a vyhnali ho. Vsichni vlkodlaci jim ted’
opovrhuji, a jemu je to samoziejme hanba. O to vic nez
kdykoliv pfedtim chce svou porazku napravit a
vlkodlaci lid zachranit. Sice je mu trochu proti mysli, Ze
by mu pfitom mély pomahat postavy, ale vzhledem
k tomu, co s nimi hodla provést, ho to az tak moc
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netrapi. Doporucuji si znovu procit jeho povahu, jak je
uvedena v prvnf ¢asti.

Hrat ho jako chytrého, ale ne uplné inteligentniho,
posedlého touhou dokoncit zapocatou véc, mozna
s lehkymi ndznaky sflenstvi. Slepé véfictho ve svij cil.
Jako duch Cor postavy casto sledoval, takze ma celkem
piehled o tom, co se délo. A nynf pfisla jeho pfilezitost,
postavy mu mohou pomoci.

At se postavy vydaji jakymkoliv smérem, Cor pujde
za nimi a zhruba v pili cesty se jim ukaze.

Jdete uz néjakou chvili, mdte pocit jako by vds néRdo
sledoval. Prijde vim, Ze se na vds divd celyj les, Ze skryvd
bezpocet oci, Které o vds vi vse, zatimco vy o tomto svété nic.

Vpravo uslySite Selest, mihne se stin...

Nechte postavy jednat podle svého uvazeni. Kdyz
nezareaguji, zkuste je n¢jak strasit dal. Az budou mit na
krajicku, pokracujte.

Zatimco vy se désite Razdého Selestu, Rlidnym Rrokem
vyjde z lesa vik, Cerny, napiil clovek, Ano, pozndvdte fo.
Zamrali se na vds, odhali tesdky. ..

»Nemd cenu utikat, nejste nic neg Rofist. Kdybych chiél,
ddvno bych vds dostal. Piisel jsem za vami — rozprdavét.. .

» VUL véstba se nenaplnila. Nebyljsem dost silny a miij
rod? Ten mne odvrhl. Jsou to zaslepenci, uz vzdali boj o nds
ndvrat. Jd vsak ne! Chci se vrdtit. Chei bojovat o svilj Zivot.
A vy, vy mi miiZete pomoci. Napliime Ronecné véstbu,
probudine vlti rod a vy pak miiZete jit s ndmi. Budeme opét
Zit, vSichni... “

Cor hodné narazi na pfirodni zakony. Na principy
lovce a kofisti na touhu po Zivoté, po zachovani rodu.
Ml by pusobit dost piesveédéene a odhodlané. Budou-li
postavy nerozhodné, ¢i nebudou souhlasit, nasadi Cor
vice zostra.

Nebo snad cheete bojovat sami? Neprezijete dlouho,
Rofist nikdy dlouho neZije. Havrani jsou vém v patdch. Diive
nebo pozdéji vds dostifinou a zneugifi. A i Rdybyste ptesili, to
se cheete vritit do svych tél? VZdyt uz ted je Zerou Cervi a
trhd je zvéf; nebude trvat dlouho a prijdete o né docela. ..

Jestli si to postavy jesté neuvédomily, tak narazka na
jejich téla s nimi ted’ asi zamava. A to, Ze jsou postavam
v patach duchové havranich lovced, je pravda, ale pokud
nebudou postavy bezmyslenkovité bloumat po okoli,
tak na n¢ nenarazi. Jen, kdyby se vydali do Havran{
vesnice, je s nimi amen. Havrani je zabiji a jejich Zivotni
sflu vyuziji ke svym acelum.

Corovy pozadavky jsou takové:

»V nasi osadé, tam, odkud mne vyhnali, je posvitny
kdmen. Do néj je vytesina legenda — véstba o nasem
probuzeni. Sdm si ji nepamatuji a vrdtit se nemohu. Budu-li ji
mit, najdu sprdvnou cestu a pak se miiZeme vrdtit domii.

Md Corona ug mifi K Hrobu, to ona md R Rterym ndm
otevie. Na naSem htbitové, tam se mdme sejit. Brzy vsak,
zemte, havrani lovci jsou fi v patdch a budou se mstit za jeji
zradu.
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To jsou vsechny dulezité informace. Druzina se
bude nejspis vyptavat, proto je tfeba stile hrat toho o
své pravde piesvédéeného vlkodlaciho ducha.
Nakonec jim Cor fekne, Ze aZ budou mit legendu,
sejdou se v§ichni u Hrobu Viku.

Nezapominejte na to, ze Cor je pofad Vlkem. Jeho
kozich v bledém svéte uz nenf ¢erny, ale sedivy. Piesto
vsak mluvi pofad agresivné, impulzivné a nenecha si jen
tak brat slovo.

Doted nemusely postavy nic dé¢lat v podstaté jen
mluvily a dozvidaly se nové véci. Teprve ted’ se musi
samy pustit do dobrodruzstvi. Mus{ se rozhodnout, zda
budou zachraniovat sva téla, nebo budou chranit
Coronu, anebo se rovnou vydaji do VI¢i osady.

INA HRANICI

Pokud se postavy vydaji zpét zkontrolovat sva téla,
budou se asi docela divit, protoze ta u oltafe nebudou.
Ritudl, ktery postavy provadély byl hodné hluény a toho
se hned chytla védma a poslala Okouna (Sekace), aby se
$el podivat, co se tam stalo. Kdyz nasli mrtvé, nalozili je
a pfinesli do vesnice. Ted’ se co nejdifv chysta jejich
spaleni, protoze védma m4 strach, aby se tfeba
neprobudili a nepfinesli na Rezno néjakou dalsi kletbu.
Jeste pfedevéirem tam béhal vlkodlak a oni byli
potiisnéni jeho krvi. Proto bude v jejim nejlepsim zajmu
vsechna téla spalit na prach, aby nemohla uz nikomu
ubliZit. Od oltafe vedou celkem znatelné stopy, takze
nenf tézké se dovtipit, kam se téla podéla. Na postavach
bude néjak svou kremaci odvratit.

Pokud se postavy vydaji zachraniovat Coronu a pak
se hned za¢nou shanét po svych télech, stihnou vse
veas. Vydaji-li se ale do vi¢i nebo dokonce havrani
osady, o sva téla piijdou.

