A.l Ztraceny portal
A.1.1 Prolog

Rikaji, Ze posledni soudce, pan odplaty a nicitel svéta prijde v burdceni hromu, ohlusujicim a
srazejicim na kolena, na mile kolem néj budou slehat plameny a zemi palit blesky. Rikaji, Ze
zlo ozndmi sviij prichod, aby zastrasilo své obéti. Rikaji, Ze cesta k temnym dnim bude

deji v tichu, daleko od svétodéjnych udalosti. A jako zhoubna nemoc pomalu proriistaji do
okolniho svéta. Nakonec jim budeme patrit vSichni, protoze budeme cekat velké divadio,
budeme se obavat straslivych znameni, ale ona neprijdou. Mozna uz ted kdesi hovi cerny
plamen konecné zkazy a zapaluje svym stinem prokleté duse.

Slova jednoho Poutnikova knéze

Ze svého ukrytu pod hromadou starych pergamenti pozorovala zdéSena krysa pocinani
temného skfetiho Carodéje. Celou mistnost osvétlovaly jen Cerné svice umisténé ve vrcholech
krvavého pentagramu a vrhaly svétlo na zmucené postavy prikované na zdech. Krysa jiz zila
mnoho let a védéla, Ze by na tomto misté prosyceném nenavisti a strachem neméla byt, méla
by se choulit ve své teplé note jen o nékolik mistnostidal, ale osud chtél né¢emu jinému, pii
své honb¢ za zradlem vlezla do tohoto laboratoria a neZ stacila zase utéct, ten pomateny skiet
jitady zaviel a vchod zajistil kouzly. Ted’ nemohla nic délat, jen cekat. A necekala dlouho. Za
monoténniho zpévu carodéje a fevu tyranych obéti se v rohu mistnosti objevil portal v némz
Se cosi zacalo zhmotnovat. Krysa citila zlo proudici portalem a v nahlém zmatku vbéhla do
pentagramu. Posledni, co jeji smyly zaznamenaly, byl obrovsky Zar pohlcujici jeji télo,
zdéSeny kiik a fev, z n¢jz ¢iSela krev a smrt.

O 47 let pozd¢ji v jakésitemné jeskyni

Rudy prchal, nevédél pred ¢im, ale prchal. Jesté rano vypadalo vse tak slibné, objevili jakési
napisy na zdio nichz mag Gant prohlésil, ze se jedna o neaktivovany portal. Celou jeho
skupinu zaplavila vina euforie. Neaktivovany portal, to znamena neobjevené uzemi, cozZ se
rovna spoust¢ arvedanskych artefakt. VSichni ¢tyfi, tedy on, Gant, chodec Hef a bojovnik
Bivoj se jali splasen¢ prohleddvat napisy. Trvalo to snad vécnost. Ale pak Hef cosi zmacknul
a portal se pfed nimi zjevil v celé své oslnivé krase. Rudy byl pfimo fascinovan barvami,
jimiz se portal tipytil, Bivoj s Hefem jiz vstoupili a nyni do portdlu vesel Gant. Rudiosamél
vV ponur¢ jeskyni a zachvatila ho panika. Citil z portalu smrt. Za ta 1éta, co vychazel po
setméni do ulic a balancoval na ostfi zdkona, se naucil véfit svym instinktii a nyni védél, ze
tam kdesi za portdlem je smrt, kterd otevira naruc, aby ho piijala. Jiz véd¢€l, pred ¢im prcha.
Prchal pred smrti.

A.1.2 Uvod

Toto dobrodruzstvi je uréeno pro svét pro Dra¢idoupé — Asterion. Miize byt pouzito jako
jakasiodbocka od hlavniho taZeni nebo samostatné. Neni ptilis§ rozsahlé a mélo by se dat
odehrat za jedno dvé odpoledne. Doporucili bychom ho postavam od 3. trovné vys. Pokud je
vaSe druzina na urovni vyssi, mize PJ zvysit ndrocnost vybérem odolnéjSich a
nebezpecnéjSich nestviir.

Aby PJ idruzina chapali vSechny souvislosti, méli by alespon ¢astecné znat svét Asterionu,
pfedevS§im pak modul Nemrtvia svétlonoSia patrn€ také ivodni modul. Teoreticky je ovSem
mozné dobrodruzstvi zasadit i do svéta jinych a odkazy na redlie Asterionu ignorovat nebo
nahradit svymi.

Portadl se mize nachdzet na kterémkoliv misté¢ Asterionu, pobliz kterého se zrovna pohybuje
vaSe druzina. Jeho vzdalenost od obydlen¢ osady by neméla byt vice nez 3 hodiny bézné
chtize. Aktivovan bude v ramcidobrodruzstvi tak dlouho, nez se do néj vase druzina dostane.
Jen pokud se budou ptili§ zdrahat a zdrzovat, mohou dojit k zaviené bran¢ a ztratit tak asi



jedinou moznost, jak se kdy podivat dovnitf. Samotné podzemni prostory budou alesponi 50
metrti pod povrchem v okruhu 2 kilometrti od portalu.

