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Tato ochutnavka je pouhym predstavemm sveta Rﬂ}hlly!h ]ll‘lhﬁllll Temného pro- .
stfedi, do kterého se fise pohadek dostala pote co D1te Vyslovﬂo pram v zakladm _

* Droest Rigehpeve

~ knize najdes: .

*

Kompletni pravidla Monad Echo, sy;stému poﬁiitého i v nasich pfédchozich :

hréch (Evolution Pulse Rebirth a Valraven: Le Cronache del Sangue e del Ferro).

Alev Rojbitjch Ill‘ihﬁﬁith byl pro tcely vypravéni zjedhoduseny: pravidlapro

hrace jsou popsané v jejich hraskych denicich a Vypravéc si vystaci s nékolika
mélo strankami. Diky nim vdechne Zivot kteremukoh z mnoha scénafi popsa-
nych v zakladni knize Rozbltych pr1behu ) ' '

Piehled sveta Ro3bitgch ]ll‘ihﬂ'lll - temné, neogotlcke verze Evropy 18. stole-
ti, kde se ve stinech potulujl Lovci zahaleni tajemstv1m, pracujici ve sluzbach '

- _Radu

System pravidel, s jejichz pomoci dokézes kazdou pohadku a scénéf dovést az
k vyvrcholeni d&je. Bez ohledu na to, jestli vymy3li§ novou postavu inspirova-
nou tradiénim zloduchem, nebo si piges vlastni scénai, vydej se tiplné novym
smérem: vybranou pohadku rozbij na kusy a z nich pbsklédej néco nového.

Scénaére i postavyjsou pripravené tak, abyste si mohli bez zbyte¢ného zdrzova-

_ni sednout ke stolu a rovnou zacit hrat. RO3bité p¥ibéhy jsou dynamicka hra

abez-problému pujdou prizptisobit jakémukoli hernimu stylu. Jsou vhodné jak
k zasvéceni novych hract her na hrdiny, tak pro zkuSenéjsi hrace, kteti mzou
pti vytvareni novych postav a scénaft popustit uzdu fantazie.

Pro kazdy herni styl jsou k dispozici riizné herni rezimy. Vv Ro3bitch p#i- .

bi3ich jde hrat jak série jednordzovych her, tak i dlouhd propojend kampan,
odehravajici se v rozbité Evropé.

Rﬂﬁhlié ]]l‘lhﬂll_.] byly ﬁnancovane

dlky Kickstarterové kampani-z kvét-
na 2021. Ptispévek poslalo 1900

podporovateld, ‘odemknutych bylo
. vic nez 40 Stretch Goals. Po.omeze-

nou dobu je na. nasledujici adrese
porad mozné ziskat vsechny exklu-
zivni vyhody z kampang:~

- https://bit.ly/brokentales-latepledge

. Web-
https://www.theworldanvil.com
Discord
https://bit.ly/discord-twa -



Bylo
nebylo...

Evropa, léta pané 1780. Na okraji
nasi reality se pohybuji podivné, spise tusené
nez vidéné entity. Bytosti, v minulosti odlo-
zené do rfise fantazie, ptijaly podoby noc¢nich
mur. A to, Ze jsou vymyslené, neznamena, ze
nejsou skute¢né. Papez Klement XIV., znepo-
kojeny neustdlymi zadostmi o pomoc proti
nadptirozenému zlu, schvéli vytvofeni Radu.
Tajné skupiny lovcti pod vedenim zahadnych
strazcti. Lovci do svych rad prijimaji kazdé-
ho, kdo ma schopnosti vymykajici se normalu
a dokaze odhalit spojeni se svétem mimo nasi
realitu. Ukolem lovci je vyhledavat a potirat
veskeré nadprirozené hrozby. Otazkou ale je,
zda nejsou i samotni lovci détmi soumraku na
pomezi reality?

Rojbitd ﬂfihﬁl!y jsou hrou na hrdiny, ve které hrajete skupinu
Lovcil - dena RADU. Celite pribéhiim plnych hriiz a tajemstvi
vychazejicich z klasickych pohadek. Tentokrat se ale projevi
jejich temna a znepokojiva stranka.

Suét Ro3zbitich
piibhu

Rozbité pribéhy se odehravaji ve fiktivni Evropé 18. stoleti.
Kontinentu tvofeném mozaikou prevazné venkovskych redlii.
Aktivity Rddu, k némuz Lovci patii, se odehravaji ve stinech
kazdodenniho Zivota. Lovci vySetfuji povésti a zahady temné
tak, Ze si je tehdejsi oby¢ejni lidé neuméli ani predstavit. A za-
timco se v salonech diskutuje o uméni a kultufe, v temnych
stinech malych vesnicek ¢ihaji 310MeNT a cekaji na piilezitost
unést nic netusici obéti. Pfehled informaci o rozbité Evropé,
R4du ve sluzbich papeze a temnych silich vedoucich valku
plnou magie a désivych hriiz si mazes$ precist v zakladni kni-
ze Rozbitych pribéhui. V pravidlech pro rychly start si, stejné
jako v mnoha dal$ich vypravénich Rozbitych pfibéhu, vysta-
¢ime s malou vesnic¢kou na okraji rozlehlého lesa...



Abystesia
na par jednoduchych véci:

tmosféru Rozbitych piibéhi uzili co nejvic, mysli

Vysetfovani Rozbitych pfibéha se odehrava v ku-
lisich venkovského zivota. Lovci se budou potykat
s prostoduchymi obyvateli malych vesnic¢ek. Viude
kolem vladne povér¢ivost a strach z nadptirozena.

V okamziku, kdy dojde k odhaleni hrtizné podstaty
Rozbitych piibéhi, vétsina lidi podlehne strachu.

Ve spolecenskych tiidach jsou obrovské rozdily. Oby-
¢ejni lidé jsou chudi a Zziji z mala, co si vydélaji tvrdou
drinou. Naproti tomu $lechta Zije v pfepychu a v bez-
peci velkych mést.

