ZKOUSKA VIiRY

JAKUB STADLER

Toto dobrodruzstvi je koncipovano pro druziny postav na urovnich 7. — 9., pro postavy na
vyS§$ich urovnich je nutno upravit silu neptatel. Pro postavy na arovnich niz§ich nez Sest
nedoporucuji toto dobrodruzstvi odehravat, vzhledem k docela velké naro¢nosti piekazek a
moznosti nalézt mnoho pokladt. Pan jeskyné si nemusi lamat hlavu se slozenim druziny, toto
dobrodruzstvi jsem odehral se svoji druzinou vale¢nik, vale¢nik, hrani¢ai bez vétSich
problémi.

Text pro hrace je psan kurzivou, text psany normalnim pismem je urc¢eny pro Pana jeskyné¢.

Uvob Do DOBRODRUZSTVI

DobrodruzZstvi by méli ocenit hlavné hrac¢i Drd svéta Asterionu, nicméné se budu snaZit
osvétlit vSe tak, aby si 1 ,,neasterionaii” mohli Zkousku viry zahrat.

Odehrava se tedy na Asterionu v udoli feky Ellion, respektive cca tfi dny cesty hvozdem od
pevnosti Pétivézi smérem na jih. Umistit ho 1ze samoziejme i jinam, a to i v jinych svétech,
kde je néjakym zpusobem propracovangj$i nabozensky systém. Jedna se o klasickou jeskyni,
v tomto piipadé 0 podzemi ztraceného arvedanského chramu zasvéceného celé Sedmnactce —
tedy panteonu dobrych bohii, ochrancii svéta.

Druzina se dostane do prastarého podzemi chramu, ktery byl diive soucasti Adamivaru,
malého arvedanského méstecka v Ellionském knizectvi, jehoZ jméno si vSak dnes jiZ nikdo
nepamatuje. Chram slouzil k vychové mladych knézi, jeho podzemi bylo plné riznych
prekazek, jejichz ptekondvanim se novicové zasvécovali do sluzeb Sedmnactky.

Ale jak jiz tomu tak byva, po padu Arvedani bylo méstecko vyplenéno skiety, magie
obsazena ve zdech chramu byla naruSena a nefunguje jiz, jak by méla. Kharova vojska
drancujici mésto podzemi zapecetila a ponechala svému osudu poté, co tam ztratila nékolik
jednotek. Pied n¢jakym Casem ale nadzemni ruiny mésta nalezla skupina dobrodruht, ktera
prolomila magické obrany podzemniho vstupu a vydala se na prizkum. Misto o¢ekavanych
poklada vsak vétSina druziny nalezla dole smrt. Dobrodruzi nevédéli, ze je sleduje jednotka
skietti, ktera se je chysta napadnou. NeZz vSak ke skietimu utoku doSlo, druzina zmizela
hluboko v podzemi. Skieti se vratili s nepofizenou do svého sidla — do hradu Svétlokazu. Tam
jim jejich velitel, general Brasgrik, ulozil vratit se na misto a prozkoumat podzemi, popiipadé
zajmout druZinu, jestli na ni narazi a budou toho schopni.

Druzina naSich dobrodruhti se tak bude muset potykat nejen s nastrahami samotného podzemi,
ale i s nepratelskou druzinou vedenou skictem Vraskrikem. Projde chramem pInych nastrah a
najde cestu ven? Obstoji pii1 zkouSce viry?

Pro druziny, které nehraji ve svété Asterion:

Udoli teky Ellion je velice horkou ptidou. Je zde vyznamna obchodni stezka prochazejici
jinak tézko prostupnym hvozdem. Stietavaji se zde rasy sktitkd ze Sktit¢ich vrchii a Zlatého
lesa na zapad¢, lidi z mésta Taros na jihu, skietd z vychodni ¢asti Lesa padajicich stind a
dryad, ptavodnich obyvatelek lesa, bojujicich o svoji domovinu. Mezi témito stranami
nepanuje pratelstvi, dokonce 1 vztahy mezi lidmi a skiitky jsou napjaté. Probihd zde skryty boj
o kone¢nou nadvladu nad touto trodnou zemi.

Skieti na Asterionu nejsou skieti zndmi z bestidfe PPZ, ani z Zadnych fantasy filmi jako
napiiklad Pan prsteni. Asterionsti skieti vznikaji tzv. tvarnosti, tedy ze ze zlych lidi, elft,
trpaslikt apod. (téch, ktefi pachaji opravdu odporné skutky a to jesté ve velkém mnoZstvi) se
stavaji vinou tvarnosti skieti. Tvarnost je pfetvofi, stanou se z nich zridy i zevngjSkem.




Narostou jim velké tesdky, ktize zhrubne a zrohovati apod., navic ziskaji bonus +2 ke vSem
stupitim vlastnosti. Je tedy jasné, ze setkani se skietem byva neziidka smrtelné.

Arvedané jsou davna vyspéla a dnes jiz vymiela rasa, po kterych se na Asterionu dochovalo
spousta ruin a artefaktl, které jsou znovu objevovany a prozkoumavany.

Sedmnéctka je oznaceni pro cely pantheon bohd, které vyznavaji soucasni lidé a jsou jednim
z dochovanych ,,dédictvi po Arvedanech, ktefi v n¢ také véfili. Jednd se o bohy: Aurion —
Pan svétla, Sirril — Pani hvézd, Faeron — Pan ohné, Mauril — Pani zemé, Dunril — Pani vod,
Siaron — Pan vichrii, Alcaril — Pani urody, Bongir — Pastyt, Rianna — Vérna, Gor — Rytif, Estel
— Panna, Siomen — U¢enec, Mirtal — Muza, Mern — Kovar, Lamius — Soudce, Tarfein — Lovec
a Finwalur — Poutnik.

Sktitkové jsou rasou malého vzrustu, podobné jako hobiti. Jsou to stvofeni vesela, snazi se zit
v souladu s pfirodou. Obyvaji Zlaty les a Sktitéi vrchy, ale jejich moc zasahuje i do Lesa
padajicich stintl, tedy na izemi, kde se odehravéa dobrodruZzstvi.

Pétivézi je pevnost z dob Arvedantl, vystavénd na ostrohu feky Ellion. Je vyuzivéana 1 v dne$ni
dobé, a to lidmi z Tarosu, ktefi zde maji silnou posadku pod vedenim generala Oplacného.
Tvofi ji, jak jiz sém nazev napovida, pet mohutnych vézi spojenych jen lavkami.

Uvob PRO POSTAVY

Postavy prochézejici udolim Ellionu (jak se tam dostanou zalezi samoziejmé na vili Péna
jeskyné€, moznosti je mnoho, naptiklad doprovazeji jako ochrana obchodni karavanu, maji zde
zcela vysileného hobita, ktery je na pokraji smrti. Navic mu chybi prava ruka, ma ji Cerstvé
useknutou v poloviné predlokti. Miizes to s druzinou odehrat tieba takto :

Cesta ubiha jednotvarné uz néjaky ten den, reka huci par desitek sahit po jedné strane, zelend masa
hvozdu na vds vrhd stin z opacné strany. Zpév ptakii, kiik a vyti zvére a bzuceni moskytii. Tak jako
kazdy den na téhle stezce. Jesté jeden den a budete konecné v Pétivezi.

Za mirnym ohybem cesty na vas vsak ceka prekvapeni. Na zemi lezi bezvladné télo ditéte. Pri blizsim
pohledu zjistujete, Ze je to hobit. Je neuvéritelné zubozZeny, chybi mu pravd ruka odseknutd v
predlokti, je Spinavy, samy Skrdbanec a modrina. Evidentné se doplazil z hvozdu az sem a dal jiz
nemohl. Pres zada ma prehozeny splaskly vak a zviastni kusi s vyrFezdavanou hlavou jakéhosi
fantaskniho tvora. Dycha. Ztézka na vas otoci hlavu a promluvi

,,Pomozte mi,** zasepta a poté padd do bezvedomi.

Nyni zalezi na postavach, jak se zachovaji. Pokud hobitovi nepomohou, po né€kolika hodinach
zemre. Kromé kuse toho u sebe moc nemad, jeho detailnéj$i popis nalezne$ v bestiaii pod
Bardotem. V opa¢ném piipad¢, tedy kdyz se hobitovi dostane oSetfeni, po nékolika minutach
procitne a zacne vypravet, co se mu piihodilo :

., Dékuji vam za zachranu, ani nevite, jak jsem vdécny. Jmenuju se Bardot, nékdy taktéz zvany Hbita
rucka ...V tom se zarazi a smutné pohlédne na svou zmrzacenou pravici. Pak se bez vyzvani pusti do
dalsiho vypraveni.

,, Urcité cheete védet, co se mi prihodilo. Inu, cestoval jsem jesté spolu s tiemi prateli timhle hvozdem
a ztratili jsme se. Prokleta zeleni! Navic se nam zddlo, Ze nds nékdo sleduje, ale nikdy jsme nikoho
nevideli... No, jak rikam, bloudili jsme mezi stromy a doslova jsme zakopli o ruiny mésta. Nase
Carodejka Valeria, budiz ji Lamius milosrdny, usoudila, Ze jsou to arvedanské ruiny. No to vite, na
takovych mistech se da ledasco najit, a tak jsme misto zacali prohledavat. A co jsme nenasli - vchod
do podzemi! Chvili nam trvalo,nez jsme se dostali dovnitr, byl néjak magicky chranénej nebo co. Sesli
jsme dolii, ja, Valeria, Rakru, nds viidce a Serken. Ale to podzemi, noc¢ni miira vam povidam! Urcité
plny pokladii, i ta kuSe co mam, je odtamtud. Na, vemte si ji, jestli chcete, za moji zdchranu. Ja uz ji




‘

stejné asi nevyuziju. *

Podava nejblizsi postave svoji lehkou kusi, tedy pokud uz ji druZina nezkonfiskovala predtim. Po
predani kuse Bardot pokracuje:

., Chvilku jsme to podzemi prochazeli, hledali poklady a tak ... pak jsme stanuli prede dvermi, kde byl
vyobrazen Cerny drak, za nimi byla mistnost s velkym pokladem, zajasali jsme, Valeria sla k té
hromade, vidycky méla slabost pro Sperky, a to byla chyba, to zlato neni ¢im se zda byt, tam Valeria
zemrela,*“ Bardot chvili mI¢i a pak pronese: ,,No, to je viastné vSechno co si pamatuju ... co se delo
pak mam celé zmatené, vykiiky Rakra at vypadnem, obludné stviiry vylézajici z vody, zatuchlé chodby
... Asi sem bloudil tim podzemim sam, ostatni si nepamatuju. Ani nevim, jak jsem prisel o ruku. Jestli
cheete, ukazu vam, kde ty ruiny jsou, o poklady uz nestojim, ale chtél bych zjistit, jestli jsou mi
kamaradi jesté nazivu. Cokoliv dole najdete si miizete nechat.,Pomiizete mi? Prosim... "

Postavy by mélo vypravéni Bardota a ziskani zajimavé kuse téméft za nic natolik zaujmout, Ze
se k ruinam vydaji. Pokud ne, Bardot je pozada o dopravu do nejblizsi civilizace, coZ je
Vtomto ptipadé nejspis PéEtivézi, tam se s druZinou rozlou¢i a dobrodruzstvi konci.
V opaéném pripadé je Bardot zavede k ruindim mésta a ukéZe druzin€ vchod do podzemi.
S postavami ale dold nepijde za zadnou cenu, stejné by jim jen s jednou rukou nebyl co
platny. Hobit ma pamét zablokovanou vlivem magie podzemi, a tak postavam nebude
schopen fict nic vic o tom, co dole miZe byt.

RUINY MESTA

Po témér tiidennim putovani hvozdem jste konecné dorazili na misto. Az do posledni chvile ruiny
nebyly videt. Poborené zdi a haldy sutin jsou obrostlé zeleni a staly se tak soucdsti okolniho pralesa.
Kdybyste nevédéli, ze tu néco md byt, tak byste si jich mozna ani nevsimli. Priblizné uprostied trosek
mesta lezi vchod do podzemi. Je to maly pahorek,kde se zirejmé viivem sesuvu pudy po desti odhalila
chodba se schody nékam dolu




SYSTEM TELEPORTU V PODZEMi

SYSTEM TELEPORTU V PODZEMi

. Jesté predtim, neZ postavy pustis dolfi prozkoumadvat chram.
je diilezité, aby sis do mapky podzemi rozmistil teleporty. Nz
této strance je mapka centralni mistnosti s teleporty, kam se
postavy presunou pokazdé, kdyZ projdou néjakym telepor-
tem v podzemi. ZaleZi jen na tobé, kolik teleport{i na mapé
rozmisti§, musis vzit v tvahu, jak jsou tvoji hraci schopni ¢i
neschopni poradit si s problémem, Ze misto jednoduchého
priichodu z mistnosti do mistnosti se mohou objevit zase
v centradlni mistnosti. .

