Orantor — Dobrodruzstvi pro Drac¢i doupé

Uvod
D¢j tohoto dobrodruzstvi se odehrava v severozipadni Tafe, na uzemi popsaném
v modulu Pisky proroctvi. Text psany kurzivou je uren pro hrace, normalni je pro potieby PJ.

Déj

V Rilondu (nejspise v nékteré ne tpIn€ vystavni ¢asti) kontaktuje druzinu jisty lehce
oSuntély muz, ktery se predstavi jako Hanek. PoZada druzinu, zda by nemohla dorucit dopis
jeho bratru Petranovi, kterého jiz dlouhy ¢as nevidél. Nabidne druzing 30 zlatych jako zilohu
S tim, Ze jeho bohaty bratr jim také neziistane nic dluzen (naznaci, ze jim miZze poskytnout
fadu pro dobrodruhy uzite¢nych pfedméta typu lektvarii apod.). Dale jim sdéli, Ze Petran
bydli v Zamosti ve vesnici Doubkovéa. Pokud druzina pracipfijme, vyplati slibenou zalohu a
ztrati se.

Skutecnost

Muz, ktery druzinu kontaktuje, se ve skutec¢nosti jmenuje Jodan. Je alchymistou, stejné
jako jeho n¢kdejsiptitel Petran. V minulosti spolu podnikli nejednu akei, ovSem pted lety se
rozesli v nedobrém (viz popis CP). Jodan se nyni snazi Petrana vypatrat; vi o ném jento, ze
pted ¢asem pobyval v Doubkové v Zamosti, ov§em poté zmizel neznamo kam. Pfisnaze
zapojit do svého patrani druzinu se vydava za Petranova bratra Hanka. To je ve skute¢nosti
jeden z pomérné bohatych rilondskych obchodnikt. Jeho vztah k bratrovi neni vyslovené
nevrazivy, ale nemaji sispolu co fici, takze spolu nebyli v kontaktu uz fadu let (a zadny z nich
nemél n¢jakou vyrazn€jsi snahu na tom néco ménit). Skute¢ny Hanek je po dobu trvani
naseho dobrodruzstvi na obchodni cest¢ v Erinu a do déje by nemél nijak zasdhnout.

Jodan pfisvém hledéani vyuZzije arvedanského vynalezu, ktery objevil jeste¢ v dobé svého
pratelstvi s Petranem, ovS§em disponuje jim jen on sadm. Jde o zvlastni peCetidlo, které pti
rozlomeni jim zhotovené peceti vysila zhotoviteli (tedy Jodanovi) po cely nasledujicialden
informaci o tom, kde k rozlomeni doslo. Dopis, ktery ma druzina dorucit, je opatien pravé
takovou peceti.

Hlavni CP

Jodan

clovek, pyrofor, 7. troveni

zivoty: 30

sila: 12/0

obratnost: 17/+3

odolnost: 14/+1

inteligence: 12/0

charisma: 13/+1

Bojuje kratkym mecem, sttili z lehké kusSe, ¢asto pouziva ohnivou hlinu a také své dva
slune¢ni prsteny. Ohen je jeho oblibeny prostiedek, a proto pfi boji ¢asto vyuzije i lahve s
olejem (ma u sebe 2).

Hlavni zaporna CP tohoto dobrodruzstvi byl piivodné docela nadany alchymista. Spolu
s pritelem Petranem radi hledali zapomenuté stiipky arvedanského uméni, stejné radi pak
vymysleli nové zlepSovaky a vynalezy. Rozkol nastal tehdy, kdyz byli oba dostate¢né bohati
na to, aby si mohli celkem pohodIné Zit. Jodanovi to ani zdaleka nestacilo, cht¢l bohatnout



vice a vice. Nakonec se prestali stykat a kazdy se po néjakou dobu v€noval svym
zalezitostem. Bez svého druha se vSak Jodanovibrzy piestalo dafit, a tak misto aby hromadil
dalsi majetek, musel se stale vice uskromnovat. V zoufalé snaze néco s tim udélat (a diky
jedné $tastné ndhod¢€) oprasil mySlenku, kterou se pted lety s Petranem zabyvali. Tehdy totiz
nalezli zminku o podzemnim komplexu Orantor, ktery pry nabizi velké bohatstvi tomu, kdo
V ném prezije. Potieba jsou jen dvé véci: podzemi najit a mit u sebe lintirovou sosku dracka,
bez niz pry v podzemi kazdy zahyne. Piestoze spolu s t€mito informacemi nasli kdysi ionu
sosku (neni to samoziejme obyCejna soska, nybrz arte fakt), pokladali Orantor spiSe za
legendu. Ndhoda vSak tomu chtéla, Ze se k Jodanovidostala mapa, podle niz by mélo jit (a
opravdu lze) Orantor najit. Co vSak Jodan zoufale potrebuje, je soSka, a tu ma u sebe Petran.
Proto po ném zacal patrat a je pfipraven pouzit jakychkoliv prostiedkd, aby se k artefaktu
dostal.

Petran

clovek, pyrofor, 14. Groven

zivoty: 50

sila: 9/-1

obratnost: 17/+3

odolnost: 14/+1

inteligence: 15/+2

charisma: 12/0

Na rozdil od svého nekdejsiho ptitele povazuje tento mistr alchymista sviij obor za vice
nez jen prostiedek zbohatnuti. Lze fici, ze brzy poté, co mu jeho milované uméni pfineslo
velmi sluSny majetek, pochopil, Ze to neni to, po cem touzi, takze se do n¢ho rade¢ji jeste vice
pohrouzil. Petran je vyznavaCem Mirtal a pti své pracito dava nalezit¢ najevo. Je ptimo
posedly vymyslenim novych véci, ikdyby mély jen malé praktické vyuziti.

Bohuzel, pii jednom pokusu se nadychal Skodlivych vypari, a to zanechalo
nesmazatelné stopy na jeho mysli. Dnes ¢asto pfipomina spiSe senilniho pana a jeho chovani
je velmi nevypocitatelné. Mezi tim ovSem prosvitaji okamziky, kdy si nahle jasné¢ vzpomina
na vSechno a dé se s nim i rozumné jednat.

V soucCasnosti Zije Petran v Jantarovych stepich u kmene Rychlych antilop. Odst¢hoval
se tam ze svého pomérné luxusniho domu v Doubkové a Zije tam spolus Alinou (viz
prohledavani domu v Doubkove).

Doubkova

Tato nevelka vesnice v Zamosti by méla byt prvnim mistem, kam druzina zamifi.
Hra¢tm mtizes piecist tento popis:

Pred sebou vidite vesnici velmi podobnou téem nékolika, které jste jiz cestou prosli. Na
pozadi dubového hdje se nachazi zhruba dvé desitky nevelkych, ale upravnych venkovskych
staveni, pouze asi dva vetsi domy se vymykaji z této jednotvarnosti. Mezi tim se v klidu
pohybuji mistni obyvatelé, Fadu z nich vidite i na polickach okolo sebe. Hloucek hrajicich si
deti pak jen dokresluje idylicky a poklidny raz spokojeného venkova.

Budou-li se postavy vyptavat na Petrana, dozvi se dvé zakladni véci: bydlel vdome na
kraji vesnice (jeden z téch velkych domi), ale asi pted rokem nahle zmizel a od téch dob ho
nikdo nevidél. Zde jsou ptiklady toho, co se mohou postavy dozvédét (ptat se mohou jen tak
okolojdoucich nebo mohou navstivit mistni Dragantiv hostinec):

Petran? Jo, to byl takovej divnej clovéek. Mezi lidi nezasel, s nikym se moc nebavil, furt
jen zalezlej v tom svym nobl bardku, snad tam deélal néjaky ty svoje hokusy pokusy. No, ale
rok uz ho tu nikdo nevidel.



Zvlastni ¢lovek, to on teda byl. Ale zas jako néjak Spatnej, to ne. Kdyz nekomu tieba
chcipala uroda nebo manzelka, tak to on pokazdy védel, jakej mu dat lektvar. A dycky to
zabralo, takze asi hloupej nebyl. No, ale tak pred rokem ho naposledy nékdo vidél a ted’ uz ten
jeho barak zeje prazdnotou. Kam se mohl podit, to at’ sam Aurion povi.