Déti vidi i véci, kterym dospéli odmitaji rozumét.
Stafici zase leccos zazili a davno védi, Ze temnota
neni vymysl. Ale dospéli jsou ovlivnéni tihou svéta,
ktery se vSéemu, co neni normalni, brani uvérit.

S hrac¢i miiZzete navstivit prastaré lesy, temné labyrin-
ty, opusténé lesni samoty a spoustu dalsich zpustlych
odesli, protoze ve viru spole¢nosti musi skryvat svou
pravou podstatu.

Uyber si, jak( chees hrdt péibsh

At uz si vyberes$ jakykoli z dale popsanych zptisobi, jak
scénar z rychlého startu pojmout, diky hrac¢tim a jejich
rozhodnutim napiSete pokazdé jiny pribéh. Hra se mize
odvijet &isté od jednani lovca (1P, 14), nebo mize sle-
dovat déjovou linku pfes navzajem propojené scény (ste.
21), které lovce povedou az k rozuzleni piibéhu o Lerye-
né Jshie. Bud'si vyber, co m4s radé&ji, nebo oba zptisoby
zkombinuj. V Rozbitych pfibézich jsou scénare navrzené
tak, aby obsahovaly co nejvic moznosti, jak rozli¢né situ-
ace resit. Diky tomu mtizete kazdou hru odhalovat nova
tajemstvi.

NEZ ZACNETE

I.eden z vds by se mél ujmout role Uypravéde » precist
si gel)’r rychly start. Ostatni si vyberou jednoho ze tty
pﬁufruueugth louedt o prectoy si sviij Hrasky denik
V ném najdou vSechny pottebné pravidla. .

Jesté si sezerite nékolik ob
a néjaké 32"]!1!.] na sledo

lovca.

yCejnych Sestisténnych kostek
vani bodi sématu jednotlivych



ROZVIJEJICI SE PRIBEH A ULOHA

Jako Vypravé¢ bude$ mit na starosti hru, pribéh i vSechny nehrac¢ské po-
stavy, které hrdinové potkaji.

Informace potiebné k plynulému vyvoji zapletek ziskas z jednotlivych scé-
nara Rozbitych pribéh, ale déj bude$ muset pfizpisobovat jednani lovcil
a tvym schopnostem hrat vedlej$i postavy. Po odehrani dvodni scény se
drz nasledujiciho modelu:

Zeptej se loweil, co budou délat dél a kam chtéji jit.

Zaméf se na 050bNi cile a uddlosti scénaie, a kdyz to bude ve vy- ;

pravéni davat smysl, nech nehrac¢ské postavy jednat ,mimo scénu“
nebo si je priprav, Ze vstoupi do déje.

Uved novou scénu — popis hracam Misto, £as a ujcho3i situaci.
Po predstaveni nové scény dej prostor lovctim, aby néjak reagovali.

Jestli béhem scény dojde na akci s nejistym vysledkem nebo jinou
nebezpecnou situaci, vyzvi hrace, aby porovnali vysledky jednéni
a brandni. Dalsi akce nech na lovcich.

Az lovci ve scéné udélaji, co je potfeba nebo to uz udélat nejde, vrat
se kbodu 1.

. jistili, a5 tavy
nelinedrni a &Y (e proto, abyste s nehracske pos
rac, tak i Y DIERT ety 2loduehy &7 oo, jak s¢

Dsobni cile
nehradskich
postav

K zajisténi plynulosti hry maji nehrac¢skeé
“postavy v kazdém scénéfi fadu osobnich
~¢llil, kterych se snazi dosahnout.

.K plnéni osobnich cilt mize dojit dvéma

zpusoby:

1. Plynule béhem vypravéni.

_ 2. Béhem mezihry, kdy udalosti po-
kracuji, zatimco lovci odpocivaji.

Osobni cile jsou pro tebe pfi hrani scé-
nare velice dilezité, protoze ti radi, co
konkrétni nehracské postavy udélaji bez

~ohledu na jednani lovct. Osobni cile mt-
-ze$ pouzit jako vychozi body pro véechny
:ukoly a prekazky, které hra¢im postavi§

do ktizku, nebude bojovat na Zivot a na

“sirt. Kdyby se véci zvrtly, radéji utece. Ale
“izanechd pri tom za sebou stopu prozrazu-

ici jeji identitu.




DALOSTI VE VYPRAVENI )
gélosti jsou struéné popsané situace, ke kterym miiZe v pri- Rng puruuunt ug slenhg

. e o Dy if nec¢ekané pribéhové zvraty, . . p "
béhu scénaie dojit. Predstavuji nece ’ n h E
Kkteré loveam zkomplikuji patrani. Aby se mohla udalostv roz- IE nnnl u l‘un nl
béhnout, musi byt spnéné predem urcen¢ podmlnk?r. {(’dyz tyto
podminky nastanou, neotalej a udalost pouZij co nejdiiv. A% bude lovec provédét jakoukoli akei, popremyile,

jestli:

+ Vzdoruje néco (nehrdcskd postava nebo hrozba)
tomu, co se lovec snazi aktivné udélat?

Jestli je odpovéd ano, lovec musi porounat visledek
' ’ jednani.
Vsechny pfibéhy jsou vypravéné prostfednictvim SCEN.
Kazdé scéna ma pfedem urcené Misto, &s a ujcho3i si- Stane se to pokazdé, kdyz se lovec snazi provést néja-
kou pfimou akci s konkrétnim zdmérem. Vypravéc by
ukolem je jednotlivé scény ridit a rozhodovat, kdy je sprav- mél lovce vyzvat k porovnani vysledku jednani poka-
ny okamzik prejit na dalsi. zdé, kdyz jedna proti né¢emu nebo nékomu, pripadné
Mezihey jsou specidlni scény, v nichz mtzou lovci popad- v situacich, kdy mtze Gspéch nebo netspéch ovlivnit
nout dech. Jde o chvile klidu a odpodinku a mély by zabrat vypravéni.
néjaky cas (naptiklad vecefe v hostinci). Kromé toho si mii-
zou lovci béhem mezihry obnovit body sématu nebo 1é¢it
zranéni.

