Farlig Issti – Nebezpečnou ledovou stezkou
Úvod
Dobrodružství se odehrává ve vikingském duchu a je laděno do zimní atmosféry. Družina navštíví severské souostroví, setká se s obyvateli, projde rituálem spříznění a vydá se na legendární stezku Farlig Issti ve stopách Yovana, budoucího jarla. Na stezce družina projde postupně krajinou útesů, moře i podmoře, ledové pláně a nakonec navštíví legendární Dom Stolgor (soud a dvorana padlých hrdinů, jakési předsálí veliké Valhaly). Je to příběhové a atmosférické dobrodružství bez záludností; kde by družina měla získat mimo jiné aspoň trochu pouto k hlavnímu hrdinovi a sympatie k obyvatelům.

Atmosféra:
Snažte se dbát na atmosféru. Podpořeno hudbou, RP CP. Konkrétně:

1) Ve městě na ostrově zvláštním způsobem ponurá, jakoby nehybná, chladná – i pro postavy, které třeba sympatizují se severskou drsnou náturou – tam zkrátka od začátku něco nehraje. Ale ne a priori negativní, obyvatelé jsou vůči postavám přátelští.

2) Při rituálu spříznění tajemná a mystická.

3) Po cestě různě – dynamická – sníh, led, vítr, voda, divokost a nebezpečí přírody, ale ne ponurá či nepříjemná, spíš dobrodružná.

4) Dom Stolgor  (Valhala – Sovngard :-)) hutná, okouzlující, husokůžoidní, s hudbou, taková wow aby byla – všichni si to umíme představit, hudba pomůže

Pozadí příběhu (pro PJs)

Yovanova cesta 
Byl jednou jeden jarl, ten Gunjar se jmenoval. Jeho syn nejstarší, Yovan, však už rád by sám kraloval. Podle prastaré tradice, jež na svitku se traduje a ústně také, sebral pět svých nejvěrnějších druhů, naposledy se v kapli k bohům pomodlil a s posvěcením duchů i svého otce vydal se na Farlig Issti (Ledová nebezpečná stezka) pro Isgjad (Ledové žezlo vladařů).

Prošel zdárně všemi zkouškami, na cestách o dva muže přišel; až se setkal s Laganem, strážcem Dom Stolgor, aby své žezlo po právu převzal. V té chvíli však stalo se něco nevídaného, Gorol, Yovanův druh nejvěrnější, bodl jej do zad, aby sám Isgjad nárokoval. Takovou zradu bohové ani ostrovní lid neznali a byli tím velmi zaskočeni. Gorol byl sice zabit než se mu podařilo uniknout, ale celou scénu užaslý Lagan nechal „zamrznout“ a starší duchové/bohové nyní rokují, jak se situací naloží. 
Situace v Dom Stolgor
Tímto činem byl znesvěcen Dom Stolgor. A sice to byl hloupý a zákeřný Gorol, kdo tak učinil, ale to Yovan jej zvolil za svého společníka, je tedy za tento čin svým způsobem odpovědný. Nebo ne? A ta situace se právě řeší. V Dom Stolgor je tedy umírající Yovan a 2 jeho společníci „zamrzlí v čase“ čekající na verdikt a duchové předků/bohové (toto zařazení není důležité :-)) kteří se v té chvíli vykašlali na obyvatelstvo ostrovů, aby se mohli zabývat tímto problémem; a taky jsou tak trochu naštvaní, takže s tím řešením nějak nepospíchají – a pospíchat nebudou. Co se týče Gorola, tak z toho zbyla hromádka popela kterou vzal vítr. Třeba. Kdyby se ptali, tak tělo bylo zničeno a jeho duch zahnán. Zkrtátka za ten čin si nezaslouží nic lepšího a s družinou se už nijak nepotká.
Situace na Skalle
A zatímco bohové rokují, tak na celém Skallanském souostroví se jakoby zastavil čas. Ne doslova, ale příroda se zpomalila. Počasí se zastavilo. Jakoby je bohové opustili. Slunce normálně vychází a zapadá, ale neduje vítr, nehýbe se moře, ubylo ryb. Pro Skallany to v dlouhodobém měřítku znamená smrt nebo opuštění tradic a ostrovů (srovnatelné se smrtí).

Jarl poznal, že je něco nezvykle špatně, protože právě počasí je nezvykle klidné a obloha nedala žádné znamení, jak bývalo po generace zvykem – různé barvy polárních září:

· zelenomodrá – hrdina uspěl a bude se vracet domů jako nový vladař

· rudá – hrdina zemřel v boji na stezce a byl přijat do Valhaly

· bílá – hrdina neuspěl a rozhodl se vrátit zpátky (trochu potupa, ale jen tím přijde o následnictví)

· bouře bez polární záře – hrdina neuspěl a nezemřel v boji, ale jinak (nemoc nebo neschopnost splnit poslední zkoušku)

Samotné dobrodružství
Part 1: Příjezd na Skalle
Jen odvykládat
Družina se vrací z úspěšného questu z Měsíčního ostrova lodí. A přepadně je velká elektrická bouře na moři, přičemž jsou nacucnuti malströmem a vyplivnuti v troskách lodi na útesu několik km od ostrova Skalle. Družina ztrácí vědomí a probírá se ve chvíli, kdy je sbírá mořská výprava ze Skalle. Družina by měla být ve stavu „jsme rádi, že žijeme“ a zatím neschopna vyvíjet nějaké silné interakce (útok, plavání...). Taky jsou 2k6 zraněni (hodí si to sami). Skallané je posbírají a naloží na plnou veslici a během dvou hodin připlouvají na ostrov Skalle.
Tady je to udělané tak, protože máme obě dobrodružství na moři :-) Jsme hodní a družina má všechny věci, co si odvezla z Měsíčního ostrova. Kdyby na Měsíčním ostrově přišla o nějakou postavu, tak to bereme jako restart. To, co z inventáře spotřebovali v předchozím dobrodružství, si mohou zdarma doplnit na Skalle.

