Pod povrchem

Situace:

V Havenu zločinu přibývá ze dne na den, město se stává stále prohnilejším až k neudržení. Má přijít okamžik, kdy všechna špína bude smetena a město se obrodí. Možná.
Do Havenu přišel Krysař. Jeho Flétna má moc nejen nad krysami, ale také částečně nad lidským vědomím a zejména nad stíny mrtvých lidí. Krysař hraje na svou Flétnu a ta k sobě přitahuje a přivolává všechny mrtvé, kteří zemřeli nepřirozenou smrtí v Havenu. Děti zemřelé hladem a zimou, stejně tak žebráky, prostitutky zabité za temných nocí, nájemné vrahy, odstraněné osobními strážci a osobní strážci zabití nájemnými vrahy, zavraždění politici a bohatí obchodníci, šlechtici předávkovaní drogami v tajných doupatech … prostě ty, které zabil životní styl Havenu. 

Tyto duše po smrti uslyší volání Flétny a scházejí dolů, do Podzemního města za Krysařem. Tam se shromažďují a čekají. Krysař je hodlá, až dozraje čas, poslat všechny zpět na povrch, kde se tito mrtví pomstí živým a vyhladí veškeré obyvatele Havenu do posledního. Město bude očištěno.
Současně jsou na volání flétny citlivé malé děti. Také je slyší a ve spánku je vábí dolů, stejně jako mrtvé. Ovšem oslovuje jen ty, které mají nějaký silný vztah k někomu, kdo právě zemřel a jeho duše odchází dolů. Tyto děti v noci, která následuje po úmrtí blízkého člověka, odcházejí spící ven a hledají cestu do Podzemního města. Následují tak ducha svého blízkého. Je to trochu vedlejší účinek Flétny, nicméně Krysař nechává krysy, aby se o děti postaraly, a hodlá je, až bude město zničeno, poslat zpět na povrch a začít život nového Havenu. 

Tohle trvá už půl roku.

Zápletka: 
Postavy dostanou za úkol vyšetřit zmizení dětí z významných rodin. Budou muset zjistit, že děti odešly dolů, do staré kanalizace. Tama budou muset projít a najít vstup do Podzemního města. Ve městě najdou mrtvé a děti a budou se muset dostat ke Krysaři. Konfrontace s Krysařem a jeho učedníkem Matyášem může dopadnout různě. Ideálně by měly postavy Matyáše přesvědčit, aby se přidal na jejich stranu. Pak Matyáš zabije Krysaře, nechá rozptýlit duchy mrtvých a opustí město. Případně se může stát některá z postav novým Krysařem a rozptýlit duchy sama.
Část 1 – Haven
Měla by být nejkratší, pouze se v rychlosti zorientovat a najít cestu do kanalizace, optimální čas 0,5-0,75h.

Zmizela osmiletá Adélka Olivetti. Včera byl zabit její otec, Frederik Olivetti, představený cechu hodinářů. Zabil jej na ulici uprchlý vězeň spolu s dalšími třemi lidmi. (Hlídka případ řeší, ale vše je vcelku jasné, vraha zase chytili, Olivetti byl jedna z nevinných obětí, když prchal před strážnými – dát najevo, že s tím není problém, ať se o to zbytečně nezačnou zajímat)

 Ráno Adélku nenašli a vyděsili se, že ji někdo unesl. Hlídka na to pošle družinku, aby trochu odlehčila Jestřábovi a Rybářce, kteří řeší stále přibývající vraždy, únosy a kdeco.
Dům je vzhůru nohama, paní Olivetti se zhroutila, není s ní vůbec řeč. K ruce jim bude komorník. Dále je v domě chůva Anastázie, která se o Adélku stará. Vypoví, že děvčátku ještě nic o tatínkovi neřekli, večer šla spát jako obvykle a ráno nebyla v postýlce. Ale spala v ní, peřina byla odhrnutá. V pokoji nic nechybí, žádné věci ani šaty. Taky žádné známky násilí. Ovšem všichni (paní, komorník, chůva, služka, kuchařka, podomek)vypoví, že v noci spali – i opilí a zmatení ze smrti pána. Okna byla zavřená. Hlavní dveře jsou zevnitř na kliku, zvenku na kouli. Zadní dveře byly večer i ráno zamčené. 
V Adélčině pokoji je v kleci papoušek. Bude pokřikovat „Adéla! Adéla!“ Nic rozumného z něho nevypadne. Ovšem pokud použijí  Mluv se zvířaty (silně doporučuju), tak jim docela ochotně a srozumitelně sdělí, že se v noci Adélka zvedla z postele, a tak jak byla, stále spící, vyšla z pokoje ven. Adélčin pokoj je v přízemí, jiné východy než hlavní a zadní tam nejsou. Dům už domácí celý prohledali. Družinka by se měla zaměřit na hledání stop a vyptávání venku.
Venku před domem stopování – 15%+12% za hraničářovu úroveň, tj 27%. Pokud chytí stopu, tak je nechat dostopovat až k okraji náměstí, kde je vstup do kanalizace, tam pak viz Náměstí.
Pokud neumí nebo nezvládnout stopovat, musí jim pomoct svědci.
Dům stojí v ulici, vedle jsou další podobné měšťanské domy, naproti jsou domy s podloubím, ve kterých jsou obchody. Pekařství, kožařství a parfumérie. V pekařství nikdo nikoho neviděl, všichni spali. V parfumérii si bude majitelka stěžovat, že v noci příšerně vřískala sousedovic kočka a ona z toho má migrénu. Ale jinak nic. V kožařství jim také neřeknou nic, ale když vyjdou z obchodu (asi až projdou všechny tři) bude na ně na ulici čekat chlapec, kterého viděli v kožařství. A osloví je.
Prý nechtěl mluvit před otcem (kožařem), protože by dostal, že byl tak pozdě v noci venku. Ale že Adélku viděl. Je to její kamarád, jmenuje se Vilík a je mu 11 let. Včera kolem půlnoci jeho kočka začala moc mňoukat a chtít ven. Tak vstal a otevřel jí okno. A uviděl, jak se naproti v domě otvírají dveře. Pak z nich vyšla Adélka jenom v noční košilce a zamířila po ulici pryč. Vyplížil se rychle za ní.

Chvíli ji sledoval, ale pak mu přímo pod nohy vběhlo něco velkého a strašidelného. Hrozně se lekl a dal se na útěk zpět. Až za chvilku se uklidnil a došlo mu, že to byla krysa. Pak sebral odvahu, šel dál, ale už Adélku nenašel. Popíše jim , že naposled ji zahlédl, když vcházela na jedno z náměstích. Cca 300m od domu. 
Na ulici Adélku nikdo jiný neviděl.  