U své druZiny jsem teleportd pouZil osm, toto &islo je uz
ale opravdu velké a pokud nemas sehranou druZinku, kterou
bavi Fesit sloZit&jsi problémy, zvol radé&ji mensi islo. Méné
neZ Ctyfi teleporty také nedoporucuji, na tak rozsahlé pod-
zemi by to bylo malo. Magie v podzemi jiZ nefunguje tak, jak
by méla a tudiZ méiZe§ sméle nékteré znaky tipIné vynechat a
nechat teleporty ,,rozbité.“ Kazdy teleport méa dvé strany, tak-
Ze pouZij do mapky znak teleportu {a na jeho levou i pravou
stranu dokresli symboly z centralni mistnosti dle tvé tvahy.
TakZe vysledny hotovy teleport mfiZe vypadat napiiklad tak-
to: XX < AR, Kdyz tedy postavy budou v centralni mistnosti
teleportti a aktivuji (tj. dotknou se ho) znak)é(, vyjdou z to-
hoto téleportu smérem doleva. Pokud by chtély jit doprava,
museji projit zpét teleportem do centralni mistnosti a akti-
vovat znak A,

Postavy samoziejmé ze zacatku nebudou tusit, kam ktery
teleport vede, ale tim, jak budou chrdm prozkoumavat, ca-
sem urcité zjisti, jak funguji, a moZna tento zptisob prepravy
budou s uZitkem vyuZivat. Napfiklad kdyby je pronasledovala
skfetova druZina, mohou se ji ztratit pravé diky teleportfim.



Jesté predtim, nez postavy pusti§ doli prozkoumavat chram, je dulezité, aby sis do mapky
podzemi rozmistil teleporty. V mapové piiloze mas centralni mistnost s teleporty, kam se
postavy presunou pokazdé¢, kdyz projdou né€jakym teleportem v podzemi. Zalezi jen na tobé,
kolik teleportii na mapé¢ rozmisti§, musi§ vzit v ivahu, jak jsou tvoji hraci schopni ¢i
neschopni si poradit s problémem, ze misto jednoduchého prichodu z mistnosti do mistnosti
se mohou objevit zase v centralni mistnosti.

U své druziny jsem teleport pouzil osm, toto Cislo je uz ale opravdu velké a pokud nemas
sehranou druzinku, kterou bavi fesit slozitéj$i problémy, zvol radéji mensi ¢islo. Mén¢ jak
Ctyfi teleporty také nedoporucuji, na tak rozsahlé podzemi by to bylo malo. Magie v podzemi
jiz nefunguje tak, jak by méla a tudiz mizes sméle nékteré znaky uplné vynechat a nechat

teleporty ,,rozbité.” Kazdy teleport ma dvé strany, takze pouzij do mapky znak teleportu: i a
na jeho levou i pravou stranu dokresli symboly z centralni mistnosti dle tvé uvahy. Takze

vysledny hotovy teleport miize vypadat naptiklad takto: ) . Kdyz tedy postavy budou

v centralni mistnosti teleportii a aktivuji, tzn. dotknou se znaku: ~— " , vyjdou z tohoto
teleportu smérem doleva. Pokud by chtéli jit doprava, museji projit zpét teleportem do

centralni mistnosti a aktivovat znak : “° .

Postavy samoziejmé ze zacatku nebudou tusit, kam ktery teleport vede, ale tim jak budou
chrdm prozkoumavat, ¢asem urcité zjisti, jak funguji a mozna tento zpusob piepravy budou
s uzitkem vyuzivat. Naptiklad kdyby je pronasledovala skietova druzina, mohou se ji ztratit
praveé diky teleportim.

VSTUPNi CHODBA

Vchod je temny a je z néj citit chlad a vihko. Steny chodby jsou kamenné, obrostlé lisejnikem a plné
pobihajictho hmyzu. Z tohoto mista je citit stari.

Vstupni chodba po péti sazich konc¢i schody dolii. Postavy za¢nou schazet po schodech a po
dalSich péti sazich projdou jednosmérnym teleportem do centralni mistnosti, kde se de facto
zaCind dobrodruzstvi doopravdy rozjizdét. Toho, Ze proSly magickou branou si nejspise
nevsimnou, dokud uz nebudou na druhé strané.

Cesta ven nevede z centralni mistnosti teleportt, druZina ji bude muset objevit pii prizkumu
podzemi. Pokud mas druzinku opravdu otrlou a hrac¢i jsou schopni celit opravdu velkym
sice konfrontaci s neptatelskou druzinou skieta VraSkrika, ktery ma za ukol podzemi také
prozkoumat.

KLIiCE

V podzemi je celd fada mistnosti, které jsou blokovany dvefmi, jez nejdou otevfit jinak, nez
pomoci zvlastnich klict. Ty jsou zase hajeny riznymi pastmi nebo nestviirami. Postavy budou
Vv pribéhu dobrodruzstvi kli¢e ziskavat a tim ziskaji dal§i moznosti priizkumu podzemi. Zjisti
také, které klice jsou potieba k tomu, aby se dostali zpét na povrch.

V ptipadg, ze ses rozhodl nasadit neptatelskou druzinu, dojde K zajimavé situaci. Samoziejmé
1 neptatelé budou hledat klice, aby se mohli dostat pry¢. Nékteré klice tak vyfouknou
postavam pied nosem. Bude zélezet opét na tvé uvaze, kdy, kde a hlavné jak se obé druZiny
konfrontuji. MliZze dojit na vyjednavani, bezhlavy ut&k ¢i otevienou bitku mezi druzinami.
Kli¢e s riznymi tvary pasuji ke dvefim, kde jsou vyobrazeni rizni bohové, poptipadé muiize
byt na dvetich rovnou symbol stejny jako je tvar klice, zaleZi na tob&. Napiiklad kli¢ tvaru
mece pasuje ke vSem dvetim, kde je zobrazen Rytif, kli¢ ve tvaru hole pasuje ke dvefim, kde




je zobrazen Poutnik apod. Musi$ tedy postavam vzdy fici, co vidi vyobrazeného na dvetich,
aby mély voditko, ktery kli¢ pouzit. V popisech mistnosti je vzdy napsano, ktery kli¢ pasuje
ke kterym dvefim.

PoOPIS JEDNOTLIVYCH MiSTNOSTI

Vlivem mocné magie, kterou opiedli chrdm Arvedané, plyne Cas v podzemi jinak nez
obvykle, konkrétné 10x pomaleji, nez na povrchu. Postavy si vSak zmény toku cCasu
nepovsimnou, bude jim pfipadat, ze je v§e normalni. Mohou tak v podzemi stravit dva dny a
na povrchu uplyne necelych pét hodin. Po jejich navratu jim to muze§ néjak naznacit
prostfednictvim Bardota, ale uz pii prizkumu podzemi jim miizes$ tuto skutecnost nenapadné
naznacovat. Kdyz samy piijdou na to, ze je s Casem ziejm¢ néco v neporaddku, odmén je
bonusovymi zkusenostmi.

Podzemi chramu obsahuje celkem padesat mistnosti, z toho je deset tajnych. Vyznacené dveie
Vv hlavni dvousahové chodbg, vedouci ze S k J, vedou pouze do centralni mistnosti s teleporty.
Tyto dvefe ke svému otevieni nepotiebuji zadné klice, pokus o otevieni ber jako past Sila —
15 — nic/otevieni.

Dvousahové dvete v této chodbé sméetujici na vychod se daji oteviit toutéz pasti ¢i klicem
ziskanym z mistnosti A32. Vyobrazena schodisté v mistnostech A4, A6, A24 a schodisté mezi
mistnostmi A39 a A40 jsou neuméle vytesand kmenem goblind, ktery obyva prirodni jeskyné
pod podzemim chrdmu. Je to dal$i moznost nahodného setkani, které muize probehnout
V podstaté kdekoli v podzemi. AvSak goblini do chramu moc nechodi, pfili§ mnoho jich tam
nalezlo smrt.

Pokud se postavy vydaji do dolii do jeskyni, naleznou goblini vesnici (pocet obyvatel vesnice
cca padesat goblint). jeji obyvatelé se je budou snazit zahnat zpét do chramového podzemi.
Nikdo z goblini neumi obecnou fe¢ a druzinu budou povazovat za nepiatele. Jediny jiny
mozny vychod z podzemi chrdmu mimo hledéani klich je objeveni tajnych dveti za tajnou
mistnosti A50, tento prichod usti nahoru do ruin mésta, asi dvacet sahti od pahorku s
ptvodnim vstupem do podzemi.

Pokud nebude feceno jinak, vSechny chodby jsou umné opracované z kamennych kvadri a
jsou vysoké tii1 a ptil sdhu. Vyska stropli mistnosti je pét sahti, nebude-li ovSem feceno jinak.
Dvete do mistnosti se daji oteviit bud’ pouzitim sily, u vSech dveti kde nebude feceno jinak je
past Sila — 6 — nic/otevieni, nebo pouzitim inteligence, je to stejna past, jen pouzita vlastnost
je inteligence postavy. Informaci o tom, Ze je dvefe mozno oteviit 1 dusevné bude veédét
podvédomé jakakoliv postava povolanim kouzelnik/¢arodé€j/mag/knéz ihned, jak se dostane
do ttrob chramu.

Vsechny nestviiry, vyjma nepiatelské druziny a goblinti se drzi pouze ve svych mistnostech,
nesmi je opustit vlivem magie chrdmu. Pokud postavy mistnost opusti, nestviiry je nebudou
pronasledovat.
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Al

Mistnost je zarizena jako cvicnd aréna, na sténdch jsou vyobrazeni muzi i Zeny ve vzdjemnych
soubojich, v prostFedku severni stény je pak zobrazen muz v nejlepsich letech s kratce zastrizenymi
vlasy v pldtové zbroji, ktery ziejmé Zehna ostatnim vyjeviim na sténdch. Kazdy bojujici je navic
ozbrojen skutecnou zbrani, ktera vystupuje ze steny. Podlaha je vysypana pilinami a piskem a celé
mistnosti dominuje umné nabarvena socha obriho muze s byci hlavou.

Poté, co do mistnosti vstoupi druzina, se dvetfe opét zaviou a minotaurus (neni to socha, jen
byl svazan kouzlem) se da do pohybu a zatto¢i na druzinu. Pokud ho druzina porazi, nalezne
u n¢j obourucni sekeru z lintiru (coz je druh namodralého kovu, ktery ptidava zbrani z néj
vyrobené bonus +1 k tocnosti) a kli¢ ve tvaru obouru¢niho mece od dvefi, na kterych je
vyobrazen Gor (btih bojovnikt, Rytif) — onen muz v platové zbroji popsany vyse. Kli¢ tedy
otevird dvefe od mistnosti A2, A3 a je jednim ze dvou klict, které jsou k zapotiebi otevieni
mistnosti A27. Postava majici tento klic u sebe bude citit, Ze je to jeden z klich, které
potiebuje k opusténi podzemniho labyrintu (napi§ to postavé na listeCek jako tajnou
informaci). Zbrang, které jsou vestavéné do zdi mistnosti je mozno voln¢ vzit, které to jsou je
zcela na uvaze Pana jeskyné, jednd se o obyCejné zbrané z ptirucky PPZ, zarovenn vSak o
historické skvosty, za které¢ bohati sbératelé starozitnosti jisté radi zaplati.

A2

Dvete se daji oteviit pouze za pouziti klice z Al.

V mistnosti lezi rozhdzenych nékolik kosti a zrezivélych zbrani. Nékteré Kosti jsou rozsiiplé, zirejmé
kvili morku. Jinak je mistnost prazdna. Na sténach jsou vyjevy krajin, kterymi prochazi muz v platové
zbroji.

Malby v mistnosti zobrazuji Gorovy skutky, jinak v ni neni nic zajimavého. Kosti pochazeji
z dob, kdy Kharova vojska plenila mésto. Pti bliz§im prozkoumani postavy poznaji, ze jsou
velmi staré.

A3

Dvete se daji oteviit pouze klicem z Al.