Part 2: Ostrov Skalle

Podoba ostrova
Skalle znamená „lebka“ a ostrov je z vrchu ve tvaru dračí lebky :-) družina to nemá jak vědět a není to nijak důležité, ale pokud se zeptají, tak je to mezi lidem rozšířená informace. Aspoň, že tak praví legendy, obyvatelé to neznají z ptačí perspektivy.

Ostrov má rozlohu cca 10 km2 (kdybyste potřebovali větší rozlohu, tak klidně, je to málo důležité, ale ostrov není nějak moc velký) a je součástí souostroví, jež obyvatelé nazývají jednoduše „Ostrovy“, přičemž ostatní ostrovy leží cca půl hodiny až čtyři hodiny daleko lodí a jsou menší a placatější, ale také obydlené. Dohromady žije na Ostrovech asi 2000 lidí. Na Skalle samotném asi 400. Tento ostrov je obývaný také jarlem a „šlechtou“ a celé souostroví se jeví ve vikingském duchu. Skalle je hodně podobné Skellige ze Zaklínače (nebo kombinace Lofot a Faerských ostrovů, chcete-li) Ostrov je hodně členitý a v zásadě má 2 patra – kousek země dole u moře, kde je mimo jiné přístav, a do výšky se tyčící útes (cca 100 metrů – nižší než na přiloženém obrázku). Nedůlěžité, spíš pro představu, dovysvětlím slovně. Dole se nachází přístav a nějaké obchůdky – hlavně rybářské věci, jídlo, základní zbraně a kovové nástroje. Nějaký základní vetešník – ten má i oblečení, nějaké domky, cca 35; a bylinkář:
Bylinkář/ka (DUPJ) -  jen masti a bylinky, spíš RP, ale má mast proti omrzlinám – je to de facto tulení lůj a přidává +2 k hodu na Odl proti mrazu – 10 zl jedna, 10 ks skladem, vydrží 10 dní mazání jednoho člověka, lektvary nemá, ale na zeptání je odkáže na alchymistu v paláci.

Na zeptání je také možné získat zde informaci na dýchání pod vodou. Popíše jim dýchavičník. Prý jej nemá (a neměl/a – to by měl Yovan moc jednoduché), ale slyšel/a o něm.
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Nahoře - kam se dá dostat placeným „výtahem“ (1 zl jedna osobocesta) a nebo po schodech vytesaných v útesu - pak palác, zbrojíř, kovář zbraní, alchymista (pyrofor),  ptáčník (chová krkavce). Pokud by si z jakéhokoliv důvodu chtěli na ostrovech nechat přítelíčky, tak se o ně postará. I o diabolíky.
Alchymista má:
Ochrana před nemrtvými 1 ks
80 zl
Antigravitační cloumák 1 ks

