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Dobrodružství No. 1
Strom ve hvozdu
Dobrodružství má čtyři samostatné části. Odehrává se na jaro.
1) Kombucha a vytvoření vztahu k Mar

2) Cesta k hvozdu
3) Cesta hvozdem
4) Dobrodružství pod propleteným stromem
Dobrodružství je hodně zaměřeno na pocity a atmosféru. Tak na to mysli!

Část první

JaR toho mají plné zuby. Zadají úkol. Na drobné problémy kolem města nemají čas ani náladu. Řeší jen velké případy, ne? Asi 10 km (3 hoďky) od Havenu je vesnička Pozdní. Nachází se blízko řeky a bažin. Objevilo se tam nějaké monstrum, které jim žere ovce a dokonce prý sluplo i nějakého rybáře. Starosta Pozdní vypsal odměnu 150 zl tomu, kdo donese její hlavu. Hlídce by taky prospělo, kdyby to někdo vyřešil a nečerpal jim na to již tak prořídlé řady strážců pořádku. 

Vesnička má asi 150 obyvatel, malou tvrz, dvě hospody. Lidé rádi ukážou místa kde došlo k neštěstí. Všechny tři místa (rybář + 2 ovce) jsou u vody v těsné blízkosti bažin. Pokud budou stopovat (obtížnost 70%) měli by na všech místech najít ještě poměrně dobré stopy vedoucí do bažin. Stopy jsou hadovitě protáhlé. Jako by se spíš něco plazilo jak chodilo. Stopy je po kilometru rozmoklým bahnem a bažinou (propadají se tak max po kolena) až k drobné skalce s jeskyní. Otvor asi 1,5 m v průměru, částečně zatopený. Asi 10 m před jeskyní se dno sníží na metr hloubky (po pas). Družina se pravděpodobně bude chystat na vniknutí do jeskyně. Ale ona potvora „Kombucha“ není v jeskyni ale 5m před ní v bažině. Jakmile bude družina v této vzdálenosti zaútočí. Nejprve se z vody vynoří chapadla s jedovými trny a zaútočí (tak 2 kola), od 3 kola se vynoří i tlama která se nečekaně někde vynoří a kousne někoho do zadku. :-) Po zabití možno přinést Kombuchu starostovi.  Je vhodné aby byl alespoň někdo zasažen, a alespoň někdo ne. V jeskyni jen spousta kostí a zbytky rybáře. Kombucha žádnou hlavu nemá (něco jako hlavohruď) bude nutné ji vzít celou. Je pěkně těžká. Musí nést 2 osoby.
Kombucha: 10lvl, tělo 80 živ, každé chapadlo 10živ, slizké rybožabopavoučí slizké tělo 

se čtyřmí chapadli, ocasní ploutví a čtyřmi páry podpěrných haxniček (skoro jako v Zaklínačovi), UČ: tlama 10, chapadla 9 + ochrnutí po 10 minutách (neléčitelné, samo zmizí po 30 dnech, většinou se ale ví, že je to nadosmtri), OČ: tlama 5, chapadla 13, počet útoků: samotné chapadla 2 za kolo, s tlamou 3 za kolo 
Po deseti minutách se začne u postav zasažených drápem projevovat ochrnutí. 
(nohy, ruky, pak tělo = takový ten vláčný stav co se špatně nosí (něco jak Domča ve Vážanech na chatě)). Pokud zdravé postavy dovlečou ochrnuté na břeh bažiny a začnou se shánět po léčiteli. Potkají Alju, která je zavede k Mar. Prý je babička už hodně stará, ale že jim určitě zkusí pomoci. Zajímavé jak vyřeší odtah lidí i Kombuchy. Pokud ji někde nechají, nikdo jim ju nevezme.
 Mar je stará žena, žije ve vesničce Pozdní se svou vnučkou Aljou. Má bohatší dvoupatrový dům a žije z nemalých peněz svého nebožtíka muže. Ve svém čase se zabývá studiem přírody a využíváním jejich pokladů. Trochu fušuje do magie. Výborně vaří a dokáže namíchat leckterou mastičku či léčivý nápoj. Již na první pohled jde vidět, že je hodně stará, ale rozhodně ne senilní. Semotamo zakašle a odpočine si. 