V mistnosti je pohdzeno na zemi mnoho riizného harampadi. Ziejmé tu driv byvalo néjaké skladiste,
drevené police a regaly vsak davno zprachnively a véci v nich ulozené jsou jiz nepouzitelné.

Pokud postavy misto prohledaji, mohou nalézt st¥ibrny Siroky me¢ 5/0/0, proti nemrtvym
bytostem 5/+5/0, postava pouzivajici tento me¢ uto¢i na nemrtvé od pohledu bez ohledu na
taktiku ¢i pocet nepratel. Aby mohl me¢ takto postavu ovlivnit, musi ho postava mit v ruce.
Pokud se ji jen houpe u pasu, bude mit nutkani jej tasit a zaito¢it s nim na nemrtvé nepiatele.
Jedna se o past Int — 4 — odola/tasi.

A4

Dvete z jihu a vychodu se daji oteviit jen kli¢em ve tvaru hole — z mistnosti A30.

Na sténdach mistnosti je vyobrazeno devet stejnych postav v dlouhych pldastich, zpod kapi jim tréi
dlouhy plnovous a opiraji se o prosté dievéné hole. Jinak je mistnost prdzdna.

Jsou to vyobrazeni boha Finwalura - Poutnika. Pfi prohledani mistnosti postavy zjisti, Ze se
daji poutnické hole vyjmout (napadnost 30%). Jedna se o klasické hole z PPZ. Hole navic
pasuji do prohlubenin v mistnosti A6.




A5

Mistnost je zarizena jako kaple, uprostied je maly oltar ve tvaru krbu a u néj lezi zprachnivelé zbytky
drevéenych trisek na podpal. Na oltari stoji zbytky svicek.

Je to kaple zasvécena bohyni Riannég, opatrovnici rodinného krbu a patronky vSech Zen.
V oltéii je navic ukryt kli¢, ktery pasuje ke dvefim mistnosti A27. Jeho napadnost je -10%.
Postava majici tento kli¢ u sebe bude citit, ze je to jeden z kli¢a, které pottebuje k opusténi
podzemniho labyrintu (napis$ to postave na listeCek jako tajnou informaci).

Pokud je v druzin€ postava hrajici knézku Rianny, pak pozna, Ze se jedna o kapli jeji pani a
pfi motlitbé (kratkodobé i dlouhodobé) v této mistnosti ziska jeden ndhodny zazrak navic.
Totéz plati pti provadéni obfadu (kratkodobého i dlouhodobého) zde. Podobné i postavy
S laickym svécenim této bohyné zde maji stejné vyhody.

A6

Dvete se daji otevtit jen klicem ve tvaru hole — z mistnosti A30.

Mistnost je zcela prazdna,stejne tak stény jsou vymalovany jen na bilo, avsak hyzdi je devet podélnych
horizontdlnich ryh, které jsou rovnomérné umistény po obvodu mistnosti.

Druhy Poutniktiv sal. Pfi vlozeni holi do zdi se na fresce nad otvorem vzdy objevi tataz
postava Vv kapi jako v mistnosti A4. Pokud postavy vlozi hole odebrané z mistnosti A4 do ryh
V obvodu mistnosti, oteviou se jim vSechny tajné mistnosti v komplexu. Pokazdé, kdyz budou
prochézet kolem tajnych dvefti, dvefe se jim zviditelni (ndpadnost tajnych dvefi pro postavy
druziny stoupne 0 100%).

A7

Dvete se daji oteviit pouze klicem z Al5.

Mistnost se zda byt prazdna. Steny pokryva vyzdoba fresek zobrazujict jeskyni se s krapniky, jezirkem
a tpyticimi se diamanty.

Mistnost zasvécena bohyni zemé — Mauril. V mistnosti piebyva spektra, jakmile postavy
vstoupi, vypluje z jedné st€ny mistnosti a zautoc¢i. Pokud maji postavy me¢ z mistnosti A3,
bude se od majitele mece snazit drzet dal a pii kazdém zasahu touto zbrani vykiikne. Po smrti
spektry se misto jejiho téla objevi kli¢ ve tvaru vah. Ten odemyka dveie mistnosti A31, A21 a
A28.

Nékolik diamantti dopliujicich freskovou vyzdoby je navic skute¢nych. Napadnost jejich
objeveni je 20%, jejich pocet je 2k6.

A8

Tajnd mistnost s ndpadnosti dveti -10%.

Uprostied mistnosti volné pluje nékolik desitek klicii. Rizné klickuji, proplétaji se méni smeéry letu, az
z toho prechazi oci. Snazit se sledovat trajektorii jednoho konkrétniho klice déle, nez par sekund je
nemozné..Jsou riiznych velikosti a tvarii.

V mistnosti je kolem padesat klica. Jen jediny z nich ale pasuje do dveti zde v chramu. Je to
kli¢ ve tvaru lebky, otevira dvefe s vyobrazenim ¢erné dracice Ugrien u mistnosti A33 (pokud
ma postava dobrou znalost historie Asterionu pozna Ze by mohlo jednat o Ugrien, odmén ji
porci zkuSenosti. Postavy se znalosti historie, které to nenapadne nech hodit past Int — 12 —
pozna/nepoznd).




Postavy si po delsim pozorovani klict pov§imnou, Ze tento kli¢ je zde jediny svého druhu,
zatimco vSechny ostatni jsou zde ve dvou exemplafich, a ze je vét$i nez ostatni. Jedna se 0
napadnost 50%. Jeho chyceni je past Obr — 9 — nic/chyceni. Pokud budou postavy chytat jiné
klice nez tento, jedna se o stejnou past, ovSem pokud uspéji, tj. chyti nespravny kli¢, dostanou
zranéni 1-3 zivoty, které jim zptsobi kli¢ magickym vybojem.

A9

Mistnost se da oteviit pouze klicem z mistnosti A32.

Na sténach mistnosti jsou vyobrazeny pastviny s dobytkem a pastyFem, na podlaze roste vonici trava,
misto stropu je vidét jen modra obloha. Idylku kazi jen to, Ze jste si uvédomili, Ze jste v podzemi, a Ze si
nejde nevsimnout nekolik kosti, bélajicich se v travé spolu s rezivéjicimi zbranémi.

Mistnost zasvécena bohu Bongirovi — Pastyii. Trava 1 obloha je dilem vydatfené iluze. Jeji
prohlédnuti je past na Int — 15 — neprohlédnuti/prohlédnuti. Z mistnosti vedou dvetfe na
vychod, které se daji oteviit pouze klicem z mistnosti A32.

A10

Mistnost je ponicend. Drive byly na sténdch jisté namalovany fresky, ty jsou ale seskrabany a neumeéle
premalovany riznymi ¢maranicemi.Do omitky jsou vyryty uz staleti znamé sprosté symboly a napisy.
Na zemi se vali mnoho kosti a nepouzitelnych zbrani.

Jedna mistnosti, kterou stacili skieti ponicit, nez podzemi opustili. Kosti patfi skietim
vojakum, které stihl trest z rukou Sedmnactky za znesvéceni chramu. Kosti jsou velmi staré a
postavy to pti bliz§im prozkoumani zjisti.

Pti prohledavani mistnosti mize druzina nalézt pouzitelnou skieti jedovou dyku (ndpadnost
40%) Jedna se o kouzelnou zbrani 2/0/0 + zvl: pti kazdém zasahu si obét’ hazi past Odl — 5 —
12/1k6+47, jeji vaha je 5 mn.

All, Al7, A18

Mistnosti byly kdysi urcité luxusné zarizené. Nyni vSak jiz z byvalé krasy nic nezbylo. Z nabytku Se na
zemi vali jen nékolik neforemnych kusii diev, koberce jsou uz jen hnijicimi cary latek a niti. Mezi timto
neporadkem se mihaji malé nestviiry s ostrymi drapy.

Tady diive mladi novicové zacCinali svoji osvétovou pout po podzemi. Setkali se zde
s predstavenym chramu, ktery jim vysvétlil, co maji hledat. Bohuzel nic takového zde jiz
neni. Mistnosti si totiz zvolila za sviij pelech skupina orghist. Je jich 1k10+2 a jsou rozptyleni
po vsech tfech mistnostech.

Pti prizkumu mistnosti A17 mohou postavy nalézt masivni garenovy (dalsi druh zvlastniho
kovu, ma ¢ervenou barvu a je velmi vzacny a drahy, navic se, stejné jako lintir, dobfe hodi na
vyrobu magickych pfedméttr) prsten. Jeho cena se bude pohybovat kolem 200 zl. (napadnost
0%) Ten dfive patfil pfedstavenému chramu.

Al12

Celou mistnost zarustaji mohutné stromy. Strop mistnosti neni videt pres jejich bohaté a syté zelené
koruny. O jeden strom je opren muz obleceny i vybaveny jako lovec.

Mistnost zasvécena bohu Lovci — Tarfeinovi. Muz i stromy jsou pouhou iluzi. Jedna se o past
Int - 20 — prohlédne/neprohlédne. Muz se nijak neptfedstavi a pokud se postavy zeptaji,
neodpovi. Misto toho druzinu vyzve na sttelecky souboj. Nabidne, Ze pokud vyhraji, vénuje
Jjim dar nezmérné hodnoty. V jedné ze st€n mistnosti se poté objevi terc.




Lovec ma klasicky dlouhy luk a bonus za obratnost +5, ter¢ je, a¢ se to nezda vzdalen dvacet
saht. Strili se tfi Sipy vyhrava ten, jehoz uto¢né ¢islo bude po vSech tiech vystielech nejvyssi.
Zucastnit se mohou vSechny postavy, které vladnou lukem ¢i kusi. Pokud postavy vyhraji,
vénuje jim lovec kli¢ ve tvaru luku, tfi zlaté §isky (vaha 10 mn kazda) a zmizi. Pokud jsou
SiSky hozeny do mistnosti A49, vSechny zombie se okamzité rozpadnou na prach a SiSky
zmizi. Kdyz nebudou $isky pouzity, zlistanou a stanou se oby¢ejnym kusem zlata o vaze 10
mn.(za toto feSeni postavam pfipi§ mnohonasobné vic zkusenosti nez za zabiti zombii jinou
cestou). Kli¢ odemyka mistnosti A13, A34 a A49.

A1l3

Dvefte se daji oteviit pouze klicem z A12.

|Ml'stnost Jje prazdna, jen na vychodni stenée visi nadherna tapiserie zachycujici muze, ktery lovi jelena. |

Ta se da sundat a srolovat. M4 rozméry 150 x 150 coulti a vdhu 50 mn. Je to jedinecné
umeélecke dilo, které se zachovalo opét pouze diky zdej$i magii. JakozZto starozitny artefakt
Z dob Arvedanii ma velmi vysokou cenu. Samoziejmé bude zédlezet na tom, komu postavy
tapiserii budou chtit prodat, ale cena se bude blizit sumé tisice zlatych. Nebo si ji mohou
povéesit doma nad krb jako trofe;.

Al4

Mistnost je zarizend jako kaple. Uprostred stoji jednoduchy kamenny oltar, ktery ma reliéfni vyzdobu
mece a Stitu.

Kaple zasvécena bohu Gorovi — Rytifi. Jsou-li v druzin¢ knézi zasvéceni Gorovi, poznaji, ze
se jednd o kapli a pfi motlitbé (kratkodobé i dlouhodob¢) v této mistnosti ziskaji jeden
nahodny zazrak navic. Totéz plati pti provadéni obtfadu (kratkodobého i dlouhodobého) zde.
Postavy s laickym svécenim tohoto boha maji stejné vyhody.

A15

Vstoupili jste do mistnosti, kterd md misto stropu hvézdnou oblohu, cela mistnost se topi v tmdch,
rozptylenych jen mdlym svétlem hvezd. Bez jejichz svitu by zde ziejmé panovala naprostd. temnota.
Jinak se zda byt mistnost prazdna.

Mistnost zasvécena bohyni noci — pani Sirril. Mistnost tak uplné prazdna neni, obyva ji
gorgona, ktera zauto¢i v okamziku, kdy budou postavy prochazet stredem mistnosti. Gorgona
se objevi na hvézdné obloze a udeti. Po jeji smrti se objevi kli€¢ ve tvaru hvézdy pattici ke
dvetim od mistnosti A16 a A7.

A1l6

Dvefte se daji oteviit pouze klicem z A15.

V mistnosti panuje dokonala tma. Neni si videét na Spicku nosu, svétlo pochodni ani luceren neni videt,
i kdyz kour a teplo z nich citit je. Navic je tu az désivé ticho.