Náměstí: 
50x50m, měšťanské domy, uprostřed je kašna s fontánou. Docela oprýskaná, vody je v ní dost, ale žádné utopené dítě. Dál je tam pranýř s odsouzencem. Odsouzenec se s nima bude bavit, když mu dají něco k jídlu. Řekne jim, že v noci dřímal, ale pak ho probudilo zaskřípání. Támhle z toho rohu – neví, co to bylo, v noci je tu tma, ale zdálo se mu, že tam vidí něco bílého. Pak to zaskřípalo znovu a to bílé už neviděl. Ale je možné, že měl vidiny z hladu…
Na náměstí je mříž do kanalizace, kudy Adélka prolezla dolů. Je právě tak těžká, aby ji mohlo odklopit osmileté dítě(
Část 2 – Havenská kanalizace
Tahle část by měla být pořádně výživná, optimální čas tak 1,5 hodiny. Nechat je užít si hutné atmosféry starých havenských stok.

Stoky byly vytvořeny už dávno, nyní spíš nefungují než fungují, nikdo se o ně moc nestará, jsou zanesené a plné různých fujtajflů. Do části, kterou bude procházet družina, lidé v současnosti nechodí vůbec. Prošlo tudy v posledních měsících několik malých dětí, ty ale tudy šly v podstatě spící a následovaly ducha svého zemřelého blízkého, takže cokoliv, co by tam na ně mohlo číhat, se díky duchovi drželo z cesty. Vábení flétny je bezpečně provedlo nejjednodušší cestou. Děti si na to vůbec nepamatují.

Celková atmosféra ve stokách (nezapomínat na barvité popisy): 

Absolutní tma, bez lucerny si neškrtnou. Zápach. Ani ne až tak splaškový – v Havenu se nočníky a všechno leje často přímo na ulici a odtud se do kanalizace dostane až následně, ale hlavně pak rozkladu a zatuchliny. Spíš tam končí mrtvoly zvířat i lidí, všemožné zbytky z řemeslnických dílen a šlechtických domů. Veškeré plochy jsou většinou slizké a pokryté neidentifikovatelným nánosem špíny a plísně. (podrobnější popisy některých částí budou až dál v textu).

V kanále je vždycky strouha pro „vodu“, široká od 2 do 4 metrů. Podél ní vede rantl, po kterém se dá jít, někdy po jedné, někdy po obou stranách strouhy. Hloubka strouhy je různá, v „bazéncích“ až 2,5 m, jinak v chodbách 1-1,5 m. To, co strouhou protéká, má vesměs tmavohnědou barvu, je to dost hutné a plné plovoucích věcí. A to živých i neživých. Mrtvolky zvířat jsou vcelku běžné, dál narazí na 1-2 lidská těla, pak tam plavou kousky dřeva, kůží, látek, zbytky jídel, obsahy nočníků…prostě co si dokážete pod městem jako je Haven představit. 
Čas od času (na začátku, v chodbě D2 a u Mříže 1 a mrtvoly E) je nechat hodit na odolnost: Odl – 3-nezvrací/zvrací. Případně dle jejich osobních reakcí…

Pokud by chtěli stopovat (je to vcelku rozumné), tak jim tady nepomůže pes, ten má dost co dělat se sebou. Stopu nelze sledovat, pokud budou mít zájem, musí si na každé křižovatce hodit znovu. (nejde házet dvakrát za sebou na stejném místě, pokud neuspěli). Nápadnost stop je 40% plus 12 % za hraničářovu úroveň, tady 52%. Pak můžou sledovat stopy zas do další odbočky. Bude potřeba na mapu zaznačit, kudy přesně Adélka šla.

Popis jednotlivých oblastí z mapy:

A

Dlouhá rovná část, ideální míst k popisu plovoucích věcí ve strouze. Když slezou dolů, budou mít za zády trubku ze zdi, kterou do strouhy vtéká obsah. Takže dozadu se nedá, budou muset chodbou dolů.
Situace: Uvidí, jak na povrchu strouhy plave zdechlý pes. (třeba bílá palácová čivava, aby se to bělalo z dálky). Když propluje kolem nich, tak nejednou něco zavíří zespodu a strhne mrtvolku pod hladinu a pak vyplave jen ukouslá hlavička…

M, MD
M jsou staré můstky na místech, kde je nutné přejít strouhu. 2m široká strouha se dá v pohodě přeskočit, ale je to kluzké, takže past Obr – 3 – přeskočil/podklouzl a spadl do strouhy. Dole je cca 30 cm nános botelu, starých kostí a slizu. Chodit se po tom dá velice špatně, 30% pst, že se tam do něčeho zaseknou a budou je muset vytáhnout. Past na sílu, Sil-5-vytáhli/nevytáhli.

4m široká strouha se moc přeskočit nedá – Obr – 12 – přeskočil/nepřeskočil.

Můstky jsou řádně zpuchřelé, u každého malého je 50% pst, že se proboří. Házet tak, že PJ hodí u každého můstku procenta a pokud se proboří, tak hodem kostkou určit, pod kým se propadl. Dlouhý můstek MD se propadne na 80%. 
B
Nízká spojovací chodba. Výška je jen 1,5 m a navíc je rantl dost porušený a slizký, takže musí házet, jestli nesklouznou. Tady je strouha hluboká jen 1m. Obr – 7 – nesklouzl/sklouzl.

Když vyjdou do široké chodby, tak naproti přitéká taky úzká strouha, ale nemá žádné rantlíky.

V1, V2

Splaškopády. Tady stružky padají dolů (cca 3 metry) do temnoty do nižší úrovně kanálů, v podstatě to dole pak vtéká do roury, není tam kde dýchat. Tady nahoře končí rantlíky. Dál se nedá dostat, leda by seskočili přímo do splaškopádu. Pokud to udělají, tak se utopí, pokud nebudou přivázaní na laně a někdo je nebude moct vytáhnout, až je trubka vcucne. Když budou na laně, past na Sil-8-vytáhnou ho/nevytáhnou ho. Mezitím každé kolo dušení Odl-9-1-2ž/4-6ž.
C

V bazénku C žije Bílý aligátor. Rantlíky po pravé straně jsou rozbité a snížené a zaplavuje je strouha. Hloubka je na rantlících asi 15 cm. Když vstoupí do vody, tak se hladina rozvlní se obluda zaútočí. Měl by zaútočit na prvního, kdo vstoupil.
Bílý aligátor: 10 lvl, 90ž, 2 útoky/kolo,  Tlama: ÚČ 12, Pařáty: ÚČ 8, OČ 6, velikost C (3 m dlouhý)
V prvním kole zaútočí pouze tlamou. Pokud uspěje, háže se Sil-8-nestrhne do bazénku/strhne. Pokud nestrhne, v dalším kole pokračuje v útocích, tentokrát již obou, nikoliv nutně na stejnou oběť. Vždy, když zasáhne tlamou, háže se na past.