Alja je vnučka a u babičky se všemu učí. Bude „přebírat“ živnost. Mladá (16 let), pohledná, inteligentní. Co chtít víc.

Po přinesení ochrnutých se bude nejdříve vyptávat co to způsobilo, pak vyšetří a oznámí, že je to obvykle ochrnutí na doživotí. Že to ale zkusí vyléčit. Začne chystat bylinky, kameny, přírodní talismany. Musí jít ale vidět, že ji to už opravdu zmáhá. Nakonec je požádá o krev několika zdravých členů (množství tak štamprlu a ubere tím postavě 1 život). Chce tolik dávek aby bylo nutno použít i krev Alji. To by melo opět vytvořit dobrý vztah mezi Aljou, Mar a družinou. Pak bude následovat obřad. Nějaké to zaříkávání, mastičky a nakonec spálení krve postižených i zdravých. Vytvoří se oblak kouře, který po nadechnutí ochromí úplně všechny kromě Mar (nedala krev). Vnímají normálně. Vidí že se o ně bude celou dobu starat a vysvětlovat že tak to má být. Po 24 hodinách začnou všichni cítit konečky prstů, po další hodině už budou zdraví. Za ošetření nic nebude chtít (zatím).
Pokud se vrátí pro Kombuchu, můžou předat starostovy a vyinkasovat odměnu, pokud to nějak nestihli před léčbou. Následuje cesta zpět do Havenu.
Mar: člověk, léčitelka, 22 lvl, 30 živ 
Alja: člověk, 2 lvl, 15 živ

Část druhá

Družina pak nemá do čeho píchnout, ale asi za týden je vyhledá plačící Alja, že Mar je na tom strašlivě zle, kašle krev a skoro nedýchá a jestli ji nikdo nepomůže, zemře. Zahrát dobře Alju. Prý ale existuje jedna možnost. Ta ale není úplně bezpečná. Citace: „Asi dva dny na sever na mýtině v lese roste strom řádu Lopidus a Mar z něj potřebuje pouze jeden jediný květ.“   Že stačí jeden květ je důležitá informace, protože se postavy budou rozhodovat KTERÝ Mar dají. Alja jim nakreslí pěticípý asi 5cm květ. Pokud by se ptali na barvu, tak že bývá červený nebo bílý.  
Pokud se jí rozhodnou pomoci, což by asi vzhledem k tomu že jim zachránila život měli, tak jim řekne, že je to na sever u vesničky Smog. 
Na večer dorazí do Smogu. Kdyby se ptali proč se tak jmenuje, tak že tu kdysi žil drak jménem Smog. :-) A prý ho zabili nějací dobrodruzi. Asi tak pět let nazad. To bude zas teorií. Jinak ve vesničce je hospůdka. No, spíš krčma. Žádné vymoženosti. Spaní na seně, jedno jídlo (haggis – vnitřnosti uvařené v ovčím žaludku), kořalka pochybné kvality (neidentifikovatelné množstvím metanolu) a pivo se džberu v rohu (kalný kvasničák). Platí se dopředu zlaťák. Ten by měl stačit na celovečerní útratu. Jo a „hospodský je nějakej divnej“. Pokud by chtěli detaily – ideálně vydržet co nejdéle s tímto popisem. Jo a je málomluvný.

Pokud si budou chtít pokecat, tak v hospodě je i místní kupec hobit Rozšaflín Trochumám.