Mistnost je stejné¢ jako Al5 zasvécena Pani noci. Tma zde je magickd, nedd se Zadnym
zpiisobem zruSit. Navic mistnost obyvaji dva orghisové, kteti postavdm mohou znepiijemnit
zivot, jelikoZ jich se tma netykd, vidi v mistnosti normaln€. Pokud postavy orghise porazi,
tma se rozplyne, jinak budou muset ustoupit ¢i najit vychod rychleji, nez je nestviiry zabiji.

Porazi-li orghise, tma na jednu sménu zmizi a postavy budou odménény pohledem na
nadherné fresky, zobrazujici skutky bohyn€ Sirril. Krom vizudlniho pozitku jisté



neptehlédnou, ze u jedné ze stén lezi pét flakonkli oznaCenych rudym kiizem (je v nich
stejnojmenny lé¢ivy lektvar).

A19

Drive zde zirejmé byvala knihovna, nicméné zde magie asi nefungovala tak, jak by méla a proto jsou
police rozbité a knihy rozpadlé na prach. Uprostied mistnosti stoji mlécné bild prithlednd postava
jakéhosi starce.

., Jmenuji se Ernutar, “ promluvi. ,, Mate-li jakoukoli otazku o tomto chramu, ptejte se, ja odpovim. *

Mistnost zasvécena bohu Ucenci — Siomenovi. Neni V ni nic pouzitelného pro postavy.
MIlécna postava je iluzorni podoba jednoho z chramovych knézi a slouzil jako informacni
systém. Diky narusené magii v chramu vSak ted’ obCas odpovida hlouposti a nebo si dokonce
zmizi a vrati se az po par kolech nebo sménach.

Na otézku navic odpovi pouze ano/ne a odpoveédi zna jen na otazky, tykajici se chramu, nebo
nabozenstvi. Pokud se zeptaji postavy jinak, neodpovi a bude ¢ekat na otazku, na kterou se da
odpoveédet ano/ne. Piizracny knéz muze tedy druzince dobife poradit, nebo ji zcela zmast a
svést z cesty. To zélezi na tom, jestli ji chce§ dobrodruzstvi usnadnit, nebo ztizit. Také je
moznost nechat to na ndhod¢ a prosté si hodit, jestli iluze odpovi pravdiveé, nebo zmatené a
mylné.

Pokud navic mas druzinku, ktera ma rada hadanky, muze jim duch nejprve polozit hadanku a
az poté, co ji vytesi jim d4 odménu v podob¢ odpovédi. Zalezi jen na tobe.

A20

Mistnost je zarizena jako kovarna, vyhen dokonce jeste zhne. VSechno vybaveni je v perfektnim stavu,
je to az k neuvereni.

Mistnost zasvécena bohu Kovaii — Mernovi a jeho bratrovi, bohu ohné — Faeronovi. Pokud si
zde postavy opravi zbrang, napiiklad po souboji s gorgonou, Casem zjisti, ze zde opravené a
nabrousené zbrané nikdy nezreznou a neztupi Se, a to ani u¢inkem chodcova kouzla nebo
tvrdou k0zi nekterych nestviir. Zkratka hodnoty zbrani zde opravenych ¢i vykovanych nikdy
neklesnou pod svoje piivodni hodnoty.

Knézi zasvéceni Mernovi ¢i Faeronovi poznaji, ze se jedna o kapli a pti motlitbé (kratkodobé
1 dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pii provadéni
obradu (kratkodobého i dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim tohoto
boha.

A21

Dvefte se daji oteviit pouze klicem z A7.

|Ml'Stn0St Je cela ohoreld, zdi, podlaha i strop jsou oslehdany plameny. Jinak v ni neni Zadné vybaveni. |

Pokud postavy porazily spektru, mohou oteviit troje jizni dvefe a samoziejmé i ty severni.
Dvefe zapadni a prostiedni skryvaji maly vyklenek, ¢i spiSe diru do zdi. V zapadnim
vyklenku postavy uvidi Cerstvé odseknutou ¢ast predlokti a dlan od néjaké détské rucky, ktera
se kli¢ snazila chytit — je to Bardotova ruka.

V prostfednim vyklenku visi na hacku dalsi kli¢. Postava, kterd se pokusi kli¢ vyndat ze
zapadniho vyklenku, musi nejprve odstranit ruku. Kdyz kli¢ chyti, sevie se kolem jejiho
predlokti ze vSech stran ostfi. Pokud bude postava kli¢ nadale drZet, ostfi zacne fezat a
postaveé ruku odfizne, kli¢ vSak zlstane na misté. Pokud kli¢ pusti, piijde ruka vykroutit ven,
sice se ztratou 3k6 zivoti, ale cela.



Neboj se postavu, kterd je tak nerozumna a ignoruje veskera varovani, nechat o ruku pftijit. (v
mé druziné jedna takova postava byla a od té doby si uvédomuje, ze postava, o kterou se
nebude fadn¢ starat mize opravdu zemfit).

Prostifedni past je jiného charakteru, kdyz postava chyti kli¢, taktéz neptijde sundat z vyklenku
a navic v prostfedku mistnosti exploduje né¢kolik ohnivych kouli (PPP str. 49), jejich pocet
zavisi na vili Pana jeskyné a stavu druziny (piece jenom je nechces$ vSechny nechat zemfit,
ze?). Klice se tedy nedaji nijak z vyklenkti vyndat a postavy by mély pokracovat dale.

A22

|Ml'stn0st mda poborené stény i strop a vypada, ze se kazdou chvili zriti.

Pavodné zde byla pokladnice chramu, skieti ji vSak vyplenili. Pomoci silné magie se
prolomili dovnitt a to zplsobilo zborceni stén. Postavy, které se to zde rozhodnou prohledat
mohou nalézt n¢kolik atonti (staré mince tvaru trojuhelniku, které maji hodnotu 7x vyssi nez
soucasné zlat’dky). Hod’ 5k10 a tolik minci maximalné stihnou postavy posbirat, nez se na né
vinou jejich pohybu a otfesti mistnost zfiti. Behem hledéani je upozorni na padajici kaminky a
podivné zvuky, které vydava strop pii kazdém jejich kroku. Pokud budou hledat stale, strop se
ziiti a zplsobi zranéni 5k10+10 zivotii. Navic vyprostit zavalenou postavu bude prace na
dlouh¢ hodiny. Pokud se to viibec podaii. Postavy blizko dveti se mohou pokusit uhnout.
Jedna se o past Obr — 6 — 1k6z/5k10+10z.

A23

V mistnosti kromé fresek na sténdach nic neni. Malby zobrazuji riizné umélce, malire, sochaie, basniky,
hudebniky, vzdy pri vykonu jejich profese..

Mistnost zasvécend bohyni Miuize — Mirtal.

Knézky a knézi zasvécené¢ Mirtal poznaji, ze se jedna o kapli a pii motlitbé (kratkodobé i
dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zdzrak navic. Totéz plati pti provadéni
obfadu (kratkodobého 1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim této
bohyn¢.

A24

Mistnost je plna sutin. V severozapadnim rohu jsou videét dvé humanoidni postavy. Kdyz je ozarilo
vase svetlo, zavrestéli a vrhly se na vas.

Postavy jsou dva goblini vale¢nici, ktefi strazi vstup do svych jeskyni. Oba jsou ozbrojeni
kamennymi obouru¢nimi kyji. Jejich dalSim majetkem je kozena bederni rouska a smecka
blech a vs$i v ochlupeni.

A25

Mistnost je zarizend jako lékdarna. Vybaveni je viak znacné poskozené, vsude se valeji stiepy
Z rozbitych banék a sklenic, ze stropu visi trsy néceho, co drive byvaly jisté byliny.

Mistnost zasvécend bohyni Estel — 1éCitelce. Podle tivahy Pana jeskyné¢ mohou postavy nalézt
2k6 riznych lektvart, z nichZ ale polovina bude jiZ ,,prosla‘“, tzn. bude mit opacné ucinky, nez
by mél lektvar spravné vyrobeny a fungujici.

KnéZzky zasvécené Estel poznaji, Ze se jedna o kapli a pti motlitbé (kratkodobé 1 dlouhodobé)
V této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zézrak navic. TotéZ neplati pfi provadéni obtradu



(kratkodobého 1 dlouhodobého) zde, protoze moc bohyné jiz na tomto misté neni tak velka.
To plati i pro postavy s laickym svécenim této bohyné¢.

A26

Mistnost je zarizena jako lazaret. Je zde dvandct rozpadlych posteli a v nich lezi dvandct rozpadlych
koster, zifejmé mnichit. Rozpadlé bandaze se vali po celé podlaze a je zde citit podivny zatuchly zapach
dezinfekce.

Mistnost skuteén¢ fungovala néjaky cas jako lazaret, a to v dobé obléhani mésta skietimi
vojsky. Kostry tak nepatii knézim, ale vojakim, ktefi byli vazné zranéni a pottebovali klid na
lazku. Pro dokresleni ponuré atmosféry muze$ nechat pifi prichodu druziny nechat jednu
postel rozpadnout a tim pohnout kostrou. Mtize§ tak vzbudit zdani,ze se kostra pohybuje a
vstava z mrtvych. Pokud je jiz druzina v podzemi delsi dobu, tak se jiz s nemrtvymi setkala a
muzes se tésit ze zajimavé reakce na tvij ,,zertik™.

A27

Do mistnosti se da vejit jen za pomoci klici z A1l a A5 ze severni strany. JiZzni dvefe jsou
poskozené a zablokované.

Tato mistnost je ohromna svymi rozmeéry. Mozna by bylo na misté spiSe rici sal nez mistnost. Podpira
ji osm Ctverhrannych pilifi, na kazdém z nich je vyryt jeden znak. Ty znaky jsou shodné s témi
V mistnosti teleportii. Na zemi se vali spousta kosti a nekolik Cerstvych mrtvol goblinii. Najednou se
ozve priSerny Fev a zpoza jednoho ze sloupii se vynori nestviirné vyhlizejici parek trolli. Bleptaji
podivnym jazykem a hladovyma ocima si vds premeruji.

Trollové jsou ve skutenosti on a ona, coz nezapomen pii nadchazejicim souboji s druzinou
poznamenat. Jako jediné nestvury obyvajici chram se mohou volné pohybovat, pokud tedy
postavy opusti mistnost, vydaji se za nimi. V kazdém sloupu je ukryta jedna lintirova runa
stejného tvaru jako v mistnosti teleportt, jejich napadnost je 0% a pii objeveni jedné runy
jdou ostatni nalézt snadnéji, ndpadnost se méni na +10%.

V podlaze mistnosti pod vrstvou Spiny jsou prohlubné ve tvarech run uzaviené¢ do kruhu.
Kdyz druzina zasadi posledni runu do podlahy, kruh se rozzéii a aktivuje se teleport, ktery
postavy prenese zpét na povrch do ruin mésta.

Trollové pouzivaji kamenné obourucni kyje a mistnost opoustéji jiznimi dvefmi, které jsou
poskozené a kliCe jiz do nich nepasuji. Misto toho se daji oteviit hrubou silou, je to past Sil —
23 — nic/otevieni.

A28

Mistnost se da otevrit pouze kli¢em z mistnosti A7.

Mistnost je zarizend jako kutloch. Nékolik kozesin na zemi imituje postel, jeden kout mistnosti zrejmé
slouzi jako zdachod, kde nelibé viiné nesouci se odtamtud, par misek vyrobenych z hornich casti lebky a
pribor z kosti, to je celé vybaveni této mistnosti. Vidite i najemnika této mistnosti. Tedy ndjemniky. Je
to parek goblinu, ktery pravé podrezava dalsiho, evidentné velmi starého goblina. Jakmile vas
spatrili,vrhli se na vas.

Mistnost byla plivodné mistnosti boha vétru — Siarona, fresky jsou jiZ ale ddvno zniCeny.
Posledni dobou ji obyval vyhoStény stary Saman goblini a jeho dva druhové byli poslani, aby
ho zavrazdili. Muzes tuto scénu podat rizné. Druzina muze piijit zrovna v pfipadé vrazdy, jak
je pospano v motextu, mize ale také dorazit diive, nebo pozdé&ji. Najdou tak Samana uZ davno
mrtvého, nebo jesté zivého, osamoceného a prosiciho o pomoc.