Jakmile někoho strhne do bazénku, sjede tam za ním a bude dál útočit na něj. Zůstane ale stále v dosahu útoků z rantlíku. Teda nejmíň dlouhým mečem/bastardem a čímkoliv delším. Dýkou nebo krátkým mečem to nepůjde. Zde je 2 m hloubka, oběť zůstane u rantlíku, takže kdyby se odrazila ode dna (opět 30% na zaklesnutí v bordelu  past Sil-5-vytrhne nohu/nevytrhne), může se rukama chytit okraje rantlíku a vytáhnout se výš, a tak se aspoň nadechnout. Pokud se rozhodne vůbec nebránit, tak by mohl i vylézt, ale pak bude mít postih -3 (a -5 za tmu a vodu, viz níž). Aby mohl takto vylézt, musí mít volné ruce. Pokud v nich má zbraň nebo lucernu a nechce je pustit, tak musí obětovat jedno kolo, aby je vyhodil na rantlík. Pokud se rozhodne je pustit do bazénku, je to v nulovém čase. K pouhému nadechnutí nemusí zbraň pouštět.
Pod vodou může pokračovat v boji, ale nic nevidí, takže s postihem -5 OČ, ÚČ, pokud zasáhne, má to jako bez postihu. Po 6 kolech se musí nadechnout. Pokud se nenadechne, tak Odl – 9 – 1-2ž/4-6ž každé kolo.
Pokud se oběť pod vodou přestane hýbat (např. vyřazená) a na aligátora budou stále útočit shora, nechá ji být a pokusí se stáhnout někoho dalšího.
Mříž 1

Prastará mříž (oka tak 30x30cm) přes celou chodbu. U rantlíku jsou dvířka, ale ta jsou zamčená a totálně zarezlá. (20% náročnost). Ovšem za mříží je vysoký nános všeho, co mříží neproplulo. Takže je to úplně zavalené cca do výšky 1 m nad rantlíky. Přímo na mříži je připláclé dost rozložené lidské tělo, jinak je to směs dřev a většího neidentifikovatelného bordelu. Takže i kdyby dvířka otevřeli, nepůjdou otevřít, otvírají se od nich k nánosu. Past Odl – 3-nezvrací/zvrací
D1
Odbočka, tady je stružka zase užší a mělčí. Tohle vede pod ulicí a ústí sem po stranách těsně pod rantlíkem trubky od domů (toto je opravdu kdysi a částečně i teď funkční kanalizace). Nad kanálem jsou domy, co mají svoje odpady. Tady budou opravdu plavat splašky ze záchodů. Končí to trubkou do zdi.
D2

Druhá odbočka má stejnou strukturu jako ta první, ovšem do této se splachuje odpad z jatek. Z trubky na konci se ozývají zvuky bučení a řičení zvířat, vytéká z ní krev a kousky nepotřebných vnitřností. Celý tunel je prosycený pachem krve a zbytků zvířat. Past Odl – 3-nezvrací/zvrací .U trubky si na zbytcích, které se vyplavují i na rantlík, hoduje Krysokočkopes. Pokud se družina přiblíží na dosvit lucerny, napadne je. První útok bude skokem – volný útok.
Krysokočkopes:  asi 40 cm velké zvíře, které vypadá jako kříženec krysy, kočky a psa. Má ostré zuby a drápy. Pokud jej družina zraní, pokusí se v dalším kole utéct.

5 lvl, 30ž, ÚČ 7, OČ 5

Mříž 2

Stejná jako mříž 1, tentokrát bez mrtvoly.

E

Poměrně čerstvé mrtvé lidské tělo. Leží částečně vyplavené na rantlíku (na té straně, po které družina jde), částečně ve stružce. To, co je ve stružce, je už trochu ožrané. Byl to elf, má podřízlý krk, oblečen je jen ve spodní košili a kalhotách (zbytek z něj patrně stáhli, než jej hodili do kanálu). Není to rozhodně pěkný pohled. Ale jinak nic nedělá, jen jej budou muset překročit. (trochu to zdramatizovat, teda pokud nebudou úplně otrlí, tp by pak asi nemělo smysl) Past Odl – 3-nezvrací/zvrací
J

Bazének, tentokrát v něm nic nebydlí, jen budou možná muset překonat zpuchřelé můstky.

K 

Hodně široká trubka, kterou přitéká spousta „vody“. Vedle ní je výlez nahoru na ulici. Kanál nahoře bude zamčený, 50% na otevření zámku.
F

Bazének, celá místnost je pokrytá plísní. Ta docela světélkuje, má bíložlutozelenou barvu, je zhruba 2 cm hluboká, mechovitá a nasládle páchne. Začíná u okraje místnosti. Asi tři kroky od okraje místnosti leží na rantlíku téměř úplně pokryté plísní něco. To něco má tvar zhruba lidského těla, ovšem velikostně spíš dítěte. Jak na to posvítila lucerna, zpod plísně se zablesklo něco zlatavého.  Je to zlatá hlavice meče, pokud se podívají pořádně. (to tělo je hobit a má zlatem vykládaný mečík, už tu leží nějakou dobu)
Pokud do plísně vstoupí nebo dloubnou, vyvalí se oblak spór (muhehehe, určitě nejsou tak hloupí, aby to udělali), ty zalezou do dýchacího ústrojí a dusí. Odl-10-1k6/3k6ž. Zasáhne oblast do vzdálenosti 10m.
L

Chodba je zborcená, úplně zavalená. Voda tu jen stojí, nikam neproudí. Tudy se dál dostat nedá.

N

Tato část chodby má opět velice nízký strop, 1,5 m. Narazí tady na 8 krys. Ty se jim propletou pod nohama, nebudou útočit. Pokud družina zaútočí, 3 ihned utečou směrem ke vchodu do Dolního města. Pokud nezaútočí, zůstanou tak tři kola, všechny si je očuchají a utečou taky. Dalších pět zůstane a zaútočí na ty, co si na ně dovolili. Protože budou v předklonu, budou je krysy kousat do obličeje. Bojovat tu lze jen zbraní maximálně velikosti chodeckého/dlouhého meče/bastardu. I tak postih -2 k OČ i ÚČ za omezené podmínky.