Ten je naopak velice povídavý. Je místní a je to prakticky jediný rozumný člověk ve vesnici na povídání. Zbytek jsou mrzutí zemědělci, maximalně pošlou ta kupcem. Jo a kupec může prodat jen naprosto základní vybavení dle pravidel.
 Záleží na co se postavy zeptají. Co ale ví? Asi toto:
1) Hvozd který byl víc na sever ale asi před třemi lety pohltil i jejich les a dál se rozrůstal, teď je už půl míle od vesnice. Zničené pastviny, pole, strach lidí, bla, bla, monstra vybíhající z lesa, ztracená kráva a jiné babské povídačky
2) O stromu ví, že tam je, ale teď bude alespoň deset mil hluboko ve hvozdu.

3) Kde přesně? Když půjdou stále na sever tak časem narazí na řeku která má rezavou vodu. Ať u ní hledají zříceninu mostu. Přejdou a dají se na severozápad. Po kilometru je mýtinka se stromem.

4) Jinak do hvozdu nikdo nechodí. Strach. Něco se tam děje, Hvozd je zlý. Bludičky. Hejkalové. Čarodějnice. Vlci. Divá zvěř. Atd...

Při spaní na seně by neměli mít moc v noci klid. Zvuky. Skřeky. Škrábání. Fantasie, vítr a nožná i něco tajemného o čem neví ani PJ. Muhehehe2!
Část třetí

Hvozd je ve stavu „procitající les“ a už jen kousek k „polobdícímu lesu“. Chybí mu tak 150 mg. Popisy si přečíst v PPE druid a použít i něco z „polobdícího“, zejména pocitové efekty. A proč se vlastně hvozd chová tak jak se chová? To je tak. Ve hvozdu vznikly dvě frakce druidů. Staří konzervativní (ten hvozd je tak jak má být a netřeba ho měnit, rozšiřovat, atd.) Mladí reformní (hvozd by měl růst, rozšiřovat se, měl by být jen pro nás, měl by z něj jít pro obyčejné lidi strach (a zvířátka budou v bezpečí :-) )). Mladí zatím lehce vedou, to je vidět.
Ihned po vstupu je třeba nastavit atmosféru hvozdu, hučení, šepot, křupot, zvuky, vlhkost, šero až tma, neprostupnost, hmyz, komáři. Po hodině cesty musí být každý metr vybojovaný. Bez nějakého alespoň základního prosekávání se to neobejde. Únava! Pokud budou chtít udržovat směr pomocí ptáka nahoře, ostatní hvozdní ptáci ho nevezmou mezi sebe. Na tu magickou létající potvoru zaútočí. Pokud bude chtít bojovat asi umře. Pokud se schová až k čaroději nechají ji být. 
Po dvou hodinách prosekávání se dostanou k Oranžové říčce. Je kalná zbarvená železem. Lehce se na ní válí cáry mlhy. Nevypadá moc vábně. Má 8m šířky. Celá je krytá ohromnými stromy, takže seshora bude neviditelná. Na kterou stranu se vydají? Vlevo? Vpravo? Správná strana je vpravo. (Proč? A proč ne?) Pokud půjdou nalevo, tak se dá jít klidně další den než vyjde řeka z hvozdu (je to po proudu). Vpravo po hodině a půl narazí na zbytky zříceného mostu (proti proudu). Jak překonají vodu ponecháme na nich. Hloubka je ve středu 1,5m, ale voda je plná pijavic. O těch se ale člověk dozví, až když vyleze ven. První člověk po průchodu řeky získá 6 pijavic, druhý 5, třetí 4, atd. Jakékoli jiné rozumné varianty přechodu jsou povoleny. DUPJ. 
Pijavice: 1/2lvl, 1 živ, po odtrhnutí uberou 2 životy, pokud by namočili do slané, nebo octové vody, tak odpadnou a zraní jen za 1 život

Po další hodině prosekávání směrem na SZ něco zašustí ve křoví. Nechat je ozbrojit. Pak z křoví vyběhnou dva zajíci a zastaví se. Sejmou je? Pokud budou dlouho váhat rozběhnou se. Principem ale je aby alespoň jednoho zajíce ulovili. (Zatím jim ale nedovol ho upéct. „Tady? přímo v hvozdu, mezi stromy?! Pokud i přesto rozdělají oheň začnou ožívat i stromy! Muhehehe!“). Po deseti minutách cesty najdou mýtinku. Taktéž je téměř zakryta ohromnými stromy. Jen ve středu je díra kterou proniká slunce.
Část čtvrtá