+ Snazi se néco nebo nékdo aktivné zasahovat proti
lovci nebo tomu, co déla?

Mezihru jde stravit jednim ze dvou zptisobt:

Jestli je odpovéd ano, lovec musi porounat vijsledek

« Vsichni lovci si miizou navzdjem polozit O13RY tyka- branéni.
jici se jejich minulosti. Je to skvéla piilezitost, jak roz-

$ifit pribéhy postav a dat jejich minulosti vétsi hloub- Poutzijte ho, kdyZ je vysledek akce nejisty. Jinymi slovy,
ku. Hraci si mazou vymyslet cokoli, co zajimavym lovec by si mél hodit na branéni pokazdé¢, kdyz se mu
zpiisobem obohati lovciv Zivotni pribéh. Odpovéd by néjaka hrozba nebo nehraéska postava snazi aktivné za-
ale méla souviset s poloZenou otézkou. brdnit v dosazeni jeho cile.

las hégi Ty si jako Vypravéc rozmysli, jak se mezitim pamutul SI: Ty jako Vypravé¢ kostkami nikdy
vo3uinulY ve scéndti popsané osobni cile. Upozorni nehazis, to délaji jen lovci. Kdyz provadi akei, vyzves je
lovce, Ze zatimco relaxuji, pfibéh pokracuje bez nich. k porovnani vysledku jednani, kdyz celi ohrozeni nebo
Kdyby se lovci zdrzeli u hodné meziher, snadno se napadent, vyzve$ je k porovnani vysledku branéni. Kdy-
miize stat, ze se jim véci vymknou z kontroly! by scéna vygradovala az ke konfliktu, sleduj, kdo uz
svou akci provedl, a k Zddné dalsi ho nevyzyvej, dokud
nedostanou Sanci néco udélat vSichni u¢astnici konflik-
tu. Rik4 se tomu SIWIDANI. Vysledkem porovnani jed-




- ndni a brinén{ miize byt komplikace nebo vyhoda. Ty pak
Vymys’h’é, o co piijde.

i 4 Ughnilu je néjaka pribéhova vyhoda. Naptiklad krat-
§i ¢as na provedeni akce nebo lepsi pozice pti utoku.
Pripadné, pokud té nic jiného nenapadne, 1 dodatec-
- ny tspéch na dalsi akci lovee.

~Romplikace je néjaké piibéhové nevyhoda. Napfi-
klad delsi ¢as na provedeni akce nebo potieba pouzit
~ pri akci n&jaky dilezity zdroj. Péipadné postih, kte-
r)’r'lovci pri pristi akci zrusi 1 zakladni dspéch nebo
“mu zpisobi 1 zranéni.

}' ‘]_)aléi pravidla o-porovnani vysledkii jednani a branéni,
~ hézeni kostkami a bodech sématu najde$ v PDF dokumen-
. tu Deniky lovci..

- U}Dﬂl‘ nehvigskeh postay
: a hro3eb

- Vsechno, co lovce v piibéhu ohrozuje, jsou bud nehrag-
ské postauy (vedlejsi postavy) nebo hr03bY (piirodni
o zwly, magické efekty nebo obecné vsechno, co neni protiv-
_ nik). Véechny nehracské postavy i hrozby maji sviij Popi=

SEk,_ V30T a v nékterych piipadech také jeden nebo vice
o+ dari =ty jim proptj¢uji dalsi schopnosti. Nehrac¢ské po-

- stavy délime do Rategoril, které udavaji jejich dalezitost
- ve hie a kolik vydrzi zranéni.

o Poplsek Kratky pribéh popisujici nehracskou po-
stavu nebo hrozbu. Popisek ti pomtize k lepsimu
pochopeni. scénare. Diky popisku se nékdy muze$

- rozhodnout, Ze je lovec pfekvapeny nebo ma néjakou
‘- ‘nevyhodu a tim zvysi§ vzdor o 1. Kdyby lovec popi-

0

sek vyuzil k ziskani néjaké vyhody, mtze$ vzdor o 1
sniZit.

Vzdor: Ciselnd hodnota, kterou je pfi porovnani vy-
sledku jednani a branéni nutné pfekonat.

mali) 3 - normalni 5 - velki 7

Dary: Jsou to specidlni uc¢inky a schopnosti. V kaz-
dém scénari najdes u konkrétnich hrozeb a nehrac-
skych postav popis jimi pouzivanych dart. Jestli si
bude$ béhem hrani vymyslet vlastni hrozby a dary,
inspiruj se klidné témi ve scénaii popsanymi.

Kategorie: Cislo udavajici silu a dtlezitost nehrac-
skych postav v porovnani s dary lovct. Taky udava,
kolik zranéni nehra¢ska postava vydrzi.

Uedlejsi nehradska postava - 1 3ranéni
Hlavni nehraéska postava - 3 jranéni




Nakladani
s informacem

Roj3bité piib8hy vypraveji o lovcich ve sluz-
bach Radu. Kdyz se budou lovci snazit najit
stopy, bez kterych se neda pokracovat, je lep-
§1 porovnani vysledkd nepozadovat. Obecné
plati, Ze kdyz chce lovec patrat po informa-
cich, je dobré zvazit nasledujici:

&

¢ Nemohl by mit lovec na zdkladé né-
kterého svého popisku tuto informaci?
Jestli ano, tak at ji ma.

¢ Bude pdtrdni po informacich trvat delsi
dobu? Jestli ano, feknéte to lovci dopfe-
du, at se mtize rozhodnout, jestli se chce
patranim zdrzet nebo ptijde délat néco
jiného.