Krysa (hezky velká):  2lvl, 10ž, ÚČ 3, OČ 3

G

Toto je místo, kde vedou do kanalizace dveře ze sklepů domů nahoře. Jsou to nouzové skryté východy, o kterým často nemají současní majitelé domů ani ponětí. Dřív se používaly třeba na zbavení se nevhodných záležitostí přímo do kanalizace, případně k útěku nebo kdečemu jinému. Nyní jsou všechny dveře až na jedny zarezlé a zamčené a zapomenuté. Jedny z dveří jsou pootevřené a krysy tamtudy pronikají do sklepa, odkud (ovšem nejen odtud)kradou pro děti jídlo. Dveře G1 jsou pootevřené a hned za nimi jsou schody nahoru v úzké sáhové chodbě. Ta vede asi 4 metry a končí opět pootevřenými dveřmi. Tyto dveře jsou z druhé strany dělány jako tajné, vypadají jako kamenná stěna. Otvírají se do chodby a jsou v nejskrytějším rohu tmavého sklepa. Sklep je místnost (4x10m) s harampádím (na straně u tajných dveří) a jídlem na druhé straně. Končí zamčenými dveřmi nahoru do domu. Popis není až tak důležitý. Pokud by chtěli vylézt nahoru, narazí tam na nějakou služebnou, která se vyděsí, svolá poplach a jiný sloužící zaběhne pro Hlídku. Bude trocha zmatku, ale výsledek, že je pošlou zpátky do kanálu a obyvatelům domu se doporučí ty dveře zamčít. Oni je možná i zabarikádují ( Prostě nějak odehrát a nezdržovat se tím.
P
Mříž, opět se širokými oky (30x30cm), také zanesená vším možným (z téhle strany), ale pouze na úrovni stružky, na rantlíku je jen pár dřev. Krysy bez problémů prolézají a prolezla tudy i Adélka a všechny ostatní děti. Z postav proleze jen štíhlý hobit. Mříž má zámek (40% na otevření), dá se i vyrazit (Sil-7-vyrazí/nevyrazí)
Rantlík za mříží je úzký jen 50 cm, na jeho konci se úplně zužuje, až se přilepí ke stěně a zmizí. I výška je tady zase 1,5m. V místě, kde se rantlík zužuje ke zdi jsou ve zdi pootevřené původně zřejmě tajné dveře. (kamenná deska). Za nimi je puklina ve skále, která je široká 0,5-1,5m (mění se to) a jako chodba klesá dolů do Dolního města.
Chodba
Působí to jako přírodní puklina, jejíž spodek šikmo klesá dolů. Je úzká a nahoru se táhne 2 – 30m do výšky (jak to klesá, výška se zvyšuje). Dlouhá je cca 300m a ústí v Dolním městě. Už posledních 50 metrů klesání vejdou do mlhy, která vyplňuje celé město. Tady je ale nejhustější. Je to jako průchod do „jiného světa“.

Část 3 – Podzemní město

V této části by měly postavy projít Podzemním městem, porozprávět si s duchy, najít děti a Krysaře a toho zneškodnit. Atmosféra města by měla být strašidelná. Ne tak nechutná jako kanály, ale spíš neskutečná, podivná.
Město

Podzemní město je něco jako odraz Havenu v obrovské podzemní jeskyni. Není to rozhodně kopie, nejsou tam ani stejné budovy, ale principově je to město plné kamenných domů, náměstí, kašen a úzkých uliček, má i analogii přístavu, protože u něj leží podzemní jezero. Krysař sídlí na druhé straně jezera.

Město má rozměry 500x500m, strop jeskyně je cca 50m vysoko. Jezero má dalších 300m. Takže vcelku je jeskyně oválná (500x800m), její větší část zabírá město a menší jezero. Chodba ústí do jeskyně na opačném konci, než je jezero, tj, k jezeru musí projít celým městem.
Celé město je zahaleno do šedožluté mlhy. V té je rozptýlené světlo a lze se tam pohybovat i bez lucerny, jen se všechno jeví jako trochu neskutečné stíny. S lucernou jsou komtury ostřejší, ale zase poměrně striktně nevidí nic za dosahem lucerny, tam se to jeví jako stěna z mlhy.

Budovy jsou kamenné a dřevěné, ale jakoby strašně staré. Jsou to spíš takové duchy budov, i když jsou z pevných materiálů. Uvnitř jsou domy vybavené jen nejnutnějším, hlavně je všechno prastaré. Stoly, lavice skříně, vše je zpuchřelé, při dotyku se rozpadá na kousky či úplně na prach. Stejně tak dveře. Kameny jsou zvětralé, kdyby někdo silný praštil do zdí, tak se sesypou. Nějaké podrobnější vybavení jako třeba kuchyně, pracovny nebo tak tam vůbec není, často jsou to jen holé místnosti.
Vyjímku tvoří část obývaná dětmi, tam jsou věci skutečné a pevné. Že by přítomností skutečných živých lidí? Město se patrně pomalu přizpůsobuje podstatě těch, kdo v něm žijí…
Duchové

Duchů je ve městě zhruba 200. Většinou postávají po ulicích a tak nějak podvědomě dělají to, co za života. Sami mezi sebou moc nekomunikují, i když by mohli, s živými docela komunikují, i s dětmi, ale jsou vlastně spíš do sebe uzavření, jsou vcelku mimo. Existují pořád částečně ve vzpomínkách na svůj minulý život, na okamžik své smrti, aktuální realitu vnímají jen málo a i když se jich postavy budou ptát, tak chvíli budou komunikovat rozumně a reagovat, ale po chvíli upadnou zpět do svého vnitřního světa. (trochu jako posádka Bludného Holanďana v Pirátech z Karibiku)
Duchové nemají postavám primárně ublížit. Dá se jimi procházet, ale stojí to 2 životy. I když jimi postava třeba jen promáchne rukou. Mají hlavně navodit pocit neskutečna a taky to, aby si postavy uvědomily, že Havenu opravdu hrozí záhuba. Tady dole na ně duchové, pokud nebudou vyprovokovaní, nezaútočí, ale až by se dostali nahoru do města, tak jsou schopni svým dotekem po těch dvou životech zabít cokoliv. Nejsou zranitelní ničím kromě Bílé střely. Ale jsou to nemrtví v tom smyslu, že na ně bude fungovat svitek ochrana proti nemrtvým. Ovšem jinak než Bílými střelami nebo Flétnou se zničit nedají.
Při rozhovoru se budou chovat nejprve tak, jakoby byli živí. Pokud jim postavy nějak dají najevo, že nejsou živí nebo se je budou ptát na zdejší realitu, připustí, že jsou vlastně mrtví. Budou mít tendence mluvit hodně o své smrti. Většinou zahořkle a naštvaně. Vědí, že přišli za Flétnou, vědí, že jim Flétna může rozkázat, vědí také, že čekají na to, až je Flétna pošle na povrch. A to nebude už dlouho trvat. Toto všechno postavám na požádání sdělí. Vzpomínky na jejich vlastní smrt je vyburcují k poměrně naštvanému přístupu k živým nahoře, takže se budou těšit, že jim to vrátí. To ale na postavy zatím vztahovat nebudou, pokud je postavy nevyprovokují. Kdyby byly postavy drzé, drze se dotkly buď duchova předchozího života nebo nějak zlehčovaly jeho smrt, zřejmě na ně zaútočí. Pokud budou prchat, tak je zasáhne tak 3x a pak se zase uklidní a upadne do apatie. Ostatní si toho nebudou moc všímat. Leda by vypálili Bílé střely, to by se duchové asi stáhli od nich dál. Ovšem tak po 10 minutách by na to zase zapomněli a dělali jakoby nic.
Vstup do města:
Vyšli jste z úzké chodby do otevřeného prostoru. Je to vlastně ulice, z obou stran obklopená dvoupatrovými domy. Ve vzduchu se vznáší ta podivná šedožlutá mlha. Když ujdete asi 10 kroků, všimnete si na okraji světla vaší lucerny postavy, která sedí na prahu jednoho z domů. Přijdete-li blíž, uvidíte, že je to starý žebrák, jemuž chybí noha…

Setkání s prvním duchem – měli by si myslet, že je to živý člověk, i on bude mluvit jako žebrák. Pak je nechat hodit na postřeh. 30%, že si všimnou, že tak trochu prosvítá( 

Dál napíšu, jaké postavy by mohli typicky potkat a o čem by asi mluvily. 