Tato část je hodně lyrická, zaměřená na pocity hráčů.
Les se před vámi rozevírá v mýtinu. Cítíte zvláštní vůni slunce, které se konečně ukázalo mezi stromy,  protkanou příjemným, sladkým, trochu opojným parfémem. Po namáhavé cestě vám tato vůně přináší nové síly. Na malé mýtince která je jakoby na malém pahorku vidíte vzrostlý strom. Podíváte-li se pozorněji, má dva kmeny a jeho koruny jsou propleteny, jako nekonečné objetí dvou milenců… Přijdete blíž, dýcháte tu osvěžující vůni a pozorujete, že je strom v plném květu. Nejsou však všechny kvítky stejné – půle z nich je zářivě bílá a druhá rudá. Tráva je poseta nespočtem opadaných okvětních plátků, které tak vytvářejí rudě-bílý koberec… Ano, tak tak dosáhnete na nejnižší větev a dokázali byste některé kvítky utrhnout… Jakmile jste se jen přiblížili ke stromu, vítr zavířil a rozehnal po louce spoustu pylových zrn. Než stačíte zareagovat, ochably vám všechny svaly. Všem se vám začínají klížit víčka a jemně, jako v peřinách se propadáte pryč z tohoto světa…Zemně se zkroutila a otevřela, padáte do bezedné propasti a již vám není tak příjemně jako před chvílí…

Jsou ve snu!

Před očima vám proběhne spousta zážitků. Bahno a boj s Kombuchou. Bezmoc v ochrnutí. Tisíce včel létajících kolem vás a bodajících. Bolest. Zničující cesta hvozdem. Trnité šlahouny které vám drásají kůži i duši. Nakonec jste rádi že dopadnete na dno propasti. Bolí vás kosti, svaly, ale žijete. (Nějaký takový průlet pocity by měl proběhnout. Pořádně ty zážitky popsat a zveličit ) Dále hráčům říct, že v nose stále cítí vůni stromu a že vše co cítí, je mnohem otevřenější, obnaženější. Prostě jeli vám smutno – plačte, bojíte-li se – třeste se, chcete-li utíkat – utíkejte, chce-li se vám řvát, řvěte! Dokud vám jako PJ neřeknu tak to tak cítíte. (dokážou se hráči vypořádat i z něčím takovým, se zásahem do osobnosti?)
( Pokud se hráči nechytnou hned, je třeba je občas popíchnout a tenhle fakt jim připomenout.

Sen je taková zvláštní realita. Postavy u sebe mají všechny věci, které měly pod stromem. Všechna zranění, která ve snu utrpí jim zůstanou, stejně jako únava a všechny nabité vědomosti a prožité zážitky.)
Tučné odstavce jsou směřovány přímo na hráče. Není je samozřejmě nutno citovat, ale obsahují v sobě vlastně celý příběh, atmosféru a také indicie nutné k dokončení celého questu. Zkus jim z toho předat co nejvíce.