+ Vystavi se lovec ziskdnim informace ne-
bezpeci? Jestli ano, pouzij ve scéné hroz-
bu nebo nehracéskou postavu.

s Nemohl by lovec ziskat informace au-
tomaticky? Jestli ano, prozrad mu, od
koho. Vyuziti této moznosti odstartuje
novou scénu.




Francie, 1780. VvV okoli vesnice Durfort
Vv panstvi Gévaudan se potuluji divoké selmsy.
Urozeny pdn Gerard Dubois Jjeé spolu se svou
krdsnou choti Elizavetoy Volinskou, zoufaly.
Poddany lid ho opakované prosi o pomoc, ale
Gerard nedokdze zahnat Jjejich obavy. Napise
proto dopis samotnému papezi, v némz ho
ditvérné prosi o pomoc Radu, v textu psaném
roztresenou rukou stoji: ,,Bestie, suzujici
panstvi Gévaudan, jsou tvory, nad nimiz
nespocivd ochrana Boziho milosrdenstvi,“
Do vesnice Durfort je vyslina skupina
rddovych lovcii, aby Zjistila, co se zde skute¢né
déje... '



Pted pije3dem loveit

Iskte se v Bélovézském pralese podatilo prezit. Stélo to hod-
né sebezapreni a bolesti, ale nakonec se ubranila samotnému
Greskarovi; obrovskému, divokému vlkodlakovi. Bohuzel
se nakazila vl¢i kletbou a skondila jako ¢lenka vi¢i smecky,
oblibenkyné alfa samce Greskara. Casem, hndna touhou po
pomsté, se vydala po stopé své matky, aZ dorazila do panstvi
Gévaudanu. Iskie se za pomoci fadéni vi¢i smecky podafi-
lo vydésit obyvatele Durfortu a ted ¢eka ve stinech a vyhlizi
prilezitost, aby pronikla na zamek a pozfela svou nehodnou
matku.

Elizaveté doslo, co se déje, hned poté, co nasla na parape-
tu privések, ktery v minulosti pro svou dceru vyrobila. Iskra
ho tam matce nechala jako pfipominku davné kiivdy. Ale
mazana manipuldtorka neztratila nervy. Zbavila se privésku
a rozehrala nebezpe¢nou partii s imyslem zbavit se svého
nechténého potomka jednou provzdy. Presvédcila Gerarda,
aby pozddal o pomoc Rédu...

Uddlosti ve vypravéni

V tomto scénafi je Sest klicovych udalosti. Ale jako Vypravéc
si mize$ v reakci na jednani lovcli vymyslet néjaké nové.

Yy,

+ Kdyby se vI¢i fadéni nepodarilo zarazit v fadu néko-
lika dni, smecka zattodi na zdmeckou branu. Strazim
se sice podaii bestie odrazit, ale zemfe pfi tom nejeden
z nich. Vesnickych bificti ziistane po zufivém vpadu je-
nom hrstka a pro vlky uz nebude problém proniknout
pod rouskou tmy kam se jim zlibi.

Jestli se néktery z lovcii ocitne po setkani s Elizavetou
o samot¢, zjevi se mu Anastazie a ukdze vizi divky Iskri
pijici vodu na Dubou@ miting. 1 kdyz duch divéiny ba-
bi¢ky nedokaze mluvit, zkusi lovce presvédcit, Ze Iskra
neni netvor.




+ Kdyby Elizaveta z jakéhokoli divodu odjela z mésta, Is-
kra uciti jeji pach a bez ohledu na riziko se za ni pusti,
aby ji zlikvidovala. Pti konfrontaci s matkou nema slito-
vani a viibec s ni nebude rozumna rec.

+ Jestli Iskra padne do zajeti, Greskar se rozzufi a s celou
smeckou zauto¢i na Durfort. Elizaveta se dceru pokusi
otravit silnym jedem.

Fecti nahlas:
Nas ptibéh zacind ve chvili, kdy vedete rozhovor s baronem Ge-
rardem Duboisem. Pozval vds ve snaze zbavit se netvorii tero-
rizujicich jeho panstvi a po vasem dlouho ocekdvaném prijezdu
usporddal slavnostni veceti. Mdte zamluveny pokoj v nejlepsim
hostinci ve mésté, a prestoZe jste utrmdceni po celodenni cesté,
nastal spravny okamZik si promluvit. Vedle krbu stoji prekrdsnd
Zena. Nalévd si vino z pohdru a mile se na vds usmivd. Je to lady
Elizaveta, Gerardova chot.

IMisto: prijimaci sal velkolepého zémku rodu Duboisit. Bo-
haté zafizené mistnosti vévodi obrovskym obraz Patricka Du-
boise, Gerardova zesnulého otce. Jeho pfisny a zachmufeny
vyraz pusobi, jako by ze zdhrobi se §patné skryvanym opovr-
zenim soudil synovu neschopnost.

Las: Slunce zapadlo pfed vic nez dvéma hodinami. Po dlouhé
cesté prisel ¢as vecere.
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+ Kdyby nékdo Iskru zabil, Anastdziin duch se obrati proti
jejimu vrahovi a se§le na ného vize, v nichz se Elizaveta
snazi smyt krev mrtvého ditéte ze svych rukou.

+ Jestli nékdo Elizavetu obvini, Gerard ze studu a strachu
vSechno popre a odvola se na konkrétni a nezvratné di-
kazy. Elizaveta bude mezitim hrat roli nebohé obéti a po-
ukazovat na nebezpe¢i hrozici ze strany viku.

Uiicho3i situnce: Gerard se nemuze dockat, az se lovci pusti
do prace. Elizaveta ml¢ky zkoumad situaci a snazi se vymyslet,
jak by mohla pfichod lovct vyuZit ve sviij prospéch a zmani-
pulovat je, aby poslouzili jejim zdméram. Vyber si nebo vytvor
jednoho vesnicana, ktery bude hostem u vecefe. Samozfejmé
tu bude i Vincent, Elizavetin vérny velitel strazi.

Informace: Béhem rozhovoru s Gerardem jde zjistit nasledu-
jici informace/napovédy.