Žebrák (3 lvl, 21ž)
Poníženě žebrá o almužnu. Bude jim vyprávět, že byl voják, ale přišel o nohu a pak měl práci tkalcovně, ale z tama ho kvůli pití vyhodili, prašivci, a tak žebrá, jak se dá. Taky nemá kde spát a je mu zima a má hlad. Pak se upne na to, že je mu fakt hrozná zima a má hrozný hlad. Upozornit postavy, že je jako kost a kůže. Bude vzpomínat, že jak šel naposled spát, tak myslel, že asi fakt zmrzne. Že chtěl vyžebrat aspoň 2 měďáky na ubytovnu, ale nikdo mu nedal…a byla mu zima a hlad a pak usnul… Pokud by mu chtěli dát almužnu, propadne mu mince miskou.
O dětech moc neví – jo, nějaký tu jsou, já si jich nevšímám, ty mi almužnu nedají…

O tomhle místě – že tady čeká a čekají tu i ostatní, víc neřekne, ať se ptají taky někoho jiného, upadne zase do žebrací reality
Zloděj, falešný hráč (7 lvl, 49ž)
Potkají ducha toho elfa, co ho překračovali v kanále. Je normálně oblečený, ale ránu na krku má pořád, i když není až tak výrazná. Bude se jen tak poflakovat, vyzve je, aby si s ním zahráli kostky.

Hezký den, pánové a krásné dámy, co se trochu povyrazit a zahrát si? Trochu vzrušení, hazardu? Nechce si zahrát kostky? Copak? Anebo si vsadit na skořápky?
 Bude jim nabízet hry. Pokud by chtěli zkusit kostky, tak ty jsou taky duchovaté. Elf se napřed podiví, že jim propadly mezi prsty a pak mu to začne docházet.
Když jsem s nimi hrál naposled tak byly úplně v pořádku… a kruci… to bylo s tím málomluvným barbarem. To víte, on dost prohrál a nějak to nemohl unést. Tak si na mě počkal… a … můj bože… víte, vracel jsem se domů a on čekal ještě s jedním v naší uličce. A prý jsem falešný hráč a ať jim vrátím všechny prachy a ještě k tomu navrch. Chtěl jsem utéct, jenže on po mně skočil s dýkou v ruce a … bolestné poklnutí … to byla taková bolest! Úplně se mi zatmělo před očima a pak už si nic nepamatuju. Ten bastard barbarská mě podřízl! A začne nadávat a dovolávat se soucitu postav.
Děti – jo, pár jich tu je, takoví chudáčci (má na mysli duchy dětí), konkrétně Adélku si nepamatuje

Tohle místo, duchové – ano, potvrdí jim, že on je mrtvý a ostatní asi nejspíš taky. Že ho sem přivedla Flétna (popíše, že po smrti nebylo nic a pak si pamatuje, že uslyšel její zvuk, jak ho volá a vábí sem dolů, jak mu slibuje, že musí být trpělivý a pak se pomstí tomu zkaženému městu nahoře, připustí, že jak Flétna zavelí, vyrazí nahoru do města a bude se mstít všem živým)

Šlechtic (8 lvl, 56ž)
Bohatě oděný mladý muž, polehává u kašny pod sochou nahé nymfy. Kouří z něčeho připomínajícího vodní dýmku. Zejména pokud bude v družině dívka, přivolá je hned k sobě. Bude je považovat za obsluhu.
Hej, sem, pojďte sem! No tak, kde je to víno! Už jsem zvonil několikrát a pořád nikdo nejde. Tak co, kočičko, kde máš víno, mám žízeň! Budu si na tenhle podnik stěžovat. Kdybyste tady neměli tak dobrý Černý lotos (droga), tak sem už nepáchnu. Co tak hledíte? Doufám, že vám nedošel … Ta minulá dávka byla vážně fantastická kvalita. Dopřál jsem si víc, než obvykle. A bylo to…úžasné…ne…vlastně bylo to strašné! Myslel jsem, že mně to zabije! Takové křeče! A přestával jsem vidět! Místo těch příjemných děvčátek tam najednou byli samí démoni a světlo, hnusné bílé světlo, nechtělo přestat, myslel jsem, že mi vypálí mozek z hlavy… a pak to asi přestalo…vlastně…já už jsem se neprobral, že? Bastardi jedni! Kdoví, co mi tam přimíchali! Takový šmejd! 
Opět popis vábení flétny. (nezapomenout zmínit, že až se jako duch dostane nahoru, půjde po všem, co se hýbe – aby pochopili, že jsou ve městě ohrožení úplně všichni)
Děti – jo, moc si jich nevšímá, ale taková malá hezká holčička, ta s ním mluvila, už neví o čem, odcházejí směrem, který jim ukáže, on sám ani neví, že je to k jezeru
Další postavy: 
Zabitý osobní strážce, otrávený kupec, zabitý nájemný vrah, politik zastřelený nájemným vrahem, uškrcená prostitutka, okradený a probodnutý venkovan, rváči z gangů ubití při vzájemných potyčkách, hlady umřelé dítě (úrovně se pohybují od 2 do 12 gaussovkou, počet životů = úroveň*7)
Dítě – duch (1 lvl, 7ž)
Malý, asi 7 letý chlapec Tobiáš, velice hubený a oblečený do hadrů je osloví.

Prosím, nemáte něco k jídlu. Bude bázlivý. Já mám hrozný hlad. Pokud mu něco dají, stejně jím to propadne. Mě umřela maminka a nikoho nemám. A mám pořád hlad. Chtěl jsem jít najít něco k jídlu, ale nemohl jsem jít, bolelo mně bříško. Tak jsem si lehnul a bylo mně moc špatně a pak se mně zdálo o mamince, ona mi zpívala a zpívala, tak jsem šel sem, že ji tady najdu, ale ona tady není…
Děti – ano, jsou tady i jiné děti, jsou u jezera, postavy tam doprovodí, moc si s nimi nehraje, oni se mu vyhýbají

Jinak jim neřekne o ostatních duších ani Flétně extra nic, jen bude pořád mluvit o mamince.
Setkání se skutečnými dětmi