125 zl

Mlhovina 2 ks



61 zl

Pavoučí lektvar 1 ks


45 zl

Rychlost 3 ks



120 zl

Rudý kříž 6 ks



60 zl

Bílá hvězda 3 ks


120 zl

Modrá hvězda 2 ks


170 zl

[image: image2.emf]Obyvatelstvo
Obyvatelé jsou drsní, ale vstřícní, seveřané. Mají velkou vazbu na své tradice a víru, ale nejsou to nemyslící fanatici. Oběti bohům jsou zpravidla jen medovina. Zvířecí ani lidské oběti nejsou. Bude lehce zvláštně nahlíženo na přítelíčky – kočky a ďáblíky (krkavce znají) – ale spíš s pobavením a/nebo respektem, žádné problémy by z toho vznikat neměly. Také na čaroděje budou nahlížet s respektem, Skallané klasické čaroděje nemají a příliš neznají. Dokud ale čaroděj (nebo theurg) v družině nevyvede nějakou koninu, tak z toho nikdo nebude dělat problémy. Hraničáři jsou i na Skalle, pokud by družina neměla možnost, tak nabídnout léčení, ať na výpravu vycestují zdraví. Válečníci jsou prakticky všichni Skallané a i nošení zbraně není ničím zvláštním. Na Skalle nejsou zloději a nepředpokládá se lež nebo krádež. Co se týká zvěře, tak savci jenom vodní – tuleni, mroži, kousek dál od obydlených oblastí, velryby.  A chov ovcí a slepic dovezených z pevniny.
Je to čestný a přímý lid a pokus zloděje něco ukradnout bude řešen různě – první – Skallan bude mít tendenci mu kradenou věc věnovat nebo směnit. Druhý pokus by měl vyústit v konfrontaci s tím, že „jo, ahaa, ty jsi nečestný zloděj, slyšeli jsme, že takoví na pevnině jsou a ještě jednou tě načapáme, tak ti usekneme ruku.“ Třetí pokus – useknout ruku. 
Družina
Družina je dovezena na Skalle a ubytována v hostinci U Mořského Ďasa. Na večeři si můžou dát stejk z mrože nebo tuleně, pivo a medovinu. Ráno mají vysušené oblečení, dostanou snídani a můžou si vzít všechny věci s sebou. Ráno je vyzvedne posel z paláce, aby je zavedl do paláce. Mají vysušené oblečení, dostanou snídani a můžou si vzít všechny věci s sebou. Pojedou zdarma výtahem, ten je ovládán manuálně. (Systém kladek a výtah jede na 4 etapy po 25 metrech cca. Moc se tou fyzikou netrapte, prosím.) Popsat výhledy na moře a zelený ostrov pod nimi, slunce nízko nad obzorem, v dálce další Ostrovy... V paláci se setkají přímo s jarlem a dostanou zadání úkolu. Mohou vstoupit v plné polní nebo si odložit v předsálí. Je to dobrovolné. Zbraně ani přítelíčky jim nikdo brát nebude.
Jarl – Gunjar, bojovník, cca 20.úroveň, cca 50 letý muž s ryšavým plnovousem a prošedivělými vlasy, u pasu meč bastard a štít se znakem nějakého neurčitého létavce (asi krkavce, nebo draka? :-))
Jsou tam i další postavy:
Sigrid – jarlova dcera – druhorozená

Ragnar – jarlův syn – třetirozený
Mirana – jarlova žena

A hromada po zuby ozbrojených strážných, nebo dvořanů :-) tady jsou ozbrojeni všichni, nejde to rozeznat. Družinu by mělo napadnout je nenapadnout.
Není tam Yovan – jarlův syn – prvorozený –  Je na stezce Farlig Issti!!!
Farlig Issti: toto se postavy dozví
Nebezpečná ledová stezka – je stezka připravená bohy jako zkouška budoucího následníka trůnu, jarla. Tento si musí dobře zvolit družinu, jež ho doprovází. Před cestou dostává text z posvátného Runaljodu (předat družině po rituálu), kompas a posvěcení. Stezka se absolvuje zpravidla na podzim nebo v zimě. A příslušník Skalle na ni nesmí vstoupit dříve než za rok.

Jak text říká, měl by se vydat na sever za střelkou kompasu (je posvátný a družinu spolehlivě vede). A po cestě zdolat nástrahy živlů. Cesta bývá náročná mimo jiné i počasím. A zpravidla trvá tam i zpět cca 10 dní až 3 týdny. Hrdina se na konci setká s předky (Valhalu nerozvádět). Po cestě sbírá minci (tady říct, že pokud ji vzal už Yovan, tak ji asi nenajdou) a slova. A minci směňuje z Isgjad – Ledové žezlo vladaře, s nímž se vrací domů. Podle toho, jak na konci nebo v průběhu uspěje, se objevují znamení v podobě polárních září.

Stezka se mění, na to upozornit. Kdyby se ptali na jarlovy vzpomínky, tak si vymyslete třeba horské trolly, velryby nebo cokoliv podobného. Spíš útržkovité vzpomínky „ach, to byly časy“ než konkrétní příběh. Ale řekne jim, že se vždy museli nějakou dobu plavit k další zkoušce.
Jarl osobně je osloví, že by:
potřeboval pomoct s tím, že jeho syn Yovan se vydal na Farlig Issti (vysvětlí, co to je, viz výše) a za podivných okolností se doposud nevrátil. Už je to cca 3 týdny, takže už měl být dávno zpátky (cesta tam vždy trvala několik dní – cca týden až 10 dní, cesta zpátky podobně) a navíc se neobjevilo žádné známé znamení – viz výše, pokud se zeptají, tak klidně vyjmenovat. Už asi 2 týdny zpátky zavládlo prazvláštní bezvětří, počasí se jakoby zastavilo, je klid a ryby přestávají brát. Něco je špatně. Jakoby je bohové opustili. A jako z čistého nebe se zde zjevila tato neohrožená družina z pevniny. (Družinu vyplivl malström a „odcestoval“, žádná bouře na Skalle nebyla). A to nebude jen tak samo sebou. Skallané podle dávné a neporušitelné tradice totiž nemohou na stezku vyrazit dříve než po roce. Je tedy možné, že by tento zákaz mohli zkusit obejít použitím „externistů“ :-) (přece jen jít přímo proti tradici jasně dané a napsané jarlovi přijde útočnější než zkusit jaksi „co není zakázáno, je povoleno“). Neví, jestli to klapne, ale lepší možnost ho nenapadá a družina vypadá schopně a jakkoliv můžou nesouhlasit, tak přece jen je Skallané zachránili z moře a brali by to jako protislužbu. Plus samozřejmě potom poskytnutí lodi k návratu na pevninu. Když bude družina naléhat, tak vydyndají i nějaké zlaťáky za splnění úkolu. Nic dopředu ale.