Prichdzite do vesnice. Do ponuré Sedi tohoto mista padaji
malé Rapicky desté. Prochdzi vami, jako byste tam viibec
nestdli. Lidé Rolem vds chodt, nevidi vds. PrestoZe tu jsou
(dg, citite samotu a nedosaZitelnosti Zivého svéta. ..

Postavam by se mélo (praveé zde nejlépe)
pofadné ukazat, jak je duchovni svét nepfijemny a
jak by méli o sva téla a navrat do svéta Zivych
bojovat.

SKrz mrholeni vidite, jak se vSichni schdzi u jednoho
domu. Dva muzi néco sunddvaji z povozu. Je to télo —
Jednoho z vds. A druhé. Povoz je prazdny, dvere domu se
zaviou a [idé se zacnou prefirabovat ve vasich vécech. ..

Zkuste popsat, tfeba jak si lovec bere jejich mec.
T¢la postav jsou ted’ ulozena v Josefové dome.
Nisledné bude védma naléhat, Ze je nutno je spalit
apod. Nyni zalezi na postavach, jak si zahraji na duchy a
budou se snazit zajistit si vlastn{ téla. Vypisu zase
nékolik moznosti, ale tady to bude asi hodné
individudlni. Védma se pokusi nejdfive vestit a
nejpozdéji v poledne se vesni¢ané daji do paleni mrtvol.
Postavi hranice (dfeva je tu na to dost) a normalné je
podpali. Tim pro hrace hra kondi a postavy jsou
odsouzeny k véénému bloudén{ v posmrtném Zivote,
protoze se jiz nemaji kam vratit.
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Straseni

Postavy se mohou pokusit zacit vyuzivat svych
schopnosti k vystraseni mistnich obyvatel. Bude to chitit
napaditost a trochu vyuzivani atmosféry. Nebude to jen
tak jednoduché a hned, jak se zac¢nou dit pfilis podivné
veéci, nafidf védma, aby se dala téla okamzité spalit. To
se pak budou muset postavy moc snazit, aby povércivy
dav rozehnali. Kdyz to budou brat hraci jen tak lehce a
daji védme ¢as, rozhodne, ze je tieba nejdifv odseknout
hlavy a pak zakopat, aby neboztici ndhodou nevstali
z popela.

Nemam strach, Zze by hraci néco poradného
nevymysleli. Mohou se jako duchové zjevovat,
manipulovat s pfedméty, mohou telepaticky mluvit,
mohou paralyzovat. Kdyz budou spolupracovat, daji se
vymyslet velmi strasidelné scény.

Pokud budou postavy strasit opravdu dobfe a
vyzenou vesnicany z Rezna pry¢, jejich téla budou
zachranéna.

Hlidani

Uplné nejjednodussi bude, kdyz u domu s tély bude
hlidat tfeba i jen jedna postava s telekinezi. Vesnicané
jsou zbabeli a jen tak tam nevlezou. Ale budou to rizné
zkouset, proto je tfeba, aby tam n¢kdo hlidal neustale.
Coz je dost nepifjemna zéaleZitost pro dalsi odvijeni
pifbehu. Vesnicané se budou bat, ale strasici tcla si ve
vesnici jen tak nenechajf a proto poslou pro néjakého
lovce piizraka, zaklinace apod. Ale ten piijde nejdfiv za
den, spise za dva, a to uz bude po dobrodruzstvi.
PresvédCovani

Velmi zajimavé také bude, kdyz se budou postavy
snazit pfesvedcit obyvatele, ze jejich téla maji nechat
byt, ze se do nich jesté vrati. Abychom jim to trochu
ztizili, védma je odolna na dusi telepatii. Hned jak uciti
néjaké nabouravani do mysli, zacne provadét vSemozna
protiduchovska opatfeni. K ostatnim vesnicanim se ale
telepaticky mluvit da, takze se ukaze, jaké vztahy
postavy navazaly v prvni ¢asti. Vesnic¢ané jsou
povércivi a tak se na né musi pomalu a s citem. Ale
kdyz se budou postavy hodné snazit, nevidim divod,
aby se jim nepovedlo nékoho presvéddit.

Je dost mozné, ze se postavy hned po setkani se
Strazcem vydaji do Rezna. Pak narazi na nékolik
vesnicanu, kteif se vydali zkoumat, co se to tam dnes
v noci delo.

ZACHRANA CORONY

Jak Cor tekl, Corona je pronasledovana Havrany.
Loveci ji dffve nebo pozdéji dostihnou a maji za kol ji
zabit za to, ze se dala na stranu vlka. Cor ale nema
zadnou moc nad fyzickym svétem a proto ji nemuze
pomoci. Navic ji ani nechce fict, ze ji nékdo
pronisleduje, protoze se boji, ze by ztratila své
odhodlani ve chvili, kdy on ji tolik potiebuje. Jediny,
kdo muze podat pomocnou ruku, jsou postavy. Pravda
je takova, ze nepomuzou-li ji, postara se o sebe sama,
ale to ted’ nevi ani Cor, natoz postavy.

Lovct bude pét, coz je dost na to, aby si s nimi
postavy neporadily. Jejich schopnosti jsou na to piilis



slabé, ale snazit se mohou. Postavy narazi na lovce
zrovna ve chvili, kdy jsou od Corony vzdaleni zhruba
50 metrt. Maji tedy jen chvili na to, aby jich nékolik
odstavily, popf. zdrzely.

Parametry havranich lovct jsou uvedeny v piiloze.

Ve chvili, kdy dostane Corona prvni zasah, za¢ne se
v bolesti a zaroveni v hnévu proménovat. Konecné
doslo k aplnému spojeni havrana a vlka a Corona muze
ukazat svou plnou silu.

Ostép se zaryl do jejifio téla. V tu chvili v ni propukla
obrovskd zlost. Zatnula vSechny svaly v téle a za straslivého
Rfiku se zacala promériovat. Narostla a zmohutnéla, na téle ji
vytryskly chomdce chlupii proloZené pefim. Z pdtete se spustil
ocas, z lopatek se roztdhly obrovské peruté. Usta se proménila
v zoban plny ostrych zubil a na rukou i nohou vyrostly dripy.
YV ocich ji plal hnév. Tlapou si vyrvala Ropi z ramene a mrstila
Jim o zem. Dfiv, nes se havrani stacili proménit, jeden z nich
narazil tvrdé na strom. Dalsi nabyl podoby clovéka se
zobdkem, Riidly a cernymi RyRavcimi pery. ..