Tobiáš povede družinku k jezeru. Případně nemusí, pokud družina dojde k jezeru sama, setká se s dětmi tam také.
Cestou na ulici potkají jiného malého chlapce, jak háže klacík kryse. Ta mu ho aportuje. Je také hubený a oblečený do hadrů. Ovšem tenhle je živý.Což by nemělo jít úplně na první pohled poznat. (ať je to na efekt () Když se družinka přiblíží na jeho úroveň, hodí klacík přímo po nich. Předpokládá, že jimi proletí, protože je považuje za duchy. Trefit někoho vznětlivého, ať je trochu sranda.
Adam, 9 let
Jéje! Jaktože váma neproletěl? Vždycky všema proletí… Veverko, přines! (říká kryse Veverko, protože veverky má rád a krys se bojí, Lovcům veverek na požádání pak tohle rád vysvětlí) A půjde si na někoho z družiny sáhnout. Vy jste doopravdoví? Tady není skoro nikdo doopravdový… no bude si s nima chtít povídat a bude zvědavý, kdo jsou, co tam dělají, co jako bude a podobně. Bude družině odpovídat na otázky a dojde s nimi k ostatním dětem, už to bude jen kousek.
Děti

Je jich tady 11. 7 děvčátek, 4 chlapci, věkově 6-11 let. Starají se o ně krysy, kterým to přikázal Krysař. Nosí jim jídlo a nějaké kousky oblečení, co jsou schopné někde nahoře ukrást a odtáhnout dolů. Jsou k dětem ochotné a klidně si s nimi i hrají.
Děti tady mají každý nějakého příbuzného ducha, za kterým přišly, ale brzy zjistily, že duch je moc nevnímá, vždycky jenom chviličku a pak se začne chovat divně, a taky, že se ho nesmí dotýkat. Oni obecně duchové se k dětem nepřibližují, vyhýbají se kontaktu, ale většina dětí se samozřejmě minimálně jednou dotknout zkusila. A pořádně to s nimi zamávalo. Takže časem rezignovaly, že by chtěly být s tatínkem/maminkou/dědečkem/… a drží se spolu s ostatními dětmi. Navíc na ně dohlížejí krysy. Děti bydlí ve třech domcích hned na břehu jezera, tyhle domky jsou také mizerně zařízené, ale jsou skutečné a bytelné. 
Co ví: Pamatují si, že jim umřel tatínek/maminka… a že šly spát a pak se probudily tady. Tady se setkaly s Krysařem. Mluví o něm jako o „tom velkém pánovi“.Ten na ně je docela hodný, řekl jim, že teď budou bydlet nějakou dobu tady, že se nemají bát a pak, že je pošle zpátky nahoru. Že prý jsou v Havenu oškliví lidi, kteří ublížili jejich tatínkovi/mamince/… a že ti lidi budou všichni potrestaní a odejdou z města a pak se oni budou moct vrátit nahoru. (ovšem duchové předtím výslovně zmíní, že zatočí s celým městem, nejenom s vybranými lidmi). Sami se vracet nesmí, krysy je do chodby nepustí. Nejstarší z nich, 11 letý chlapec Matyáš, se snažil utíkat, aby dohlédl na svého mladšího brášku, oni mu totiž umřeli rodiče a on je teď doma sám (důležitá informace!), tak si ho Krysař vzal s sebou a odvezl ho na loďce na jezero. Děti nemají tušení, kde jezero končí. 
Krysař sem přijíždí po jezeře na loďce jen občas, vždycky, když má přijít nějaké nové dítě. Porozpráví s ním, i s ostatními dětmi, projde se městem a za nějakou dobu zase odpluje. Duchové ho ani nevnímají, pro ně je důležitá Flétna, ne osoba Krysaře.
Hodně často slýchají zvuk Flétny, který se nese celou jeskyní. To Krysař hraje. Tady už to nemá na nikoho účinek, je to vábení pro ty nahoře. Hrává zhruba hodinu, tak dvakrát denně. Děti ale pojem o čase žádný nemají, tady je pořád stejné rozptýlené světlo. Jiné zvuky se jeskyní nenesou, mlha je pohlcuje, to jen Flétna je pronikavá.

Všímají si taky, že krysy Krysaře poslouchají. On na ně mluví a ony dělají, co chce. Koneckonců je taky vcelku poslouchají.

Jak to děti vnímají:
Stýská se jim, mají strach, často nechápou, proč se k nim duch příbuzného nezná. Chtěly by se vrátit domů. Krys se už ani moc nebojí, hrají si s nimi. Mezi duchy moc nechodí, protože jim ti duchové povídají divné a ošklivé věci. Ani s duchem Tobiášem (a jinými duchy dětí) se moc nebaví, on je divný.
Krysaře se trochu bojí, rády by věděly, co se stalo s Matyášem. Adélka je tady nová, ta jenom brečí.
Budou očekávat, že dobrodruzi něco udělají, že je vezmou domů nebo tak něco. 
Pokud by se chtěli dobrodruzi sebrat a odvést děti, seběhnou se všechny krysy cca 150 a zatarasí jim vstupní chodbu a budou se tvářit velice útočně. Souboj by družina neměla vyhrát.
Použít i velké krysy (20ks), třeba je velká utrpěná zranění odradí. Děti by mohly plakat, že ty krysy ovládá Krysař a že je prostě nepustí. Případně můžou krysy postupně doplňovat stavy posilami z horních kanálů.
Krysa (megaveliká, zmutovaná z kanálů):  5lvl, 30ž, ÚČ 6, OČ 6

Krysař

Krysař je vysoký mohutný muž v tmavě šedém (skoro černém) oblečení, má přes obličej kápi a není mu vidět do tváře. Z temnoty pod kápí pouze září dvě rudé oči. Pod pláštěm po boku nosí Flétnu. Ta je slonovinově bílá, úplně jednoduchá a hladká.

Podstatou Krysař není člověk. Původně to byl člověk, ale teď je to nadpřirozená bytost, která je spojena s Flétnou. Částečně má vlastní vůli, ale obecně ho vede „Osud“. Prostě jde tam, kam má jít, a dělá to, co má být uděláno.

Je absolutně nezranitelný. Ale tělo má fyzické, lze s ním zápasit, útočit na něj. Většinou pro něj platí omezení fyzického světa, i když nepotřebuje např. jíst, nebo dýchat, tak třeba pro cestu přes jezero používá loďku. Pokud jej ale „Osud“ povolá, mizí a objevuje se na opačném konci světa tak, jak je třeba.
Zde si Krysař vzal k sobě Matyáše. Vychovává z něj svého nástupce. Dělá to, protože ví, že to tak má být. Uvědomuje si, že jej tím pádem Matyáš zřejmě časem nahradí, bere to, ale až přijde ten čas, bude lpět na své existenci, jako každý jiný člověk.

Na krysy se napojil prostřednictvím Flétny a teď už je ovládá svými myšlenkami. Komunikace je to spíše jednocestná, od Krysaře ke krysám. Pokud by se chtěl dovědět něco od nich, musí u nich být přítomen a soustředit se. Proto Krysař o přítomnosti družiny v jeskyni není informován.