Statec jménem Gag-Sirol totiz umi obecnou fe¢ a ledasco o podzemi chramu vi. Vi také, jak
mohou postavy proklouznout spodnimi goblinimi jeskynémi nepov§imnuty a dostat se tak na
povrch. Tuto radu ale hra¢im jeho usty podej jen v pfipad¢€, ze by druzina opravdu nebyla
schopna nalézt jiny vychod z chramu. Saman mé u sebe dalsi kli¢ ve tvaru vah, kterymi
odemyka dvefe od své mistnosti. Za svou radu bude chtit, aby ho druzina vzala sebou na
povrch, coz mize jednak zpesttit cestu podzemim, druhak i dalsi dobrodruzstvi, protoze
goblin nema o zivoté na povrchu ani paru.

A29

Tajnd mistnost s napadnosti -20%.

|Ml'stn0st Jje plnd podivnych pentagramii, na zemi je mnoho vyhorelych vonnych svici.

Tato mistnost slouZila pro vstup do astralu. Theurg ma pii vstupu do astralnich sfér v této

mistnosti a 20% vys$si pravdépodobnost tspéchu.

A30

Malou mistnost témér celou zaplituje socha muze v dlouhé kapi hustym plnovousem. Socha je
vymodelovdna vV pohybu, jedna ruka jakoby se chtéla opirat o hill, kterd vsak chybi. Jinak je mistnost
prazdna.

Socha zobrazuje boha Poutnika. Pokud ji postavy vlozi do ruky hul, naptiklad z arény Al
nebo z vlastniho vybaveni, spadne jim k noham kli¢ ve tvaru poutnické hole. Ten otevira
dvete k mistnostem A4 a A6.

Knézi zasvéceni Finwalurovi poznaji, Ze se jednd o kapli a pifi motlitbé (kratkodobé i
dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pti provadéni

obradu (kratkodobého i1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim tohoto
boha.

A3l

Dvete se daji oteviit pouze klicem z A7.

Steny mistnosti pokryvaji fresky zastupu lidi, kteri sméruji k zapadni sténé, kde je vyobrazen trin, na
kterém sedi starec.

Mistnost zasvécend bohu Soudci — Lamiusovi. V této mistnosti musi vSichni mluvit pravdu.
Pokus o lez je bran jako past Roz + Int — 12 — mluvi stale pravdu/zalhal. Roz je mezi
postavou, ktera 1ze a obelhdvanou postavou.

Knézi zasvéceni Lamiusovi poznaji, ze se jednd o kapli a pii motlitbé¢ (kratkodobé i1
dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pfi provadéni

obradu (kratkodobého 1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim tohoto
boha.

A32

Na sténdch mistnosti jsou vyobrazeny pastviny, na podlaze roste vonici trava, misto Stropu je videt jen
modra obloha. V mistnosti pobihd nékolik ovci a jehnat, v jihozapadnim rohu mistnosti roste vzrostly
strom a pod nim podrimuje jakysi chlapik. Postupu do mistnosti si vas povSimne a promluvi:

., Zdravim vas, poutnici. Jiz dlouho ke mné nikdo nezavital, jiz dlouho jsem si nemohl odpocinout.
Stale musim hlidat stado a odhanét ty dotérné leopardy, co obtézuji mé ovecky. A nanestésti jsem svou




sukovici zanechal doma a nemam je poradne ¢im zahnat. Pohlidejte mi na chvilku mé stado, ja si
dojdu pro hiil a hnedle se vratim, nebudete litovat.

Jen co to dofekne, vyda se ke dvefim a nedd postavam Sanci zareagovat. Pfi pokusu ho
zastavit postavami prosté projde a zmizi dvefmi. Pfi utoku na pastevce se ozve ohlusujici
viiskot, iluze zmizi a postavy zlstanou stat v prazdné mistnosti.

Pokud postavy pastevci pohlidaji stddo, po n€kolika minutich ovecky znervézni a stado
napadnou leopardi (pocCet je na tivaze Pana jeskyn¢). Postav si nebudou vitbec v§imat, budou
se snazit zardousit zvifata. Pokud budou postavy zvifata hajit a zabiji leopardy, pastevec se
vrati se svou sukovici a honackym psem a za odménu postavam da kli¢ ve tvaru psi hlavy,
ktery odemyka dvete A9 a vSechny ¢tyti dvousdhové dveie v hlavni dvousahové S-J chodbe.
Mistnost je zasvécena Bongirovi pastyii a jeho spodobnéni, strom, louka, obloha ovecky i
leopardi jsou jen iluze. Ale tak dokonala, ze nejde prohlédnout a ze zranéni, které leopardi
udéli je realné a mize zpusobit i smrt.

A33

Dvefte se daji oteviit pouze klicem z A8.

V mistnosti je po kotniky vody. Ze stén i ze stropii tece voda. Mistnost podpira Sest Stihlych sloupii ve
tvaru delfinii. Naproti dverim se skvi velka truhla plna zlata, drahokamii a Sperkii.

Mistnost zasvécena bohyni vody — Dunril. Poklad na druhém konci mistnosti neni poklad, ale
nestviira zvana dualar, o niZ mluvil hobit Bardot. Jakmile se n¢ktera z postav ptibliZi na dosah
jeho pafatt, proméni se z truhly zlata na velkou obludu s chapadly a nestviirné velkou tlamou
a zautoci.

Knézi zasvéceni Dunril poznaji, ze se jednd o kapli a pti motlitbé (kratkodobé i dlouhodob¢)
V této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pfi provadéni obiadu
(kratkodobého i1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim této bohyné¢.

A34

Dvete se daji oteviit pouze klicem z Al12.

Mistnosti dominuje jeden velky dlouhy a uzky stil, ktery je precpan vSemi moznymi druhy jidla. Hraje
zde prijemnad hudba, kterd vsak nebyla z chodby viibec slyset. Na stendch jsou vyobrazeni hodovnici
pri hostiné. Nadobi je stribrné a krdsné zdobené rytinami.

Mistnost slouzila skuteéné jako hodovni sal. Jidlo je ale pouha iluze, past Int 13 —
prohlédne/neprohlédne. Pokud postavy iluzi neprokouknou a naji se, jidlo je zasyti na 8
hodin. Po této dob¢ se hlad vrati s o to vétsi intenzitou, jidlo je totiz pofad jen iluzivni a iluzi
neskute¢né nezasytiS. Stiibrné nadobi a stil jsou ale skutecné. Je to cely jidelni servis pro
¢tyfi lidi, jehoz hodnota se u sbératelit uméni muze pohybovat v rozmezi 100 — 300 zI.

Knézi zasvéceni Tarfeinovi poznaji, ze se jedna o kapli a pifi motlitb¢ (kratkodobé i
dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pti provadéni

obfadu (kratkodobého 1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim tohoto
boha.

A38, Ad44

Tajné mistnosti s napadnosti -10%.

Mistnost je zarizena jako alchymisticka laborator. Zarizeni je zde zachovalé. Pouzitelna je destilacni
aparatura, na policich je velka spousta prazdnych flakonkii a riznych banék. V mistnosti lezi kostra
oblecena habitu prosivaném riznymi ornamenty, ktery je vsak jiz bidném stavu.




Mistnosti slouzily jako alchymisticka laboratof. Nachdzi se zde destilacni aparatura, 2k10
prazdnych flakonkt a alchymisticka truhla s 256 magy.

A39

Mistnost je zarizena jako knihovna. Regdly i police jsou zde zachovalé vsude lezi svitky a tlusté
zaprasené knihy vazané v kiizi.

Mistnost zasvécena Ucenci — Siomenovi. Knih je tu velké mnozstvi, avSak mnoho z nich je
psano v arvedansting, tudiz pro postavy nejspise necitelné. Nékteré svazky jsou ale psany
trpasli¢im jazykem a skfit¢im pismem. Jedna se zejména o d¢jiny jednotlivych narodd, rtizné
herbare apod. Jedna skfitci kniha je knihou kouzel. Miize§ tak kouzelnikovi v tvé druziné
pfipravit milé pfekvapeni v podob& moZzZnosti nauceni se nového a neznadmého kouzla dle tvé
uvahy. Knihy vSak nejdou z knihovny odnést. Jakmile postava s knihou projde ptfes prah
dvefi, kniha se automaticky teleportuje zpét do police. Nic vSak snaZivym postavam s
dostatkem papiru nebrani, aby si knihy opsaly.

Knézi zasvéceni Siomenovi poznaji, Zze se jednd o kapli a ptfi motlitbé¢ (kratkodobé 1
dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. Totéz plati pti provadéni

obradu (kratkodobého i1 dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym svécenim tohoto
boha.

A40

|Zcela prazdnd mistnost, na které neni nic zajimavého. |

Mistnost slouzila diive jako piedsin pfed studovnou a hodovnim salem. Nyni je prazdna a
nezajimava.

A35, A36, A37, A41, A42, A43

Mistnosti zarizené jako cely pro knézi. Jednoduché drevené postele v nich stdle vypadaji funkcne,
taktez stolek a Zidle, které dotvareji vybaveni mistnosti.

Vsechny mistnosti jsou nachlup stejné, vybaveni je funkéni diky magii, ktera zde jesté
funguje, jak ma. Navic se postavam, které zde piespi a véfi v kteréhokoli boha Sedmnactky
vylé¢i misto obvyklych dvou Zivotii Zivoty Ctyfi.

A45

|Jednoduchd mistnost, ovSem s hvézdnym nebem misto stropu. |

Kaple bohyné Sirril. Knézi zasvéceni Sirril poznaji, Zze se jedna o kapli a pii motlitbé
(kratkodobé i1 dlouhodobé) v této mistnosti ziskaji jeden ndhodny zazrak navic. TotéZz plati pti
provadéni obfadu (kratkodobého i dlouhodobého) zde. To plati i pro postavy s laickym
svécenim této bohyné.

A46, A47, A48

Tajné mistnosti napadnosti -15%.

|V mistnosti je plno Spiny a zapdcha to tu jako na verejnych zdachodcich toho nejlidnatéjsiho mésta. |

Tyto mistnosti byly vyrabovany gobliny z jeskyni. Nyni slouZzi jako zachod pro celou jejich
vesnici. Je 20% Sance, Ze druzina zastihne n¢jakého goblina v nékteré z téchto mistnosti.



A49

Dvefte se daji oteviit pouze klicem z A12.

Uprostied mistnosti roste ohromny vzrostly strom. Strop mistnosti je vysoky snad 30 sahit a na jeho
vrcholku slaboucce sviti jakysi kruh. Strom je vsak mrtvy, uschly a z¢asti i shnily. Kolem se vali mnoho
polorozpadlych mrtvych tél. A dvé Cerstva, jedno je obleceno jako valecnik — krouzkova kosile, valecné
kladivo a stit a druhé vypada jako néjaky ucenec — zdobené saty zdobené ornamenty a potrisnéné krvi.

Mistnost byla zasvécena bohu lovu — Tarfeinovi. Pii vpadu skieti byla vSak znesvécena a
nyni se zde nachazi sedmnact tél padlych Arvedant a skietich vojaktl. Jsou to zombie a pfi
vstupu druziny do mistnosti procitnou k nezivotu a zatto¢i. Kdyz je druzina porazi (at’ jiz
pouzitim SiSek ¢i jinou cestou), strom se uzdravi, zezelena a kamenné slunce (artefakt
vydavajici jasné svétlo) na strop€ mistnosti zacne opé&t jasné zafit.

Druzina dostane navic pozehnani od samotného Tarfeina, a to sice takové, ze se z lovu nikdy
nevrati s prazdnou, vzdy budou mit slusny tlovek (poZehnani vSak nepotrva vécné, ale jen
nékolik mésict).

Dvé Cerstvé mrtva téla patii druhim Bardota, vale¢nikovi a theurgovi. Vale¢nik ma u sebe:
krouzkova koSile KZ + 1, vale¢né kladivo, §tit, v meSci 58 zl 3 st. Theurg ma u sebe: kratky
me¢ SZ + 1, truhla se 100 magy a v mésci 23 z1 9 st.

A50

Tajnd mistnost napadnosti 0%

|V této mistnosti se nachdzi vice nez desitka malych soSek a jedna zvldstni helma. |

Mistnost slouzila jako relikviar. Je zde ulozeno sedmnact soSek boht, od kazdého boha jedna
soSka. Na vySku maji kolem 15 coulti a kazda vazi 20 minci. Nemaji zadné zvlastni vlastnosti,
jen to, ze se daji dobie zpenézit, ¢i vénovat nékterému chramu.