Jarl je přímo požádá o pomoc se situací: „vydejte se na stezku, zjistěte, proč to tak je a i co se stalo s Yovanem. A prosím vraťte situaci do normálu, jakkoliv to bude možné.
Nebude je však žádat přímo o přivezení Yovana!!! Přivezení Yovana je de facto dobrovolný podúkol a mělo by to z toho dřív nebo později v průběhu Stezky být jasné, že to není priorita.
Pokud bude družina souhlasit, tak budou vyzváni k rituálu spříznění. 

Part 3: Rituál spříznění
Ten se odehraje o soumraku  téhož dne, tedy cca v 6 večer v kapli na nepříliš obydlené části ostrova za účasti šlechty i některých zvědavců – udělat publikum cca 80 lidí, (hudba Wardruna Solringen – rozjíždí se to až v cca 2:45, klidně to ale pusťte od začátku, už jak se tam budou přesouvat a lidé se budou přidávat...). Obřad vede starý velekněz, má na sobě krkavčí pera a nějaké lebky a zobáky, ale je dostatečně lidský a příčetný. Vyzve družinu, aby odevzdala nějakou svou osobní věc na oltář (tohle jim řekne už jarl, kdyby se dopředu ptali na průběh rituálu), což jim vytvoří pouto se Skalle a bohové budou vědět, že jim nemají ubližovat – může to být cokoliv – zbraň (nedoporučeno – tu budou potřebovat na stezce – od toho by je měl zrazovat i velekněz), kamínek z cest, bota, přítelíček, kdyby chtěli, ne ale jídlo. Ale třeba flaška kvalitního rumu ano :-) DUPJ. Jakmile se vrátí z Farlig Issti, můžou si danou věc vzít zpět nepoškozenou.

Vůdce družiny nebo všichni:
Na tento oltář přísahám, že já i mí druhové jsme čestní k lidu Ostrovů, že jsme hodni stát se jejich bratry od jiné matky a ochotni pomoci, jakož i oni nám. Skol!
A pokoluje se roh s medovinou. i v reálu; pokud nebude roh, tak třeba korbel, maloši dostanou limonádu nebo čaj.

Tím rituálem se nezdržovat zbytečně, ale zkuste to s nima prožít. Slova bude předříkávat velekněz a vůdce družiny nebo všichni opakují.
Part 3,5: Přípravy na cestu
· po rituálu dostanou úryvek o Farlig Issti

· po rituálu dostanou také 3 lahve svěcené medoviny s tím, že se jim může po cestě hodit ale ať dobře zváží, kdy ji použijí

· můžou se zeptat jarla na jeho Stezku – bude vzpomínat něco o trolech a ledových přízracích a neskutečných bouřích na moři a ledovém větru ve tváři – ale dá jasně najevo, ať s tím nepočítají, že pro každého vladaře je ta Stezka trochu jiná

· dostanou zapůjčeno!!! zdarma kompas, zimní oblečení a sněžnice a loď – veslici

· dostanou hromadu jídla – dostatek na 14 dní, zdarma
· můžou si nakoupit, co potřebují, DUPJ – kdyžtak se domluvíme, co tam mají a nemají

· vyrazit by měli dalšího dne mezi ránem a odpolednem, ale pokud by měli dobrý důvod, tak klidně až další den, ale naznačit jim, ať to zbytečně neprotahují

· podle legendy by měli vyrazit přímo na sever a držet kurz

· pokud by chtěli svěcenou vodu, tak na zeptání, není to standard, spíš světí medovinu, a té dostali plný stav, ale udělá jim 5 flakonků, 1 ks za 10 zl, k vyzvednutí v kapli ráno
Part 4: Farlig Issti
Když odplouvají, tak jim mávají místní. (hudba Wardruna Odal) Vyrazí na sever a pojedou celou dobu na sever. Počasí je po celou dobu na moři stabilní – úplné bezvětří, polojasno, 12 hodin den, 12 hodin noc, ale teploty se mění. Na moři začínají na 10 stupních první den, druhý 5 stupňů, třetí 0 stupňů, čtvrtý -5 stupňů, pátý -5 stupňů. Každý den před spaním hod na ODL X (X je počet dní na moři) – omrzliny, nachlazení k6/nic (pokud mají mastičku, tak mají bonus +2 k hodu). Musí celou dobu veslovat, k dispozici mají 3 páry vesel i plachtu,, ta jim ale cestou tam je na prd. K prvnímu check pointu to trvá 5 dní plavby a spát můžou na moři, protože je to nikam neodnese. Ze začátku tam jsou i malé útesíky, kde si můžou lehnout. Pak by měli pochopit, že je moře nikam neodnese a musí stejně spát na širém moři.