A.1.3 Vieobecné informace pro PJ

Portal — Ma bezpe€nostni jiSténi na otisk ruky, tj. dokdze ho aktivovat jen postava, kterd ma
patficny otisk ruky. Hrani¢ar Heftak diky neuvétitelné ndhode (jeho otisk dlané je totozny

S tim, jenz byl urcen jako kli¢) ptilozil svoji ruku na spravné misto a zcela nevédomky portal
aktivoval. Na stén¢ u portalu je velké mnozstvi matoucich napisti a obrazci, jediné co ma
vyznam, je Ctverec na levé stran¢ dveri, kam se ruka poklada. Doporucuji PJ, aby misto
ustniho popisu sténu nakreslil a nechal do budoucna vSe na druziné.

Z druhé¢ strany je portal neaktivovany a opét je na otisk ruky, ¢ili druzina musi najit ruku
nebohého Hefa, aby portal aktivovala.

Jeskyné za portiale m — Zde se nachazi mala jeskyné, ve které zil skieti vyvrzenec
mag/theurg/nekromant — experimentator. Uprchl ze skietich sidlist, kdyz meél byt popraven
za nepovolené pokusy a neuposlechnuti ptikazl svych viidel. Pomoci notné davky Stésti (pro
Silence obvyklé) a mnoha experimentech se mu podatilo proniknout do tajemstvi vyvolavani
myslenkovych bytosti. Po nékolika mensich pokusech se rozhodl pro vyvolani co nejmocnéjsi
mySslenkové bytosti, aby se mohl s jeji pomocipomstit byvalym soukmenovctim. Nez vykonal
ritual, zajistil dvefe Maxorovym zamkem (za 31 mg).Dvefte se daji oteviit pomoci hesla,
které si skiet zapsal do deniku ve své pracovné. Ritual se podle o¢ekavani nevydaril a doSlo

k podivnému pokfiveni prostoru v celé jeskyni.

Pravidla pro jeskyni za portalem — Jeskyné se ¢aste¢né prolina se Stinovym svétem, coz ma
tyto nasledky:

Nikdo v jeskyni nedokaze spat anise soustfedit na meditaci — pokud se snazi usnout, zjevuji
se mu Silené¢ no¢ni miiry a postava po par minutach probouzi zbrocena potem.

V jeskyni se nahodné zjevuji a zase mizi mySlenkové nestvury (jak zlé, tak dobré), ¢ili mtze
dojit k zajimavym situacim, kdy se pfed druzinou objevi n¢ktera ze silnych myS§lenkovych

ey e

chvili umtit, cekaji na posledni tder, ale ten nikdy neptijde. Vlivem téchto udalosti se
druzinka pomérné€ rychle dostane do neuvétiteIného presu: dochazeji magy, zivoty, lektvary,
bylinky a vSichni jsou unavenéj$i a unavenéjsi. Je nutné aktivovat portal a zmizet.

A.l4 Zacitek

Cel¢ dobrodruzstvi zacina setkanim se zlodéjem Rudim, ktery ma silné¢ vycitky svédomi, ze
neveSel do portdlu a nechal tam své pfatele umftit. Nyni se snazi sviyj zal zapit v n&jaké kréme,
kde druzinka nocuje nebo shani informace. Rudi pod vlivem alkoholu vypovi druzince o
svych problémech a o portdlu. Rudi popiSe zcela vérné misto, kde je portdla kdo ho aktivoval
(,,... nojo celej jeden zparchantélej den sme na ty hadance ztvrdli a pak to ten horalskej intous
Hef konecné zmdknul, cosi zmackl na sténé nebo se vo ni jen tak voprel a portal se nam zjevil
Vv cely svy krase ... “).

Pokud druzinu nezaujme moznost prohledat dosud nezmapované tzemi, mize je Rudi
poprostit jestli by se nesli podivat, zdali jsou jeho kamaradi v potfadku a nabidne jim i n¢jakou
odménu (ma u sebe schované faleSné rubiny).

ZkusenéjsiPJ miize pouzit Rudiho postavu jako privodce k portalu a nasledné jako kajicnika,
ktery pteci jen v sobé sebral kousek odvahy a vydal se podivat, co se stalo s jeho kamarady.
Konfrontace s mrtvymi tély a vilbec vSemi nastrahami jeskyné dovoluje rozehrat celou skalu
emocionalnich vystupli a umoziuje i vlastnim postavam Iépe se vzit do piib&hu.

Druhym vylepSenim tohoto dobrodruzstvije posilat na postavy ze Stinového svéta takové
nestviry, které odpovidaji emocim, které praveé prozivaji. V Kli¢ibytosti astralnich je vzdy
uvedena ptislusna emoce, kterd danou myslenkovou piieru ptivolava. Hre to dodéd atmosféry
a hracibudou moci vice ovlivnit svym konanim pribéh dobrodruzstvi.



A.1.1.1 Cesta k portalu

Nechavam zcela na predstavivosti PJ, nebot’ portal si miize umistit kam chce.