Zima

První co vnímáte je nepříjemný chlad. Mysleli jste, že zima už odešla, odsud očividně nikoliv. Je noc, vidíte jen temné stíny stromů zahalené v neprostupné stříbřité mlze. Pod nohama vám křupe sníh a od úst jde pára. Nevidíte jeden druhého jste na tom místě sami…
Tohle má trochu napomoci, aby hráči začali prožívat danou situaci. Všichni dopadli kousek od sebe, ale i to hledání se navzájem jim dá jistý zážitek. Až se najdou, měli by dostat chvíli na nějaké dohady, na vyjádření vlastních myšlenek a pocitů. Neměli by však dostat možnost pořádně si vydechnout. V tomto dobrodružství je důležité nezastavit nápor ani na chvíli. Začne-li živá emocemi naplněná diskuse mezi nimi upadat, okamžitě je třeba pokračovat dál.
Jak se tak dohadujete, slyšíte ze tmy podivný dychot. (PJ zahraje – asi jako když někdo před něčím utíká a nedostává se mu dechu.) Možná trochu jako šelma, která se sklání nad právě dohnanou kořistí. Následují její kroky, pomalé a protivně pravidelné. Těžko se určuje, z jakého je to směru, ale najednou se v mlze začal rýsovat obrys. Tmavý stín se blíží přímo na vás, jeho dech zrychlil společně s jeho kroky…
Teď je třeba nechat hráče jednat. Ať si lezou po stromech a utíkají do neznáma, ať se připraví s horkostí v srdci na boj. Zařiď ale, aby alespoň jeden zůstal dole a musel čelit tomu, co přijde.
Stín se vyloupl z mlhy a ve víru par se proměnil v mohutného vlka se stříbrnou srstí, bodavýma očima a otevřenou tlamou. Zavrčel a vrhl se na vás…
Jakákoliv první rána vlka skolí. Ten, kdo ji zasadil uvidí slzavý lesk ve vlčích očích a žalostný výraz vlčí tváře. Teď právě přišel čas na toho zajíce. Pokud ho ulovili, řekneš teď že, 

vlk ve své poslední chvíli chytne do čelistí onoho zajíce kterého měla některá postav zavěšeného u opasku (či batohu). Potom bude postavám jasné, že nešel po nich a oni jej bezdůvodně zabily. Pravděpodobnost, že se okolnosti takhle naskytnou je ale malá a proto, když se nepovede – nic  se neděje.

Tvá rána trefila lebku, kost praskla a z hlavy vytryskla krev. Ve spršce krve vidíš žalostný výraz vlčí tváře a slzící vlčí oči, když se zavírají, aby mohlo tělo navždy usnout.

Vlk spadl do bílého sněhu a jeho krev se do něj vpila a svým horkem jej rozpouští. Když se dostane až k půdě, vpije se do ní a ze země zbavené sněhu vyraší živé zelené výhonky…
Teď je čas aby se hráči divili – sami nad sebou, nad tím vším. Je-li to třeba opět jim připomeň, jak mají hrát. Až nadejde čas pokračuj:
Začalo sněžit, studené vločky se ve velkých chuchvalcích snášejí na vaše rozohněné tváře. Vlčí mrtvola pomalu zapadává sněhem. Tu se v bílém závoji zasvítí něco jiného. Občas skrz sněhové vločky probleskne rudá barva. Je to květ, snáší se pomalu, jako pírko. Dopadne na místo zmáčené vlčí krví a na jeho místě vyroste mladý stromek. Pod ním z výhonků vykvetou jarní květiny.
Než se nadějete, padá k zemi bílý květ. Když dopadne na jeho místě vyroste druhý malý kmínek, jehož koruna se vplete do té první. Jarní květinky v tu ránu uvadnou. Díváte se na ten přírodní zázrak, ale to už místo sněhu padají všude kolem bílé okvětní plátky. Je jich tak moc, že nevidíte nic kolem sebe, jste jimi úplně obsypáni.

Pak foukne vítr a všechny odnese z dohledu…

Jaro

Postavy se objeví někde jinde.

Svět kolem vás je najednou jiný. Slunce je ještě nízko nad obzorem, ale je dost silné, aby vás zahřálo. Všude kolem se vše zelená a je cítit vonící šeřík. Jste opět v lese, voňavém a listnatém, po dvou stromech, vlku, mlze ani památky. 

Malá chvilka na výměnu názorů.