Toto jenom víceméně odvykládat v pár minutách – jak se jim za zády ztrácí Ostrovy a před nimi širé moře a chladný vzduch, jak spí pod širým nebem na moři a je úplné ticho, atd.
Co se týče té Stezky normálně, tak tam je počasí různé, bouře, vánice, tímto to má družina ujednodušené, že tyto podmínky mají de facto oddělané.
Part 4a: Hory harpyjí
Šestý den ráno uvidí na obzoru veliký útes přímo na severu. Jsou to Hory harpyjí a symbolizují Zemi. Je to celkem masivní kus pevniny, rozměry cca 300 metrů VZ a 100 metrů SJ, až do 100 metrů nad mořem. Od jihu, jak připlouvají, tak je  malá plážka i s kolíkem na chycení lodi a nahoru už stoupá strmá stezka. Kdyby chtěli stopovat, tak stopy jsou okem viditelné z lodi, ale pro víc informací: 

1) nenápadnost 50% zjistí, že šli nahoru i dolů, při totálním úspěchu zjistí, že nahoru jich šlo 6 a dolů 5 (pravidlově je to nesmysl, je to už dlouho, ale je to jakoby sešoupaný terén a stopy v měkkém bahně na plážce nerušené povětrnostními podmínkami).
2) kousek dál na plážce se válí nějaký zbytek plodu neznámé rostliny (ta záclonka) – hod na postřeh (50%) všimnou si/nevšimnou. Když všimnou, tak: Stopy jednoho vedou do vody nenápadnost 70% pro hraničáře a z vody.
Je to dýchavičník (vypadá jako mochyně židovská, viz obrázek výše, ale záclonka je bílá a plod vevnitř je takový modrý), co roste nahoře a dodá vodní dech.
Cesta nahoru je strmá a terén se sype a bude jim to trvat cca půl hodiny. Ale jsou po cestě stromky (kleče), za které se dá pohodlně uvázat lano. Hod na OBR 6 uklouzne k6 životů/vyleze (lano +2).
Nahoře je celkem prostor, kleče a jiné rostliny, ale než stihnou cokoliv zkoumat, tak je napadnou harpyje. Družina uvidí okřídlené tvory, mají těla orlů a hruď ohavně vyhlížejících žen. Žádné překvapení, začíná se hodem o inic.
Harpyje 8 ks, vel. A, 4 lvl 3 útoky/2 kola (pařát + tlama), 50 životů, ÚČ 5, OČ 2, zranitelnost vším, lze na ně dosáhnout ze země.
Vůdčí harpyje 1 ks, 4 lvl, zvl. Útok – zpěv (hudba LIFA vocals), 50 živ – poletuje mimo chumel a zpívá, hod na Int 8 – nic/zmámená postava – zmámená postava se stává nehybným protivníkem. Na to se ta ludra nemusí soustředit. Zmámení postavy trvá do smrti harpyje nebo 1 – 6 směn. Doposud je harpyje ve vzduchu, jakmile zmámí 1 postavu, začne ji požírat, k6 ž/kolo, v té chvíli je dostupná i FtF, ale neútočí. Je-li ve vzduchu, tak cca 6 m vysoko (jen střelba a kouzla, ne FtF). Ostatní harpyje normálně útočí. Pokud by vůdčí harpyji zabili moc rychle, tak to po ní převezme jiná, DUPJ, jen kdyby to měl být příliš jednoduchý souboj.
Jakmile harpyje porazí, můžou prohledat vrcholek ostrova. Naleznou jeskyni, ve které je zavřená truhla. Není zamčená, nemá pasti a když ji otevřou, tak zevnitř na víku najdou slovo KOSTEL. To je první z indicií.

Dále najdou opuštěné tábořiště i s ohništěm a kousek od toho keř se zvláštní rostlinou – pokud si všimli, tak je to ta, jejíž zbytek našli na plážce – je to dýchavičník – dává vodní dech (kdyby to pojedli rovnou, tak to vydrží až do draka), je to magické jak kráva, takže vidění magenergie OK, magů 201. A vypadá to, že několik plodů bylo utrženo. Tuto informaci mohli získat i u bylinkáře/řky.

Na úplně východní straně najdou čerstvý mohylový hrob se zabodnutým mečem i s nápisem „Zlověstné harpyje poslaly tebe do Valhaly, bratře. Nechť je ti lehko. Na shledanou“
Měli by tady přespat, jiné nebezpečí jim nehrozí, klidně v jeskyni. A ráno se můžou vypravit dál – od jarla by měli zhruba vědět, že každý živel najdou na jiném místě plavby.

Part 4b: Vodní drak
Další den poplují, teplota je -5 stupňů, past ODL 5 omrzliny k6 ž/nic.  A dalšího dne ráno/dopoledne by měli doplout ke stanovišti vodního draka. Už z dálky uvidí, že v jednom místě dopadají na moře paprsky slunce.

Ve směru paprsků uvidí na dně truhlu. Voda je křišťálově čistá a dno je různě poseto kameny. Hloubka je cca 50 m. Truhla má 50 kg a není magicky ani jinak ukotvena.

