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Nékolik slov ke ,,druhému vydani*

Toto dobrodruzstvi poprvé vySlo v Dechu draka 2/2004 a 3/2004. Pavodné bylo uréeno jako pravodni
dobrodruzstvi k modulu Pisky proroctvi, nakonec se v§ak nepouzilo. Rozhodli jsme se po ném sahnout v dobé,
kdy jsme potifebovali dodat dobrodruzstvi do Dechu draka a z4dné jiné jsme k dispozici neméli. Bohuzel se vSak
ukazala nutnost zasadnéjSich iprav, a protoze jsme neméli moznost konzultovat v§e s autorem puvodni pfedlohy
Ludvikem Divi§em, nezdafilo se nam opravit vS§e. Nedopatfenim se rovnéz dostaly do tisku verze, jez nebyly
konecné (tyka se to zejména mapy jeskynniho systému ve druhé Casti). Navic se diky reakcim Ctenait (zde
bychom chtéli podékovat piedevsim Honzovi Laifrovi alias Svenu Ivanhwenovi) ukdzaly nékteré nedotazené
véci a problematické useky, které jsme nepostiehli. Zdsadni namitka nakonec znéla, ze vzhledem k vzdalenosti
mist déje na mapé v modulu Pisky proroctvi by se nedal dodrzet Casovy scénaf.
Ze zpétné perspektivy se ukazuje, ze by bylo lepsi toto dobrodruzstvi neuvetejiiovat, protoze patii k t€m méné
povedenym. Jiz se vSak stalo a nelze to vzt zpét. Vtéto verzi, kterou vam piedkladame, jsme se pokusili
odstranit alespoii ty nejkiiklavéjsi nesrovnalosti, i kdyZ napfiklad zmiiovany problém se vzdalenostmi se nam
eliminovat nepodafilo. Pfesto si v8ak myslime, Ze i pokud se toto dobrodruzstvi nerozhodnete pouzit, miize vam
poskytnout alesponl inspiraci pro vaSe vlastni hrani.
A GpIné nakonec: jak mnozi z vas vytusite, dobrodruzstvi bylo s nejvétsi pravdépodobnosti inspirovano dilem
Daphne du Maurier ,,Hostinec Jamajka.

Za autory dobrodruzstvi Vaclav Prazak

Zakladni informace

Hra je urCena pro dobie spolupracujici, spiSe kladnou druzinu jiz ponékud zkuSenéjSich dobrodruhl jako
samostatné dobrodruzstvi nebo jako epizoda do delsitho tazeni. Vedle hlavni zapletky obsahuje i podrobnégjsi
popis okoli Rilondu, ktery je mozné vyuzivat i v dalSich dobrodruzstvich. Piiprava na vlastni hru bude pro PJ
mozna ponékud naro¢néjsi, ale vysledkem miize byt zivé vytvofené prostredi, reagujici na jednani postav. Toto
dobrodruzstvi doporucujeme pouzivat soucasné s modulem Pisky proroctvi.

Text psany kurzivou je mozné pfecist pfimo hractm.

Prolog

Na prastarém majaku, ktery byl postaven pred davnymi léty jako varovani mofeplavcim pfed zradnymi Bilymi
meél¢inami, se pfed Casem usadil staficky ¢arodéj Armigen. Opusténa stavba, vzdalena od nejblizsi vesniCky pét
mil skalnatou pustinou, mu poskytovala tolik kyzeny klid pfi praci na zamySlené studii z oblasti zjiStovaci
magie, s niz chtél na Rilondské univerzité obhajit titul fadného profesora.

Jak na univerzité, tak mezi vesnicany z Bilych tutesi, ktefi mu obcas nosili jidlo a novinky ze svéta, byl velmi
obliben, a tak jeho nenadald smrt, vypadajici jako neStastna ndhoda, vSechny velice zarmoutila. O to veétsi
rozruch proto nésledné vyvolala riznd zatim zcela nepodloZzend podezieni, kterd se guvermnér Zapadni Dalavy
v zajmu zklidnéni situace snazi co nejrychleji rozptylit.