Bohatej blazen, no, co chcete slyset? Buhvi, co tam v tom svym domé provadel, obcas to
okolo smrdelo, ze se mu vSichni zdaleka vyhejbali. A ani ted’ radsi nechodim okolo a tém
zatracenejm deckdam by se to taky mélo zakazat. Jednou si tam néjakej usmrkanec hral a
najednou padnul, taktak, Ze ho znova ozZivili. A koho miiZete potrestat, no reknéte?

V hostinci mohou snadno narazit i na mistniho starostu. Ten jim fekne asi tolik: Byl to
sice podivin, ale zaroven vazeny obcan obce, to se musi nechat. A i kdyz nam vsem obcas lezl
na nervy, tak nam casto umél pomoct. Sice jsme se trochu desili, kdy to tady vyhodi do
povétri, ale od ty doby, co zmizel, nam alespon dvakrat poradné chybél. Pokud se budou
vyptavat na Petraniv dim, ptipadné projevi zajem ho prozkoumat, fekne jim asi toto: Dum je
jeho a ja nemiizu nikomu dovolit se do néj vioupat. Navic kdo vi, jestli neni néjak
zabezpecenej a ja nechci riskovat svoje lidi tim, Ze je tam poslu. A ani vy tam nechodte, jinak
maji straze plné pravo vas zatknout.

O udajném nebezpeci pro deéti starosta nic nevia postavy ho tézko presveédci, aby jim
povolil diim prozkoumat. Prizkum budou tedy muset provést tajné, a to nejspie jednim ze tii
zpusobti:

Zlod¢j se pokusi paklicem oteviit domovni dvete. Toto je asi nejméné vhodny zptisob,
protoze vzhledemk pozicidomu je i v noci 50% Sance, ze vzbudipozornost (ziejme
ponocného) a budou ¢elit pokusu o zateni. Pokud by se chtéli vioupat dokonce ve dne, je
pravdépodobnost vzbuzenipozornosti 100 %.

Druhou moznosti je hyperprostorovat se dovnit. V noci je tato varianta bez rizika, ve
dne zaleZi na tom, jak opatrna druZina bude.

Treti moznost je zkusit se poptat mistnich déti. Od nich se mohou dozvédét, ze okoli
Petranova domu je oblibenym mistem her. Za domemto trochu zapacha a jednomu hochovi
se po delsi dob¢ stravené v téchto mistech opravdu udélalo dost Spatné, ale celkem bez
problémt se ztoho dostal (tedy neslo o Zivot). Pokud budou postavy k détem vstiicné (a déti
sio to uméji fict — ,,Jé, mizZu si potézkat ten mec?*, ,,A ty vazné umi§ kouzlit?*), ty jim
prozradi, Ze v zahrddce za domem se nachazi vlez do jakéhosi sklepa a odtud vede pry 1
poklop do samotného domu (détem se ho nikdy nepodatilo nadzvednout). Netteba fikat, Ze 1
touto cestou je bezpecngjsijit az po setmeni.

Poklop se nachdzi pod kobercem a ten je navic zatizen stolem. Past na nadzvednuti je
Sil~9~nadzved|/nenadzvedl.
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Petrandv dim

Dum vypada na prvni pohled opusténe, okna jsou pevné zaviena (okenice jsou dieveéné,
takZze uvnitf je naprosta tma). Jsou celkem rovnomérné rozmisténa, ale pro nase tcely nejsou
podstatna (postavy by je otevirat opravdu nemély); bude-li to potieba, pocitej na kazdou delsi
sténu jedno az dvé okna. Zvenci je patrné, ze je dim jednopatrovy, plocha stfecha napovida,
ze dim nema padu.

Jinak je uvnitf vSe zapraSené a prostoupené nepfili§ silnym, ale zievné neptirozenym
zapachem (z rozlitych alchymistickych pfipravkll). Ten ma docela neptiznivé u¢inky na
zdravi ptitomnych, takze za kazdou sménu v dome ztrati postava 1 stinovy zivot.

Popis mistnosti v pfizemi:

Ptedsiit: Kromé prazdného vésaku a prihradky na boty se v této mistnosti nachdzeji
pouze dvere do dalsich mistnosti.

Komora: V této mistnosti je castecné uloZeno a castecné pohdzeno predevsim
zahradnické naradi a kostata. Vidite tu ryc, motyku, vidle, hrabé, ale i pilu.

Hala: Nachazite se ve velké mistnosti. Jsou zde dvé pohodiné vyhlizejici sedacky a v
severovychodnim rohu také stiil a jakysi regal. Mistnosti ovS§em dominuje drevéné tocité
schodisté do patra. V regdlu lze najit zakladni alchymistické ptirucky a jeden flakon se
Slzami Rianninymi. Zaroven se zde ovSem nachazi rozbita lahvicka s neidentifikovatelnou
tekutinou, kterd ptisobi drazdivé na kizi. Toho, kdo se zde bude hrabat, bude pak 2 hodiny
intenzivné svédit ruka. Mimoto se Vv této mistnosti nachazi t€z poklop do chodbicky smérem
do zahradky za domem.

Kuchyné: Tato mistnost slouzila nade vsi pochybnost jako kuchyne. Nachazeji se zde
docela velka kamna, skrin a nekolik polic, kde stale leZi talire. Krome starych talifii a hrnci (a
ne¢kolika osklivych poztstatki jidla) neni v mistnosti co nalézt.

Obyvacipokoj: Toto musela byt ve své dobé velmi utulnd mistnost. Sedaci soupravy
jako by primo vybizely k pohodInému posezeni, nebyt vrstvy prachu na kazdé z nich. Na zdech
visi nékolik obrazu a v jihozapadnim rohu se nachazi knihovna. Obrazy nemaji valnou
hodnotu, kvalitni vytvarné uméni nepattilo zrovna mezi Petranovy zajmy. V knihovné lze
nalézt klasicka beletricka dila, ovSem pokud by se né¢kdo pokusil knihy vyndat a podivat se za
né, najde tady mensi demizon s cedulkou ,,799 k.1.“ a jistym znakem. Zajima-li se néktera
Zpostav o vino, bezpochyby urci, Ze jde o mucanské vino, a dokonce o snad nejproslulejsi
ro¢nik. Za takovyto demizon mohou od né&jakého zbohatlika dostat i ptes 300 zl.

Popis mistnosti v patie:

Mistnost, do které usti schodisté z prizemi, je az na dvoje dvere zcela prazdna.

Loznice sluhy: Zde se nachdzi velmi otlucena skrin a postel s roztrzenym slamnikem.
Celkové tato mistnost piisobi zanedbanym a opustenym dojmem jesté vice nez zbytek domu.
Alchymista nem¢l posledni dva roky svého pobytu v Doubkové zddného sluhu, takZe tato
mistnost nebyla vyuzita.

Laboratot: V této mistnosti je zapach o néco intenzivnéjsi nez jinde . Nachazi se zde dva
velkeé stoly a na nich riizné bizarni nacini (alchymista bezpe¢né pozna destila¢ni aparaturu, 1ze
tu najit 1alchymistickou truhlu, ovSem prazdnou). V regdalech okolo stén se nachazi rada knih,
lahvicek a flakonii. Nékteré jsou prazdné, jine plné, nékteré ovsem také rozbité, takze o
puvodu zapachu nemiize byt pochyb. Prohlédnou-1i sidobrodruzi regaly a police s flakony,
mohou najit nékteré uziteCné lektvary (vyber podle svého uvazeni n€kolik lektvart z PPZ,
celkovy pocet by mél byt tak o polovinu vyssi nez pocet postav). Budou-li se zajimat o knihy,
narazi na par klasickych a par mén¢ obvyklych alchymistickych publikaci, zvlas$tni pozornost
je zde vénovana herbaitm. Téch je tu n¢kolik a stoji za to. Budou-li se hrabat v knihach,
narazi i na zdobenou dievénou skiinku. Tu lze otevtit bud klickem nalezenym v loZnici, nebo



nasilim (nenito nebezpecné, ale je to Skoda, protoZe skiiikka na rozdil od mnoha véciv domé
mé umeéleckou hodnotu, ta trzni se mtize blizit az 100 zl). Paklic¢ mé vzhledemk netypickému
zamku jen tfetinovou pravdépodobnost uspéchu. Ve skiinice se nachazi kniha psana
nezndmym pismem, na jejichz deskach se vyjima stiibrny dracek. Kniha bude postavam
uzitecna v zadvéreCné fazi druhé casti dobrodruzstvi, az se budou snazit dostat z podzemi.