Corona ma ohromn¢ navrch, takze ty havran{ lovce
nemilosrdné rozseka. Nebude ¢ekat a s krvacejicf ranou
se vznese a rozleti se smérem ke kostnici.

Pokud se postavy alespori pokusi Coroné pomoci,
muze to byt pro né¢ malé plus za dobry skutek. Pokud ji
nezachrani, pomuze si, jak uz bylo feceno, sama.

MEZI VLKY

Na tomto misté jste uz byli, ale tehdy nevypadalo, jako
dnes. Jiz z ddlRy vidite stojici domy ze dteva a kameni. VI
domy jsou rozestavény v prohlubni a mezi stromy. Nekolika
2 nich doRonce pronistd Zivy strom. V dobé, Rely se vici
vesnice objevila na tomto svété, tam jisté nerostl. ..

Sotva postavy piijdou do vesnice, sesypou se na né
vlkodlaci duchové. Nektefi maji podobu lidi, jini jsou
v polovi¢ni promeéne a ostatni maji podobu velkych
vlkd. Vlei postavam nejdfive neublizi — nebudou nijak
Setrni, jen malé skrabance a modfiny, ale postavy

nezabiji. Nasilim je pfivedou do stfedu vesnice.

Hrozivé vIci tlapy a chlupaté ruce vds tdhnou do stiedu
vesnice. Tam na dievéném trimu sedi stary, presto statny
mug. Md dlouhé Sedivé vlasy a vyrazné licousy. Jeho husté
o0boci se zamraci a chlupatou rukou odeZene dvé viCice, co se
R nému lisaji. Za nim stoji vam zndmy velky Rgmen otesany
do Spice. Jsou v ném ale vyryty symboly, Které tam véera
nebyly. Torde jste dopadli na zem. Tvdfe vds boli.

,Neseme ti Zrani, Priste! SHdili tu. Zabiju je pro tebe,
RFiR( na muze na trinu zrzavy vik hined vedle vds. Jeho drdpy
se zaleskly.

S Vrrrahh. “ zavréel po ném Prist. ,Zddnd Rofist si
nedovoli pifit aZ do vittho doupéte. Jsou bud zvldstné
odvdzni, nebo obzvldsté hloupi. Co tu chcete. Tady vds neceRd
nic dobréfo.

Tak a ted je na postavach svéfit se vlkim. A také na
vas hrat nesmlouvavého, ale celkem rozumného viciho
vidce. Je ocividné, Ze postavy na vlky v zadném piipadé
v boji nemaji. Kazdopadné Prist bude mluvit
s postavami se zajmem, protoze uz dlouho s nikym
cizim nemluvil. Ostatn{ vlkodlaci ale budou nad
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postavami stat a jen cekat na pfilezitost, kdy se jejich
pan rozzlobi a oni se budou moci nazrat.
Budou-li se postavy ptat na legendu, Prist jim ji sim

honosné piecte z pisma vytesaného na kameni. Pismo ma

shodné znaky, s temi co jsou po stranich této knihy.
Legenda o vlcich je nasledujici.

Zrozeni rodu

Lupus Samotdr byl pronim vikem, co Ry Zil. Byl silny,
rychly, bystry, moudry, odvdzny a rozvdzny. Byl vsak sim.
Vlovil mnoho zvére, nes zestdrl. Jeho srst zbélela, svaly
ochably. Tehdy prestal byt Lupus lovcem, stal se Rofisti. Mé[
dost sil; aby zabil svého lovce, po boji se vsak jeho bild srst
zbarvila rudou Rroi.

Ldska R Luné hnala Lupa dal, béZel loukami i lesy, béZel
horami. Kdyz dosSel k Mésicni skdle, mocnym skokem presel
Ramen, a2 stanul na vrcholu. Tam ceRala jej Luny oteviend
ndruc a on v mize nafikal:

,Luno, nikdy Zddny vk, nesmi zakusit to, co jd. Zdzfny’
JiZ nesmi poznat stdii a slabost, nesmi byt Rofisti a nesmi
pocitit samotu.

Kdyz doznéla i ozvéna jeho vyti, ulehl na skdlu a jeho oci
zhasly. A jefio duse, ta se vznesla R Luné, Rde po jejim boky si
nasla misto na nocnim nebi.

Luna se smilovala nad starym vikem.

,Prijde cas, kdy se vIR vrdti. Pak tfikrdt nad tvym firobem
budu stdt. Trikrdt uvidis mou Rrev. Najdes ctyfi vIci tlapy,
Jeden vl chitdn, a pak, jeden vIR ve vIci soudrZnosti nasyti
svou smecku. A tehdy Rofist opét probudi vici rod. “

Tak pravila Luna, neZ zasla za obzor.

Za rozbresku byla Lupova Rrev semenem pro celou vici
smecRu, ve Rteré mohli vici lovit spolecné. Dle prini svého
otce v$ak vlci ztratili moudrost a rozvahu. A télo Lupovo
tam lezelo dlouho, tak dlouho, aZ se zménilo v Rdmen.

Vlci jsou na svtij ptivod patfiéné hrdi, proto na
jakékoliv negativn{ poznamky budou reagovat. A Vici
nevarujf vickrt. Vibec po celou dobu byti ve vesnici by
mély postavy stale citit, jak jim néjaky vlk dycha na krk,
aby védely, ze tady se musi chovat nanejvys obezfetné.

Prist legendu piecte jen jednou, ale protoze i
v postavach je kus vlka a uz se to i projevilo (kdyz vidéli
mapu k Havrani vesnici), zacnou tém znakim najednou
rozumét a mohou si ji pak ¢ist znovu a znovu. Ve chvili,
kdy si ji budou chtit pfecist sami, dejte jim ji na papife.
Je také v piiloze.

Pokud se postavy opatrné zeptaji na ritual, ktery
Vlci neuspésné provedli, zjistd, Ze majf jediné $tésti, ze
Vlci ani tak nevini je, jako Cora, ktery nedokazal, co
slibil. Kofist za to prosté nemuze, to lovec, ktery se s nf
nedokazal vypotadat. Tak Vlci pfemysli.

Budou-li se postavy v cte a rozumné ptat, mohou
se dozvedet, ze Vlci vychazeli z legendy. Tam si precetli,
co maji udélat, aby se vratili na svét.