Tu slyšíte v dálce zvonivý smích. Není nepříjemný, spíš radostný. Blíží se k vám…

Zpoza stromů vyběhla dívka. Má krásné dlouhé zrzavé a vlnité vlasy. Je to štíhlá dívčina a už z jejího tance mezi stromy vám přijde úžasná. Když se podívá vaším směrem vidíte pihy, které zdobí její tvář. Za ní běží mladík. Černé krátké vlasy, usměvavý a na pohled hezký. Skloní se k zemi, utrhne květinu a s procítěnou poklonou ji jí podává. Dívka se zarděje a letmo jej políbí. Potom si oba lehnou do trávy a mají radost z krásného dne.
Tahle scéna je krátká, postavy nemohou nijak zasáhnout. Ti dva je nevidí. A kdyby se postavy pokusily nějak víc se přiblížit, zvednou se milenci, jakoby nic a odběhnou do lesa.

Ani jste se zde neohřáli a obraz vám zastřel vodopád rudých okvětních plátků, které se najednou s větrem objevily všude kolem. Když je vítr do jednoho sfoukne, vnímáte, že jste opět někde jinde…
Léto
Je teplá, vlahá noc. Hvězdy na nebi jsou jasné a měsíce září víc než půle. Vítr šustí ve větvích stromu nad vámi a když se ohlédnete, zjistíte, že stojíte pod dvěma propletenými korunami. Jsou celé zelené, ale na jedné větvi, takřka na dosah ruky, visí malé červené jablíčko. Není však lesklé, jeho slupka je svraštělá a popraskaná.
V této fázi předchází příběh. Dva milenci, které postavy viděly nedávno, se jmenují Eva a Tomáš. Na jaře do sebe byli oba zamilovaní, ale jak čas plynul, našel si Tomáš jinou dívku. Všechen jeho cit k Evě se obrátil proti ní a Tomáš jí brzy počal pohrdat. Vše se vyhrotilo tak, že se chtěl své bývalé milé zbavit. Přišel k propletenému stromu a utrhl z něj krásné otrávené zelené jablko (dříve byly na stromě jablka dvě, nyní už je jen červené). Dal jej Evě ochutnat, otrávené jablko jí však zaskočilo v hrdle. Dívka však neusnula dlouhým spánkem do doby, než by si ji našel nějaký princ, ale zemřela. Tomáš bez výčitek svědomí sebral Eviny šperky které měla po mamince a se svou novou přítelkyní se vypařil. 
Tohle je realita, ale protože celé toto dobrodružství je o něčem jiném, než o realitě, nikdo postavám pravdu neřekne. Hold: Nikdy nevíš co se skrývá pod povrchem. Jen samy se budou domnívat a samy předpokládat. Nyní se ale vraťme k postavám. Jsou totiž nedaleko od vesnice, kde se všechno toto stalo, a ve které se dnes v noci koná Evin pohřeb.
Z jasné noci slyšíte v dálce táhlý zpěv. Zpívá jej několik hlasů a je spíš smutný, než radostný…

Přicházíte k vesnici. Ve tmě vidíte obrysy asi 15 domů těsně a před nimi vyvýšený pahorek (tak 50m). Pahorek plný pomníků. Je to hřbitov. Na něm stojí v půlkruhu lidé v tmavých oděvech a zpívají…

Když se přiblížíte k nim, žádný z nich si vás nevšímá. Všichni hledí na rakev, která se pomalu snáší na dno hrobu. 

Po pohřbu se postavy se mohou bavit s lidmi. S Evinou tetou, která je jediným rodinným pozůstalým a smrt své dcery těžce nese. V rozhovoru je třeba jednat nanejvýš shovívavě a chápavě.

V půlkruhu lidí jsou různí lidé, nechybí i malá plačící holčička, která také měla Evu nesmírně ráda. Kromě ní zde stojí řezbář – vdovec, otec tří dětí, atd... a  ostatní nedůležití lidé z vesnice.
Budou-li se postavy zajímat, dozví se, že Evu postihla nějaká zlá nemoc. Nikdo však neví jaká a je spodivem, že zasáhla tak náhle. Nejdříve obyvatelé nezmíní Tomáše, ale budou-li se postavy různě vyptávat, zjistí, že Eva odpovídá popisu dívky z předchozí části snu. Dozví se také, že Tomáš záhadně zmizel. Někteří obyvatelé o něj mají strach.