Uz delsi dobu je ve vzduchu citit napéti, ne upiné zretelné, které by se dalo pripsat bolesti
hlavy, ale je tam. Smysly, zvlaste ty, které nepatri mezi pet bézné uzivanych, se zacinaji
probouzet a varuji tu cast mozku, ktera obsahuje pud sebezachovy, ze brzy bude potieba
jejich sluzeb. Jen jesté par kroku a uz je videt to, co tak burcuje vaimani. Velky kamenny
portal umne zasazeny do stény, jakoby byl od nepameéti jeji soucasti. Zaruber je nezvykle
Siroka a popsand tenkym malym pismem, takze se na ni vejde pod sebe snad padesat radkii.
Jejich shluk obcas narusi jednoduchy znak, ktery je plasticky a vystupuje do popredi. Ovsem
daleko impozantnéjsi pohled je na vnitini cast portalu. Zarubni a prahem ohranicena sténa se
podivné krouti a preléva, ma zvlastni zZlutozelenohnédou barvu a vypada jak Ziva. Svym
pomalym, hypnotizujicim pohybem pritahuje oci a tahne téla v blizkosti neviditelnou silou



k sobe. Témér je slyset tajemny Septajici hlas: ,, Pojd’ ke mné, vstup dovnitr, zde je vSe, po cem
Jjsi kdy touZzil. *

A.1.5 Jeskyné

1. Jako useknuté neskutecné ostrym mecem zmizelo napéti ve vzduchu. Misto néj nastoupil
pocit chladu, neprijemné, lezavé zimy, pred niz se nelze ukryt. Steny v mistnosti jsou sice
na prvni pohled obycejné, postavené z malych kvadrii Spinavé zluté barvy, ale uz na druhy
pohled se zacinaji klaustrofobicky priblizovat k sobé. Jakoby prostor ziskal novou
vlastnost, podivnou Zivost, kterd pozmeénuje vnimani a pomalu mysl vIaci k utestim
Silenstvi. Nade vsim se vznasi pach zatuchlosti, ktery po dlouhé roky bobtnal a mohutnél.
Jakmile oci privyknou tmé, ze stinii vystoupi dvé téla leZici bezviladné se na zemi, jedno
humanoidni a druhé podivné, pripominajici disk s mnoha chapadly. Cim vice vystupuji
detaily mrtvol, tim vic se zda, Zze v mistnosti pachne spalené maso a je citit ozon. Na zadni
stené se temné a zloveéstné rysuje portal, ale je mrtvy, bez jediné znamky aktivity. Postavy
se objevi v malé temné mistnistce, kde je velmi chladno (asitak 6°C) a pachne to
zatuchlosti. Na zemi lezi ohoteld mrtvola barbarského valecnika (Bivoje) a vedle ného je
mrtvy bleskavec. (Jako dobry vstup do této jeskyné a k navozeni temnéjsiatmosféry by se
kousek pfed nimi mohl objevit rytii zkdzy, rozhlédnout se a vyrazit proti postavam. Tésné
pfed vzajemnou sraZkou by zmizel zpét do Stinového svéta.) V mistnosti jinak nic
dilezit¢ho neni.

Zkusen¢jsiPJ mize dat postavam postihy (podle vlastniho uvazeni), pokud nejsou na
chlad v jeskyni pfipraveny nebo na néj nejsou z néjakého divodu zvykIé.

2. Pod vrstvami prachu a pavucin, které jsou vsudypritomné, se skryvaji knihy, jakoby se
snazily chranit sva tajemstvi zapsand na jejich zezloutlych a plisni stravenych listech.
Knihy jsou vSude. Lezi bez zjevného systému na policich, u stén, na hromadach v rozich,
na stole uprostied mistnosti i pohozené jen tak na zemi. Vypadaji kiehce, az nadprirozené,
kazdy prudsi pohyb v jejich blizkosti je jako uder Siaronova blesku, diky nemuz se néktera
z knih rozpadne v prach. Vieobecnému chaosu vévodivelky ajesté dnes pevny stil,
pokryty nanosy prachu, pohdazenymi listy papiru a knihami. Monotematicnost knih
narusuje jen zasly svicen, na jehoz jediném rameni zbyva par centimetrii svice ze Spinave
zeleného vosku. Dvere na chodbé jsou vyrobeny z pomérné kvalitniho dfeva, dnes jsou na
ném ovSem vidét naznaky opotiebovanosti (dvefe jsou odeméené). Tato mistnost je
knihovna. Dajise zde najit knihy o zacatecnické nekromancii doplnéné o zipisky skieta,
popisky nékterych stinovych bytosti, herbate a také n¢jaké alchymistické knihy. Cela
knihovna je pokryta prachem a pavu€inami. Na stole je pozlaceny svicen, vedle pak Stos
ztrouchnivélych papirt, které se téméft celé rozpadnou, pokud se jich nékdo dotk ne. Jde o
denik sktfetiho maga, ve kterém popisuje svijj uték a nasledny exil a dlouhé utrapy, stejné
tak uspéchy na experimentatorském poli. Tento denik je psan v obecné feci, takze si jej
postavy mohou ptecist. Skieta k volbé tohoto jazyka vedla nendvist ke vSemu skietimu
(viz jeho osud). Posledni zipisky se tykaji pfiprav na vyvolani mocné myslenkové bytosti.
Je zde také uvedena véta, ktera otevie dvefe do mistnosti 12 (,,Ajt, trapiteli, soucet dnti
tvych ponizen bude. ).