Tady jde o to potopit se dostatečně hluboko a na dlouho, aby objevili truhlu a přečetli z ní druhé slovo. K tomu by měli použít dýchavičník, pokud jim to došlo, že to tak funguje (třeba vyzkoušeli, jako Yovan na Harpyjích horách). A nebo cokoliv jiného, vodní dech, elementála, cokoliv je napadne. Je to 5 minut tam, 5 minut zpátky (neřešit příliš ten čas jako takový, mělo by to být zkrátka na 10 hodů, přičemž ODL tady zahrnuje jak hloubku, tak i dech)– past jako v Měsíčním ostrově Odl – 4 – dusí se a musí vyplavat  (2ž)/v pohodě. Po každé minutě (hodu) se past o 2 zvýší. K tomu zároveň hod Odl – 7 – podchlazení k6/2 ž/nic (mast dává +2 k hodu)
Vodní drak – 6 lvl, 200 životů, ÚČ 25, OČ 20, dech 3x, smete vždy jen 1 postavu (hod na INT 6 – nic/postava ví, že má omezený počet dechů); drak neútočí, jenom je hrooozně veliký a působí jako zkouška odvahy taky. Jenom použije vodní dech, což je proud, který postavu odmrští zpět k hladině a musí se potápět znovu - nezraňuje. Loď drak nijak nenapadá, jen kolem „zlověstně“ krouží. (hudba Killer Whale Relaxation...)
Jakmile se dostanou k truhle (přímo na ni směřují paprsky slunce), tak v truhle vevnitř se jim vysvítí slovo KRÁVA.
Tady je klidně i možné, že ten úkol nesplní a zase až tolik to nevadí, budou mít ostatní indicie a minci nepotřebují.

Part 4c: (Vz)duchové předků
Plaví se dalších 24 hodin, teplota -5 stupňů, past 5 ODL mráz k6 ž/nic. Až dalšího dne kolem poledne uhlédnou opět už z dálky na severu ledovou bránu.
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Touto branou proplují a za ní jsou po obou stranách ledové plotny až do nevidím. Teplota v té chvíli rázem padá na cca -15 stupňů a past na ODL se zvyšuje na 7 – k6 ž/nic (až večer házet, po souboji) Občas nějaká ledovcová vyvýšeninka. A mezi těmi plotnami je úzký plavební kanál, cca 10 m široký. Všude je ticho a ledový klid. Před sebou několik set metrů vidí, že kanál končí a pokračují jen ledové plotny. A jak končí kanál, tak tam kotví loď. Je to loď Yovana a jeho posádky a najdou tam nějaké zásoby jídla. Pokud loď prohledají, tak najdou zbytky jakoby stříbrného prachu a brousek. Kdyby chtěli jednu z lodí rozštípat na dřevo na podpal, tak jim v tom nebránit. Jakmile zakotví a vylezou z lodi, tak musí vyrazit pěšky. Mohou jít ve stopách Yovana a jeho družiny. Ty jsou tam zakonzervované, naprosto dobře viditelné, 92% že patří pěti postavám.

Jdou pěšky, sněžnice nejsou potřeba, sníh je namrzlý a mohou jít v Yovanových stopách. Po pár hodinách chůze, se soumrakem, pustit (hudba Bruno Coulais). Zesilující se. A před sebou mají na zemi výjev: stopy krve a nečeho hnědo žlutého rozprskaného kolem. (Je to medovina, ta tady bude fungovat jako svěcená voda. Pokud se zeptají, tak ne, nevypadá to jako moč. Spíš jako medovina.)
Mezitím je už obkličují přízraky, děje se to pomalu, takže mají šanci si situaci prohlédnout. Kromě přibližujících se přízraků mají kousek od sebe čerstvý hrob se zaraženým stříbrným mečem (široký meč) a nápisem „Z předků jsi vzešel a jimi skončil. Šťastnou cestu do Valhaly, bratře.“ Přízraky jsou Bčka, průhledné namodralé postavy duchů hrdinů s meči a rohatými přilbami a zuřivě se vrhají na družinu. (hudba Vehicle).
Přízrak, 6lvl, 6 ks (podle počtu v družině - férovka), 20 živ, ÚČ 6 dotyk, OČ 4, zranitelnost Nemrtvý (E,I,J,K,L,N,P), + D, ale J0 – tedy:
Zranitelní: Stříbrnou zbraní, Svěcenou vodou k10+1, Svěcenou medovinou – jedna flaška svěcené medoviny rozplyne jednoho přízraka, Hraničářskými kouzly, Ohnivými a mrazivými kouzly, Fyzickými kouzly (magomegamix, mrak smrti...), Bílou střelou a Mentálním útokem.
Nezranitelní: Obyčejnými zbraněmi, Kouzelnými zbraněmi, Lektvary, Útočnými kouzly (blesky, temný úder), Psychickými kouzly
Svitek Ochrana před nemrtvými – trvání 4 směny, pohybuje se s tím, jenž ho četl, poloměr 3 sáhy, pro přízraky hod 10 na kostce, jestli projdou. Střelba OK, Kouzla OK, Útok FtF postav ruší bariéru!
Jakmile se zbaví posledního přízraka, tak opět se zjeví truhla, kterou když otevřou, tak naleznou slovo SRDCE. 

Kousek dál také opuštěné tábořiště bez ohně. Zde můžou přespat. A ráno pokračovat dál.

Part 4d: Mystická ohnivá kovárna
Budou putovat celý den až do soumraku. Krajina je stejná, ale jakmile se začne smrákat, tak se krajina kolem nich začne měnit. Ubývá postupně sněhu, vrací se kleč, teplota se zvyšuje na 0 stupňů, objevuje se kamenitá cesta a na obloze se objevují světla polární záře. Je úplně jedno, jestli zabačují nebo ne, tmavomodrá obloha ozářená jakoby polární září je tady stálá. Cesta se vine mezi klečí a kolem nich se nyní tyčí vysoké hory, obloha hraje všemi barvami. Vyvolat v nich dojem, že opravdu vkročili do trošku jiné dimenze. (hudba Sovngarde) Daleko před nimi se tyčí jakoby veliký chrám vtesaný do řetězu skalnatých hor (jako Petra). Ale ještě před ním vidí malé stavení, od něhož se ozývají údery o kovadlinu. Nenechejte je sejít z cesty – ta cesta úplně svádí k tomu, aby se šlo po ní :-).