Legenda o zrozeni pravi, Ze Luna tfikydt vysvitne. Dnes
to bude jiZ potreti. Ctyri vii tlapy znadi Etyfi sifné lovce,
Rteri se obétui pro svou smecky, a Vit chttdn jednoho, Rtery
projde. Tim byl Cor, ale zma#il nasi Sanci. Mél nasytit nase
téla nalovenou Rofisti a nds tak probudit. Neudélal to viaR,
nebyl s VIRy, uzZ R ndm nepatfi!
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Pokud se budou vyptavat dal na ritual, vlci jim ho
popisi podrobnéji. Dozvi se, ze Cor zklamal a jest¢ mél
tu drzost vratit se a pozadovat dalsi ¢tyfi vl¢i obéti.
Proto jej vyhnali. Pokud se budou vyptavat jeste dile,
nékdo se muze zminit, ze jak zna Cora, sam se dal snaz{
vlky dostat zpatky a udéld pro to cokoliv - ale ze se mu
to nemize podafit, protoze k tomu potiebuje ctyfi duse,
a ty prosté nesezene.

Pravda je takova, ze Vlci si celou legendu vylozili
$patné. A nyni tu mame postavy, aby na to pfisly a
nalezly zpusob, jak Vlky vratit zpét. Protoze, jak Cor
fikal, kdyz uz bude jednou cesta oteviena, mohou projit
i oni. Takova je dloha postav v nasem pifb¢hu. Videét to,
co vlci vidét nemohou, a pomoci jim s novym ritualem.
A to v$echno do dnesniho rozbfesku, protoze pak uz
bude pozd¢ navzdycky.

Spravny vyklad legendy bude zahy popsan v popisu
Meésicni skaly.

Nyni maji postavy dvé moznosti. Vratit se za
Corem, ktery momentalng, jak slibil ¢ekd v Kostnici,
anebo si vzpomenout na podivnou stopu, kterou vidéli
na skéle ve druhé ¢asti a vratit se tam a lépe to
prohledat. Pfeci jen — ,, Mésicni skala® a ,,vlk, ktery ji
pokftil” a ,,vl¢i tlapy™ a posledni misto, které mame na
map¢ a nic se tam nedélo — by je mohlo pfivést na
spravnou stopu.

Kromeé jinych vlka se mohou postavy seznamit
s vlkem Lapem, coz je kamenik-umélec, ktery nejenze
zapsal celou legendu do kamene, hned potom, co sem
mrtvi vlkové pfisli, ale také za svého Zivota stvofil celou
Kostnici. Zeptaji-li se postavy na Strazce smrti,
dostanou odpoved: ,,Zname ho, ale kaZdy z nas jej
spatfil jen jednou.*

PODRAZ

Rozhodnou-li se postavy vetit Corovi a jit za nim
s opsanou legendou, nezvolili spravné, ale jest¢ mize
byt cesta zpét, uvédomi-li si, proti cemu stoji. Havrani
pohat je velkym nebezpecim pro toulajici se duchy.

Kdyz postavy dorazi ke Kostnici, bude u nf uz ¢ekat
Cor. Necha si pretlumocit legendu, chvilku si ji
Efeﬁkévé, pak usoudi, Ze vse je spravné a vSe vychazi.
Rekne postavam, ze pfichazi velka chvile, Ze maj jit
dovnitf a provést s Coronou ritual. Budou-li postavy
naléhat, klidn¢ ptjde s nimi. Véfi, Ze stihne véas
prchnout. Cor je rozhodnut postavy podvést. I kdyz je
to Vlka nehodna véc, nevi, jak jinak by mohl dosahnout
svého, a pro navrat viciho rodu a obnoven{ jejich dcty
vici sob¢ je rozhodnut udélat cokoliv. Hodla postavy
pouzit jako obéti ritudlu a sam zase pfijit do svéta a
dokonc¢it co zacal.

Pokud postavy jiz pfisly na to, ze legenda nenf aplné
v poradku, nebo se jim dokonce podafilo ji vyfesit a
feknou mu to, bude pfemyslet déle. I kdyz mu bude
verze postav piipadat malo ,,vI¢i“, nezavrhne ji hned,
ale dobfe si ji zapamatuje. Nicméné bude chtit
dokoncit, co tady uz zac¢al — nalaka postavy dovnitf,
zkus{ to po svém, a kdyz se to nepovede, zkusi verzi
postav.

Pokud postavy budou odporovat a nebudou chtit
vlézt dovnitf, zacne trochu zufit. Pfinejhorsim pozabiji
nekolik postav, aby ukazal, Ze mu nelze odporovat, ale
¢tyfi vzdycky necha Zit, protoze ty potiebuje k ritualu.
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Prochdzite Rostnici, vejdete do predsdli a do vlastni
hrobky. Ze hibitovni Romnaty se line zvldstni svétlo. ..

NakouRnete tam. Spatfite Coronu — zndmou titlou divRu
s havranimi vlasy. Pred ni je provizorni oltdr, na Rterém ve
svétle sviceR vidite vam dobie zndmy Ralich...

Jakmile vstoupite, nervozné se usméje. PoRyne vdm, Ze
mdte prijit blZ...

Nervézné ji cukne RouteR, po chvili se Rfecovité zRrouti
a proméni ve velké podivné zvite s vicim télem, havranim
zobdkem a ernymi Riidly...

Pak pristoupi K pohdru a zvedne jej... (posledni $ance
béhem sekundy stielhbité zareagovat)

HdcRy na vicku cvakly, havrani lebRa se oteviela. V tu
rdnu se nemilZete ani pofinout. Konec zapocal. Vase téla
strhdvd vichr, trhd je a roztahuge. Vis RiiR se rozléhd celym
sdlem, firobRa se ottdsd. Svice uZ davno zhasly, Rout byl
rozfoukdn. Kdyz viko zaklaplo, vy uz jste nebyli. ..

Tim postavy kon¢i. Nanestésti pro Cora byl tento
ritudl neuspésny a Vici na piedlouhy ¢as jeste zistanou
v posmrtném zivoté.

VLCI SKALA
Vrati-li se postavy k vl¢i skale, objevi opét onu
velkou vl¢f stopu. Ted’ uz snad alespon tusi, co maji

hledat a tak budou mit stésti. (Budou-li postavy tdpat,
muzete je nechat na toto misto opét narazit.)