3. Stisnénost a neprijemny chlad okamZzité ustupuje do pozadi jakmile oci spocinou na to
mnozstvi lektvari, bylinek a predmeétu, které vypadaji zvlastné a vzacné. Poklad, odmena
za usili. Ta tam je opatrnost a ostrazitost, ted je ¢as vrhnout se na korist, zkoumat
neznamé predmeéty a opdjet se ziskem. Kterou z lahvicek ¢i flakonki vyzkouset nejdiiv?
Vzdyt je jich tolik, nakupenych na stole a v truhlici, pokrytych tlustou vrstvou prachu,
kterd jim davad punc vzdcnosti. Moznd tu s cirou tekutinou, nebo tady tuhle nezdravé
zelenou s dlouhym popiskem na stitku? Nebo se radéji vihnout na ten nadherny opasek,
vyzkouset si helmu? A co asi délaji ty podkovy? A tyto zvlastni Sipy? Tato mistnost je plna



divii. Dvete jsou zam¢eny, je na nich dosti komplikovany zaimek (-10%

k pravdépodobnosti Gspéchu zlodéje). Vyrazit jdou ovS§em snadno (past Sil ~ 10, vyrazet
mohou nardz dveé postavy velikosti A nebo B, bonusy za silu se s¢itaji). V mistnosti se
nachazi mnoho alchymistickych vyrobki, ovsem vzhledem k tomu, Ze skiet byl
experimentator, bude mit polovina lektvarti opa¢ny uc¢inek. VSechny lektvary jsou peclivé
oznaceny a da se bez problému najit kniha, ve které jsou vysvétlivky, co ktery lektvar
umi(popsany jsou samoziejme jen chténé Gcinky). Je zde také fada ususenych bylinek,
ovsem tak sedmdesat procent z nich se rozpadne, pokud je nékdo vezme do ruky (i
bylinky maji sviyj popis v knize). O jaké lektvary a byliny se bude jednat nechdvame na
volbé PJ. Dajise zde také najit kouzelné pfedméty popsané podrobnéji dale.
Vsudypritomna zatuchlost a lezava zima zde ponékud ustupuji. Nahrazuje je zviastni
Stiplavy pach, ktery se zda vystupovat odevsad. Z beztvaré hromady hadru, kterd se za
dlouhd léta zmenila v jednolitou vihkou hmotu. Ze zbytkii postele, které ziistal jen kovovy
skelet. Z ndkresii na zdech, jenz jsou jakymsi drzym pokusem o umeéni. Z chatrného stolku
a zelezné krabicky na ném, ze dvou barevnych sklicek, jejichz jas zadusil prach. Na vSem
lezi majetnicka vrstva lepkavého sekretu a chrani své viastnictvi. Nebo lépe Feceno jeho
zbytky. Chrani je a drzi ve svém obéti, pozira je sama sebou. Dvete jsou odemcené. Jde o
obytnou mistnost skieta. Kromé¢ postele, riiznych Sat a podobnych osobnich véci (zelezna
krabi¢ka obsahuje n€kolik figur vyrobenych ze stiibra, s nimiz skiet hraval v osaméni hry)
zde nic neni. Po chvilce se zde objevi pfizrak a bude se zastavovat u riznych véci

V mistnosti, jakoby néco hledal. Teprve po del$idobé si v§imne postav, zménisvou
nehmotnou tvar do grimasy chapavého tsmévu a zauto¢i na né. Sekret na vSech vécech
pochazi od myslenkové bytosti a ma piidelsim kontaktu s jakymkoliv predmétem (krome
magického), jej zacne pozvolna rozkladat.

Mistnost napliuje zvlastni smésice zvuku, lomoz, cinkani a Souravé kroky, navzajem
propletené do jediné kakofonie. Mezi zbytky drevéného stolu a Zidli se potaci strasliva
postava. Uz jeji silueta dava vyniknout zvlastni deformaci, kdy cast hlavy a leva paze
uplné chybi. A toto nebohé stvoreni se potaci kolem bez viditelného ucelu. Na zemi lezi
rozhazené noze, vidlicky, kotlik a strepy keramickych nadob. Z podlahy pak stoupa aroma
hniloby a plisné. Jedna se o kuchyn, v niz se potaci ghul, kterému chybi jedna ruka a ptl
hlavy (ukazka skietova experimentatorského nezdaru).

Uprostied mistnosti zeje do hlubin dira, jen chabé ohranicend radou kamenii. Je zde citit
vihkost a zima se tu snoubi s mlhou, aby spolecné utocili na lidské teplo. Jsou v tom velmi
uspesné. Zde se nachazi studna. Ze studny mtize po chvili vystr¢it jeden ze svych
hadovitych krkt hydra. Pro nalakani mize byt na dno studny seslana iluze pokladu jednou
z myslenkovych bytosti.