Když přijdou až ke stavení, tak spatří kováře. Je to polorpůsvitný mohutný muž v kovářské zástěře. A družinu vítá. Je to Sorjund, mystický kovář.

Sorjund družinu pozdraví a zastaví:
„To je velmi zvláštní, další družina tudy měla projít nejméně za rok...“ Bez ohledu na to, co mu družina řekne, tak pokračuje: „Ale pokud jste až tady, znamená to, že jste splnili všechny zkoušky, a nemáte-li minci, může se vám hodit alespoň slovo. Zde jste, abyste ovládli svůj vlastní oheň a stali se jeho pánem, víte?“ zaculí se a třískne kladivem do kovadliny, až vyletí jiskry a ty obklíčí celou družinu a vytvoří kolem ní ohnivou stěnu. Všechny postavy přijdou rázem o 2 stupně síly.
Ohnivá stěna, kruh plamenů o výšce cca 1,5 metru a průměru cca 3 metry. Toto je trošku past. Nefungují zde kouzla. Tedy kouzlo je sesláno bez účinku a postava je obrána o magy a 1 stupeň síly. S každou interakcí oheň nacucne 1 stupeň síly ineragující postavy a zvětší plameny, které pálí. Ale nezraňují. Cílem postav je zachovat klid a vstoupit do plamenů, aby je přijali za své. Postava, jejíž síla klesne na 0, umírá.

Pokud to dopadne dobře, tak je Sorjund pochválí a řekne jim poslední indicii, tou je KOV. Nabídne jim přespání, pokud by chtěli. Každopádně si tam nechá jejich přítelíčky, ti dál nemůžou (a ani jako démoni nebudou chtít), ale cestou zpátky si je tady vyzvednou. Pokud nebudou chtít přespat, tak se mohou po cestě dál vydat k bráně do Dom Stolgor. Dom Stolgor, a to jim ochotně řekne, je jakésí předsálí Valhaly. Valhala je nepředstavitelný prostor, kde dují větry a žijí navěky hrdinně padlí bojovníci a smí tam jenom mrtví. Nikdo živý se nedostane tam, ani odtamtud. A Dom Stolgor je jakási vstupní hala. A co je čeká tam? No přece poslední zkouška. Víc jim k tomu neřekne.

Part 5: Dom Stolgor
Cestou od kovárny tyčí se před nimi veliká hora, či skála snad. A v ní jsou obrovské kovové dveře. Pokud se rozhodli rovnou jít, tak se dveře začnou rovnou otevírat a družina může vstoupit. Vstoupí do prázdného dómu -  cca 20x40 metrů, kde nic není, jen nápisy na stěnách napsané šifrou (čtverečky – prodloužené linky písmen). Nápisy jsou DRAK, ZVON, MRAK, PIVO. A sálem zní hromový hlas:
„Zvol správně a zvolej mé jméno, jedno z nich to je a já tě pustím dál. Zvol špatně a zhyň bídnou smrtí. Zvol odchod, zachráníš se, však tvá duše je pak bídná.“

Správně je možnost ZVON – vedou na to indicie – kráva, kostel, kov a srdce.
Tady hráčům klidně poradit, že to není ryze vikingská hádanka, ať uvažují jako hráči, a ta slova, co mají, jsou indicie. Nechceme je nachytat na prkotinách.

· Když se otočí a odejdou, tak úkol nesplnili, vrátí se bez výsledku na Skalle.

· Když neuhodnou, všichni zemřou. Rozsypou se jak popeláci.

· Když uhodnou, začnou se rýsovat oproti vchodu další dveře a před nimi průsvitná postava. Má tak 3 metry a je to typický vikingský předek. Rovnou spustí:
„Jsem Lagan, strážce Dom Stolgor, Předsíně slavné Valhaly. Správně jste uhodli mé jméno, ale vy jste kdo?“
Tady by měl normálně probíhat rozhovor. Družina může říct úplně všechno a Lagan jim taky řekne všechno:

· že Yovan zdárně dokončil stezku

· že Gorol provedl to, co provedl a že v síni za dveřmi je síň velkého soudu, kudy běžně prochází mrtví, ale nyní jsou tam v čase zamrzlí Yovan a jeho tři společníci. A že jej mají následovat. Následně může vysypat naprosto všechno, co bylo doposud napsáno pro PJs.