Hleddte, o dva metry vy$ odRryjete mech a pod nim je
dalsi stopa. O nékolik metrii dalsi a za ni ctvrtd. Musel to byt
velRy skok, Stojite na vrcholu a divdte se do Rrajiny. Neni to
Rrdsny pohled. Lesy jakoby umiraly, obloha je uspinénd. Ve
dokresluje bubldni vody. Vidite pod sebou Rousek pod
vrcholem pramen potoRg. ..

Misto, kde voda vyvera, by se s trochu fantasie dalo
nazvat vlcf hlavou. To je to misto, které popisuje
legenda. Ctyfi vl¢i tlapy (stopy — vici délaji mezi stopou
a tlapou velky rozdil a tak by je takovéto vylozeni
nenapadlo), jeden vI¢i chitin (pramen vody). Nyni uz
chybi jen luna a souhvézdi vlka. Oboje se objevi na
obloze tak hodinu po setméni. Prakticky kdykoliv
v noci pfijdou postavy k tomuto prameni, uvidi
nasledujicf scénu.

MraRy se rozevrely, na nebi vysvitl mésic. Je to ug treti
noc, co zdfi takto rudé. Kolem néj stoji hvézdy ve tvaru vlci
hlavy. Cely nebesky obraz se zrcadli v tiini pod padajicim
pramenem. Najednou se ve vodé hvézdy i mésic zacnou
pohybovat. Zdii a michaji se, toci a tancuji. Jedna hvézda
vylétne z vody, za ni dal$i a pak i mésic. Krdsnd hra svétel
prozatuje vodopdd, RdyZ hvézdy v padajici vode vyRresluji
stdle jinak obrazec viRa. Pak se i s mésicem spoji v jedno.
Rudé zasviti a rozprsknou se. Do tiiné na Roberec
2 mechovych fas spadne spousta rudych Rulicek, ..

Co nam dal fika legenda? ,,Pak jeden vlk ve vl¢i
soudrznosti nasyti svou smecku.” Vlk z hvézd, které
vzdy drzi pfi sob¢, ma byt pokrmem pro Vlky, aby se
mohli vratit zpét do lest plnych zvéfe. Ve vodé nynf na
fasach rostou cervené bobulky vzniklé z krve prvniho
vlka Lupa. Aby se legenda naplnila, staci jednu utrthnout



a hned snist. Utrhnuté totiz béhem nékolika minut
vadnou a hniji. Stejn¢ tak s rozbfeskem se vSechny
rozlozi a v tafice po nich nezbude nic. Pokud je postavy
okusi ted’ — samy pro sebe, nepatii do vl¢i smecky a
nejsou jim souzeny. Proto jim z nich bude zle. Pokud
ale pfivedou Vlky, otevie se jim cesta domu.

Beres bobulku do ruky. Je leskld a Rrvavé rudd. Je
zvldsiné obycejnd, md své chiyby, jako RaZdé ovoce. ..

POSLEDNI KLOVNUTI

Postavy jsou na cest¢ do VI¢i osady, aby pfivedly
Vlky a pomohly jim zpét na svét. Cesta ale opét nebude
klidna. Havran{ Prorok se jest¢ nevzdal.

Jdete nocnim lesem, Rlopytdte pres Roteny. Tu vase oci
spatti RrRavce. Na vedlejsi vétev usedd dalsi a dalsi vedle néj.
Cernd kfidla zaKryla oblofu, celé mracno cernych ptaki
(tohle jsou skuteéni krkavcei zadni duchové, nicméné to
postavy nevedi) se sneslo na stromy Rolem vds. Ze Sera noci
se vynofil vam zndmy duch. PLASt z cerného peri se R vim
blizi, Cakan s havrani lebkou tuRkd v Rroku o Roreny.

,Co to déldte?“ otdZe se vds nezndmy hlas. Sbysite fio —
huci vam v hilavé, ale muz nehybe iisty. ,Chcete opét probudit
vlky? Odesli, jak si zaslouZili. Byli hloupi a to byla jejich
slabina. Patii sem, pro né uZ u vds neni misto. Vidyt vds
zbavi Zivota, jen co jim pomiiZete. Jsou to vici! Mdm pro vds
cestu. Zesilili jste, vase Rrev se smisila s jinou. Pro jiné by byla
ta cesta smrtelnd, vim, Ze vy i pregijete. Umim otevrit portdl
a vrdtit vds zpét. A nechici za to vic, neZ trochu Rrve RaZdého
z vds. Cheete-li pojdte se mnou. Zachrarite své byti.“

Kyvnou-li postavy, odvede si je Prorok do
Havranfho osady a tam je obétuje pro zrozeni
dokonalého lykantropa. Budou-li se postavy vyptavat a
klast nepfijemné otazky, zachrani se. Jejich $téstim je, Zze
Prorok nema uz moc pevné nervy a zacne na postavy
agresivné naléhat.

Krkavci se slétli bliz. ,Pomohl jsem vam a vy mi
nevétite?! Cheete tu chcipnout?!” Rfici vam v filavé. Havrani
muz se mraci, ale nemluvi.

,Vlci jsou zrddci, dejte se R nim a zabiju vds dviv, nez to
stihnou udélat sami. Vase Rrev pomiiZe havranimu rodu a vy
se zachrdnite! Neni snad lepsi obchod!?“ Kykavci jsou na
nejbliZsich vétvich, sedi na zemi Rolem vds a vSichni se na vds
divaji.

Rozumné postavy se asi nenechaji zlomit. I kdyz
v této fazi dobrodruzstvi si uz nebudou jisté, co si maji
myslet, snad pochopi, Ze v jeho slovech razné véci
nesedi. A Ze tato cesta je az piili§ jednoducha.

,Uuaagh,“ zatval vlastnimi isty. Krkavci Rfidla rozcerila
vzduch a z0bdRy padaji piimo na vds. Celé hejno vami proleti
— neublizi vam, jaRo byste nebyli. Kfik se ozyvd, Rrkavci
hejno se slétd na svého pana. Kdyz se RrRavci rozleti, on ug
tam nestojt.

Pokud postavy rozlusti legendu dostatecné uz ve
vl¢i vesnici a rozhodnou se z nedostatku casu vzit vlky
rovnou s sebou, bude je to stat moc pfesvédcovani, ale
budou-li hrat opravdu dobfe, mohou jit nedtvéfivi vlci
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s nimi. Potom se Prorok neodvazi k postavam vibec
ptiblizit. Casové by to mélo vyjit stejné, protoze ¢as,
ktery zaberou s Prorokem, stravi pfesvédcovanim vlku.
A u obou je tieba davka poradné konverzace.