LozZnice: Tato mistnost slouzila evidentné jako lozZnice. Postel stale jesté vypada
pohodiné a z jedné ze skiini, ktera ziistala oteviend, na vas hledi i zapomenuté obleceni.
Skrine jsou v pokoji celkem tri, vedle postele se pak nachazi nocni stolek. Skiiné az na par
kusii odévu (¢aste¢né prozrané¢ho moly) neskryvaji nic zajimavého. Dilezité¢ pfedméty vSak
ukryva no¢nistolek. V jeho Supliku lze nalézt zmuchlany neodeslany dopis Hankovi:

Mily bratre,

vzdy jsem doufal, Ze spolu budeme po cely Zivot vychdzet, at' uz se stane cokoliv.
Bohuzel se mi zda, Ze penize a uspéch Te zmeénily vice, nez by sis byl ochoten prepustit.
Opravdu nerozumim tomu, proc jsi... Dale jsou asi tfi slova zaskrtdna a pak dopis konci.
Petran nebyl spokojen s jeho obsahem, tak jej zmuchlal a odhodil do Supliku.

Pod Suplikem se nachazi jesté docela velky prostor, ktery ovSem nema zadna viditelné
dviika. Pokud postavy prohlédnou stolek dikladné, mohou po upIném vysunuti Supliku najit
skrytd dvitka (ndpadnost 10 %, mechanismus) a v ném jednak nedopitou ldhev kotalky, a také
Stusek dopist. S nim bohuzel nékdo také zachazel zjevné necitlive, takze je Castecné Citelny
pouze jeden dopis.

Miij milovany Petrane,

ma laska k tobé se chvéje pri pomysleni, ze jiz brzy miize nas vztah vyjit najevo. ACjiz
nedrzim vdovsky smutek, vim, jak nesnesitelné by bylo zde potom setrvavat. JiZ takto je
nemozné, co musim neustdle zakouset kviili tém mistnim ...(prosttedni ¢ast dopisu je opét
necitelnd)...proto Té takto prosim a vérim, Ze tuto obét’ pro mne dokadzes prinést.

Tva ajen Tva

Alina

Tento dopis by mél nasmérovat dal$i postup druziny, nebot’ se zmifnuje o Petranoveé
milence Aliné.

Sklad: V této mistnosti je tak neuvéritelny neporadek, zZe z toho kazdou slabsi povahu
musi rozbolet hlava. Nachdzeji se zde kusy nabytku, naradi, stary koberec, samoziejmé
nezbytné knihy, nejaké to sklo, to vse naprosto chaoticky rozhazené po mistnosti.
Prohledavanim této mistnosti se mohou postavy bavit docela dlouho, ale nic cenného zde
nenajdou.

UrCeni sméru

Na zaklad¢ nalezeného dopisu by se postavy mély zkusit poptat na Alinu.
Pravdépodobné se dozvi, Ze se jednalo o mladou vdovu, ktera ve vesnici neméla mnoho
pratel, protoze se jednalo o velice hddavou a nesnasenlivou zenu. O jejim vztahu s Petranem
ve vesnici (jakkoliv je to pfekvapujici) opravdu nikdo nevédél. Neniproblémem se
doslechnout, Ze se odstehovala pfed necelym rokem (aby zabranili podezieni, odst¢hoval se
Petran o néco diive) a dokonce se vi 1 kam: méla by nyni zit v Jantarovych stepich u kmene
Rychlych antilop.

U Rychlych antilop

Kmen Rychlych antilop neboli Elon’mwana obyva uzemi na sever od Antilopi feky
(Elon'waya). Alchymista Petran zde skute¢né Zije s Alinou jiz takika rok. Jemu samotnému
st¢hovani do divo¢iny nijak nevadilo, Zivota v luxusu uz mél beztak dost a svému badani se
muze vénovat i tady. Alina se pak s domorodcisnasi vyrazné lépe nez s béznou lidskou
spole¢nosti (zejména proto, Ze stdle malo ovlada mistni jazyk), takze sioba Ziji pomérné



spokojené. Jsou v okoli docela znami, takze postavy by mély opatrnym jednanim s domorodci
vypatrat vesnici, kde ziji (jednani mize byt komplikovano hlavné tim, Ze jen méalo domorodcti
ovlada alespoii trochu obecnou fe¢, takZe pokud si postavy nemohou pomoci ptislusnym
kouzlem, zilezi na PJ, nakolik jim to usnadni). Ptipfichodu do vesnice mohou dostat
nasledujici popis:

Pred sebou vidite domorodou vesnici. Takovou, jak by podle vsech pravidel méla
vypadat. Primitivni, ale urcité diikladné kozesinové stany, postavené priblizné do kruhu kolem
centralniho prostranstvi. Mezi nimi se prochazi domorodi obyvatelé a neduvériveé si prohlizeji
neobvyklé hosty.

Domorodci nejsou neptatelSti, zato uméji byt prchlivi. Ale pokud postavy nesdhnou po
zbranich ani jiném nasili, nem¢lo by se jim nic stat. I Petran s Alinou pfijmou postavy
pratelsky a nabidnou jim pohosténi. Petran s diky ptijme dopis, nicméné ho odlozia
zapomene ote vrit.

Je vhodné naaranzovat situaci tak, aby postavy pfijely do vesnice uzk veceru.

V takovém pifpadé€ jim bude nabidnuta vecefe a také nocleh. Petran s Alinou maji kromé
svého stanu jesté jeden, ktery Petran pouziva pro skladovani ¢ehokoliv, ovSem nyni je tam
dost mista pro druzinu na piespani. Krom¢ toho maji jesté jeden otevieny pristresek, ktery
Petran pouziva coby laboratof.

Poté, co se postav vyptaji na novinky z okolniho svéta, nabidnou jim nocleh. Noc
probéhne v naprostém klidu, rano ovsem zacne piekvapive. Postavy probudi velmi
znepokojena Alina: Halo, spite? Probud'te se, prosim, probudte se. Petran zmizel! Najednou
je fuc, i ten vas dopis tady nechal...

Kdyzji postavy trochu uklidni, dozvi se, Ze Petran béhem noci kamsi odjel, aniz by
cokoliv ozndmil. Alina nema ponéti, co ho k tomu vedlo a jestli Slo viibec o dobrovolny
odjezd (ackoliv podezieni na tnos lze celkem snadno zpochybnit - nikdo nezaznamenal Zadny
ruch, nikde neni zndmka vyskytu kohokoliv ciziho a spolu s Petranem zmizel také jeho
jezdecky ktin a zasoba jidla na n€kolik dni). Skute¢nost je takova, ze Petranliv odjezd nema
pfi¢inu v Zadné vyznamné skutecnosti, je pouze vysledkem ndhlého hnuti jeho narusené
mysli.

Ovsem spojovat jeho zmizeni s ptijezdem druziny se pfimo nabizi a postavy se o tom
brzy ptesved¢i.Brzy se totiz kolem stanu za¢nou shlukovat domorodci a zaCnou o néem
zuriveé diskutovat s Alinou. Nakonec jeden z nich pfistoupi k postavam a oslovi je trochu
lamanou obecnou feci:

., Vy zavinili zmizeni naseho pritele. To moc zla véc a my vas za to nemame rddi. Nds
nacelnik potrebuje lektvar a my ted’ potrebujem nas pritel. Jestli vy nam pomohli, my vam
odpustime. Jestli vy nepomoct, vy prokleti a nepratelé vsech Rychlych antilop.