Krysař – 12lvl, OČ 4, 70ž, Sil 3, Odl 3, Obr 3, Int 3, Chr 3 
Matyáš
Jeho rodiče zabili zloději, když se vloupali k nim do bytu a rodiče je vyrušili. Má mladšího (6ti letého) bratra Lukáše. Sem do jeskyně přišel před měsícem. Třikrát se pokusil utéct, aby se mohl za bratrem vrátit (důležitá informace). Nakonec jej Krysař vzal k sobě a nechal ho hrát na Flétnu. Flétna jej už přijala, ale ještě s ní nezkoušel žádné kousky (ovládání krys, přivolávání duchů, zabíjení lidí…). Cokoliv z toho je ale již schopný s Flétnou provést, ví, jak hrát, Flétna jej sama vede.

Už je sám napůl přeměněný v krysaře, je také nezranitelný, ale zatím si uchovává svou vůli, i když už počítá s tím, že se stane krysařem a domů se nevrátí, tak rozhodně hodlá pomstít své rodiče. To mu trochu naočkoval Krysař, aby pořád nemyslel Lukáše a nechtěl utíkat. Teď už pomstu bere Matyáš za svou věc. To, že vypuštěním duchů nahoru zabije celé město, mu Krysař neřekl, pouze mlží, že duchové zjednají spravedlnost a potrestají všechny darebáky včetně vrahů jeho rodičů.
Matyáš – 2lvl, OČ 2, 12ž, Sil 0, Odl 0, Obr +2, Int +2, Chr +1 
Cesta ke Krysaři

Krysař sídlí za jezerem. Má jedinou funkční loďku, pokud se k němu družina rozhodne vydat (což by měla, pokud tam nehodlá několik dní zkysnout), bude muset jezero překonat. Záleží na nich, jak. Kouzlem, na voru – lze vytvořit z nějakého nábytku v domech dětí, když budou šikovní. Na břehu jezera sice kotví loďky, ale ty jsou zpuchřelé jako celé město. Děti je budou před těmi loďkami varovat. Dá se i přeplavat, ale bez brnění, leda se zbraní někde přivázanou po boku nebo na zádech.
Pokud budou plavat, tak je trochu podusit, co se týče vzdálenosti, viditelnost je díky mlze tak 10-15m. Voda je ledová. Kupodivu v ní nic zubatého nežije (není čas ().
Na druhé straně jezera stojí Krysařův domek. Je to jen dřevěný domek, jakoby rybářský. Prostor mezi okrajem jezera a stěnou jeskyně je tady maličký, je to vlastně jen pláž – široká asi 50x20m. Nic jiného kromě domku a jednoho venkovního stolu se dvěma lavicemi tam není. Samozřejmě loďka.
Když družina dorazí na pláž, vyjde z domu Krysař s Matyášem.

Krysař je popsaný výše. Matyáš je 11tiletý hubený vytáhlý chlapec s tmavými vlasy. Oblečený je v roztrhaných spíš chudých šatech. V obličeji je unavený a špinavý, ale co je nejdůležitější, jeho oči jsou také rudé a pronikavě září.

Flétnu postavy zatím neuvidí, Krysař ji skrývá pod pláštěm. Předpokládám, že tady by mohlo dojít nejprve k rozhovoru a pak patrně k souboji s Krysařem.
Konfrontace s Krysařem a Matyášem

Krysař mluví hlubokým hlasem. 

Návštěva? Žádnou návštěvu neočekávám a nikoho jsem nezval. Kdo jste a co tady hledáte?

Pokud na něj postavy vyjedou, že tady vězní děti a chce vyhladit Haven, bude jim k tomu ochoten říct zhruba tohle:

Za prvé – co je jim do toho, naopak, co tam, hledají oni (ale zase aby je nenaštval tak, že už by ho nechtěli dál poslouchat, přece jen by se měl trochu vykecat). 

Děti – nic se jim nestane. Jsou tady v bezpečí. Připustí, že tohle neplánoval a že Flétna sem ty děti zavolala sama. Nicméně že jim nehodlá ublížit a až přijde čas, tak je pustí zpět. 

K Havenu, proč to dělá – přišel čas, zkaženost města přetekla své hranice… Město je vřed a ten se musí vyříznout… Je to takový ten Krysařovský postoj, že vše je to dáno osudem, on je pouze nástroj a nemá možnost volby. Takže se bude vyjadřovat v takových obecných termínech – že to nechce on, ale město samo to vyvolalo, v tomto stádiu je již nelze vyléčit atd.
K Matyášovi – vybral si jej, aby odešel s ním (říct, že si vychovává nástupce by znělo příliš tak, že si je vědom svého blížícího se konce), určitě jej postavám nevydá
Matyáš k tomu dodá, že mu Krysař slíbil, že bude moct pomstít své mrtvé rodiče (zatím bude stát na Krysařově straně). S postavami ani jít nechce.
Souboj

Krysař bude rozhodně odmítat požadavky postav na jakoukoliv domluvu. Nebude je chtít už pustit pryč, to rovnou naznačí, že vypustí duchy hned. Pokusit se družinku vyprovokovat, aby na něj zaútočila. (důležité!) Pokud vznikne patová situace, kdy se družinka neodhodlá zaútočit, tak že vyprovokuje tím, že si povzdechne, že z toho sice nemá žádné potěšení, ale patrně je bude muset zabít. Hned teď. Flétna, že s nimi udělá rychlý proces.
No, pokud na něho pořád nebudou chtít zaútočit, začne vytahovat Flétnu. V tu chvíli přiskočí Matyáš a Flétnu mu vytrhne. Odskočí a vyhrkne: Ne, přece je nemůžeme jen tak zabít! ... pak zaváhá...Anebo ano? Musíme? A může začat přemlouvání od Krysaře i družiny tak, jak je popsáno dál. Jediný problém tady bude, že se družina nedozví, že jsou nezranitelní.
Optimální je, aby družina zaútočila dřív, pak Krysař Flétnu ani vytahovat nebude a bude jen uhýbat, nebude mu vadit, když do něj budou šít.  Nemá zatím co ztratit. Je nezranitelný. Udržet souboj alespoň dvě kola. Ve druhém kole se Matyáš rozhodne, přitočí se ke Krysaři a vezme mu Flétnu, kterou by měl mít Krysař stále ještě u pasu. Odskočí s ní a vykřikne, ať všichni přestanou a bude Flétnu držet zdviženou, připravenou k použití. Patrně tím zastaví souboj.
Krysař vykřikne zlostí a překvapením, nicméně rovnou ujistí družinku, ať jej poslechnou, že je Matyáš může všechny zabít. 
V této situaci bude Krysař přemlouvat Matyáše, ať mu buď Flétnu vrátí, anebo ať se zbaví družinky a vypustí nahoru duchy. Naopak družinka by jej měla přemlouvat, ať duchy odvolá.
Matyáš Flétnu Krysaři nevrátí, ale pokud jej družinka nepřemluví, bude nakloněn tomu vypustit duchy, a tak pomstít své rodiče. Nedochází mu, že duchové vybijí celé město, Krysař mu to neřekl. Zásadní argument družinky proti tomu, aby to udělal, by měl být, že mu připomenou jeho bratříčka, kterého by tím taky zabil. To je jednoznačné vítězství družinky. 
Krysař se ho bude taky snažit přemluvit, ale jeho jediný argument bude pomsta rodičů, případně mu bude tvrdit, že byl vyvolen, aby duchy poslal nahoru, že to nesmí odmítnout.
Verze 1: Družina použije argument s bratříčkem.