Helma ma tvar krt¢i hlavy a umoziuje vidét infravidénim do vzdalenosti 20 saht. Postavy,
které infravidéni jiz ovladaji, noSeni této ptilby zvysi dosah jejich piirozeného infravidéni o
10 sah.

KONEC DOBRODRUZSTVi

Az se postavy dostate¢né nabazi podzemi, ¢i odejdou prvni objevenou cestou pry¢ diive, nez
projdou chram cely, dobrodruzstvi kon¢i. Moznosti, jak opustit podzemi jsou tii. Bud’ tajnou
chodbou za mistnosti A50 nebo za pomoci gobliniho Samana pies jeskyné goblinii nebo
pouzitim teleportu v mistnosti A27.

schopnosti celé druziny.

Druzina by méla ziskat nejvice zkusSenosti za objeveni a zjisténi funkce teleportu v mistnosti
A27. ZkuSenosti by méla ziskat i za kazdy dil¢i ,,0kol* v jednotlivych mistnostech a také za
pochopeni systému teleportll v podzemi chramu. Jestlize druzina objevila mrtvé druhy hobita
Bardota, mél bys jim ptipsat dalsi zkuSenosti. Kolik ji jako Pén jeskyné ptid€li§ nechdvam na
tob¢ a tvém zdravém usudku.

Druzina po opusténi podzemi jakoukoli cestou zjisti, ze ji chybi veskeré klice, které
V podzemi nasbirala, ty se totiz vratili zpét do chrdmu na sva pivodni mista a S piivodnimi
ukoly, které je strazily. Ostatni poklady vsak zistanou. Postavy by u sebe mély mit nékolik
cennosti, magickych predmétl, mozna i téch prokletych. Kouzelnikovi z druZiny se mozna
doptalo to Stésti objevit knihu kouzel, alchymista ma néjaké ty magy navic pro sebe apod.
Pokud druZina nena$la vSe, je to v pofadku, jen opravdu pecliva a trpéliva druZina vyiesi
vSechny ukoly a najde vSechny klice. Pokud naopak druZina nenasla skoro nic a hned



Z podzemi odesla, tak neni néco v poradku. Bud' ji dobrodruzstvi nebavilo, coz bych byl
opravdu nerad, ale stat se to mize anebo to na ni bylo pfili§ slozité, pak bys mél pro pfiste
volit néco leh¢iho.

BESTIAR

Autorem popisu nestvir z pera Ciezislava Zahotského je Martin ,,Marty* Bldha a pravidlovy
popis téchto bytosti je pievzat z Aplikace Casu temna pro DrD 1.6. a aplikace modulu
Nemrtvi a svétlonosi pro DrD 1.5. Tyto bytosti zaroven patfi mezi tzv. myslenkové. Kazda
myslenkova bytost (tedy bytost vyvoland na Asterion z astralniho svéta) ma svou nizsi a vyssi
formu. V tomto dobrodruzstvi uvadime pouze popis vyssi formy, nebot” Zkouska viry je
urcena pro zkusSenéjsi postavy. Popisy niz§ich forem se nachéazeji v ptisluSnych modulech
Asterionu.

Popis leoparda je pievzat z Aplikace Casu temna pro DrD 1.6 a stejné tak hodnoty goblina
fadového, popis tohoto stvofeni je pak vyjmut z Hlavniho modulu Asterionu.

Bardot ,,Hbita rucka“

Hobit lupi¢

Uroveti : 8

Sila : 7 (-3 jednoruky)/-2

Obratnost : 20/+4

Odolnost : 9/-1

Inteligence : 13/+1

Charisma : 19/+4

Vybaveni: prokleta lehkd kuse (mé standardni hodnoty, az do chvile, kdy je z ni poprvé
vystieleno. To se aktivuje prokleti, které zaptiCini, Ze pti kazdém vystielu se postave snizi sila
0 -1 a zaroven kuSe dostane bonus +4 k utocnosti. Toto plati do konce dne, tedy do piilnoci,
kdy se sila postavy vrati na puvodni hodnotu a stejné tak i ato¢nost kuse. Jestli tedy postava
vystieli za den 4x, dostane postih -4 K sile do konce dne a bonus +4 k uto¢nosti kuse. Prokleti
zaroven zpusobi, Ze se postava kuSe odmita vzdat a postih k sile si nespojuje s ptisobenim
kuse. Navic se postava snazi kusi vyuzivat co nejCastéji, pokud bude postava chtit pouzit
jinou zbrafi nez tuto kusi, hazi si past Uroven+Int — 20 — pouZiva kusi/miiZze pouZit jinou
zbran. Sila postavy nesmi klesnout pod hodnotu 1) velky vak, kiesadlo, 3 pochodné, 2 toulce,
kazdy po 10 Sipkach.

Bardot je malé, kolem sahu vysoké, zavalité postavy. Ma ¢erné kudrnaté vlasy a ledové modré
velké oCi. Je usmévavy a straSn¢ zveédavy. Jeho zvédavost ho ptfivedla az na pokraj smrti.
Kvuli své zvédavosti ptisel o pravou ruku v podzemi toho proklatého chramu. Navic tam
ztratil 1 své pratele z druziny. Celym svym srdcem je chce znovu najit, nebo alesponi zjistit, co
se s nimi stalo. Tomuto obétuje v§echno. Tedy, skoro vSechno.

Ma az posvatnou hrizu z onoho podzemi a za zadnou cenu by se do n&j nevratil. Pokud
druzina zjisti, co se stalo s jeho druhy, bude jim zavazan a v budoucnu jim muze ledas¢im
pomoci. Ma totiz slibné kontakty v Minkoru, Tarosu i Mostovce. Budiz to Panu jeskyné dano
jako podklad pro dalsi mozné dobrodruzstvi, kde by Bardot mohl vystupovat.

Diky prozitému traumatu se jeho veselost vytratila a na druzinu bude plsobit spiSe dojmem
vydéSené¢ho kralic¢ka. Pokud nejsou postavy vylozené necitlivé nebo zlé, jen tézko budou
odolavat jeho prosbam a smutnym ocim, které na né¢ upfe. Navic je Bardot hodné ukecany
tvor a povi postavam i to, co nebudou chtit védét. I pfes své zranéni mluvi a mluvi a pusa se
mu sotva zastavi.



Dualar vyssi

Vlastnosti: psychické utoky, rychlost (¢tyfnasobna), vidéni ve tmé (pravé), zmena tvaru
Rezistence: iluze 75%, psychické utoky 50%, zmateni 50%

Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 15

Utoéné ¢islo: 8/-1 (konetina s drapy)

6/+15 (tlama)
Obranné ¢islo:(+0 + 4) = 4
Odolnost: 21
Velikost: C

Pohyblivost: 4/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 3

ZSM: 13

ZkuSenost: 240

Magenergie: 90 magu

Pokud je postava v jednom kole zasazena alespont dvéma koncetinami, dualar ji chytne a
povazuje se za nehybného protivnika. Chycena postava se mize pokusit vytrhnout, jedna se o
past Sil ~ 7 ~ vytrzeni / drzi dal a postava utrpi zranéni za 2k6 zivotl od drapd.

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich®“ od Ciezislava Zahoiského:

,,...vSak horsi pokladu, na nemz temné prokleti Ipi jest poklad takovy, jenz pokladem neni. Neb smrt
zubata s télem, jez boddky najeZeno jest, za leskem bohatstvi ukryva se...

Mnoha zpusoby uz se lidé, trpaslici, ale 1 pfislu$nici jinych ras pfesvédcili, ze chamtivost je
Spatna vlastnost a Ze jen malokdo ma to Stésti, aby ptisel bez zasluh k ne¢ekanému bohatstvi.
Pfesto jim to asi nestacilo, poifdd budou snit o bajnych pokladech, které lezi v ukrytech a
¢ekaji jen na to, az je prave tito Stastlivei najdou. Takovi snilci se daji lehce zlakat starymi
ruinami budov nebo opusténou jeskyni, kde by takovy poklad mohl byt ukryt. A béda jim,
jestli hluboko ve sluji uvidi truhlu pretékajici drahymi Sperky, hromadu zlata ¢i vazy naplnéné
drahym kamenim. Je totiz velmi pravdépodobné, ze pokud se neStastnici piiblizi
K vytouZzenému bohatstvi, seznami se velmi zblizka s desitkami drapi dlouhych jako dyky a
zubisky ostrymi jako vitr severak. Nebot pravé takovym zplsobem lovi dualar, nestviira
patfici do skupiny bytosti zvanych dvé tvare. Dualar se maskuje riznym zptisobem, podle své
velikosti. Ti nejmensi mohou vypadat jako hromada zlat’aku a stiibriiaka ¢i truhlice pfeplnéna
drahymi latkami, Sperky a drahokamy. Nejvétsi bytosti pak vypadaji jako obrovskd hromada
penéz, zlatych prutl, vzacnych vdz plnych rubinid ¢i diamant a k tomu jesté¢ nékolik
vrchovat€ naplnénych truhlic. OvSem jakmile se pfibliZi jakékoli Ziva bytost, dualar na sebe
vezme svoji pravou podobu a zauto¢i. Pohadkové bohatstvi se okamzité zméni v nestviru
jako z no¢ni mury. Netvor méfi na vySku od jednoho do dvou metrd, na $itku jen o néco min.
Jeho $iroké télo stoji na dvou kratkych, ale silnych nohou. Trup je zna¢né rozlozity a v jeho
sttedu sidli obrovska tsta plna ostrych zubl. Nahote na trupu je bez krku posazena mald hlava
se Ctvefici o¢i a dvéma otvory misto usi. Horni koncetiny jsou ¢tyfi, ohebné po celé délce jako
chapadla, jsou vSak zakonceny nécim podobnym ruce se Sesti drapy, z nichZ tfi jsou posazeny
naproti druhé trojici a umoZiuji bestii pevné uchopit obét. Celé télo, koncetiny 1 hlava
nestvliry maji cihlové €ervenou barvu a jsou pokryty ostrymi bodaky dlouhymi 10 az 20
centimetrul.

Dualar sidli na opusténych mistech, jako jsou jeskyné, podzemi ziicenin nebo kanalizace.
Jeho obydli ale musi byt pobliz Casto pouzivané cesty nebo nedaleko od mésta, aby mél
dostate¢ny ptisun potravy. Kdyz je netvor hladovy, patra svou mysli po okoli a jakmile narazi




na mysl rozumného tvora, nasadi mu do hlavy obraz bohatstvi ¢ekajiciho v jeskyni a prozradi
mu i smér, kterym se vydat. Obét’ pak skutecné¢ vytouzené bohatstvi v jeskyni nalezne, sviij
omyl si vSak uvédomi az ve chvili, kdy se poklad zméni v hladové monstrum.

Pfi boje s touto bestii je tieba vyuzit skutecnosti, ze na kratkych nohou se dualar nemtze
pohybovat ptili§ rychle a po zasazeni uderu uskakovat do bezpeci. Dulezité je dat si pozor na
jeho ¢tyfi ruce plné drapu, které jsou velmi ohebné a maji velky dosah. Nejucinngjsi je po
jedné tyto koncetiny odsekat, potom uz nestvira prakticky nema ¢im tutocit. Ale pokud se ji
podari uto¢nika chytit do pracek a pritdhnout k zubatym tusttim, je jeho osud témét jisté
zpecetén.

Gag-Sirol, goblini Saman

Zvt: 5

U¢ : -1 + sila zbrang

O¢:0+3=3

Int : 12/0

Odl : 15/+2

Vybaveni : kli¢ k mistnosti A28, berla.

Goblini Saman z mistnosti A28. Je to stary, vetchy goblin, ktery chodi jiz jen pomoci své
berly. Jestlize ho druzina zachrani pifed smrti od svych druhii, miZze druziné v ledasCem
pomoci. Zalezi na uvaze Péana jeskyné, kolik jim toho tsty gobliniho Samana o podzemi
prozradi. Saman miiZze provést nepozorované druzinu okolo vesnice goblinti napovrch, pokud
ho 0 to pozadaji. Ovlada kouzelnicka kouzla z PPZ se stejnou pravdépodobnosti jako
kouzelnik o dané inteligenci.

Goblin, radovy

*Itab

Charakteristiky: min. priim. max

Sila 12 15 18

Obratnost 14 17 20

Odolnost: 1518 21

Inteligence 2 6 10

Charisma 258

*Itab

Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 9

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé (za Sera)

Velikost: A

Nejcastéjsi specializace: vale¢nik, Saman

Zvlastni schopnosti specialistii: Pokud ttoci v piesile na téhoz protivnika, ziskavaji bonus +1
k hodu na atok za kazdého svého spolubojovnika.

Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje: kamenné a dievéné kyje a oStépy
ZkuSenost : 40

Goblini patfi k tém nemnohym rasdm z Podzemni fiSe, s nimiz narody na povrchu planety
piiSly do styku. A nebyla to setkani pratelskd. Goblini jsou metr a pil aZ jeden a tfi Ctvrté
metru vysoci tvorové, podobni divokym lidem. Té€lo maji pokryté zelenou kiizi, pod niz se
napinaji vétSinou nevyrazné, ale silné svaly. Rozcuchané tmavé vlasy jim vlaji okolo hlavy,
kdyz se vrhaji do boje o potravu nebo holy Zivot. Kromé bederni rousky z hrubé latky nemaji
74dné obledeni. Sperky z kosti, kamend a schranek Zivo&ichi si zdobi tvaf, ruce i nohy a



nékdy si je vplétaji i do vlasti. Vétsinou chodi ozbrojeni ostépem s opalenym nebo kamennym
hrotem a malym kulatym Stitem z kiize fungona, tlustokozce Zijiciho v podzemi.

Goblini patéi k primitivnim narodtm, které jeté nepoznaly vydobytky civilizace. Ziji v
nejvyssich patrech Podzemni fiSe, pfevazn€ v horach, a staraji se predev§im o ziskani potravy
a zachovani rodu. V letnich mésicich opoustéji jeskyné a vydavaji se z hor do udoli a plani,
aby zpesttili sviij jidelni¢ek a ukradli nebo zabili néco k snédku. Lidi nebo elfi se boji a z
trpaslikti maji panicky strach, ale pokud jsou ve velké presile, dokazi svou bazen prekonat a
zauto¢i s prudkosti a bez dal§iho rozmysleni. Proto jsou jejich nejCastéjsi kofisti osamélé
statky a $patné hlidané dvorce, které po drancovani goblind ziistanou Gplné bez Zivota. Ziji v
tlupéch ¢itajicich zhruba padesat jedincti a ¢asto méni misto svého pobytu. Nemaji zadného
pevného vidce, vede je ten, kdo objevi néjakou kofist. Navzajem se dorozumivaji hrdelnimi
skieky, pro lidi téméf nevyslovitelnymi.

Gorgona vyssi
Vlastnosti: maskovani (15), rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé), utoky na brnéni
(2), Gtoky na zbrang (pasivni — 3)
Rezistence: magie zemé 50%, obycejné zbrané (zpisobuji pouze polovicni zranéni), prokleti
50%
Imunity: jedy, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 10
Utocné ¢islo: (+5 + 4/43) = 9/+3 (pataty)
(+5 + 5/+4) = 10/+4 (tlama)
Obranné ¢islo: (+4 +5) =9

Odolnost: 23
Velikost: B
Manév. schop.: 14

Pohyblivost: 10/humanoid (na zemi),
15/oktidlenec (ve vzduchu)

Inteligence: 10

Charisma: 13

ZSM: 15

Zkusenost: 1200

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich* od Ciezislava Zahoiského:

”..jest zdaludna nepredstavitelné. Mozno ve zricenindch starych na ni naraziti, ana nehybné sedic
sochu predstirda. Nez nebohy poutnik, ktery pozor si neda a k sose se priblizi. Ta v mZiku oZije a na
neboZaka vrhne se, maso z néj trhajic paraty ostrymi...”

Vétsinu svého zivota na tomto sveté neni gorgona lidem nebezpecnd, nebot’ spi spankem
kamene a pfipomina tak vytvor polosileného sochate, ktery ze skaly vytesal apokalyptické
zrudy (slovo gorg pochézi od starych trpaslikl a znaci ¢edi¢ nebo obecné tvrdy kdmen).
Dlouha Spicaté kiidla strnule tr¢i, ostré drapy na rukou i nohou se zaryvaji do kamene,
objemné télo pfipomina valecné psy ze Storabska a v démonické tvari lze tusit zkamenély
Skleb, tak néjak by se dala gorgona popsat. KdyZ se vSak v blizkém okoli této pifiSery kamene
pohne néco zivého, ztuhlost a strnulost se rychle vytraci, vystiidany rychlym mavanim kiidel
a hbitym pohybem téla, sméfujicim neomyIné na narusitele jejiho teritoria. Ostré drapy na
koncetinach gorgony dokaZzi v minuté rozsapat i rytitské brnéni na nékolik pruhii
neuzite¢ného Zeleza.

Vyskytuje se hlavné v ruinach starych objekti, ve skaldch a neztidka i v podzemi. Casto je
misto obyvano skupinou gorgon, ale ani samotafsti jedinci nejsou vyjimkou.




Velkou vyhodou gorgony v boji je jeji schopnost 1étani. Ve vzduchu se pohybuje velmi
obratné a neni lehké ji zasdhnout. Také jeji kiize neptipomina kdmen pouze barvou, ale i
tvrdosti. U mladsich exemplarii jde proseknout pomérné lehce, ale o kiizi starSiho jedince si
lehce ztupite me€. A pozor na jeji drapy. Jsou ostré jako bfitva a nezastavi je ani platové
brnéni. Mlize se vam stat, ze se vam zbroj rozpadne uprostted boje. Zasah patatem gorgony
na nechranéném téle doslova roztrhne kizi i svaly pod ni a nasledky se hoji velmi dlouho.
Poznamka: Pii boji se skupinou téchto létavel je potieba mit krytd zada. Idedlni je opfit se
zady o zed nebo tfeba o skalu. To pékné omezi jejich letecké utoky a snizi jejich pohyblivost
(nejsou zase tak hloupé, aby nabraly rychlost a narazily hlavou do zdi). Pokud v okoli neni nic
dostate¢n¢ vysokého (a pevného), je dobré se aspoil postavit zady k sob¢, coz ovsem
predpoklada, ze vas bude vic. Poustét se sam do boje s nékolika gorgonami rozhodné
nedoporucuji.

Leopard

Zivotaschop.: 8
Utoéné &islo: (+3 + 4) =7 (drapy) +
(+3 + 5/+4) = 8/+4 (tlama)
Obranné c¢islo: (+3 +2) =5
Odolnost: 14
Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost: 15/selma
Vytrvalost:  9/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 415
Jedna se o velkou kockovitou Selmu, kterd mtize dorist az dvoumetrové délky. Kozich
leoparda mé Zlutooranzovou barvu a je posety nepravidelnymi ¢ernymi skvrnami a krouzky.
Leopard je vynikajici béZec na kratké traté a na svou koftist se vrha dlouhym skokem. Pak do
ni zabofi své ostré drapy a snazi se ji povalit na zem, kde ji pfekousne vaz. Leopard mize
V jednom kole zattocit drapy i kousnutim, ale pouze na jednu postavu.

Minotaurus vyssi

Vlastnosti: regenerace (3), rychlost (dvojnasobna), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50%, neviditelnost 50%, paralyza 75%, psychické utoky 25%
Imunity: prokleti, strach, zmateni
Zivotaschop.: 11 + 8
Utoéné &islo: (+9 + 5) = 14 (ruce)
+9 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (+5 +4) =9
Odolnost: 25
Velikost: C
Pohyblivost: 20/humanoid
Inteligence: 15
Charisma: 15
ZSM: 13
ZkuSenost: 1000



Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich* od Ciezislava Zahorského:

”...Fve tak, ze skaly se sypaji. Kdo zaslechne jeho, toho hriiza zachvati a k uprku dozene. Viak mnohem
lepsi utéci, nez do sparit dostat se nestviire hrozné. An silny jest, ze byka do rukou uchytiv, vejpiil ho
roztrhne a behem chvilky celého schlamstne. I hladny neustale jest, neradno priblizovati se na dosah,
neb zadnym masem nepohrdne minotaur...”

Minotaurus je jednou z mnoha nestvur ptipominajicich zmutovaného humanoida. Je vysoky
dva a pul az tii metry, télo ma svalnaté, nejvice pfipominajici hodné chlupatého obiiho
Clovéka. Ale na jeho krku vyrista nestviirna byci hlava porostla hnédou srsti. Z ni vy¢nivaji
dva ostré rohy, nad obludnym rypakem zlostn¢ planou malé oci a z tlamy tr¢i dlouhé, nahoru
zahnuté kly. Minotaufi vétSinou nemivaji brnéni a jsou od pasu nahoru nazi, jen maloktefi

Z nich nosi lehké brnéni. Nohy maji porostlé hustou srsti, a proto jsou obvykle obleceni jen

V bederni rousce.

Narazit na né mizete na mnoha opusténych mistech. Jsou to samotafi a prazdnota okolo jejich
doupéte Casto souvisi s jejich extrémni zravosti. Doupé si buduji v jeskyni, v podzemi nebo i
V né¢jakém zbotenisti. Komunikace s nimi neni mozna. Mluvit stejné neumi a jsou zbytecné
prchlivi.

V boji maji vyhodu hlavné diky své sile. At uz pouzivaji velky kyj nebo jen své obrovskeé
pracky, je tieba se vyhnout piimému zasahu. Nékteti z nich jsou také neptijemné rychli. Takeé
s jejich rohy se musi pocitat, nebot’ se vyznacuji velkou ostrosti. Dobr¢ je zautocit na jejich
nechranénou hrud’, jeden zasah do srdce mize boj ukoncit behem chvilky. Useknout
minotaurovi hlavu se jen tak nékomu nepodati, protoze je posazena na mohutném krku.
Poznamka: Nejdilezitéjsi zasada pii boji s minotaurem je skoncit to rychle. Pti dlouho
trvajicim boji ma tu vyhodu, ze se mu zaceluji zranéni. A také ma neuvétitelnou vydrz.

Orghis vyssi

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé), jed (Odl — 3 — nic/1-3)
Rezistence: neviditelnost 33%, iluze 20%

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach
Zivotaschopnost: 2 + 3

Utocné &islo: (-1 + 3/42) = 2/+2(pataty), (-1 + 3/+3) = 2/+3(zuby)
Obranné cislo (+4 +1) =5

Odolnost: 9

Sila mysli: 20

Velikost: A

Pohyblivost: 17/humanoid

Inteligence: 6

Zkusenost: 120

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich* od Ciezislava Zahoiského:

,,...neni problemem velkym jednoho ¢i dva udolati, neb prestoze rychlosti znacnou vynikati mohou,
prazadnou ochranu télo jejich krehké nenese i rannou jedinou mece ostrého bestii prepiiliti Ize. Vsak
sila jejich v mnozstvi jest, ani v grupdach vidy zdrzuji se, by skod veétsich takto napdchati mohli. Pak
nezaleknou se vesnici celou utokem vziti a toliko vesnicaniim nemnohym zZivoty holé zachraniti podari

“«

se...

V minulosti se Castokrat stalo, Ze byli orghisové piehlizeni jako pomérné neskodné bytosti

V porovnani s ostatnimi nemrtvymi. Na tento omyl pak doplatilo mnoho lidi, jeZ byli
zmasakrovani hordou té€chto bestii. Pro¢ k podobnym omyltiim dochazelo? Orgis je totiz
pomérné maly, neoplyva silou ani neobvyklymi schopnostmi. Je asi jen sah vysoky, jeho télo
mé humanoidni tvar, je vSak tak vychrtlé, Ze pod tenkou kiZi zieteln€ vystupuji kosti. Dlouhé,




jako tyc¢ka tenké nohy ma podivné skréeny a pti chiizi se zvlastné pohupuje. Pokud se ale
orghis rozbéhne, dokaze vyvinout velkou rychlost, protoze jeho béh se sklada z jakychsi
priskokd. Na svou obét’ se vrha dlouhym skokem, jaky by od né¢j nikdo necekal. Diky
rychlosti je i jeho musi vaha schopna srazit sttedné vzrostlého ¢loveéka k zemi. Také paze ma
tato bestie pomérné dlouhé a tenké, pti chiizi se kloubyopira o zem. Ruce jsou zakonceny
paraty s ostrymi drapy, které si brousi pti kazdé prilezitosti. Na tenkém krku mu sedi
nesoumérné velka hlava, ktera je trochu protazena dopiedu, jako to maji nekteti plazi.