Postavy sice mohou argumentaci pfesvéd¢it domorodce, Ze Petranovo zmizeni neni tak
docela jejich vina, Rychlé antilopy vSak budou stale trvat na tom, aby se druzina vydala
Petrana nalézt. Mistni nacelnik (jinak jeden z méné vyznamnych nacelnikti mezi Rychlymi
antilopami) totiz velmi postrada svtij oblibeny lektvar (v zasadé se jedna o Axarsky posilujici
lektvar, ovSem pon¢kud vylepseny jednim z mnoha Petranovych objeva, takze jednak o
mnoho 1épe chutna, a také ma velmi dlouhé trvani. Bohuzel je ale dost navykovy, a to je
presné problém nacelnika, ktery uz je na lektvaru dlouho zavisly). Nakonec mohou usmlouvat
iodménu. Pripocteme-li fakt, Ze Petran si zatim neptecetl dopis a ani druzinu neodménil za
doruceni, mély by mit postavy dostatek ditvodli se za nim pustit.

Na zacatku patrani lze kuptikladu vyuzit zvlastnich schopnosti postav (napf. stopovani),
ale i€¢inn€jSibude porozhlédnout se v Petranove laboratofi. Pokud zde budou hledat, naleznou
pergamen se seznamem nékolika alchymistickych surovin a na ném tlusté zakrouzkované



slovo roqitula. Hleddnim v pfitomném herbafi mohou zistit, ze jde o pomérné vzicnou bylinu
s prokdzanym vyskytem pouze v udoli qinakott.

Udoli ginakotu, stret

Postavy Petrana patrn¢ nedohoni cestou, protoze ma naskok a také velmi rychlého koné.
S nejvétsi pravdépodobnosti se tedy setkaji v idoli Naia ukata. Zde Petran hodla sehnat
potiebnou bylinu, ale také se rad setka s mistnimi ptateli, protoze zde neni poprveé a je tu
docela vitanym hostem.

Doba, kdy ho postavy naleznou, bude patfit k t¢m, kdy prosvitd na povrch jeho n¢kdejsi
jasna mysl. Pod¢ékuje postavam jesté jednou za dopis a slibi jim odménu (kazdému tak jeden
lektvar a do druziny jeden nebo dva bézné kouzelné predmety... Rad rozdava, kdyz vi, Ze to
lidem ud¢la radost, navic oceni itu ndmahu, Ze se za nim dobrodruzi hnali takovou dalku).
Nyni zilezi na tom, zda postavy nesou dopis s sebou €1 zda ho nechaly ve vesnici. Pokud mu
ho predaji, Petran ho ihned rozpeceti a precte. V opacném ptipadé dojde k otevieni dopisuaz
po navratu do vesnice. Kazdopadné si Petran po otevieni dopisu okamzité¢ uvédomi, ze
S peceti neni néco v pofadku. Vypté se postav na ¢loveka, ktery jim dopis predal, a brzy ptijde
na to, kterd bije a kdo za tim stoji. A o tom, jaké ma Jodan tmysly, nebude Petran pochybovat
ani vtefinu. Petran se rozhodne nevyhybat se stietu, naopak bude mit chut’ si to byvalym
piitelem vyfidit. Bude pfemlouvat druzinu, aby mu pomohla se na boj pfipravit. Nech na
fantazii hraci, jak a kde se rozhodnou s Jodanovou bandou stietnout a jakou taktiku si
pripravi. Jodan vyrazi z Rilondu brzy po rozlomeni peceté a bude cestovat pomérne rychle,
protoze vSichni ¢lenové jeho druziny vlastni solidni jezdecké kon€. Jeho banda ma nasledyjici
sloZeni (je moZno upravit podle sily a pocetnosti vlastni druziny):

Clovek, vale¢nik, 3. troveri (21 Zivott): koZzena zbroj (OC=(1+3)=4), §iroky me¢ (UC
=+2 + 5/0 + 1 = 8/0), kratky luk (UC = +1 + 4/0 = 5/0), ohniva hlina

Clovek, zlodgj, 4. troveti (18 Zivott): kozena zbroj (OC =43 + 3 = 6), §iroky me¢
s jedem (zIé oko) (UC =0 + 5/0 + 1 = 6/0), kratky luk (UC = +3 + 4/0) = 7/0), 2x ohnivé hlina

Barbar, hraniGaf, 4. trovei (22 Zivott): koZena zbroj (OC = -1 + 3 =2), kyj (UC = +2 +
3/+2 = 5/+2), ohniva hlina, dlouhy luk (UC = -1 + 5/+1 = 4/+1), 2x lahev oleje

Jodan: viz popis

Uto&nici se pokusi pouzit Jodanovu oblibenou zbrati, a sice oheii. Samotné provedenti
zavisina tom, kde k bojidojde, napt. zlod¢j se mizZe pokusit piiblizit a zattoCit olejem a
vzapéti ohnivou hlinou, ostatni ho mohou podporovat a kryt z vétSi vzdalenosti stielbou.
Kazdopadné se Jodan bude snazit o ptekvapivy a zaketny tutok.

Smér Orantor

Postavy mohou bandity ¢aste¢né pozabijet, Castecné zahnat na Utek, ale na zadrzeni
Jodana (zivého ¢i mrtvého) bude Petran rozhodné trvat. Jodan se ovSem nevzda ani
V beznadéjné situaci, takze ,,mrtva* varianta je pravdépodobnéjsi. Nejdllezitéj$im
pfedmétem, ktery u sebe Jodan ma, je mapa, kterd oznacuje misto, kde se ma skryvat bajny
Orantor. Pt jejim spatfeni Petran pochopi, o€ jeho sokovi §lo, a sezndmi s tim postavy (viz
popis CP — Jodan). Je ovSem postavam natolik vdéény, ze jim (budou-li se zajimat... A co by
to bylo za dobrodruhy, kdyby ne) nakonec pfislibi potiebny artefakt, ovSem s jistou
podminkou: Sam netusim, co se mize v Orantoru nalézat, ale vim, Ze padouch jako Jodan by
tento poklad, ktery nam predkové zanechali, zcela jisté zneuctil a znehodnotil. Proto mi slibte,
Ze pri prozkoumdvani toho mista zachovate pokoru, protoze z utrzkovitych zprav, které jsem
kdy o Orantoru ziskal, je ziejmé, Ze jen s ni je mozno uvniti- pochodit.

Po navratu do vesnice (k ustarané Alin€ a nervoznim domorodctm) preda Petran
postavam lintirového dracka a popieje jim hodné §tésti. Postavy jesté inkasujiptipadnou
odménu od domorodct, jsou prohlaseny za ptatele Rychlych antilop a uz nic nebrani v ceste



k severnimu upati pahorkatiny Mgwaya, kde se podle mapy nachazi zahadny Orantor. Mapa
oznacuje jednak pomérné presné misto, a také se na ni nachazi poznamka ,prostiedni
menhir®, Na misté¢ ozna¢eném na map¢ se skute¢né nachazeji 3 menhiry a budou- li postavy
prohledavat ten prostfedni, objevi ujeho paty mechanismus (ndpadnost 10 %, mechanismus)
v podob¢ stlacitelné plosky. Jejim stisknutim se spusti teleport, ktery pfemisti postavy do
podzemi.






Orantor — obecna fakta, legenda

Komplex Orantor vznikl za doby Deviti knizectvia ma ho na svédomi skupina docela
mocnych magd. V tomto podzemi provadeli pomérné komplikované pokusy s oteviranim bran
do Stinového svéta a je tieba tici, ze vysledky jejich ¢innosti byly opravdu pozoruhodné.
Technologii, o které¢ se dneSnim mistrim magie ani nesni, se jim podafilo dosdhnout
unikatniho uspéchu: dokézali ,,zkondenzovat* lidské emoce do kiistdlového hranolua na
tomto principu sestrojili damysIné zatizeni, které ¥idi celé podzemi. Toto zatizeni nazvali
pomérné trefné homeostatem; fidi a stabilizuje totiz stav emoci v komplexu véetn€ rozloZeni,
jehoZ pochopeni je pro postavy takika nezbytné pro Gspé$né absolvovani dobrodruzstvi.
Postavy by totiz postupnou komunikaci s obyvateli podzemi mély pochopit, ze klicovou roli
zde hraji dvé veli¢iny: §tésti (ve smyslu pocit §tésti) a rozum. Obyvatelé jizni ¢asti jeskyné
jsou velmi nest'astni, ¢im se pak dostaneme severnéji, narazime na Stastnéjs$ia stastnéjsi
jedince. Obyvatelé zapadni ¢asti komplexu jsou velmi hloupi, ptipostupu na vychod pak
potkavame stale inteligentnéj$ia moudiejsi jedince.