¢ Podle stavu nalezenych tél objeti je jasné, Ze netvori radi-
ci v Gévaudanu jsou krvela¢né bestie.

+ Prvni dvé obéti byli Guy a Ivette — mladi milenci, co se
tajné schazeli na starém hrbitové za méstem. Pravé tam
jsou pohrbené jejich ostatky.

¢ Vno¢nich hodinach je vyhlaseny ptisny zékaz opousténi
mésta. VI¢i vyti je v téchto dnech ponurou hudbou do-
provazejici prichazejici soumrak.



Jamek vodiny Ouboisii

PopiseR: Bohaty a honosny zdmek s vice jak stovkou pokojil.

Azlovci zamek navstivi, hod kostkou. Vysledek ur¢i zvlastnost
zamku.

o 1-2: Zamecké sklepy jsou plné prvotiidniho vina a dobré
zveriny.

 3-4: 7 hlavni jidelny vede tajna chodba tstici na vnitini
nadvori.

o 3-6: Ve vech zameckych mistnostech jsou obrazy za-
chycujici Patricka Duboise, Gerardova otce.

Gerard Dubois, neschopni Slechtic

Vzdor maly 3 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)

Popisek: jsem urozeny baron z Durfortu a mé slovo je zdkon.
Bohuzel, Ziju ve stinu sldvy svého zesnulého otce.

Osobni cile: Skoncovat s nebezpenymi vikodlaky a ututlat
vSechny pripadné prohresky.

Elizaveta - Rrutda man3elka

Vzdor normalni 5 - hlavni nehracska postava
(3 zranéni)

Popisek: jsem sikovnd a okouzlujici. Udéldm cokoli, abych zis-
kala, co chci.

Osobni cile: Ziskat pohodli a piepych mé stalo hodné usili
a rozhodné o né nehodlam prijit. CoZ znamena zbavit se své
otravné dcery Iskry.

Uincent Avn - bijualj lovee a velitel strasi

Vzdor normalni 5 - hlavni nehra¢ska postava
(3 zranéni)

pﬂpiSEk: Jsem zkuseny lovec. Bez mrknuti oka udé-
ldm vsechno, co je potieba. Chci si uzivat spokojeného
Zivota, ale tvrdé pracovat kviili tomu nehodldm.

Osobni cile: Vim, jak to na svété chodi
a kdo je skute¢ny general v domacnosti
Duboisti. Nejlepsi zptisob, jak si udrzet
postaveni, je obskakovat pani Elizavetu.
Oar - veterdin: Vincent umi vyuzit ka-
zdou situaci. KdyZz ma podporu alespon
dvou svych muzi, budou vechny akce
proti nému s postihem -1. Navic zpuso-
buje o 1 vétsi zranéni.

Siraje Gerarpg Ouboise

Vzdor normalni 5 — vedlejsi nehraéska
postava (1 Zranéni)
pﬂplSEk: Jsme vdzigni

Ppovinnosti. Minimdlng do-
kud ndm plati, : d‘?

Osobni cile: Vincent je n4s velite] a

me nasledovat. my ho bude-



Uesnice Jurjort

Popisek: Vesnice je diky predchozimu baronovi Patricku Du-
boisovi bohatd a prosperujici.

Az se budou lovci potulovat po Durfortu, hod'si v kazdé scéné
kostkou. Vysledek ur¢i, koho potkaji:

1 Annn, mald slidilka

Vzdor normalni 5 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)
Popisek: Pani Elizaveta mé povéfila, abych ji informovala
o0 vsem, co se ve vesnici Sustne. Slidim pro ni, protoze mi za to
davd odmény.

2 Nicholas, lovee

Vzdor normalni 5 - vedlejs$i nehracska postava
(1 zranéni)

PopiseR: O vicich vim 1plné viechno. Nemiizu se dockat, az se
pred baronem Gerardem predvedu.

3 Genevieve, [8karnice

Vzdor maly 3 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)

Popisek: Umim vyvolat a mluvit s duchy. I proto mé v minu-
losti podeztivali, Ze jsem carodéjnice a Sarlatdnka. Nastésti je to
ddvno za mnou.

4 maveel, flikat

Vzdor maly 3 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)

Popisek: vetsinu casu se jen tak touldm po vesnici, najit
mé miiZete kdekoli. Jednou jsem na Dubové mytiné vidél
malé dévce, ale nikdo mi nevéri, protoze jsem pry jesté cu-
cdk.

5 Covinne, hospodyné

Vzdor maly 3 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)

Popisek: vim o viem, co se ve vesnici povidd. Cdstecné proto, ze
si vétsinu klepii sama vymyslim. Snadno se urazim a moc rdda
dostdavdm ddrky.

ﬁ QOidier, neurlj staiec

Vzdor normalni 5 - vedlejsi nehracska postava
(1 zranéni)

PopiseR: Nesndsim cizdky a stejskd se mi po starém baronovi.
Umél si stat za svym. Ne jako tenhleten lajddcky Gerard, co si
dokonce vzal za Zenu cizinku!



Popisek: Rozsdhlé zalesnéné iizemi plné rokli. Je domovem zvéFe a pohddkovych bytosti.

vzddlend jen néco mdlo pres

s coh- 5 i polana, .
]]nplSEh. Mald zelend p misto magické moci uprostied

hodinu cesty od Durfortu. Je to
velkého Gévaudského lesa.

Oav - ]]ﬂhﬁilkﬂllﬁ f'i&e: Na této male m’;’rtiné dostano'l.l vs,e?l:;
agii 1 Gispéch navic. Svou energii myt’ ;
7. kazdou hodinu, co tu postavy stravi,
ostanou 1 zranéni z inavy.

ny akce souvisej icis m
vysava z zivych tvoru.
musi utratit 1 bod somatu, jinak d

hod kostkou. Vysledek uréi, koho

Z i zi na mytinu,
o . vysledku hodu +2:

tu potkaji. Jestli je noc, pricti k
hlodané kosti prazdna.

