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A.1.1 Magické zamky

Drtiva vétSina cennosti na Asterionu je pod zamkem (doslova) a drtiva vétSina z nich je pod

zamkem, jehoZ zdklad je mechanicky. Tzn. podoba se zZimkim vyrabénym v nasem svété, od

téch nejjednodussich, které najdeme na dvetich spizi statkti v Malych Loukach, az po ty
nejkomplikovanéjsi, které mohou chranit tfeba Riamovu skrys s arvedanskymi artefakty.

Lidé, kterym na bezpeci jejich pokladli skutecné zaleZzi, Zadajio dalsi vylepSeni magy. Ti

pomocikouzel bud’to posili samotny zdmek, napt. zpevni jeho mechanické soucasti, umozni

jejich presnéjsiopracovani atd. nebo ho doplni o dalsi magické funkce, napi. identifikaci
skute¢né spravného klice, zneskodnéni cizich predmétt vlo Zenych do zamku apod.

Skute¢nym mistrem v tomto oboru byl ¢arodéj Maxor, ktery vétSinu téchto dil¢ich kouzel

zkombinoval do jediného zaklinadla, zvaného dnes Maxortv kouzelny zamek, které¢ navic

dokéze na danych dvetich ¢ibrané patfiny mechanismus zamku pfimo vytvofit.

V této statise ovS§em zaméiime na ,,zZamky*, které tak nazyvame pouze ze zvyku, podle jejich

ucelu, které jsou ovSem zcela nepodobné zamktim klasickym. Jsou totiZ ze samé podstaty

magické, najdeme v nich jen malokdy pohyblivé soucastia ¢asto chrani magické pruchody
jako jsou teleporty nebo brany do Stinového svéta. Kouzelnik, ktery je schopen vytvoftit
takovyto zamek, se i v ptipad¢ klasického fyzického prichodu jen malokdy spokoji s tim, aby
se chranéné dvete jednoduSe oteviely, ale necha je bud’to tiSe rozplynout nebo prichod
naopak doplni spektakularni iluze jako uvitani. BézZn¢ budou takovéto dvete také skryty
zraktim téch, kteti nevédi, co a kde maji hledat.

Jak tedy bude takovy magicky zamek (cozje v podstaté terminologicka zkratka pro magickou

ochranu dvefipfed otevienim) vypadat a projevovat se? V dneSni dob¢ se miizeme setkat

S nasledujicimi moZnostmi, neni ale vylou¢eno, Ze jiz dnes v laboratotich pod Bilymi horami

vznika novy prototyp né¢eho, s ¢im se doposud zadny lupi¢ ani spravce pokladu nesetkal.

Dale je nutno dodat, Ze se vzdy jedna o znovuobjevené asterionské technologie, jejichz

vyzkum oviem ve Ctyfech kralovstvich a jejich drzavach na Tafe rychle postupuje.

1. Nejjednodussi a obecné nejsnaze prolomitelné jsou magické zamky na heslo. Pokud
kdokoliv v jejich blizkosti vyslovi patficné slovo, vétu, poptipadé¢ idelsi hlasovy projev,
priichod se otevie. Zjisténi hesla je ovSem relativné snadné pomociodposlechu, muceni,
studia patficnych materialdi, ¢teni mysSlenek ¢idotazl na zemielé dusSe. Nékdy je tedy tato
varianta komplikovana nutnosti pronést ur¢ita slova ve stanovenych intervalech nebo na
riznych mistech.
bezpodmine¢né nutné. Jedna se totiz o kontrolu hlasu a jeho porovnani s hlasy osob,
kterym je povolen prichod. Toto zajisténi ovSem neni UpIné€ bezpecné, protoze porovnani
byva jen velmi ptiblizné a vyskytly se uz ptipady, kdy se tajné dvete neCekan¢ oteviely 1
tehdy, kdyz v jejich blizkosti promluvila 0soba s hlasem podobnym ,,majiteli klice*.

3. Tdalsiskupina zamkt kontroluje fyzické vlastnosti osob, kterym ma byt umoznén ptistup.
Jde budto o otisk dlan& nebo o strukturu zorni¢ek. Clovék, ktery chee vstoupit do
chranéného prostoru, musi nejcastéji ptiloZit ruku nebo oblicej na patficné misto a
nasledné vyslovit urc¢itou formuli. Jen malokdy jsou takovato zatizeni schopna zjistit
piislusné informace i1 na dalku. Na rozdil od kontroly hlasu zde nedochazi k nahodnym
zaménam, otisk dlané ¢i strukturu zornicek je obtizné zjistit a jest¢ daleko obtiznéjsi
napodobit, proto takto zabezpecené priichody dokazi prolomit jen ti nejzkusenéjsi zlodéji.
Netspésny pokus byva mnohdy spojen s ,potrestanim™ ve formé do¢asného ochromeni i
oslepeni (trvalé je velice vzicné, majitelé chranénych cennosti méli piece jen obavy pied
moznym selhanim).