NAPLNENI LEGENDY

Nyni nezbyva, nez do rozbfesku pfivést Vlky.
Mozna si postavy vzpomenou i na Cora a budou i jej
chtit zachranit. Nechme to na nich, ale je tfeba myslet
na to, ze Vlci Cora nenavidi. Nepujdou jen tak s témi,
co se sprahli se zradcem.

Postavy tedy piivedou Vlky az k VI¢i skale, k tani,
kde rostou kouzelné bobule. Vlci budou nedavéftivi, ale
nechaji se presveédcit. Prvni ochutna zrzavy vlk, ktery
postavam vyhrozoval. Vici pak pockaji co to s nim
udela, jako vsechna spolecenskd zvifata i oni nenechaji
snist néco $patného celou smecku.

Rezavy vIci patit se pribliZil R tini. Sotva se dotR[ vody,
bobule zalaly rudé zd#it. Z celé studdnky se zvedala
nacervenald pdra. NeucuRl, nezaleR[ se. Utrhl jednu bobuli a
vlozil do iist. Dlouho se nic nedéje, Vici se na vds tdzavé
divaji a uZ jim cvakaji Celisti. Rezavy RoZich zacne ovivat
vitr. VIR zaive a vSechny jefio svaly se stdhmou. Z ofi a st
tryskd rudd zdte, KiiZe praskd, svétlo se dere ven. Nakonec
naposledy zazd#i a rozplyne se.

VIci se na sebe podivaji a Prist se vydd R tiri. ..

Vsichni vlci snédi bobule a v tini jich stale n¢kolik
zbude. Postavy v sob¢ maji kus vlka, drzely se smeckou
a pomohly ji. Tak se naplnila legenda, kdy ,,kofist opét
probudi vI¢i rod®. Nyni je jim dovoleno vzit si bobulku
a vydat se na cestu domu.

ZAVER

VSichni berete bobulRy do iist. ProZivdte si horRost
deroucti se rudé zdte. Po tom vsem, co jste proZili, jste ceRali,
Ze to bude hor$i. Oteviete 0di, stojite na brefiu teky. Slunce
zapadd a cely Rraj je podzimové Zluty. Vedle vds sedi muZ
v medvédi Kiigi. Bez sebemensifio zdchvévu hdzi do vody malé
0bldzky.

»Vidite tu vodu, prosty kdmen ji rozvini, stejné jako vase
osudy. Pak_se ale voda ustdli, uZ nikdy neni stejnd jako dfiv,
ale je opét Rlidnd. Nyni zndte cenu svého Zivota, snad ,
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vnimdte i cenu Ziti druhych. Nevyndsejme proto ortel smrti,
aniz vime, co vSechino pro nds ZIVOT znamend. Vis Cas fisté
prijde, nyni ale Zijte.. . “

Kdyz domluvil medvédi hlas, feRa se rozlila a voda vds
pohltila. Pak oteviete oci.

Procitli jste tam, Rde lezela vase téla. Divdte se na své
rdny, Riige na nich je iladkd a zhojend, je vsak stdle cernd.
Bude navedy pamdtkou na predchozi i noci. Néco viak neni
v porddRu. Citite VIRy, bliZi se. Vybéhinete ven, nepremyslite.
Na Rraji lesa vybihid Prist a celd jeho smecka. VSichni jsou
porostli srsti, vSem hoii oferi v ofich. Zastavi se tésné pred
vdmi. Prist se pii své velikosti zvedne na zadni,

»Napnili jste nasi véstbu a vrdtili ndm nds kraj. Za to
vdm patii dik, Nyni se rozejdéme v dobrém, ale shleddme-fi se
opét, budeme zas lovcem a Rofisti,

Tak tek{ Prist a vydal se se svou smeckou na lov do
vesnice. ..
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nalezeni Corony na stromé kousek pfed vesnici

setkani se Sekacem — odvedeni divky k védmé

pfibéhnou dva prezivsi dfevorubci se zpravou, ze Josef je po smrti
veédma nadhodi vizi postavam, feznik svede vinu na postavy
unos feznfkovy Zeny

feznikova agrese a nasledna bezmoc

dalsi napadeni podle zdrzeni

pocatky hledani v lese

napadeni Corem uprostfed lesa — odtazeni vale¢nika
ptichod k doupeti

boj s Corem

ztrata védomi — konec prvnf ¢asti

probuzeni + setkani s Davidem

(cesta po stopé¢ ke Kostnici)

Coronina proména

u védmy — uvédomeént si situace

nalezeni a vylusténi mapy k havranimu kmeni

havran{ kmen — Sin duchi — ziskan{ kalicha a receptu
,»Nahodné® nalezeni vyryté vléi stopy do skaly
prohlidka vl¢i osady

Kostnice — pouziti poharu, ziskani tesaku bajného vlka
obétovan{ a aplikace 1éku

IIT. CAsT

Corona bere pohar

probuzeni

Davidovo setkani se Sekacem (Okounem, Madlou)

Strazce smrti + ziskan{ schopnosti

diskuse s Corem

(zachrana Corony pfed Havranimi lovci)

zajisténi tél postav proti spaleni v Reznu

navstéva VI¢i osady + rozmluva s vlky + vyposlechnuti legendy
(Corav podraz v Kostnici)

vylusténi legendy, nalezeni VI¢i skaly a pochopeni principu pramene
posledni pokus Havraniho Proroka pfesvedcit postavy o jeho pravde
oziveni vlka

navrat postav

KONEC



HOBIT
vale¢nik bojovnik
Sermif
hranicar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodgj
zlod¢j lupic¢
sicco
KUDUK
vale¢nik bojovnik
Sermif
hranic¢ar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodg¢j
zlod¢j lupic¢
sicco
TRPASLIK
vale¢nik bojovnik
Sermif
hranicar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodg¢j
zlod¢j lupic¢
sicco
ELF
valecnik bojovnik
Sermif
hranic¢ar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodg¢j
zlodéj lupic¢