-3: Mytina je aZ na vi¢i stopy a o zdna
e lizi 8 Eernych vikd, pri-

Ale zhruba za deset minut se ptip
pravenych na necekany prepad.

» 4-5: Na mytiné je vI&i smedka: Greskar + 8 gernych viki.

«+ B: Na mytiné je Iskra. Pfes den bude sama, v noci ji do-

provazi vI¢i smedka (viz vysledek 4-5).

pﬂ]liSEk: Maly hibitov s rezavou brinoy g kamen
ky. Ponurou atmosféru podirhuje opustény,

i néhrob-
zchdtraly kostelik.

Az se budou lovci hibitovem potulovat, hod kostkou:

o 1-2: I}/I?zi nahrobky se vine nepatrnd pésina vedouci
k opusténé studni. Do ni Elizaveta zahodila stary korgl-
kovy privések, ktery kdysi davno vyrobila pro Iskru jako
darek.

+ 3-4:Ke hibitovu Piijizdi ve velkém spéchu stary, bohaty
obchodnik s vinem a kofenim Armand. Hleda tu dtois-

t€ pred dotirajicimi vky. Hod kostkou:

s 1-3:8 ¢ernych vlki.
o 4-5:8 ¢ernych vlki + Greskar.

+ b:38 ¢ernych vlka + Iskra.

+ 3-6: Pres Gévaudan projizdi pytlaci pasujici nezékonné

ulovenou zvétinu, Vede je Elizavetin byvaly milenec Jo-
zef, ktery vi o jejim htichu z minulosti. Pytléci by si ve
vesnici rddi odpocinuli, ale tajné, aby nevzbudili pozor-
nost vrchnosti.
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UlEi doupé

Necelé t¥i hodiny cesty od Durfortu je roz-
lehly jeskynni komplex plny chodeb a mistnosti. Pfes
den je doupé plné odpocivajicich viki, ale v noci je sko-
ro pordd prazdné.

Pohyb v doupéti bez zamas-- i

kovani pachil zptsobi, Ze Selmy rychle zbystii. Na -
salitku kazdé scény stravené na tomto misté musi$:
porovnat vysledek branéni proti normalnimu vzdoru
5. KdyZ neuspéjes, ptibéhne 1k6 ernych vlki (pfes -
den 2Kk6). :

Béhem doby, kdy lovci prohledavaji doupé, hod pfi
Kkazdé scéné kostkou. Vysledek urdi, s ¢im se setkaji.
Nebo si nehézej a setkani pouZive] od nejnizsiho po
nejvyssi cislo:
. Iskfina osobni nora. Na prvni pohled se
2d4, Ze tento prostor obyva malé dévce. Stény
zdobi obrazky maminky s dcerou, jak se drzi za

ruce. Jsou nakreslené krvi.

. Téice zranény zajatec neschopny pohybu.
Podle toho, co se zatim odehrélo, to muize byt
bud jeden z obyvatel Durfortu (viz seznam na
str. 16) nebo nékdo ze setkani na starém hibito-
vé (ale toto setkani nesmi byt odehrané).

« 5: Obrovsky jeskynni dom plny kosti a lidskych
mrtvol.

« [ Dlouhy podzemni tunel spojujici doupé se
starou studnou na dufortském nameésti.

Anastasie,
nepokojni) duch

Vzdor normalni 5 - hlavni nehradska
postava (3 zranéni)

Popisek: jsem duse, co kvali vzpomince na nebohou
1jm.46ku nespocinula v pokoji. Moje podstata mi neumoz-
fiuje komunikovat s Zivymi jinak nez prostfednictvim sni,
naseptdvdni a vizi.

Oar - Duch: Ducha, jako je Anastazie, jde zranit jenom
magii. Dokaze se zjevovat ve snech, ale jestli si to obét
nepieje, mize se tomu porovnanim vysledku branéni
pokusit zabranit. Jestli se Anastazii zjeveni podafi, obét
dostane 1 zranéni ze stresu, ale spatii vizi néjaké udalosti
Sodehrévajici se pravé ted nebo jiz davno) doprovazenou
$eptajicim hlasem.

e o

Oar ' Milujici babickn: Anastézie se bez prestani dr
p?t?hz Iskry a v ptfipadé nebezpedi ji chrani. Diky silné
vili dokdze zasahovat i do hmotného svéta. Pohybuje

.. pfedméty, ovliviiuje okoli a dokonce miZe zranit. Kdy-
b lnéla Y . v .7 o v r . )
; Yy z nékoho pocit, Ze ji pomuze zachranit vnucku,
podsune mu do mysli na Iskru vzpominky.

* - Dsobni cile: snazi se, aby uz Iskie nikdo neublizil, a hle-

dé zpusob, jak zachranit jeji dusi.



Uelki) éerni)
vlk Greskar

Vzdor normalni 5 - hlavni
nehradska postava (3 zranéni)

Popisek: Iskra je jako moje dcera. Udélal
bych cokoli, abych ji ochrdnil.

Oar - Uelki) vlk: Greskar je obrovsky
erny vlk, velky jako kim. Kdyz se do
nékoho zakousne Celistmi, nejen Ze ho
zrani, ale dokéze ho i odtidhnout nebo
odhodit jako hadrovou panenku. Navic
miize Greskar svym kousnutim zpasobit
jednou za scénu 1 dodate¢né zranéni.

Oar - UIEi gich: Greskar mé dokonaly
&ich. Kdyz zné nédi pach, vzdycky ho ne-
omylné rozpozna. Nepopletou ho zadné
pokusy o maskovéani a dokonce ani ma-

gle.

Dsobni eile: Chranit Iskru a sezrat co
nejvic lidi.

Cerveni Jshra

Vzdor normalni 5 - hlavni nehracska postava
(3 zranéni)

Popisek: Mdam silu a mrstnost vika. Tvar skryvdam
pod viastnima rukama vyrobenou primitivni
drevénou maskou. Nosim odieny cerveny plast

s kapi, posledni dar od mé matky.