4. Poslednia magicky nejnaro¢néjsi jsou zamky, které kontroluji néco, co by se dalo nazvat
psychickou aurou odemykajici osoby. Pokusi se ptecist ur¢ité vzpominky v mozku,
provedou test jistych volnich vlastnosti a temperamentu a zjisti momentalni rozpoloZeni
dané osoby, pficemz provedou extrapolaci moznych zmén od posledniho vstupu. To vSe
musiodpovidat predem zadanym parametrim. Piekonat tyto zamky je prakticky nemozné
a navic velice nebezpecné, protoze jejich aktivni ochrana je mnohdy schopna poskodit
mysl ptipadného naruSitele.

5. Za absolutné neprolomitelnou se potom povazuje kontrola odrazi odemykajici osoby ve
Stinovém nebo Vnéj$im svété. Konstrukce takového magického zdmku ovSem narazi na
mezery zdkladniho vyzkumu v oblasti theurgie, nebot’ ptistup do t€chto svetli neni, pti
stavu souc¢asnych 1 minulych znalosti, mozny bez piitomnosti zivé entity.

Oddélené od vyjmenovanych magickych ochran potom stoji zamky, které lze otevrit

ptiloZenim patiicného pfedmétu, coZ je vlastn€ jen obdoba mechanickych zamk. Otviraci

predméty budou mit navic z tradice mnohdy alespoii ptiblizny tvar klasickych kli¢h. Pro
protielého lupice s vhodnym vybavenim by otevieni takovéhoto zdmku nemélo byt pfilis
problematické, ale mohou se vyskytnout vyjimky.

A.1.2 Pravidla

A.1.1.1 Zamky

Pro klasické mechanicko-magické zamky plati normalni pravidla z DrD 1.5, ptfedev§im o
zneSkodnéni mechanismu (PPZ str. 56), dvete (PPZ, str.83) a uzamykacich kouzlech (PPP,
str. 42). Nejmasivngj§i z nich, Maxoriv kouzelny zamek (Orxaniv zamek), se da potichu
odstranit pouze pomocikouzla Rozptyl kouzla (PPP str. 42). K tomuto ucelu pouzivaji lupici
specidlni magické predméty (viz dale).

Cisté magické zamky vétinou chrani priichody, na kterych mechanické zimky nejsou. Z toho
divodu neni mozné vyuZit lupiovy schopnosti zneSkodnit mechanismus (véetné Klice) ani
kouzlo zaklep. Casto se dokonce nejedna ani o skuteéné dvefe, takze v ivahu nepada ani
kouzlo beranidlo. O otevieni takovych se tak mohou pokouset jen skuteéné zkuseni zlodéji
pomocischopnosti, popsanych dale v tomto ¢ldnku nebo v normalnich pravidlech (napf.
imitace hlasu).

Tyto zzmky mizou vytvaiet bud’to kouzelnici nebo alchymisté na vysokych urovnich. Mélo
by se vétSinou jednat o CP zamétfené na tuto oblast. Bude-li mit potfebu naucit se vyrabét
magické zajmy néktery ¢len druZiny, mél by pro néj PJ vytvofit specidlni dobrodruZstvi, na
jehozkonciby byl patficny alchymisticky recept ¢i ¢arodéjna kniha.

Neékteré magické zimky se mohou oteviit nahodné. Osobné bychom ovsem doporucovali, aby
ona ,,nahoda‘ byla soucasti ptipravené¢ho dobrodruzstvi (jako napiiklad v tomto ¢isle Dechu
Draka). Zamky, které reaguji na hlas, se mohou nahodné otevtit, promluvi-li u nich osoba

S hlasem podobnym tomu spravnému. Chce-1i siPJ hazet, bude mit postava vhodny hlas
tehdy, hodi-li na desetist¢nné kostce dvakrat za sebou nulu a potieti nulu nebo jednicku. U
zamk zjist'yjicich otisk dlan€ si musi nulu hodit desetkrat za sebou, pfikontrole zornicek
patnackrat za sebou a piiporovnavani psychické aury dvacetkrat. V konecném dusledku to
znamena, 7e se tak nestane prakticky nikdy.

Jistou vyjimku predstavuji magické zamky, které se daji otevrit ptilozenim spravného
pfedmétu. Ty mize otevtit lupi¢ zneSkodnénim mechanismu (vcetn€ otevirani obycejnych —
pozor, nikoliv magickych — zZaimku Klicem), pravdépodobnost jeho tspéchu ale bude o 50 az
150 procentnich bodl nizsi neZ za obvyklych okolnosti (v zavislosti na propracovanosti a
finesach takovéhoto zamku).

Forma, spusténi, sila a nebezpecnost pasti spojenych ptipadné s neuspeéSnym pokusem o
otevfeni zamku bude zaviset pouze na volbé PJ.



V piiStim Cisle najdete seznam a stru¢ny popis novych lupicovych schopnosti, které¢ mu
umozni vyporadat se s t¢mito zamky i s dal§imi prekazkami na cest¢ k bohatstvi.