Jako PJ musiS pii hrani této jeskyné zohlediiovat n€kolik faktl. PredevSim, ackoliv
obyvatelé jeskyné vypadaji jako lidé, jedna se o mySlenkové bytosti. Nikdo z nich nemiize
sam od sebe opustit svoji mistnost a kazda bytost zije ve své iluzorni realité, neuvédomuje si,
7e je soucasti podzemniho komplexu. Navic se jedna o velmi zvla$tni druh mysSlenkovych
bytosti, ktery magové pouzivali pro svoje pokusy. Zvlastnost téchto bytosti spociva v tom, Ze
Ize pracovat s jejich dusevni a emocionalni strankou a Ze tato miize existovat i nezavisle na
téle. Pro hru to ma nékteré¢ zvlastni disledky. Pokud postavy ovlivni Zivot nékterého
Z obyvatel (zpravidla splnénim ur¢ité¢ho tkkolu) porusise tim dosavadni stav a homeostat se
bude snazit vratit v§e do rovnovahy. Rozpor, ktery tim vznikne, povede k tomu, ze dusSevni
castiobyvatel se ¢astecné uvolni a budou bloudit po podzemi. Setkani s takovymto ,, duchem®
bude vypadat asi takto:

Mate pocit, ze tma pred vami zacind nabirat néjaky tvar. Jste si jisti, Ze néco neni
V poradku, ale nevidite Zadné konkrétni obrysy. To, co se pred vami zhmotnuje vypada jako
bily oblacek, ale rozhodné to nepiisobi moc povzbudivé. Spise z toho tuhne krev v Zilach, kdyz
se to blizi k vam.

Duchoveé jsou prakticky nezranitelni; jedinym prostiedkem, ktery na né plati, je Bila
stfela. Jedna Bil4 stfela staci k vyfizeni jednoho ducha a v tom ptipadé jsou disledky stejné
jako pfti zabiti nékterého z obyvatel v jeho fyzické schrance. Pokud bude nékdo na ducha
utoCit jinym zpUsobem, brzy zjisti, ze to neni nejlepsi napad (viz popis v Dodatcich). Pfimy
kontakt s duchem muzes§ postavam popsat takto:

Prizracny oblak se priblizil az k vam, aniz by daval najevo, ¢im viastné je a jaké ma
umysly, ma-li vitbec néjake. Kdyz se vas ta vec dotkla, ucitili jste neprijemné zamrazeni. Ne
takove, které by vyplhyvalo z chladu, ale naopak ten druh, ktery vychdazi zevnitr, z morku kosti
a rozechviva celé télo.

Navzdory tomuto jsou duchové sami o sob& neSkodni.

Zivy obyvatel pirodni trovné miize v Orantoru pfezit, pouze pokud mé sebou arte fakt
Vv podobé lintirové sosky dracka. Jedna z postav ho musi mit pfisob& a Z&dna z ostatnich se od
ni nesmi vzdalit na vice nez 10 saht. Ten, kdo nenipod ochranou artefaktu, ztraci v kazdém
kole 1 zivot. Dale by postavy mély nechat ruce hodn€ daleko od zbrani, protoze jejich pouziti
by jim pfivodilo neptijemnou komplikaci. Od hraci to miize vyzadovat dost trpélivosti, tak ze
je tato jeskyné opravdu vhodnéjsipro ty, kdo gordicky uzel rad€jirozplétaji nezroztinaji, a
také pro ty, kdo maji radi roleplaying. V této oblasti klade Orantor na PJ zvySené naroky.






Orantor — popis

Postavy se na zacatku ocitnou v mistnosti O. VSechny obydlené mistnosti jsou sisvym
zpusobem podobné, v kazdé se nachdzi zidle, stil a skiiil. O vS§em dalsi detaily a celkovy
vzhled mistnosti uz se li§ipodle jednotlivych obyvatel. Ty zde nazyvam jmény, ktera
odpovidaji jejich charakteristikam, postavam tato jména ovSem nesdéluj! U kazdého
obyvatele pak uvadim nékolik typickych vét, které odrazeji zptsob jeho komunikace
s okolim.

1: Mistnost kromeé obvyklého inventare neni nijak vybavend. Na zemi se povaluji dve
tezka kovova zavazi a ze zidle se na vas zalibnée diva svalnaty muz. V této mistnosti bydli
Silak: Prisli jste si se mnou zmérit sily? Jsem ten nejsilnéjsi siroko daleko. Kdybych chtél,
vSechny vas pretlacim. Silak je velmi hrdy na svoji silu a kazdého rad presvédCuje, Ze je
prosté nejsilngj$i. Bude chtit nékterou z postav vyprovokovat k zapoleni v pace. Pro postavu
to znamena hodit si na past Sil ~12~vyhraje/prohraje. Pokud postava vyhraje, bude Silak
velmi nastvany a aby s nim byla viibec fe¢, bude muset v pace porazit vS§echny ostatni ¢leny
druZiny. Pouze rozradostnén vité¢ zstvim bude ochoten pomocis otevienim bedny od Bohatého
obchodnika z mistnosti 3.

2: Na stene mistnosti visi krasné obrazy a dale ji zdobi dvé sochy. Na stole lezi nejen
nekolik vzacné vyhlizejicich knih, ale také malirska paleta. V této mistnosti bydli Umélec:
Zajimate se také o umeéni? Toto je krasnad kniha, opravdu mohu doporucit. Také bych se rad
chopil pera a néco sepsal, bohuzel zde clovék sotva narazi na néjaky inspirujici podnét ¢i
pribéeh. Vetsinu casu maluji. Tento chlapik je opravdu nadany a projevi-li postavy zijem,
mohou si s nim velmi pfijemné popovidat. Co by ov§em opravdu ocenil, je nAimét na literarni
dilo. Ptibéhy z venkovniho svéta neptijme, takovy svét neznd a nechape. Pokud mu ovsem
postavy ptinesou zapisky Sebevraha z mistnosti 8, bude jim velmi vdéény a na oplatku jim
nabidne bronzovou sosku medvéda.

3: Na stene této mistnosti se nachazi nékolik draze vyhlizejicich ozdob, samotna
mistnost je velmi Cista a pisobi dojmem Zivotniho luxusu. Zde bydli Bohaty obchodnik:
Kdepak, na obchod to chce mit hlavu... a trochu stésti. Dubové drevo bude v pristich letech
urcité drahé. Nevérite? Kdo nevéril, neinvestoval a zchudl. Jen kdyby si clovek mohl chvili
odpocinout. Tento ¢lovek rozumi vyborné obchodu, proto je bohaty. Jeho schopnost uzit si
bohatstvi je v§ak omezena jeho zaneprazdnénosti. O vSem pokud se s nim budou postavy
bavit, najde pro n¢ Ukol: Koukejte, jakou mi poslali bednu! Tahle zatracend plomba by mela
jit vytahnout, ale (zkusi to) ...nhhhejde to, krucinadl! Nezkusili byste to? Zkusit to mize vzdy
jen jedna postava, je to past Sil~11~vytahne, nevytahne. Piidal$im pokusu se téZe postave
zvySuje nebezpecnost o 1. Pokud to nesvedou, miize to za n¢ oteviit Silak v 1. Kazdopadné
jim Bohaty obchodnik d4 odménu: zlaty klicek (,,Je to hezka vécicka, ale platit s tim jde tézko
a vsechno to schranovat nemiizu. ).