Oar - UIET keew: Iskrou zmité zvifeci
zufivost. Diky ni jedna dvakrat za kazdé
stfidani.

Oar - VIEi smysly: 1skra ziskala
dokonaly ¢ich. Kdyz zna néci pach,
vzdycky ho neomylné rozpozna.
Nepopletou ji zadné pokusy

o maskovani a dokonce ani
magie.

Osobni cile: Nemyslim na nic
jiného, nez jak se pomstit svoji
matce. Nejradéji bych Eliza-
vetu, i kazdého, kdo ji bude
branit, roztrhala na kusy.



~

Cerni vlei
3 Greskarouy
smechy

Vzdor maly 3 - vedlejsi nehracska
postava (1 zranéni)

pﬂ]liSEk: Jsme divoci cerni vici. Nendvidime lidi
a poslouchdme jen Greskara a Iskru.

Dar - Sila smetky: Akce provadéné proti dveé-
ma nebo vice vlkiim maji postih -1.

Osobni cile: Nestastna Iskra je ted soucasti nasi
smecky, sestra vicice. A potfebuje pomoct v ces-

té za pomstou.

cenaroue
35ty

Tyto dary piedstavuji zvldstni schopnosti spojené se scéndiem Cervend
Iskra. Ziskat je jde po splnéni pfedem danych podminek. Kazdy lovec
mize mit jen jeden scénarovy dar. Kdyby ziskal novy, musi se predcho-
ziho vzdat.

Hlas duchii
Podminka: viij lovec uz na viastni kitzi zazil dcinky daru Duch.

Kdyz se uklidni$ a za¢ne$ soustfedit, dokaze$ se naladit na spiritualni
svét a komunikovat s nepokojnymi duchy. Utracenim 1 bodu sématu
aktivujes jiz znamé bytosti jeji dar Duch. Zranéni ze stresu, zptisobené
zjevenim ducha, v tomto pfipadé nedostanes.

Uléi 3abijak

Podminka: viij lovec uz celil nékolika divokym vikivm najednou.

S divokymi vlky mas zkuSenosti a dokazes si pred nimi ohlidat zada.
Kdyz zapoli$ se smeckou Selem a pfi porovnani vysledku jednani nebo
branéni dosahnes$ bézného uspéchu, miizes jako bonus okamzité zlik-
vidovat 1 protivnika kategorie vedlej$i nehrac¢ska postava.

Priivodee
Podminka: Tviij lovec v okoli ditkladné prozkoumal aspori dvé lokace.

Zdejsi oblast uz dobre znas a bez problémti najdes nejkratsi cestu. Jed-
nou za scénu mize$ utratit 1 bod sématu, a dorazis, kam potfebujes,
bez zdrzeni a jako prvni. MtiZe$ s sebou vzit 1 spojence.



ak uz bylo dfive zminéno, scénéai Cervené Iskry mtizes
hrat i linedrnim zptisobem a hrace provést sérii propoje-
nych scén. Tento systém se hodi hlavné pro jednorizova
sezeni, kdy je hru potteba dohrat za jeden vecer, nebo pro
zacatecniky, ktefi s hranim svych lovct pottebuji pomoct,
nebo prosté tehdy, kdyz ma vase skupina rada hry s pfedem
danym pribéhem a jasné definovanou zapletkou a déjovymi
zvraty.

PRVNI SCENA - Veéere s Ge-
rardem Duboisem
Rid se pokyny ze Strany 14,

Ronec St8nY: Gerard lovce poprosi, aby viky vypétrali,
a posle je na stary hibitov, kde doslo k prvnimu masakru.

DRUHA SCENA - Stary hibitov

Precti nahlas: Stary durfortsky hibitov lezi jen néco malo
pres deset minut chiize za vesnici. Kviili neustdlym ttokiim
vikii se sem uz nikdo neodvdzi. Za starou zrezivélou brdnou
jde vidét tady odrolenych ndhrobkii, maly kostelik a praddv-
nou studnu, ze které kdosi vytrhnul dievény poklop.

Misto: Stary durfortsky hibitov lezi uprosted rozséhlého
gévaudanského hvozdu. Skrz les k nému vede vyslapana
stezka klikatici se od hlavni cesty.

<
L0s: Je casné zrana, slunce stoup4 na jasnou zimni oblohu.

Provdépodobné situace: Hibitov je plny vicich stop. Mezi
nimi jsou otisky dvou malych bosych nohou, urcité dét-
skych. Na dné staré studny je privések, Hodila ho tam Eli-
zaveta, kdyz se ho rozhodla zbavit. Stopy vlkii vedou skrz les
az do jejich doupéte.

Romnee Se8ny: Lovci se musi rozhodnout, jestli se vrati do
vesnice, aby podali hlaseni (tfeti scéna, mozZnost A) nebo
vyrazi po stopach a dojdou do vl¢iho doupéte (treti scéna,
moznost B).

TRETI SCENA, MOZNOST
A — Hldseni

Precti nahlas: Az ted, kdyz Durfort vidite za denniho svétla,
si uvédomujete, jak je vesnice velkd. A pofdd se rozriistd, takZe
md rozlohu mensiho mésta. Za viddy starého barona tu vzkvé-
tal obchod, ale ted je to vsechno ohroZené divokymi Selmami
Cihajicimi v nedalekém lese.

Misto: v ulicich vesnice jsou muzi a Zeny vénujici se ka-
zdodennim povinnostem. Zachmufené pohledy obyvatel
prozrazuji, Ze se mezi nimi $ifi strach.

Cas: Je pozdni dopoledne. Do doby, kdy se cela vesnice za-
stavi a usedne ke skromnym obédiim, zbyva neceld hodina.