V obrovské tlameé ma dlouhé Spicaté zuby, uzptisobené k trhani syrového masa. Po stranach
hlavy ma orghis malé oc¢i, jez sviti zlym, nazelenalym svétlem. I kdyz se tato nestviira mize
jevit jako velmi slaba na to, Ze se fadi mezi nemrtvé, neni tomu tak. Hlavni sila orghisi je

Vv jejich mnozstvi. Pokud se bestii podafi zabit ¢lovéka nebo néjakou jinou rozumnou
humanoidni bytost, je téméf jisté, Ze se na tomto misté utvoti trhlina do Stinového svéta a do
pokud uz jich je tolik, ze si dovoli pfepadat i1 vesnice, je zle. Po vyhlazeni vesnice, jez m¢la
padesat obyvatel se tlupa téchto nemrtvych rozroste o ¢tyticet i vice ¢lent a pokracuje ve
vyhlazovani, nieni, §ifeni strachu a nenavisti. Proto je nutno nebrat zpravu o Siteni orghisii na
lehkou véhu a kazdou takovou hordu vyhladit jiz na pocatku, nez se sta¢i poradné rozrist.
Nezda se, Ze by témto stvliirdm vadilo jakékoliv podnebi ¢i terén. Vyskytuji se vSude tam, kde
je dostatek lidi. Jak jiz bylo feceno, sdruzuji se zasadné do skupin, protoze jen tak mohou
napachat velké Skody. Je moZno na né€ narazit v lesich, na planinach, ve skalnatych 1
poustnich oblastech. K velkym méstiim se neptiblizuji, napadaji spiSe osamélé usedlosti,
pozdé&ji 1 rizn€ velké vesnice.

Orghisové vynikaji hlavné rychlosti, nezkuseného mohou piekvapit svymi dlouhymi skoky.
Pt boji mrstné uskakuji pted udery protivnika a snazi se jej zasdhnout ostrymi drapy nebo se
do n¢j zakousnout. Nejsou prili§ inteligentni, ale pokud je jich dost, mohou bojovnika
obklopit ze vSech stran a kdyz se jim ho podafi povalit na zem, je uz pravdépodobné¢ ztracen.
Bestie se snazi za kazdou cenu dostat ke kofisti, takZe po sob¢ vzajemn¢ Splhaji, odstrkuji se a
tim se stavaji zraniteIn¢jSimi. Nejsou odolni vii¢i magii a i obyc¢ejné zbrané s nimi udélaji
kratky proces. Na vyhlazeni vétsi skupiny jsou idedIni plosné ptisobici kouzla nebo dostatecny
pocet zkusenych bojovnikii. Kousnuti orghise nékdy zpiisobi otravu, po zasahu pafatem se
rana muZze zanitit, k otravé vsak nedojde. Obecné plati, Zze pokud téchto bestii neni mnoho,
nebyva boj s nimi velkym problémem.

Poznamka: V posledni dob¢ zacalo byt v nékterych oblastech dobrym zvykem potadat hony
na tyto nestvlry. Pokud je hlaSen vyskyt tlupy orghisti, sjedou se bojovnici z celého kraje a
soupeii mezi sebou v tom, komu se podafi zabit vice téchto nemrtvych. V jinych krajich jsou
zase najimany party dobrodruha, které za patiicny obnos hordu téchto nemrtvych zlikviduji.
Je dobie, Ze toto nebezpeci piestalo byt podceniovano a lidé uz si uvédomuji, co by se stalo,
kdyby jim horda orghist ptferostla pies hlavu.

Spektra vyssi

Vlastnosti: ¢erna magie, odsavani zivota (aktivni — 2), paralyza (Odl ~ 12 ~ nic / -4 na 6-16
kol), prokleti, strach, vidéni ve tm¢ (pravé)

Rezistence: ¢erna magie 50%, iluze 80%, svécena voda (zpisobuje pouze polovi¢ni zranéni)
Imunity: jedy, kouzelné zbrané (bez démona proti nemrtvym nebo myslenkovym bytostem),
neviditelnost, obycejné zbrané, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 12

Utoéné &islo: 16 (neubira Zivoty) + paralyza + odsavani Zivoti

Obranné cislo: (+6 + 6) = 12

Odolnost: 25



Velikost: B
Pohyblivost: 22/humanoid
Inteligence: 21
Charisma: 19

ZSM: 22
ZkuSenost: 2 950
Magenergie: 80 magt

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich®“ od Ciezislava Zahoirského:

,» ...je mozno kviili vzhledu podobnému ji s prizrakem zaméniti, vSak omyl tento nemiiZe nic jiného nez
smrt rychlou pro ¢loveka nevedomého znamenati. Nemnoho lidi na viastni oci spektru vidéti mohlo a i
takovy, jenz utékem Zivot si zachraniti hledeél, o hriize této jen nerad se do reci dava. Pak jediné, co
V paméti utkvélo mu ze stvoreni priserného, dozajista oci zelené jsou, pohledem smrtelnée zlym vsechny
okolo probodavajici. Pod pohledu silou udy tuhnou a poslusnosti odmitaji i srdce se zastavuje a jen
vili silnou je mozno moc oci prekonati...

Jedna se o jednu z nejnebezpecnéjSich nemrtvych bytosti, ktera se nastésti neobjevuje piilis
¢asto. Ma podobu ptizracné humanoidni bytosti s vice ¢1 méné prasvitnym télem. Az piilis
vyrazné jsou ovsem jeji o€i, zatici studenym a ostrym zelenym svitem. V pohledu spektry je
tolik zla a smrtelné nenavisti ke vSemu zivému, Ze lidem se slabsi povahou ztuhnou udy a
nebudou se moci ani pohnout. I ti vice srdnati se pied hriiznym zjevenim davaji na uték a jen
nejodvaznéjsi bojovnici se mohou strachu ubranit a pustit se do boje s vyssi verzi této
nestvury.

Objevuje se spise vzacné, protoze k jejimu vyvolani je tfeba ptili§ mnoho zaporné energie
soustiedéné na malou plochu. Sama vyhledava opusténd mista, jako jsou zticeniny hradd,
temna sklepeni ¢i davné hrobky a nekropole. Jen vzacné se objevi dvé spektry soucasné, o
vyskytu vice exemplari na jednom misté jsem jesté neslysel.

Boj je nepiijemny uz tim, Ze vétsina lidi i pololidi uprchne jesté pted jeho zacatkem a dalsi
¢ast se nemuze hriizou ani pohnout. Zbytek odvazlivca pak piili§ pozd€ pozna, ze pred nimi
stoji protivnik neptijemné silny a zakeiny. Spektra nejde zranit obycejnymi zbranémi a vyssi
verze je pomérné odolnd i proti svécené vodé a nékterym kouzelnym zbranim. Uto&i svymi
piizracnymi paraty a kazdy zasah ¢aste¢né paralyzuje protivnika. To znamend, Ze se zpomali
jeho obrané i itocné reakce. Vyssi verze navic uspéSnym utokem odsaje ¢ast energie
protivnika a doplni tim energii vlastni. Také pouziva cernou magii a jako by toho uz nebylo
dost, umi vyssi spektra odcarovat ochrannd kouzla svych protivnikii. J& osobné bych pti boji
doporuéil vyuzit jeji jedinou slabinu: spektra nesnasi piimé svétlo. Cim je toto svétlo ostiejsi,
tim hif se ji bojuje. S tim souvisi 1 pomérna ucinnost vSech blesku, které ji oslnuji a
dezorientuji. A snaZte se ji vyridit rychle, protoze ovlada kouzlo Temnota, které ji pied
svétlem dostate¢né ochrani.

Poznamka: Spektry predstavuji absolutni zlo a ten, komu se podaii odstranit jednu z nich, si
vyslouzi pfizen nékterého z astralnich tvord svétlé strany. MUize se pak stat, Ze se mu v NOUZi
dostane necekané pomoci.

Troll vyssi

Vlastnosti: regenerace (5), rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: psychické utoky 25%, zmateni 50%
Imunity: strach

Zivotaschop.: 8 + 6

Utoéné &islo: (+6 + 4) = 10 (ruce)

Obranné c¢islo: (+4 +4) =8

Odolnost: 18




Velikost: C
Pohyblivost: 20/humanoid
Inteligence: 10

Charisma. 8

ZSM: 20
Zkusenost: 500

Popis dle knihy ,,Kli¢ bytosti astralnich® od Ciezislava Zahoirského:

”...postavou vysoky, obry pripomina. Silny jest, Ze strom ze zemé vytahne a kyj si z néj zrobi. Chytrosti
mnoho nepobral, to viak jest jen na Skodu tem, které potkd. Nizadnd domluva s nim moznd neni, anzto
jest velmi zlostny a kruty, hned kolem sebe mlati a vie Zivé pobiji....”

Trollové nejsou jednou z ras na Asterionu, jak se ¢asto mylné piredpoklada. Jsou to
myslenkové bytosti 1 kdyZ maji humanoidni vzhled, pouZzivaji zbran¢ a brnéni a maji dokonce
svij vlastni jazyk. Svym vzhledem pfipominaji krolly, ale jsou dokonce jesté vyssi nez oni a
maji také vétsi silu. Jejich mohutné, svalnaté télo pokryva hnéda kize, nékdy krytd brnénim.
Hlavu jim pokryva husty tmavohnédy porost podobny spise srsti nez vlasim, jejich usi jsou
velké a Spicaté. VétSina z nich nosi ozdoby, které sestavaji z ndhrdelniki a opaski
vyrobenych z lebek a kosti poraZzenych soupeit. Trollové nejcastéji pouzivaji jako zbrané
obrovské obourucni kyje, které mohou byt pobity Zeleznymi hieby.

S touto piiSerou se mizete stietnout zejména v jehlicnatych lesech nebo v horach, obydlenym
mistim se vyhyba. Neni také Zadnou vyjimkou potkat trolly ve armadé skietii, nejastéji na
postu velitel menSich oddilt.

V boji jsou velmi nepfijemnymi protivniky diky své sile, rychlosti a smrticim zbranim. Dalsi
jejich vyhodou je zacelovani ran utrZzenych v boji. Byly jiz zaznamenany piipady, kdy
zdanlivé mrtvy troll vstal ze zem¢ jeste silnéjsi nez diive a zabil svého premozitele. Plati na
n¢j kazda zbran, ale neni jednoduché jej zasdhnout, protoze i kdyz jeho pohyby vyhlizeji
neohrabang, télo jako celek reaguje neCekané rychle. NejCastéji byva vyzbrojen mohutnym
kyjem, kterym protivnika doslova zarazi do zem¢.

Poznamka: Nikdy nezapomeiite na trolli regeneraci. Pokud troll padne k zemi, neni dobré
nechat ho jen tak lezet. Rany se mu zaceluji nepfijemné rychle a z vlastni zkusenosti vam
muzu potvrdit, Ze nechat trolla zivého se nevyplaci. Jakmile se trochu vzpamatuje, ihned
zautocCi znovu. Nejlepsi je okamzit€ mu useknout hlavu nebo probodnout jeho trojité srdce,
pak si miizete byt jisti, ze vam nevpadne do zad.

Vraskrik

Skret Sermir

Uroven : 10

Sila : 18/+3

Obratnost : 15/+2

Odolnost : 19/+4

Inteligence : 13/+1

Charisma : 6/-2

Vybaveni : dle uvaZeni Pana jeskyné, minimalné jedna slabé kouzelna zbran nebo zbroj.

Vraskrik ani za svého lidského plisobeni nebyl nijak charismaticky. A vzhled skfeta mu na
krase rozhodné neptidal. Tesaky trcici z velké tlamy, vysoké ¢elo a par prament mastnych
vlasil na jinak holé lebce a jedovaté zelené o¢i, inu, Zadny krasavec to neni. Zato je to skiet.

Velka, néco malo ptes dva sahy vysoka Slachovitd postava mu dodava ten spravny vzhled
viudce. Vede totiz malou skupinu v boji proti lidem z Ellionského udoli. Neni nijak arogantni,




vede své lidi tvrdou, ale spravedlivou rukou. Svym svéraznym zptisobem ma smysl pro Cest.
Pokud ho n¢kdo vyzve na souboj, s radosti vyzvu pfijme. V souboji si ale moc Cestné
nepocind, jeho heslem je: "pokud dokaze§ vyhrat, tak vyhraj rychle, pokud ne, tak utec".
Tohle motto uz mu parkrat zachranilo krk a nebude ho vahat pouzit ani proti druzing.

Dle sily hrac¢ské druziny veli dal§im 2 — 4 postavam na 6-8 urovnich riznych povolani

Zombie

viz PPZ

Poznamka: pokud hrajete nemrtvé podle modulu Nemrtvi a svétlonosi ze svéta Asterion, tak
pouzij zombii odtamtud.