sicco

VLASTNOSTI POSTAV

Sil
13/+1
12/0
11/0
9/-1
6/-2
7/-2
5/-3
7/-2
7/-2
5/-3

Sil
15/42
14/+1
13/+1
11/0
8/-1
9/-1
7/-2
9/-1
9/-1
7/-2

Sil
19/+4
18/+3
17/+3
15/+2
10/0
11/0
9/-1
11/0
11/0
9/-1

Sil
18/+3
17/+3
16/+2
14/+1

9/-1
10/0
8/-1
10/0
10/0
8/-1

Obr
13/+1
16/+2
14/+1
15/4+2
19/+4
20/+4
16/+2
14/+1
21/+5
20/+4

Obr
12/0
15/+2
13/+1
14/+1
18/+3
19/+4
15/+2
13/+1
20/+4
19/+4

Obr
9/-1
12/0
10/0
11/0
15/+2
16/+2
12/0
10/0
17/+3
16/+2

Obr
12/0
15/4+2
13/+1
14/+1
18/+3
19/+4
15/4+2
13/+1
20/+4
19/+4

Odl
18/+3
16/+2
11/0
10/0
15/4+2
16/4+2
10/0
10/0
10/0
12/0

Odl
19/+4
17/+3
14/+1
13/+1
16/+2
18/+3
12/0
12/0
12/0
14/+1

Odl
21/+5
19/+4
15/4+2
14/+1
18/+3
20/+4
14/+1
14/+1
14/+1
16/4+2

Odl
14/+1
12/0
9/-1
8/-1
11/0
13/+1
8/-1
8/-1
8/-1
10/0

Int
13/+1
14/+1
14/+1
15/42
15/4+2
13/+1
17/4+3
16/+2
13/+1
13/+1

Int
12/0
13/+1
14/+1
15/4+2
14/+1
12/0
17/+3
16/+2
12/0
12/0

Int
11/0
12/0
13/+1
14/+1
13/+1
11/0
16/+2
15/+2
11/0
11/0

Int
15/4+2
16/4+2
18/+3
19/+4
17/+3
15/4+2
21/+5
20/+4
15/4+2
15/4+2

Char
14/+1
12/0
14/+1
16/+2
14/+1
12/0
20/+4
21/+4
19/+4
20/+4

Char
10/0
9/-1
10/0
11/0
10/0
8/-1
17/+3
18/+3
16/+2
17/+3

Char
10/0
9/-1
10/0
11/0
10/0
8/-1
15/+2
16/+2
14/+1
15/4+2

Char
14/+1

12/0
14/+1
16/+2
14/+1

10/0
19/+4
20/+4
18/+3
19/+4

zivoty
68
66
42
39
46
50
27
32
26
25

Zivoty
74
72
48
45
46
56
27
32
26
31

Zivoty
80
78
54
45
52
62
33

38
32
37

Zivoty

54
36
33
34
44
21
26
20
25
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CLOVEK
valecnik bojovnik
Sermif
hranic¢ar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodgj
zlodéj lupi¢
sicco
BARBAR
valecnik bojovnik
Sermif
hranicar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodgj
zlodéj lupie¢
sicco
KROLL
valecnik bojovnik
Sermif
hranicar chodec
druid
alchymista theurg
pyrofor
kouzelnik mag
carodgj
zlodéj lupi¢

sicco

VLASTNOSTI POSTAV

Sil
18/+3
17/+3
16/+2
14/+1
12/0
14/+1
10/0
14/+1
14/+1
10/0

Sil
19/+4
18/+3
17/4+3
15/4+2
13/+1
14/+1
12/0
14/+1
14/+1
12/0

Sil
21/+5
20/+4
19/+4
17/+3
14/+1
15/+2
13/+1
15/+2
15/+2
13/+1

Obr
11/0
14/+1
12/0
13/+1
17/+3
18/+3
14/+1
12/0
19/+4
18/+3

Obr
10/0
13/+1
11/0
12/0
16/+2
17/+3
13/+1
11/0
18/+3
17/+3

Obr
7/-2
10/0
8/-1
9/-1
16/+2
17/+3
10/0
8/-1
15/+2
14/+1

Odi
18/+3
16/+2
12/0
11/0
15/+2
17/+3
11/0
11/0
11/0
13/+1

Odl
19/+4
17/+3
14/+1
13/+1
16/+2
18/+3
13/+1
13/+1
13/+1
15/+2

Odl
21/+5
19/+4
16/+2
15/+2
18/+3
20/+4
15/+2
15/+2
15/+2
17/+3

Int
13/+1
14/+1
16/+2
17/+3
15/+2
13/+1
19/+4
18/+3
13/+1
13/+1

Int
9/-1
10/0

16/+2
17/+3
11/0
9/-1
19/+4
18/+3
9/-1
9/-1

Int
5/-3
6/-2
10/0
11/0
11/0
9/-1

13/+1
12/0
5/-2
5/-2

Char
11/0
8/-1
11/0
14/+1
11/0
5/-3
17/+3
18/+3
16/+2
17/+3

Char
10/0
7/-2
10/0
13/+1
10/0
4/-3
15/+2
16/+2
14/+1
15/+2

Char
7/-2
5/-3
7/-2
9/-1
7/-2

3/-4

12/0

13/+1
11/0

12/0

Zivoty
68
66
42
39
46
56
27
32
26
31

Zivoty
74
72
48
45
46
56
33
38
32
37

Zivoty
80
78
54
51
52
62
39
44
38
43



BESTIAR

VLKODLAK - COR
UC: 14 pafaty a pésti

10 tlama
oC: 7
Zivoty: 50
Zranitelnost: zbrané, bila stfela, hranicafska kouzla (nikoliv blesky)
Zvlastni schopnosti:
Regenerace: Kazdé kolo regeneruje 5 Zivotu, které nebyly zpusobeny stifbrem
Temnota: Zafvanim muize vyvolat temnotu stejnou jako druid
Ovladnuti psa: Vsichni psi v dosahu bojuji na jeho strané
Rezistence: Ochrana proti bleskiim a ohni, a psychickym dtokiim

OKOUNUV PES DAN
UcC: 6 zuby

oC: 6

Zivoty: 25

Lov—-KANEC
UC: 6 kly

OC: 8

Zivoty: 25

Lov-VLK
UC: 7 zuby
QC: 4

Zivoty: 25

VLCI KOZESINY

UC: 12 skrceni, dueni, adery

0C: 6

Zivoty: 20

Zranitelnost: zbrané, bila stfela, hrani¢arska kouzla (nikoliv blesky)

Zvlastni schopnosti:

Nesmrtelnost: Vzdy kdyz kazi dojdou zivoty na nulu, jedno kolo je nabira znovu, a pak se hned zveda a v plné sile atoci.