Pravdépodobne situace: v ulicich vesnice se na lovce
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obrati dva z mistnich obyvatel (viz ptehled na str. 16),
aby s nimi hodili fe¢. Na zamku lovce zastavi Vincent
a vyzvida, jak to $lo na hibitové. VSechny informace pak
jesté za tepla preda Elizaveté. Az si hlaSeni vyslechne
Gerard, rozpacité se lovcl zepta na jejich dalsi kroky.

Ronee Sc2nY: Lovci se mizou budto vydat hledat vl
doupé (treti scéna, varianta B) nebo zistat ve vesnici
a byt svédky Iskfina pfepadeni (¢tvrtd scéna).

TRETI SCENA, MOZNOST
B - Po vI¢i stopé

Prettinahlas: v lese jdou stopy spatné vidét a neni jed-
noduché je sledovat. Nékolikrdt jste je mdlem ztratili. Ale
nakonec vds zavedou ke vchodu do velké jeskyné, tonouci

ve tmé pod zemi.

Misto: Doupé Cernych viki. Stopy smecky jsou pred
vchodem zfetelné vidét.

(as: Projit lesem zabralo vice nez ptilden.

Pravdépodobne sifuace: Koho tu lovci potkaji zavisi
na tom, jestli je noc nebo den - viz VI¢i doupé na str.
18. V doupéti ptijdou objevit informace o Iskfe a taky
jeji stopy. Jestli lovci osvobodi zajatce z vesnice, dopo-
drobna jim povypravi, Ze vl¢i smecku vede malé dévce
v masce a odfeném Cerveném plasti s kapi.

Ronee Se8ny: Zatimeo jsou lovci v doupéti, zautod vici
v Cele s Iskrou a Greskarem na Durfort a zardousi vétsi-
nu Vincentovych muzi. Lovci mizou dorazit uprostied
bitvy nebo az je téméf po boji. Pokracuj ¢tvrtou scénou:
Necekany titok.

2)

CTVRTA SCENA - Necekany
utok

Péeéti nahlas: Zatimco se ulickami za svitu mésice pro-
hdnéji velké dravé stiny, viude zni vykriky nebohych oby-
vatel a vIci vyti. Smecka musela najit skryty priichod do
vesnice a se vii zufivosti zaiitocila na sidlo rodu Duboisi.

Misto: Vesnice Durfort, mf{Zovana brana je zaviena.
Ulicemi mezi domy pobihaji vydéseni vesnicang.

(0s: Je noc. Vysoko na obloze pluje bledy mésic v tpln-
ku. Jeho zf osvétluje vesnici ponurym bilym svétlem.

pl‘ﬂﬂﬂépﬂﬁﬂhﬂé situace: vic nemaji slitovani a zazi-
Ya seZerou nejednoho vesni¢ana. Zachrénit je mizou
jenom lovci. Vincent se sice v &ele svych muza pokusi
Greskara a jeho vlky odrazit, ale Zivoty riskovat nebu-

dou. Iskfe se mezitim podaftilo vpliZit do zémku, kde
hled4 svoji matku.

Ronec SCNY: At u? bitva dopadne jakkoli, lovci nako-
nec dorazi na zamek, kde najdou vydéseného, prchaji-
ciho Gerarda. Slechtic jim povi, Ze se do zamku vloupa-
?o cosi malého a rozzuteného a ted'to po chodbich honi
)e,ho milovanou pani. Pfisel ¢as ziétovani. Pokracuj na
patou scénu: Na ¢ jste strané?



PATA SCENA - Na ci jste
strané?

Pietti nahlas: Na zdamku rodu Duboisit je ohotoyyé/
dopusténi. Zdd se, Ze tu fadi celd smecka Vlkbf.c‘l,mCl
viechno, na co narazi. Pak zaslechnete z prijima-
ciho sélu, kde jste po piijezdu vecereli, Elizavetivn
kiik. Kdy% tam dorazite, spatite pied sebou vyvde.—
senou Elizavetu jak zdpasi s malym dévcetem uspzv—.
nénym bldtem a krvi. Dévce ceni zuby a vréi, ale ofi
md pomnénkové modré. Jako jeji matka.

Misto: prijimaci sél velkolepého zdmku rodu Du-
boisil.

(as: Cas zatovani.

fonee Sc2NY: Az pomine moment piekvapeni
2 nenadélého piichodu loved, zane Elizaveta P.ro~
sit o pomoc. Iskra se chce ale pomstit, i kdyby ji t(?
mélo stat zivot. Jestli je Greskar jeSté nazivu, téhle,:
vyti prozradi, Ze co nevidét dorazi i on. Pﬁtor‘nna
je i Anastazie. Jestlis ni uz nékdo navazal sp0)e,ni,
sesle na ného vizi, aby si uvédomil, kdo je v této
mistnosti opravdicka stvira.

DALSI VYVOJ
UDALOSTI A EPILOG
At uz to dopadne jakkoli, lovci budou muset nad
smutnym osudem Cervené Iskry popiemyslet
a celou situaci posoudit. Potrestaji Elizavetu za
jeji bezohlednou cynickou touhu po luxusu? Za-
biji malou Iskru, ktera je vic divokou stviirou nez
¢lovékem?
Po dosazeni tohoto bodu scénare se miizes rozhod-
nout, jestli pribéh ukonci§ nebo rozehraje$ dalsi
scény. Tajna chodba ze zamku rodu Duboist je pro
Elizavetu nebo Iskru idealni zpusob, jak se z nasta-
1¢ situace dostat. Do mistnosti by mohl vpadnout
Greskar a vrhnout se na lovce. Matka s dcerou
prestanou zapasit, vyuziji vzniklého zmatku a obé
sutecou. Jak se zachovéd Vincent, aby si udrzel pii-
zen své pani? Pokusi se zabit Iskru nebo vyporadat
s lovci, aby nevyzradili baron¢ino temné tajem-
stvi? A co kdyz skon¢i Gerard pti utéku ze zamku
ve sparech smecky?

Na vasich se3enich mijes

pousit oficialni soundivack
Lervené Iskey!
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