· Že by tam správně neměli být, ale vzhledem k situaci mají vstup povolen a nehrozí jim už žádné nebezpečí, ale pokud by se chovali nehodně, tak je stihne okamžitý trest

Part 6: Poslední soud
Družina vstoupí do místnosti, která je obrovskou hodovní síní (cca 15 x 30 metrů – nedůležité) se stoly do U s obrovskými poloprůsvitnými duchy předků. Všechno je větší než v běžném světě a tady zní (hudba Alfadhirhaiti) všichni vypadají jako divocí nebezpeční válečníci a horlivě diskutují a hodují. A uprostřed toho U mezi stoly jsou tři postavy v různých bojových/pobojových polohách zamrzlí v čase. Je to Yovan a jeho tři spoludružiníci. A družina dostane úkol. Chce-li na Skalle zase přivést život, tak oni rozhodnou, co se nyní stane s Yovanem.
· Nechají Yovana zemřít a pošlou ho do Valhaly, nijak slavně, ale jeho jméno za proradného Gorola bude očištěno a také mohou vzít jeho dva spoludružiníky zpět do života. Nejlepší volba.
· Vezmou Yovana bez spoludružiníků (ti se ale dostanou do Valhaly) ale pak ho bude soudit pozemský soud na Skalle, který může rozhodnout jakkoliv – od toho, že je Yovan nevinen a skončí jako panovník, až po to, že je plně zodpovědný za výběr zrádce do družiny tudíž může být až vyhoštěn či zabit. Vabank. A družině by to mělo být dáno jasně najevo, ne konkrétní možnosti, ačkoliv můžou padnout příklady, ale tu tíhu rozhodnutí by měli chápat. My to pak hodíme kostkou (dle volby hráčů hodí PJ nebo někdo z hráčů), přičemž možnosti:
· 1 – může být zostuzen a vyhnán

· 2 – může být souzen a popraven (za špatný výběr pobočníků)

· 3 – může bez ohledu na rozsudek si pod tíhou svědomí vzít život

· 4 – může mu být odpuštěno, ale přijde o následnictví

· 5 – může dostat druhou šanci a jet příští rok znovu

· 6 – stane se jarlem
· Otočí se na patě a vykašlou se jim na to. To ale není dobrá možnost, protože nic neřeší.
Dejte jim adekvátní množství času na rozhodnutí. Respektive to, co dovolí herní čas, postavy v žádném časovém presu nejsou.
Part 7: Závěr
Rozhodnutím o Yovanovi končí dobrodružství. Poté, co vyřknou volbu, tak se s nimi předkové rozloučí, rozmrazí a poléčí Yovana nebo jeho společníky. A rozmrazí a nechají zemřít Yovana nebo jeho společníky. Družina uvidí klesající těla a duchy, jež odcházejí hodovat k U stolům.
Cesta zpátky (hudba Ormurin Langi) – mají vítr v zádech, trvá jen asi 2 nebo tři dny. Doprovází je zlatá polární záře. Lemovaná rudě, pokud Yovana nechali ve Valhale a fialově, pokud ho mají s sebou. Yovan stojí zamyšleně na přídi a tváří se neutrálně.
Jakmile dojedou na Skalle, tak družina vypoví vše jarlovi, jen říct. Toto netřeba hrát. Dostanou loď s kapitánem, který je odveze na pevninu. 
· Pokud chtějí zůstat na verdikt, tak se jej dozví za 3 dny.

· Pokud chtějí jet rovnou, tak dostanou zprávu o verdiktu krkavcem. 

· Pokud nechtějí znát verdikt, tak si hoďte sami, ale neříkejte jim to.
Tahák
Osnova:
· příjezd na Skalle

· zadání úkolu

· přípravy a odjezd na moře

· harpyje – Země

· vodní drak – Voda

· duchové předků – Vzduch

· mystická kovárna – Oheň

· Dom Stolgor – hádanka mysli a rozhodnutí

· zpět na Skalle
Indicie: kostel, kráva, srdce, kov
Možnosti, z nichž vybírají odpověď: drak, mrak, pivo, zvon
Řešení: ZVON
CP:
Gunjar – jarl

Yovan – jarlův syn – prvorozený

Sigrid – jarlova dcera – druhorozená

Ragnar – jarlův syn – třetirozený
Mirana – jarlova žena

Lagan – strážce Dom Stolgor

Sorjund – mystický kovář

Gorol – hloupý a zrádný Yovanův společník
Jména pro další CP:

· Ženská - Alva, Ase, Astrid, Brenna, Eerika, Freja, Gerd, Helga, Inga, Jorunn, Kari, Olga, Ragna, Runa, Siri, Solvi, Thora, Tyra, Unn
· Mužská -  Viggo, Ulf, Torvald, Tyr, Torbjorn, Stig, Sven, Selby, Sigurd, Rangvald, Olle, Olsen, Loki, Kory, Knud, Kjell, Kirby, Kare, Ivar, Jerrik, Ingvar, Hjalmar, Hagen, Haldor, Gustav, Gunar, Frode, Erling, Eric, Destin, Dag, Colborn, Bjorn, Bard, Asger, Arvid
Hudba:

· rituál  Wardruna Solringen
· odjezd na Stezku  Wardruna Odal
· hory harpyjí  LIFA vocals
· vodní drak Killer Whale Relaxation...
· vzduchové  Bruno Coulais
· vzduchové boj Vehicle
· cesta k mystické kovárně  Sovngarde
· Dom Stolgor Alfadhirhaiti
· cesta zpět  Ormurin Langi
Je to solidně přehudbováno. Pokud byste s tím vy nebo hráči měli problém, tak já trvám na Alfadhirhaiti a dobrá je taky LIFA vocals. Ostatní volitelné.
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