Z mistnosti se line prapodivna smésice roztodivnych vuni, z nichz nékteré nejsou vice nez
nezretelnym pocitem na samém prahu vnimani, zatimco jiné jasne vévodi. Zapach hniloby
a plisné patri mezi ty nejsilnéjsi, ale zda se, ze lze citit i jakousi pachovou ozvénu aroma
suseného masa, soli, pepre a dalsich koreni. Na hacich u stropu visi hnijici kyty a kosti, na
policich se v platenych pytlicich krci nevabné vypadajici smési a mezi nimi je tu a

tam sklenéna ndadoba s napohled odpornym obsahem. Léta a hnilobny proces tu vykonaly
poctivou praci. Jedna se o skietovu spizirnu, kterd zjevné netrpéla nedostatkem zasob. Na
jedné z polic se ndhle objevi ze Stinového svéta dva orghisové, nejlépe v okamziku, kdy
pobliz néktera postava prozkoumava okoli a nic podobného neceka. S Silenym smichem se
na ni vrhnou.

Vihkost a zima zde strazi nekolik sklenenych lahvi a maly soudek. Aby jejich obsah byl co
nejvice v bezpeci, pokryly jej spolecnymi silami slizkym poviakem namichanym z vody,
plisné, lisejnikit a prachu. A kdyz uz se do toho daly, nespokojily se jen s lahvemi. Proto je
cela mistnost potazena vilhkym slizem, ktery v cloveku vyvolava odpor. V lahvich je



10.

11.

12.

archivni vino (skiet byl po dobu své lidské ¢asti Zivota vinafem a tato laska mu zlstala az
do smrti) a soudek skryva pivo (nyni jiz taky archivni).

Nejasny pocit rekne kazdému, kdo sem vstoupi, zZe tady byt nechtél. A hned se mu naskytne
jasny ditkaz, zZe tentokrat by mel svym instinktim veérit. Kolem velkého stolu s masivni
drevénou deskou pokrytou temnymi skvrnami totiz v neprirozenych polohach lezi sedm
postav. Dvé z nich své lidstvi popiraji jiz tim, Ze maji jen kostru, pricemz zbytek organii a
tkani davno prosazely ve hre Zivota. OvSem ani ostatni na tom nejsou lépe, tiem postav am
chybi vétsi ¢i mensi Casti kiize, takzZe vystavuji na odiv svou muskulaturu a jedna je natolik
zuhelnatéla, ze jediny pohled na ni zazehava v clovéku nutkani po samovzniceni. Tady by
zivy clovek byt nemeél. Dvete do mistnosti jsou otevieny. Jedna se o pitevnu a zaroven
mistnost, ve které skiet budoval svoji malou armadu nemrtvych. Na zemi zde leZi tti
mrtvoly zombii a dvou kostlivet. Mezi nimi jsou pozistatky barbarského hranicaie Hefa a
jeho kamarada, carodéje Ganta. Ten je doslova spalen na uhel (do souboje S animovanymi
nemrtvymi se zapojila spektra, ktera oba dobrodruhy bez problému sejmula, a pak opét
zmizela do Stinového svéta). Pro postavy je tato mistnost dilezitd hlavné kvili Hefoveé
ruce, ktera jedina dokaze aktivovat portal v mistnosti ¢. 1 a znamena tedy kli¢ ke svobodé.
Zda se, ze chlad se zde promenil v mraz, probijejici se az do morku kosti. Kazdy pochyb se
zda byt pomalejsi nez ten predchozi a navic se po ném vznasi oblacek pary, jak teplo
zbabéle prcha a opousti porazené. Tech je v mistnosti hned nékolik, lezi na nevzhledné
hromade, ktera by jiste vyvolala dés, ale to je jen dalsi zpusob, jak prijit o teplo, a tak je
prijimana s ledovym klidem. Kolem se pohybuje zvlastni trojice, ktera si zjevné z nizké
teploty nic nedéla. Jeden je kostlivy valecnik, druha je urostla zena s cary kuze na rukou a
obliceji a treti mrtvolné bledy trpaslik. Teplota v této mistnosti je okolo -3°C (skfet si zde
udrzoval mrtva téla pro pozdéjsi vyuziti v ozivovacich ritudlech), na hromadé zde lezi 13
humanoidnich t€l. Po mistnosti se pohybuje zombie, kostlivec a ghul.