4: Mistnost pusobi docela utulné, na stené je zrcadlo, malé zrcatko lezi i na stole, hned
vedle hiebenu. Z oteviené skiiné na vas hledi pestra sbirka vybranych odévi. V této mistnosti
bydli Hezounek: To mi to dnes ale slusi! Mozna i vic nez vcéera. Jsem prosté patrie
K pohledani. Ale kde tady seZene clovek poradnou nevéstu? Bohatou, hezkou... ale hlavné
bohatou. Hezounek je hodné namysleny, ale jeho §tésti z vlastni dokonalostije zkaleno tim,
7e nemiiZze najit nevéstu. Pokud se postavy nabidnou, Zze se poohlédnou, ochotné jim napise
milostny dopis, aby ho predaly doty¢né vyvolené. Pokud mu piinesou odpovéd’ od Osklivky,
bude jim vdécny a dam jim radu: ,,Hlavné nikdy nedavejte z ruky to, co vas drzi pri Zivote.
Pro efekt by ptitéto replice mohl drzet v ruce své zrcatko, ovsem postavy by mély pochopit,
7e se jedna o artefakt (dracka).

5:V mistnosti je citit silnd viiné parfému. Na sténé visi zrcadlo, na stole lezi hedvabné
Saty. Stejné krasné Saty ma na sobé i krasna divka, kterou vas prichod vyrusil pri nakrucovani
se pred zrcadlem. V této mistnosti bydli Kraska: Co myslite, slusi mi vic tyhle saty, nebo ty



druhé? Co? Tyhle? Takze ty druhé nejsou hezké? No, vy také umite poradit, hlavné zZe
prekazite, ale ani nepochvalite, jak mito slusi. Kraska je velmi pySné na svij vzhled, ale stve
Jji, ze jinema kdo obdivovat. S touto CP se mohou postavy roz¢ilovat pomérné dlouho, ale nic
kloudného ztoho nevytézi

6: Tato mistnost vypada naprosto obycejné a kromé stolu, Zidle a skrine se v ni nic
nevyskytuje... Tedy az na drobného muze za stolem, ktery s hlavou zaborenou v dlanich stézi
postiehl vas prichod. V této mistnosti bydli Okradeny. Je zcela zoufaly, protoZe jeho nad¢jna
kariéra obchodnika se zhroutila a on ptiSel o vSechno. Ztratu penéz by dokazal ozelet, ale
tragédii je pro néj ztrata dekretu o povoleni k obchodovani. Pokud mu ho postavy donesou
(ma ho Zlod¢j v 11), bude $téstim bez sebe a daruje jim Zelezny klicek (,,Nemam, jak vds
Jjinak odmeénit, snad vam k nécemu bude. “).

7: Mistnost piisobi ponékud rozporupné. Je docela uklizend, nabytek vypada kvalitné,
presto byste tuto mistnost neoznacili jako hezkou. Tak nelze rozhodné popsat ani mladou
Zenu, kterd mistnost obyva. Ma na sobé celkem hezké saty, ale moc ji nesedi a ona sama
vypada dost ustarané. Zde bydli Osklivka: Ach, ja chudinka, copak ja se muzu nékdy vdat?
Zadnému se nelibim. Osklivka by se rada vdala, véno ma také slusné, ale s krasou je to o
hodné horsi. OvSem Hezounek z mistnosti4 hleda predevsim bohatou nevéstu, takze ani touto
partii nepohrdne. Pokud postavy doruc¢i Osklivee Hezounktiv dopis, rada mu odepise.

8: Tato mistnost ma skutecné jen to zdkladni vybaveni. Co vsak nutne muselo pritahnout
vase zraky, je muz stojici na stole. Na krku ma smycku lana, uvdazaného na tyci zarazené ve
stene. V této mistnosti se nachdzi Sebevrah: Uz to dal nehodlam snaset. Skocim a bude konec.
Konec, vite? Sebevrah je v naprosté depresi, ze je sam, ze o n¢j nikdo neprojevi zajem (t€mef
jako by si uvédomoval realitu, ovsem jde pouze o to, ze jeho iluzorni realita se velmi podoba
skute¢né situaci, stejnym zpisobem sirealitu ¢astecné¢ uvédomuje napt. UCenec v mistnosti ¢.
10). Mohou se ho snazit utéSovat (s casteCnym uspéchem), ale nebude to mit veétSiho efektu.
Pokud se ho budou hloubéji vyptavat na jeho zivot, ptizna, ze sidélal zapisky o svém osudu.
Pokud o né€ projevi zajem, bude potésen (ackoliv se zadroven bude trochu zdrahat). Nejveétsi
dobro mu prokazou, pokud jeho ptibéh odnesou Umélci v mistnosti €. 1. Sebevrah bude
nadSen, jaky o n¢j mize mit nékdo zijem a az sem ptiSté zavitaji, uz se nebude snazit o
sebevrazdu.

9: Tato mistnost se zda byt neobydlena stejné jako ta predchozi, ale brzy si v§imnete, ze
se kdosi schovava za stolem. Obyvatelem této mistnosti je StraSpytel: Nepriblizujte se! Vis
urcite poslaly ty bestie odvedle. Strasné krvelacné bestie tam jsou. Straspytel zije v panickém
strachu, Ze v jedné ze sousednich mistnosti jsou neidentifikované bytosti, usilujici o jeho
zivot. Je to beznadéjny hlupak, takze kdyz uz ho postavy presvédci, Ze ho nejdou zabit, da jim
hodné préce ho ujistit, ze v okolnich mistnostech nic ne¢ihd (mohou naptiklad obéhnout
kolecko pies okolni mistnosti a ptijit druhou chodbou nez predtim). Pokud ho presvédci,
vénuje jim difevény talisman (pry pro Stesti).

10: Mistnost je proste zarizena, zadny luxus. OvSem kam se podivdte, nachazi se néjaka
kniha nebo alespon pergamen. Na stole jich je potom tolik, Ze pres né malem neni videét
postarsiho muze na zidli, ktery si, jak jinak, cte knihu. Tato mistnost je domovem Ucence. Je
nestastny, protoze mu nevychazeji néjaké vypocty (pokud se je postavy pokusipochopit,
nemaji Sanci). KdyZ se mu budou chvili vénovat, prozradi jim, Ze v badani by mu snad mohla
pomocikniha ddvnovékého védce, kterého pry jeho genialita dohnala azk naprostému
zoufalstvia sebevrazdé. Na zdklad¢ pochopeni fadu podzemi by mély postavy ptijit na to, ze
se tato kniha musi nachdzet v mistnosti L. Pokud mu ji pfinesou, velmi ho potési a ochotné€ si
S nimi popovida a mize jim dat cenné rady (S/ysel jsem, zZe se odtud lze dostat jen tam, kudy
jste prisii.).

11: Tuto mistnost byste jako prepychovou neoznacili, je zarizena jednoduse, ovsem
prakticky, bez zbytecnych ozdob. Nabytek vypada velice solidné, zajimavé je snad jen to, ze se



zde nachazeji hned tvi skiiné. V této mistnostibydli Zlod¢j: Co tady chcete? Jestli néco
hledate, jsem si jist, Ze to nenajdete tady. Ja si tu spokojené Ziju a nic nedélam, na mné neni
nic zajimavého. Pokud se s nim budou postavy bavit, bude dost nervozni, takze druZina asi
pochopi, Ze neni tak nezajimavy, jak tvrdi. V Supliku stolu schovava i obchodnicky dekret
Okradeného. Zpusobt, jak mu ho postavy vezmou, je celd fada (mohou pouzit i nasili, ale
nesmi ho zabit). Vyménit ho mohou za talisman od StraSpytla (samoz‘ejmeé pokud to nalezité
podaji).

Mistnosti C-G a I-K jsou neobydleng, pti vstupu precti postavam tento popis: Tato
mistnost je zcela nevybavena a také neobydlend, pokud za obyvatele nehodldte povazovat asi
pul sahu vysokou sochu, stojici na zhruba sahovém sloupku uprostred mistnosti. Budou-li se
zajimat o sochu: Jednd se o neprilis detailné zpracovanou bronzovou sochu muze, z jeho
postoje neni patrnd Zadna cinnost. Jedina napadna véc na celé sose je jeji barevna celenka.