Bude dobré, když postavy z výpovědí obyvatel pocítí sklíčenou atmosféru a samy nebudou mít dnes už na nic chuť. Vždyť i jejich smutek je umocněný a je třeba jej hrát.

Budou-li chtít něco vyšetřovat, nechť je jim libo, ale nálada obyvatel tomu nebude nakloněna – ne dnes v noci. Pokud by se chtěly vzdálit z vesnice, po minutě v lese je to zase přivede k vesnici.
Ať už přespí u tety (jediná, která je vezme k sobě), nebo kdekoli ve vesnici, či na pokraji v lese nastane noční akce. 
Sedíte u nevelkého stolu, slyšíte oddechování dětí za pecí, praskání třísek v kamnech a zvuk nože, který v řezbářových rukách krášlí hračku v podobě dřevěného koníka. (či jen klasika na hlídce)
Tu se z venku ozve dutá rána. Za chvíli další, pak na pár okamžiků dunění ustane a pak se ozve ještě razantněji…

Nyní záleží na postavách co udělají. Jablko v Evině hrdle ji probralo zpět k životu. Eva se hrabe se ze svého hrobu, aby ztrestala všechno živé za křivdu, která na ní byla spáchána. Nebude trvat dlouho a země se jí podvolí a umožní jí cestu ven.

Stoupnou-li si postavy až ke hrobu, neboj se po nich rovnou s patřičným řevem skočit. 
Hlína se chvěje, a propadá, pak se vztyčila ruka a najednou se hlína, kamení i třísky rozletí všude kolem a z hrobu se zvedla Eva. Uááááááááá. Klasické upíří zvednutí se z lehu. Ač je tam dole jen pár hodin je bledá ve shnilých potrhaných šatech. Její vlasy jsou slepené mazlavou černí a oči nechutně bílé.

Chrč, klokotej, těžce mrtvolně dýchej a pomalu se sápej na ně. Nyní musí jednat. Mrtvola se pohybuje opravdu vytrvale. Dostane se i do zabarikádovaného domu – propadne střechou. Je těžké se jí zbavit. Když před ní utečou postavy, vrhne se na strachem zdřevěnělé obyvatele.

Vydrží opravdu hodně. Hlavně ať je boj tvrdý a zajímavý.  Dovede škrábat a dostane-li příležitost kousne svými zčernalými zuby. Měli by s ní mít pořádnou práci. Útočí naprosto nelogicky. Dokáže se potácet, ale i udělat pár rychlých kroků zakousnout se do nepozorného kouzelníka či střelce.
Eva: supernemrtvý, 20 lvl, 200 živ, ÚČ: 8, OČ: 8 

Ale přece ji jen asi dostanou. Tvá rána ji poslala k zemi. Padá bezvládně, pomalu. Když její tělo narazí na zem, z jejího hrdla cosi vypadne…

Přiblíží-li se k mrtvole aby na to mrkli, ještě po nich nejspíš vyjede (v pravou chvíli samozřejmě, hráči nejsou nikdy dost vylekaní). Potom ale vyhasne docela. Vedle ní leží na zemi jedno sousto zeleného jablka. Nyní záleží na postavách, co udělají. Některé se pokusí mrtvoly se zbavit, pohřbít, spálit, jiné se budou snažit vytáhnout vyděšené obyvatele z jejich zabarikádovaných domů. Každopádně se ve vhodné chvíli zjeví Tomáš. Zahrej jeho pohrdavý smích…

Otočíte se se za původcem toho smíchu, jenž mrazí v zádech. Ve světle své pochodně vidíte muže - vysoký černovlasý mladík. K pasu má přivinutou pěknou černovlásku, která jej významně hladí. V ruce ten chlap drží malou dřevěnou schránku s vyrytým písmenem „E“.

„Pche“ – zašklebil se a s mrazivým úsměvem se otáčí. Než stačíš něco udělat, vystoupí ze světla pochodně a zmizí v noci.
Opět nech hráče, ať se chvilku diví, ale ne příliš dlouho.