Uprostired mistnosti zhne velkad, pulzujici koule. Kdyz si o¢i zvyknou na jeji zar, objevi se
na ni struktura tmavsich pruhii, kterd pripomind klec. Za dalsi chvili uz jde rozpoznat i
obyvatel tohoto podivného vézeni, pohubly starec s mohutnym plnovousem, jehoz télo nese
jasné znamky stradani a muceni. Ve tvari se mu vSak nezraci zlost, vztek nebo nenavist,
ale jakysi zvlastni smutek dokresleny slzami v koutcich oci. Zde skiet uvéznil v podivné
kleci ze zvlastniho materialu Zhnouciho vnitinim Zarem zajatou dobrou myslenkovou
bytost (svétlonoSe anathana). Jsou na ném patrné zndmky dlouhého a krut¢ho muceni.
Klec se dé oteviit pomoci mechanismu pfimo na ni umisténém, ktery je vSak pomérné
komplikovany a operace s nim zabere 4 kola (zlodé€ji po UspéSném hodu na odstranéni
mechanismu staci 1 kolo). Material klece ma navic tu nepfijemnou vlastnost, ze pokud se
ho dotkne jakdkoliv bytost za icelem vysvobozeni anathana, je popalena za 2k6 Zivoti
kazdé kolo). Po vysvobozeni se anathan mize s postavami, budou-1lio to stat, podélit o

své védomosti o skfetu a jeho experimentech. PfestoZe byl jen jeho zajatec, vi o ném
teémet vSe. To, ze v jeskynije nyni hranice mezi Stinovym a pfirodnim svétem vi také a
milZe to inteligentnéj$im postavam vysvétlit spolu s plisobenim jejich emoci na vyskyt
myslenkovych bytosti. S rukou hrani¢ate Hefa jim ovSem neporadi, v tomto sméru nema
7zadné védomosti. Nicméné jim miize nabidnou pomoc do doby, nez se dostanou ven

Z jeskyné.

Jestli silenstvi ma néekde své koreny, mista odkud cerpa svou silu a kde se rodi vsechny jeji
straslivé podoby, je to tady. Mezi ¢tyrmi stenami, na nichz visi torza mucenych bytosti,
které se lidem podobaji jen vzdalené a nékdy ani to ne, zbésile pobiha svalnaty muz s byci
hlavou. Zretelné se neovlada, cehoz neprimym ditkazem jsou polamané rohy, pahyl levé
ruky, podivné zkroucena noha v kolené a velké mnozZstvi ran, z nichz krvaci. Jeho hlava
narazi do stén s prudkosti strely vrZzené Z praku, ale vnimani byciho muze uz davno
prekrocilo hranice normality. Neuvéritelné pak piisobi, jak se mu staré rany postupné



zaceluji, zatimco si ve své zurivosti piisobi nova a nova zranéni. Na podlaze, sténdach a
misty i na stropu se cernaji ruzné velké skvrny, vytvarejici tak zvldastni ornamenty a
znacky. K cemu mistnost drive slouzila se nyni uz neda ani hadat, Silenstvi to vse pohltilo
a stravilo. Dvefte jsou zajiStény Maxorovym zamkem za 31 mg a jsou na heslo, jez se da
nalézt v mistnosti ¢. 2. Mistnost 12 je astralni laboratot, ve které provadél skiet své
experimenty s vyvolavanim stinovych bytosti. Na st€énach visi osm okovi, ve kterych jsou
zavéSeny zbytky torz mucenych obéti. V mistnostise pohybuje krajn€ nepficetny a
vysileny vy$$i minotaur, ktery se na druzinku po chvili vrhne. V této mistnosti nefunguje
nahodné objevovania mizeni mySlenkovych nestviir. Pokud druzinka vylaka vySsiho
minotaura ven, muze se stat, ze bude najednou pohlcen zpét do Stinového svéta.

A.1.6 Magické predm éty

Nejprve je vzdy uveden zapis o daném magickém predmétu v deniku (tam je doprovazen
podrobnymi nakresy, takze je snadné ho identifikovat), nasleduji popis a charakteristiky podle
pravidel. V zavorce je vzdy pocet uvedenych predméti, ktery se da v podzemi nalézt.

Oj, pro sluzebniky své, Zivé Ci nezivé, jest opasek onen. Anz ten, kdo omotan kolem svych
boku ho ma ajednu z prezek péti stiskne, kosti jeho a svaly a slachy posileny budou, aby
do obrancii doupete trapitelova silnéji sekati mu bylo moci a poranéni pretézka jim
zpuisobovati. Opasek (3) — Z konopnych vlaken spleteny opasek s 5 sttbrnymi prezkami
(na jednom z opaskti jsou 2 piezky ¢erné). Pokud ho ma nékdo nasazeny a stiskne jednu
ze stiibrnych prezek, prezka zcerna a PJ si hodi k10. Pfi hodu 1-7 se majiteli zvysi bonus
na silu na 3 smény o 1, pti hodu 8-0 dostane misto toho na stejnou dobu stejné velky
postih.