KOSTENY VLK - TESAK

UC: 12 tlapy
16 tlama
OC: 6
Zivoty: 65
Zranitelnost: zbrané, bila stfela, hrani¢afska kouzla (nikoliv blesky)
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LoV — HAVRANI LOVCI

CRAN

Sil: 15/+2
Obr: 16/+2
Odl: 13/+1

Zivoty: 12

UC: 5/+2 kyj
ocC: 1

Dobfe rostly velky lovec.

CHREK

Sil: 14/+1
Obr: 17/+3
Odl: 13/+1

Zivoty: 11

UC: 4/+2 kyj
0C: 2

Slachovity muz s jizvou ptes hrud.

ARAK

Sil: 13/+1
Obr: 16/+2
Odl: 13/+1

Zivoty: 10

UC: 7/+1 ostép
0oC: 2

Skvely bézec.
DREVA

Sil: 12/4+0
Obr: 17/+3
Odl: 12/+1

Zivoty: 10

UC: 8/+1 ostép
0oC: 3

Zena zbéhla v lovu - rychli a obratna.

CROV
Sil: 15/4+2
Obr: 14/+1
Odl: 10/+0
Zivoty: 6

UcC: 5/1 prak
oC: 1

Mladenec se schopnosti napodobovat zvifeci

zvuky a schopnosti obracet vitr.

CARAKAN

Sil: 10/+0

Obr: 14/+1

Odl: 15/+2

Zivoty: 7

UC: 6/+1 dlouhy luk
0oC: 1

Stary, prosedivély, vyslouzily lovec.
Dva vystiely za kolo.

HRAVAK

Sil: 9/-1
Obr: 18/+3
Odl: 10/+0

Zivoty: 6

UC: 7/0 kratky luk
0C: 3
10tilety chlapec

CREANA
Sil: 7/-2
Obr: 18/+3
OdL: 9/-1
Zivoty: 5

UC: 4/-3 foukacka
oC: 2

Divka s foukackou, jejiz ve foukacce ptisobi po 5

kolech, pak zratiuje za 3 Zivoty/kolo



SCHOPNOSTI DUCHU

TELEPATIE

Tato schopnost umozni duchovi mluvit ke kterémukoliv Zivému tvoru. Nelze jf ale ¢ist myslenky a nikdo nedokaze zpét
odpovidat.

TELEKINEZE

Telekineze umoznuje duchovi vzit néjaky predmeét, a délat s nim cokoli, co by dokazal jako Ziva postava. Takze muze vzit
me¢ a zautocit s nim, ale uz nedokaze vyrvat strom z kofenu.

ZNEVIDITELNENI

Duchové se mezi sebou normalné vidf a diky této schopnosti se mize duch zneviditelnit pro ostatni.

ZJEVENI

Duch ovladajici zjeven{ se miize ukazat jakémukoliv zivému tvoru a dokonce dokaze ovladat svoji prithlednost a
barevnost.

B
X
£

T

——
LECENI

Schopnost lé¢eni umozni duchovi béhem 5 kol vylééit zranéni jakémukoliv tvoru a jakémukoliv duchovi. Zranény vsak
musi byt samozfejmé stale nazivu.

PARALYZA

Paralyza umozni duchovi paralyzovat jednoho zivého tvora. Kazdé kolo pouzivani ubira duchovi 2 Zivoty.
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Z.ROZENI RODU

Lupus Samotdr byl pronim vikem, co Ry Zil. Byl silny, rychly, bystry, moudry, odvdZny a rozvdzny, byl
vsak sdm. Ulovil mnoho zvéte, nez zestdrl. Jeho srst zbélela, svaly ochably. Tehdy prestal byt Lupus lovcem,
stal se Rotisti. Mél dost sil; aby zabil svého lovce, po boji se vsak jeho bild srst zbarvila rudou Rrvi.

Ldska kK Luné hnala Lupa ddl; béZel louRami i lesy, béZel horami. KdyZ doSel R Mésicni skdle, mocnym
SRokem presel kamen, a2 stanul na vrcholu. Tam CeRala jej Luny oteviend ndruc a on v mlze natikal:

,Luno, nikdy Zddny vik, nesmi zaRusit to, co jd. Zddny jiZ nesmi poznat stdri a slabost, nesmi byt Rofisti a
nesmi pocitit samotu.

KdyZ doznéla i ozvéna jeho vyti, ulehl na skdlu a jeho oci zhasly. A jeho duse, ta se vznesla kK Luné, Rde po
Jejim boku si nasla misto na nocnim nebi.

Luna se smilovala nad starym vikem.

,Prijde cas, Rdy se vIk vrdti. Pak trikrdt nad tvym hrobem budu stdt. Trikrdt uvidis mou Krev. Najdes

Ctyri vlct tlapy, jeden vIci chitdn, a pak jeden vIR ve vIci soudrZnosti nasyti svou smecRu. A tehdy Rofist opét
probudi vlci rod. “

Tak pravila Luna, neZ zasla za obzor.

Za rozbresku byla Lupova Rrev semenem pro celou vIci smecku, ve Rteré mohli vici lovit spolecné. Dle prani
svého otce vSak vici ztratili moudrost a rozvahu. A télo Lupovo tam leZelo dlouho, tak dlouho, aZ se zménilo
v Rdmen.
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VEZDIi VLKA
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HAVRANI POHAR
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» Prijde fas, kdy se vik vrdtd,
Pak tfikrdt nad tvim frobem budu stde.
TFikrdt uvidid mou Krev.
Najdes ftyfi wicf tlapy, jeden vici chftdn,
a pak jeden vik ve vici soudrénosti nasytf svou smedfu.
A tekdy Kofist opét probudi viif rod. *

Mahlédnéte do pribéhu o probuzeném mytu,
poznejte strach z neznamého,
objevte, jak silny je pud sebezachowy,

a vyhrajete-li boj o pfeiiti, tfeba zjistite,
jaka je opravdova cena Zivota.

Tento pribéh méli moZznost proZit hraci na

Mistrovstvi v Dracim doupéti - Gameconu 2005.
Nyni jej mlZete pocitit na vlastni ki#i i vy.

]
b
i

O zivot 1.3 2005