Sochy (a pfedevsim jejich ¢elenky) jsou jakymisi vykonnymi senzory homeostatu.
Kazda socha reprezentuje jednu emocia lisi se pravé barvou celenky:

Léska: ¢ervend (mistnost D)

Nenavist: fialova (G)

Radost: modra (C)

Deprese: Seda (J)

Sebevédomi: zelena (E)

Strach: hnéda (K)

Pokora: Zluta (F)

Sobectvi: oranzova (1)

Celenka je pevnou a neoddélitelnou sougasti sochy (je pouze magicky zpracovana).
Pokud se budou postavy o sochy zajimat, mohou jim tyto naznacit svlj smysl. Jakmile se totiz
néktera z postav dotkne sochy (kterékoliv ¢asti, nejen Celenky), bude ji vnuknut kratky sen.
Ten se samoziejme lisi podle prisluSné emoce: (popis piecti vzdy jen postave, ktera se sochy
dotkla)

Laska: Na chvili jsi strnul a ucitil lehké zachveéni. Ale neni to viibec neprijemné, naopak.
Vis, Ze je to ten krasny pocit, kdy si uvedomujes, jak ti na nékom opravdu zalezi a nedovedes
si bez nej predstavit zivot. (je dobré, aby PJ dopInil tuto vizi obrazem n¢koho, u koho to pro
danou postavu ma smysl). Vis, Ze je to pouto silné jako nic jiného, a vis, Ze se mu rad poddas.

Nenavist: Zacloumal tebou silny vztek. Nedokadzes se ovildadnout, chce se ti popadnout
nejblizsi zbran a jit si to jednou pro vzdy se vsemivyridit. Co jen prikori ti napachali a ty jako
hlupdk sis nechal vsechno libit, ale s tim uz je konec. Vsichni poznaji, Ze si s tebou neméli
zahravat. Zlost v tobe bubld a chysta se vytrysknout na povrch. Nicemové nicemni, nendvidim
vas a brzy to poznate!

Radost: Citis se bajecné. Zivot je krasny a stoji za to ho vychutnavat plnymi dousky.
Kolik krasnych véci na cloveka ceka kazdy den, na kolik malych i velkych radosti se clovek
miize stale tesit. Proc si lamat hlavu s kdecim, vzdyt to nakonec néjak dopadne. Nent zadny
ditvod nebyt stastny a neni ditvvod skryvat své stésti. Stésti sdilené s ostatnimi je preci to viibec
nejkrasnéjsi. A tobé se chce jasat stale, tak proc to nedélat?

Deprese: Pripadas si polomrtvy a moznd, Ze to tak skutecné je. Coz takovahle hriza
muze byt opravdovy Zivot? Jsi na dné, vycerpan, opustén. Vse, cemus véril, byl pouze klam,
vSe, cos delal, bylo jen mrhani silami. A ted’ uz ti skoro Zadné nezbyvaji. Utikal bys, kdybys
mél kam, takhle pouze stojis a cekas na dalsi ranu osudu. Nemas uz viibec chut cokoliv délat,
radeji se stocit do klubicka a nechat vse bezet.

Sebevédomi: Jsi doslova nabit energii. Citis, Ze at se pred tebe postavi jakdkoliv
prekadzka, nemiize té uz zastavit. Jsi na vrcholu, plny sily, a je na case dokazat néco opravdu
velkého. Prekazky jsou od toho, aby se prekonadvaly, a ty jsi pripraven. Jsi si jist, Ze kdyz veris



sobé, mas v rukou tu nejmocnéjsi zbran. Clovék, ktery veri, Ze néco dokdze, miize preci
vykonat zazraky. Nuze vzhiiru hrdino, prace ceka.

Strach: Uzkost ti svird srdce. Viude je plno zrddnych zdkouti a v kazdém se miize
skryvat to nejhorsi. A kdo ti potom pomuize? Pratelé? A co kdyz se jako pratelé pouze tvari?
Ted’ si teprve uvedomujes, jak nebezpecné je nékomu takhle verit. Zrada cihd vsude a ten, kdo
to popird, umira prvni. Co kdyz pravé to klapnuti, které jsi ted zaslechl, byla predzvést brzké
zkazy? A pro¢ ma tvuj udajny pritel ruku tak blizko dyce?

Pokora: Citis se ndhle uzasné vyrovnané. A proc také ne? Je to uklidnujici pocit,
dokazat se povznést nad vsechen ten shon okolo. VZdyt nejdiilezitéjsi je umét se podivat na
sebe a uvédomit si, jak mald je tahle lidska bytost ve srovnani s tim vsim. Neni kam se hnat,
jsi jen jeden maly kaminek na velké hore sveta. Co ma smysl, je Zit sporadané, pomdhat
druhym, aby sis mohl Fict, Ze na tebe jednou mozind vzpomenou jako na dobrého clovéka.

Sobectvi: Nahle mas pocit, ze se ti vyjasnuji mnohé zdsadni otazky tvého zivota. A vidis,
Ze ne vzdy sis pocinal rozumné. O co bohatsi jsi treba mohl byt, kdybys nemél takovy ohled na
ty obejdy okolo. Ale s tim je konec! Co je ti po tom, jak se maji ostatni, copak nemas dost
prdce sam se sebou? Jsi rozhodnuty uz nikoho neposlouchat a ridit se tim, co se bude zdat
dobré tobe. Kdo jinym ostatné miuze védet, co je pro tebe dobré, nez ty sam?

Zbylé mistnosti (A, B, H, L) jsou prazdné, pouze v L se nachazi tajna dvitka v podlaze
(mechanismus, napadnost 5 %) a pod nimi ukrytd kniha, po niz touzi Ucenec.

Mistnost O je rovnéZ prazdna, ovSem uprostied se v podlaze naléza maly skryty poklop
(objekt, napadnost 5 %) a pod nim tlacitko. Po jeho stisknuti se otevie otvor ve stropé a spusti
se dolti provazovy zebiik. Po ném lze vySplhat do mistnosti podobné té¢ dolni, ovSem rozdily
se najdou: Mistnost, do které jste se dostali, ma stejny tvar a velikost jako ta pod ni, ovsem
misto 4 chodeb z ni vychazi pouze jedny kamenné dvere (zamcené). Dale se zde nachazi
kamenna socha muze sediciho na Zidli v zvlastni pozici (ptedved hra¢lm pozici jako kdyz
sediS a ¢tes si knihu, pouze ti chybi v rukou ta kniha). Pokud sose vloZi do rukou knihu,
kterou nasli v Petranové domé v Doubkové, dvefe se s cvaknutim odemknou. Dvefe lze
odemknout ikterymkoliv ze dvou kli¢t, které mohli dobrodruzi ziskat (zlaty, zelezny), ovsem
kli¢ jiz nepiijde vytahnout. V této ¢asti jeskyné také nefunguje Hyperprostor.

Dalsi mistnost je opét kruhova. Naproti dverim, kterymi jste vesli, se nachazi cosi, co
V zdsade také pripomind dvere, nemd to vsak kliku, zavoru, zamek, zkratka nic, co by
ukazovalo na zpiisob, jak se tudy dostat dale. Vedle tohoto vyklenku stoji podél zdi osm soch.
Sochy jsou tentokrat lidskeé velikosti a maji barevne odlisené hlavy. Vievo od vyklenku vidite
sochy s cervenou, modrou, zelenou a zlutou hlavou, napravo pak stoji sochy s hlavou
fialovou, Sedou, hnédou a oranzZovou. Zde se také na zemi vali Zlutd helmice (pokud se né¢kdo
zepta, tak lezi konkrétné u nohou sochy s oranzovou hlavou). Dalsim zajimavym objektem je
padka nachazejici uprostied mistnosti. Paka ma dvé polohy a at’ se druzina bude snazit
sebevic, nepodatise nikomu pfesunout ji ze soucasné polohy do opa¢né. Pokud by to nékdo
zkousel opravdu vehementné, je to past Sil~11~ulomi/neulomi. V ptipad¢ ,,aspéchu‘ uz
postavam nic nepomuze.