Ajt, kéz bych mél tyto podkovy, kdyz prchal jsem z doupéte trapitele. Uték miyj by mnohem
snadnéjsi byval, nebot kopyta koné jimi okovand bézi o hezky fous rychleji nez ori jinych.
S nimi se mi sluzebnici dopravi k sidlu trapitelovu jak na kvidlech teplého severniho vétru
a prinesou sebou zmar a zkdazu. Podkovy (15) — Podkovy ze svétlého kovu, v némz
prosvitaji nezieteIné modré Zilky (jedna se o lintir). Nohy koné, ktery je okovan na vSech
nohach t¢mito podkovami, pobézi az2x rychleji neZ normalng. Bohuzel zbytek téla
nebude s koncetinami zkoordinovan, coz povede ke zranéni ¢i dokonce upIné likvidaci
kon¢. Dokud se kiin pohybuje klusem a pomaleji, nemaji podkovy zadny vliv. Pti
pomalém cvalu se ki pohybuje o polovinu rychleji nez obvykle, ale v kazdém kole ztraci
1-3 zivoty. Ptirychlém cvalu se pohybuje uz dvakrat rychleji, ale v kazdém kole ztraci
10+1k10 zivotl. (V obou téchto ptipadech plati, ze za kazdé 3 celé ztracené zivoty se
pohyblivost zvifete snizi trvale o 1; snizeni pohyblivosti je mozné 1é¢it pomocikouzla
Uzdrav nemocného a podobnymi prostiedky, nestaci pouze navraceni zivotll) Pokus o
piechod do trysku povede k tomu, Ze se zvifeti nohy po dvou krocich prakticky utrhnou a
nezbude nez kon¢ utratit.

Ajt, helmu tuto vyrobil jsem pro své zZivé sluzebniky, aby mohli drZet krok s nezivymi a
smysly jim kazaly vSe, co pred nimi. Vse, co jest chladnéjsi ¢i teplejsi nez stény a podlahy
kol bude spatieno, tak jak trpové svet kol sebe pozoruji, a prekazky neznatelné ve tmach
jak krysy létajici spatriti budou. Helma (2) — Kozena vyztuzena helmice sahajici azk o¢im
a s klapkami pfes uSi. Za normdlnich okolnosti umoZziuje postave, ktera si ji nasadi,
infravidéni jako u trpaslika a sluch obdobny krollimu. Pti nasazeni a potom kazdou
hodinu siale PJ haze k10. Padne-1li 1, infravidéni 1k6 hodin nefunguje a po stejnou dobu
postava vidi pouze ¢ernobile (disledky ponechavame na tivaze PJ). Padne-1i 2, krolli
sluch 1k6 hodin nefunguje a po stejnou dobu je postava siln¢ nedoslychava (je snazsi je
piekvapit, musi se na ni pfi mluveni kiicet apod.). Negativni disledky pretrvaji, 1 kdyz si
obét prilbu sunda.

Ajt, natepniky tyto urcil jsem pro lukostielce armady své, az mracna Sipii obrance doupéte
trapitelova zasypavati budou. Oni miriti tak presné budou a zasahy jejich tak mistrné, Ze



nebudou miti potiebu ni jinych zbrani pouZivati, vzdy jen strelbou protivnika svého znici.
Natepnik (4) — KoZeny natepnik uréeny k nasazeni na zapésti, pouzivany lukosttelci. Je
proklety, postava si ho odmitne sundat, dokud nedojde k odekleti. Ptistielbé z luku
(nikoliv pfi vrhani zbrani &i pti stielbé z kuse) piida postavé +3 k UC. Boj tvafi v tvat
ovSsem bude majitel odmitat, pokud to bude jen trochu mozné, a v ptipad¢ nezbyti bude
mit—4 k UC a—2 k OC.

- Ej, substanci ohnivou napustil jsem tyto sipy. Plameny zachvati barikady v doupeéti
trapitelové, za kterymi se jak lidé zbabéli obrdanci jeho skryvati budou. Sip z luku
vystieleny za letu vzniti se a Skody veliké tak pri dopadu zpiisobi. Sip (32) — Sip do luku,
na povrchu svétle cerveny, je trochu citit sirou (je napustény magickou hotlavou latkou).
Za normalnich okolnosti pti zdsahu vzplane, zplsobikrom normalniho zranéni i zranéni
ohném za 1-6 zivotii a za ptithodnych podminek mtze zapalit i pfedmét, ktery zasahl
(slaménou stiechu, hromadu dieva, sud s olejem). Pfi stielbé ovsem hodi PJ k10. Padne-li
1, Sip se vziial rovnou v luku a popali stielce za 1-6 Zivotd, snizi silu luku o 1 a prepali
tétivu. Padne-1i 2 nebo 3, $ip se vziiaje opét rovnou v luku, tentokrat ovSem pouze piepali
tétivu. Prepaleni tétivy znamend, Ze z luku neni mozné stiilet do doby, kdy bude tétiva
znovu napnuta, coz dokdzou vétSinou jen femeslnici ve mestech.