Váš zrak zastře mlha bílých okvětních plátků… zafouká vítr a všechny sfoukne pryč…

Podzim

Slunce zapadá, jeho rudá záře prosvěcuje mezi dvěma kmeny propletených stromů. Tráva je seschlá, pokryta nespočtem opadaných listů. Okolní stromy mají hnědožlutý nádech a vůně snášejícího je cítit všude kolem. Zdálo se vám, jako byste z dálky uslyšeli slabé Mařino zakašlání.

Propletené stromy však nejsou holé, na každém z nich zbyl jeden květ. Jeden bílý jako sníh, druhý má barvu krve.

Postavy toho hodně viděly, hodně prožily, motivů a výjevů bylo dost. Ale je možné, že bylo vše tak intenzivní, že se jim vjemy smíchají dohromady.

Mar stačí „jeden květ“ – jak říkala Alja. A tím správným je květ rudý. Rudá byla krev vlka, která probudila k životu malé výhonky, rudý byl květ, z něhož vyrostl strom a dal vykvést výhonky okolo sebe. Rudé kvítky padaly, když byla Eva s Tomášem šťastná, rudé jablíčko zůstalo na stromě a je v něm skryta slabá léčivá síla. Rudý květ je životem.
Bílý naproti tomu nechal zvadnout všechny vyrostlé květy. Bílé okvětní plátky se snášely, když zabili vlka, bílé padaly, když zemřela Eva. Zelené jablko Evu otrávilo a nedalo jí ani klidné spaní. Bílý květ značí smrt.

Tady by chtělo položit otázku. „Jaký květ tedy chcete vzít?“ Pokud by chtěli vzít oba budiž. Budou se ale muset stejně jednou rozhodnout. Jakmile se rozhodnou, či utrhou oba, svět se s nimi zatočí.

Je úsvit. Nad vámi vodí dva propletené stromy v plném květu, pod vámi koberec z dvoubarevných okvětních plátků. Tráva se zelená, okolní les voní jarem. Vypadá to, že jste opět tam, kde jste usnuli.

Vaše pocity jsou již klidné.

Cesta zpět a závěr

Záleží na čase. Pokud je ho habaděj může přidat PJ ve hvozdu setkání s druidy. 

(Potkají mladého druida, který je bude provokovat, urážet, přemlouvat atd. Jde mu o to, aby kouzelníci kouzlili, aby třeba něco zapálili, aby prostě zvyšovali magenergii hvozdu. Pokud se mu to nějak moc nepodaří, může seslat Hněv lesa (málo času)(PPP str 15), nebo na ně pošle Velký zlý strom. V té chvíli by se měl objevit starý druid a trochu jim pomoci.)

Pokud čas není, tak jen cesta do Pozdní a setkání s Aljou a Mar. 

Na místě jim do náruče uplakaná Alja a rychle je potáhne k lůžku, kde leží nemocná stařena. Už skoro nedýchá, zakašle jen občas, oči otevírá s vypětím sil jen na pár okamžiků.

Alja neví, který květ je správný. Ve chvíli, kdy se postavy začnou dohadovat, co s tím květem, otevře Mar ústa, zakloní hlavu a ztěžka vystrčí jazyk. Zahrej postavu umírající stařeny. :-)

Co je ale důležité : Do úst lze dát jen jeden květ, dva se tam „nevejdou“

Rudý květ

V okamžiku, kdy dají Mar na jazyk rudý květ a pomohou jí jej polknout, stařena se zhluboka nadechne a potom pomalu vydechne – naposledy. Na její růměné tváři se objeví milý úsměv. Už se nikdy neprobudí, ale usnula klidně.

Bílý květ

Bílý květ je nesprávná volba. Mar celá ztuhne, potom jí pojme strašná křeč a po celém těle jí naběhnou žíly… Nebudu se dále rozepisovat, ale agónie bude dlouhá a pro postavy (a i hráče) jistě bolestivá.

PJ Jestřáb + pomocná ruka PJ Erik
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