V této mistnosti miZze ovSem na druZinu ¢ekat také velmi neptijemné piek vapeni.
Pokud se postavy neudrzely a zabily nékoho z obyvatel jeskyné (ptipadné ducha), bude tady
za kazdého takto zabitého jedince ¢ekat jeden pi¥izrak (viz Asterion: Hlavni modul — Aplikace
pravidel) a pijde postavam po krku. Je to opét dusledek poruseni rovnovahy v komplexu, s
kterym se homeostat snazi vyrovnat. ProtoZe se vSak jedné o naruSeni opravdu fatdlni, dojde
pravé k prichodu takovéto nebezpecné bytosti, a to pravé sem, tedy do mistnosti, kde je
uloZen samotny homeostat. Ten se nachazi pod podlahou v oblasti mezi sochami a pakou, ale
to postavy nemusi viibec védét.

Ackoliv vSak postavy budou existenci tohoto pfistroje chapat spiSe v intuitivni roving, je
pro n¢ nezbytné ho vytadit z provozu. Magové totiz ve snaze omezit jakékoliv plisobeni



kohokoliv nepovolaného zabudovali do systému jedno ochranné opatteni: pokud je homeostat
v provozu, nelze komplex opustit. Sami sebe z ptsobnosti této ochrany pochopitelné vynali,
ovSem druzina se bude muset zabyvat tim, jak odsud ven.

Napovedou by zde skute¢né méla byt Zluta ptilba leZici usochy s oranzovou hlavou.
Jednak Ize podle toho odvodit kli¢ pro umist'ovani prileb na jednotlivé sochy, napovida ale uz
1to, Ze se zde nachdzi 1dalSich 7 ptileb. Ty lze nalézt v tajné skiini (objekt, ndpadnost 10 %)
ve stén¢ mistnosti. Kazdou pfilbu je pak nutno nasadit na hlavu piislusné sose. Pravidlo je
ptitom nasledujici: Barvy reprezentuji samoziejmé tytéz emoce jako usochs ¢elenkami. Osm
emoci tvoti4 dvojice vzajemnych protikladii: ldska — nendvist, radost — deprese, sebevédomi
— strach, pokora — sobectvi. Kazda ptilba patti na hlavu barvy svého protipdlu. V okamziku,
kdy jsou vSechny ptilby na hlavach soch (at’ uz spravné nebo ne), uvolni se kone¢né paka
v podlaze a ptjde s ni volné pohnout. AZse o to nékdo pokusi, zalezi na umisténi ptileb. Je-li
spravné, odsunou se kamenné dvete a postavy mohou projit do dal§i mistnosti. V ptipade
Spatného rozmisténi zasdhne postavu, ktera s pakou manipulovala, fialovy blesk a paka se
sama vratido vychozi polohy. Pfilby lze samoz‘ejmé premistit a zZkouset to znovu.

Jakmile postavy projdou do dal§i mistnosti, dvefe se za nimi opét zaviou. O ¢em vSak
pravdépodobné nikdo z nich nebude zatim védét, je skute¢nost, ze se k nim ptridal maly zilik
(viz modul Zlata pavucina: K1i¢ bytosti astralnich). Tato malink4 bytiistka ma velkou slabost
pro jakékoliv mechanickd zafizeni a travila svij ¢as dole u homeostatu. Toto zatizeni je sice
spise magické nez mechanické povahy, pro zilika to vSak byl jediny zdroj zabavy, protoze byl
Vv téchto prostorech celé véky uzavren a jeho skromné fyzické sily mu neddvaly Sanciodsud
odejit. Na druhou stranu vi, jak to udélat, ale postavam asi nepomiize, protoze je docela
Skodoliby. SpiSe bude vSe pozorovat z ukrytua v pravou chvili vyskoc¢iskvirou upéaky a
probéhne do vedlejsi mistnostispolu s postavami. Pouze pokud by mél opravdu pocit, ze bez
néjaké intervence mu nadéje na tinik opét zhasne, upozorni na sebe nékterou z postav a poradi
ji, jak na véc.

Mistnost za dvermi ma opeét stejny tvar a velikost. Z vaseho pohledu vlevo a vpravo se
nachazeji dvoje dvere (ptibliz§im prohlédnuti je vidét, Ze jedny maji zlaty, druhé Zelezny
zamek) naproti sobé vidite ve sténé dva reliéfy. Jeden zobrazuje dracka, druhy medvéda. Pred
kazdym z nich stoji asi metrovy sloupek. Uprostied mistnosti se na podlaze nachdzi cerveny
kruh.

Zamky dvefti Ize oteviit prislusnymi kli¢i (zilik na otevieni téchto zAmk nestaci), kazdé
dvete pak vedou do dal$ikulaté (tentokrat mensi mistnosti).

Za dvefmi se zlatym zamkem se nachazi pokladnice. Najde se zde 20 atont, 600
zlatych, 15 ¢irych a 20 modrych diamanti. V tajné skrysi (objekt, ndpadnost 10 %) je dalSich
30 atond.

Za dvefmi se zeleznym zamkem se nachazi zbrojnice. Je zde mozno nalézt vSechny
obvyklé zbrang, kromé toho ale 2-3 zbrané s bonusem+1 - +2 k SZ (podle sily druziny), draci
prezky Ar-Khenoru, pfidavajici+1 k sile, a Slune¢ni prsten.

Reliéfy a sloupky jsou pak prostitedkem k opusténi podzemi, ale zaroven pasti. Pokud
totiZ postavy poloZzi na sloupek soSku dracka, zacnou ztrdcet normalné Zivoty (viz obecna
fakta a legenda), a 1 kdyZ ho hned zase vezmou, zastavi se ztrata azpo 10. kole (tedy 10
zivotech). Pokud by se postavy chystaly néco takového provést a ty jako PJ bys je chtél
uSetiit, mize se do situace pfecijen vlozit zilik. NejspiSe vyleze n€komu po odévu az na
rameno a tam mu do ucha zapisti: ,, Nedavej to tam, troubo!".

Spravnym fesenim je polozit na ptrislusny sloupek sosku medveéda (ziskanou od Umélce
V mistnosti €. 2) a stoupnout sido kruhu uprostied mistnosti. Po n¢kolika vtetindich budou
postavy teleportovany zpét ke ttem menhirtim na povrchu. V nejpravdépodobnéjSim piipade
jimaz tady dé zilik najevo svojipfitomnost. Opéct se miize na nékoho vysplhat a zakticet na
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nejspiS na chvili zapomene svojipot'ouchlou naturu. Zilik vio podstaté Orantoru hodné a
mize postavam zodpoveédét fadu otazek. Vi, ze celé podzemi je davnym experimentem
S emocemi a mySlenkovymi bytostmi, vi, Ze v podzemi ziji stabiln€ jen bytosti Stinového
svéta, a viito, Ze celé to bylo ovladano tim podivnym strojem, ke kterému pattily vSechny ty
sochy a ktery se vypinal tou velikou pakou. Technické (magické) detaily uz nezna, ovsem je
sipomérné jist, Ze po vypnuti homeostatu uz Orantor nebude fungovat jako dfiv, protoze za tu
dobu, co se o n¢j nikdo nestaral, fungoval spiSe setrvacnosti a nyni uz se asi cely zhrouti (v
tom ma skute¢né pravdu).

Déle bude zilik druZinu pfemlouvat, aby ho vzala nékam do civilizace. Ur¢ité¢ nema
V planu nikomu z druziny slouzit, ale mize se uchylit ke slibu né¢jaké jednorazové pomoci.
Jak sidruZina s ptitomnosti tohoto bizarniho tvora poradi, to do tohoto ptibéhu jiZ nepatti,
ovsem muze to byt nAmétemk rozli¢nym zapletkdm.

Dodatky

Obyvatel Orantoru — myslenkova bytost
Zivotaschopnost: 2

Utoéné ¢islo: netto&i

Obranné ¢islo: (0+1)=1

Inteligence: rlizna

SM: 40

Pohyblivost: 12

Velikost: B

Poklady: podle popisu

Zkusenost: za zabiti zdporna

Duch — myslenkova bytost

Zivotaschopnost: 1

Utoéné &islo: sam neutodi

Obranné ¢islo: 0

SM: 40

Pohyblivost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: N

ZkuSenost: za zabiti zaporna

Zvlastni schopnost: Pokud na ducha nékdo zauto¢i jinak nez Bilou stielou, spocita se
zasah podle normalnich pravidel, ale samotny uto¢nik pak ztraci tolik stinovych zivott, za
kolik by byval zasahl.