—  Ajt, mectento pro sebe zrobil jsem, k ochrané sobé proti stviiram, jenz zjevuji se v mém
okoli stale castéeji. On seka do nich skor sam, jak smyshi zbaven, a neustane, nez stviira
padne Kk zemi ponizena a porazena. Velikou pomoci a zdarukou bude mi v casech, jenz na
dosah jiz jsout. Me (1) — Siroky me¢ ze svétlého kovu, v némz prosvitaji nezfetelné
modré zilky (jedna se o lintir), se zaStitou omotanou koze§inou a se zelenym drahokamem
(smaragdem) zasazenym v hlavici. Jedna se o prokletou zbrain. Prokleti zacne tcinkovat
v okamziku, kdy s nim majitel vezme prvni Zivot jakékoliv mySlenkové bytosti. Od té
chvile bude odmitat bojovat tvari v tvar s jakoukoliv jinou zbrani. V meci je zaklet uto¢ny
démon proti mySlenkovym bytostem ze 4. stupné astralu (charakteristiky mece proti
mySslenkovym bytostem jsou tedy 13/0, proti ostatnim 7/0, viz PPP str. 25), zdrovenr ma
vSak ma vlastnosti, jakoby obsahoval také démona nendvisti k mySlenkovym bytostem
(PPP, str. 88).

Pozndmka: Doporucujeme, aby bez ohledu na hody kostkou byly prvni pokusy druziny

s nékterymi ze jmenovanych piedmétl uspésSné a az pozdéjise setkali 1 s nepiijemnostmi,

které je piipouzivani mohou potkat.

A.l1.7 Hlavni p¥iSery a postavy

A.1.1.2 Animovani nemrtvi

Podrobnosti o vlastnostech nemrtvych naleznes v Aplikaci pravidel v modulu Nemrtvi a
svétlonosi ke svétu Asterion. Nemas- li ho k dispozici, pouzij normalni nemrtvé z béznych
pravidel a dopInk1i si nevsime;.

Energii ziskavaji nemrtvi z pfislu§né nabit¢ho diamantu, ktery ovSem neni umistén v tomto
podzemi. VSichni maji za tkkol chodit kolem a utoc¢it na jakoukoliv Zivou bytost.

A1.1.2.1 Mistnost 5

Zombie s jednou rukou a pllkou hlavy (pfes zbytky sveéSené kiize a vlasti ob¢as prosvita
cerveny drahokam — brouseny rubin — na mist¢ mozku), v panciiia vyzbrojena Savli — ZS: 2,
UC: 6/+2, OC: 3. Neni zranitelnd obycejnymi zbranémi a jeji zasah miize zplsobit paralyzu
(viz kombinace v Aplikaci, str. 8).

A.1.1.2.2 Mistnost 10



Kostlivec v koZené zbroji, s dlouhym megem a §titem — ZS: 1, UC: 6/-1, OC: 2. M4 zvysenou
silua kazdy jeho zasah zplsobidal§i zranéni kyselinou. Jako vazebny ptedmét je pouzit zlaty
fetizek, omotany kolem kostlivcovy pravé holenni kosti.

Zombie v krouzkové zbroji, s dlouhym meéem a §titem — ZS: 2+4, UC: 8/-1, OC: 3. Ma
zvysenou zivotaschopnost, kazdy jeji zasah zpisobi zranéni kyselinou a neni zraniteIna
kouzly ze skupiny magie ohné. Jako vazebny piedmét slouzi zlaty ndramek na jeji levé ruce.
Ghul vkoZené zbroji s vale¢nou sekerou— ZS: 3+6, UC: 7/+3, OC: 4. M4 zvysenou
zivotaschopnost i silu, kazdy jeho zisah zpUsobi zranéni kyselinou a neni mozné ho zasahnout
sttelami ¢1 vrhacimi zbranémi. Jako vazebny pfedmét slouZi zlaty fetéz se zasazenym opélem
na ghulove krku.

A.1.1.3 Myslenkové bytosti

A.1.1.3.1 Anathan (viz Asterion — Nemrtvi a svétlonosi, KIi¢ str. 23, Aplikace str. 28)
Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu, vidéni ve tme, vymitani

Rezistence: iluze 60%, psychické utoky 50%

Imunity: neviditelnost, strach, zmateni

7S:3+2, UC: 1/0 (ruce), OC: +1+1=2, Odl: 6 (normalng 11), SM: 24, Mag: 0 magt
(maximum 150), Zk: 300, Zt: 2 (maximum 17)

A.1.1.3.2 Minotaur, vy$Si (viz Asterion, KIi¢ str. 24, Aplikace str. 39)

Vlastnosti: regenerace (3), rychlost (dvojnasobnd), strach, vidéni ve tmé (praveé)
Rezistence: iluze 10%, neviditelnost 10% (oboji obvykle 50%), paralyza 75%, psychické
utoky 25%

Imunity: prokleti, strach (za béznych okolnosti také zmateni)

7S:1148, UC: 10,10 (ruce, normalng 14), OC: +5+4=9, Odl: 25, SM: 26, Zk: 900, Zt: 49

A.1.1.4 Cizi postavy

A1.1.4.1 Rudy

Clovék, zlodgj, 4. tiroved. Sil: -1, Obr: +3, OdlI: 0, Int:-1, Cha: +2. Zbrang: 1 magicka dyka
+2 (za pasem), 2 nemagické dyky (zasunuté v pouzdrech na botach). Zbroj: proSivana (KZ 2).
Dalsi majetek: 2 zl a 18 st po kapsach (razba mincipodle mista dobrodruzstvi), v tajné kapse
na rubu kalhot 4 falesné rubiny (Rudy vi, ze jsou falesné).