Matyáš kývne hlavou, se rychle rozhodne a začne hrát na Flétnu. 
Tady pustit z Krysaře Zabití krys od 13 vteřiny. Pod melodii popsat následující děj:

Krysař rozčileně vykřikl a rozběhl se k Matyášovi. Doběhnout ale nestihl. Melodie Flétny, která vás zmrazila až do morku kostí, jej přikovala na místě, nemůže se ani pohnout. A pak s dalšími a dalšími tóny začíná rudá záře jeho očí pohasínat, jeho tělo se vzepjalo a rozplynulo. K zemi se tiše sesunula hromádka šatů.  

Dál pustit další skladbu a pod to jim popisovat tiše dál:

Pak se Matyáš posadí a začne hrát velice smutnou a uklidňující melodii. Ta rezonuje celou jeskyní a všudypřítomná mlha se pomalu rozplývá. S ní se ovšem rozplývá i žluté světlo, takže postupně padá stále větší tma. Na druhé straně jezera se u dětí rozsvěcují lucerny. 
Tady ztišit hudbu a pokračovat v normálním popisu

Postavy by si měly také jednu rozsvítit, pokud ji mají. Pokud nemají nebo to neudělají, zůstanou na konci jediným zdrojem světla pouze Matyášovy rudé oči.  

Píseň bude trvat asi půl hodiny a při ní zmizí všichni duchové a také celé město se rozsype na šedivý prach, kromě pevných budov – rybářského domku na této straně, loďky a budov a věcí dětí na druhé straně jezera (což postavy zjistí, až přeplují jezero zpět).

Až Matyáš dohraje, tak vstane. Najednou budou mít všichni pocit, že je vyšší, než byl předtím.

Řekne jim už ne dětským , ale dospělým a hlubším hlasem: Duchové mrtvých odešli spát. Haven dostal ještě jednu šanci vypořádat se se svou špínou sám. Teď ještě Krysaře nepotřebuje. Ale možná přijde čas a já se sem vrátím.

Přejde k hromádce Krysařových šatů, zvedne z ní plášť, hodí si jej přes ramena, přehodí kápi do tváře, takže už z ní nebude vidět nic jiného, než rudě zářící oči a řekne: Postarejte se o mého bratříčka.

A rozplyne se v obláčku šedožluté mlhy, která se rychle rozptýlí a zmizí.
Tady pustit závěrečnou píseň z Krysaře od 1:36. 
Verze 2: Družinu argument nenapadl, Matyáš uposlechne Krysaře a pokusí se postavy zabít

Začne hrát na Flétnu a bude ubírat každé kolo 10ž každému z družinky. Je také nezranitelný, ale můžou mu vytrhnout Flétnu z ruky. (Pokud postavy mu budou chtít nějak zabránit v hraní a budou přemýšlet, jak to udělat jinak, než na něj útočit – když zjistí, že je nezranitelný – nabídnout jim možnost Flétnu vytrhnout) Past na porovnání síly. Pokud družina uspěje, Matyáš už dál zasahovat nebude. Ovšem po Flétně půjde Krysař. Ten se na něj vrhne a bude jim chtít Flétnu vzít, musí ho nějak fyzicky blokovat, aby se k držiteli Flétny nedostal. Past na porovnání síly. Pokud jej neudrží, Krysař bude chtít vzít Flétnu, opět hod na porovnání síly – ale jen s tím, kdo Flétnu drží.

Pokud jim Krysař flétnu vytrhne, foukne do ní v dalším kole a opět co kolo, to 10ž každý. Stejně se mu ji můžou snažit vytrhnout a zase pasti na porovnání síly.

Pokud postava chytí Flétnu do ruky, ta jej ihned začne nutit, aby na ni začal hrát. Může tomu vzdorovat (past každé kolo Int-8-vzdoruje/začne hrát), ale nemůže Flétnu odhodit. Pouze může někoho přemluvit, aby mu ji vzal z ruky.
Jakmile začne hrát, Flétna na něj „mentálně“ zaútočí, snaží se jej podmanit a naladit na sebe. Souboj lze přerušit, stejná past Int-8-přeruší/nepřeruší, ale háže každé kolo a když neuspěje, souboj pokračuje. Souboj skončí pouze, pokud mu Flétnu někdo vezme, nebo jej Flétna zabije anebo jej podmaní a promění jej tak v nového Krysaře.

Mentální útok – háže se na Chr+úroveň, Flétna SUM, SOM 7. Pokud půjde o postavu s magenergií, bude, pokud postava prohraje, nejprve ubírat 4*rozdíl magů, pak 2* rozdíl životů. Nemá-li postava magy, bude ubírat pouze životy. Naopak, vyhraje-li postava, udělá na Flétně tolik bodů, kolik je rozdíl. Musí nasbírat 10 bodů. Postavu lze léčit, může i pít lektvar, pokud odolá na dané kolo Flétně.
Pokud postava zemře, může se ji pokusit ovládnout Flétnu někdo jiný a pokud to neudělá, bude se po ní pořád sápat Krysař. Nelze se ho zbavit, pouze ho silou držet na místě. 

Pokud to ten člověk přežije, pak mu začnou rudě zářit oči. Říct mu, že teď je schopen Flétnu použít. Zeptat se jej, jestli by on teď duchy nechal odejít. Po jeho odpovědi mu přebrat postavu.

Pokud řekne, že ano, tak popsat podobný děj, jako s Matyášem ve Verzi 1 (s hudbou a se vším). Jen s tím, že na počátku postava zabije jak Krysaře, tak Matyáše a sama se stane Krysařem. 
V nepravděpodobné situaci, kdy by řekl, že ne, tak se opět nejprve pokusí zabít postavy (10ž) a pak také zabije Matyáše s Krysařem, vypustí duchy do města a sama jako Krysař zmizí.

Flétna nejde zničit. Buď ji někdo z družinky ovládne nebo se jí zmocní Krysař a družinu zabije.
Závěr:

Pokud to družina zvládne a nějak přežije, tak se vrátí na druhou stranu jezera. Tam jim děti řeknou, že všechny Krysy se rozutekly (po Krysařově smrti). Duchové jsou pryč, z města zbyl jen prach a družina může vzít děti a vrátit se chodbou do kanalizace, kudy už by měli bez problémů prolézt ven, do krásného, zachráněného Havenu.
Doříct si s nimi, jestli pomohli Matyášovu bratrovi (děti ví, jak se jmenuje, nasměrují je). Chlapce najdou nemocného, skoro umírajícího ve vybrakovaném bytě. Co udělají, záleží plně na nich. Ale pokud mu nepomůžou, on si je Krysař brzy najde :-)
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