Pointa hry

Cela tato hra je spiSe jakasi detektivka. Guvernér Zapadni dalavy po porad¢ s patriarchou mistniho knézstva
Runigenem pozada druZinu o vySetfeni podivné nehody, pii které zahynul ¢arodéj Arnigen a vesni¢an, ktery
mé1na starosti idrzbu majaku na Bilych utesech. Runigen ma na vySetfeni zvlastni zajem (a dostatecny politicky
vliv jej prosadit), bohuZzel je pfili§ zaneprazdnén. Jejich prvni setkdni probéhne na pohibu obou nestastniki,
ktery slouzi kaplan Sinigen, ktery ma postavam pii vySetfovani pomahat a kam budou postavy né&jakym
zpusobempozvany..

Ve hie je trochu vice, nez se od pocatku zda, a postavy samy o sobé& celou zalezitost nedofesi. Bud'to véas
pochopi, Ze se jedna o velkou hru a diskrétné predaji ditkazy Runigenovi, nebo docela riskuji - pfinejmensim
vypoveézeni z oblasti Zapadni Dalavy, ne-li serié zni pokus o likvidaci silnou siccovskou siti.

V celé hte je parta piratQ, kteti s védomim urcité ¢asti predstavitelil Erinské gildy vykradaji lodé ztroskotané na
mel¢inach a plati ji za ochranu ¢ast zisku. Gilda jim naopak posila staré lod€, na které jsou uzavieny pfili§ velké
sazky a kterych se piipadné potiebuje zbavit z jinych divodu. Ve hie je jak vnitrogildovni politika, tak situace ve
meésté, nebot’ od uzavieni obchodniho miru mésta s Erinskou gildou uplynuly sotva dva roky a situace je stale
docela zjitfena.



Pirati vzdy rozdélaji na pobfteZi faleSny ohen, zlakaji lod’ na Bilé mél¢iny a tam ji po jejim ztroskotani vykradou.
Kupec Cern — agent Gildy, ktery pravideln& dojizdi do vesnice vykupovat ryby a dalsi komodity, pak uz jen
vybere podil, kdyZ se vesni¢ané dobfe bavi na zabavé. Strazce majaku Maltej je s Gildou rovnéz spolcen a
v domluveny okamzik uhasinebo ztlumi s pravné svétlo.

Carodé&j Arnigen na celou zaleZitost pfisel naprostou ndhodou. Kdyz se po jedné ze svych pracovnich navitév na
Rilondské univerzité vratil o cely den dfive, naskytla se mu nadherna pfilezitost celou lumparmu pozorovat ze
skaly nad Hibitovem sebevrahi kousek od majaku. Piekvapeny Arnigen nelenil a celou zilezitost si ovéfil
pomoci magie tak, ze Malteje zhypnotizoval, a ten mu nastinil zlo¢in, ktery se zde odehrava. Nedokazal ale
zjistit ZAdné podrobnosti. Podle jeho vypovédi se mél na pobiezi setkavat ¢as od Casu s ¢lovékem pracujicim pry
pro Gildu, kterého informoval, kdy nebyva Amigen na majaku, a naopak se dozvidal, kdy ma ztlumit svétlo, a
dostaval odménu.

Armigenovi doSlo, Ze za celou véci musi byt mnohem vic, v této chvili v§ak bohuzel ud¢lal ne€kolik osudovych
chyb. Pfedev§im svym nejlep$im pfatelim Runigenovi a u¢enciim na univerzité netekl skoro nic a hobitu
Argovi svéfil jenom malou ¢ast svého podezieni a patral dal na vlastni pést. Protoze vSak poté shodou okolnosti
k Zadnému Maltejovu setkani ani potopeni lodi del$i dobu nedoslo, rozhodl se obratit se na Gifedni mista, ke své
smile na zcela nespravna. Zkorumpovany ufednik Kralovského soudu citlivé informace uklidil, varoval své
pratele v Gild¢ a ,nestastna ndhoda“ méla vse vyfesit jak v pfipad¢ Arnigena, tak v pfipad¢ Arga.

Na pokyn Gildy se pirati vplizili do majaku, kde se jim podafilo ¢arodéje prekvapit na svétlisti majaku a za
pomoci hrubé sily ho svrhli doli. Maltej, ktery se k celé zaleZitosti pfipletl, byl pro jistotu zlikvidovan rovnéz —
Arnigen prohlasil pfed vySe zmiflovanym tfednikem, Ze Maltej je do celé¢ zileztosti zapleten. NaStésti pro
pravdu a spravedlnost Argo unikl, skryvé se v okoli vesnice a patra dal. Navic stacil zanechat i stru¢ny vzkaz pro
patriarchu Runigena, ktery se na jeho zdklad€ rozhodl iniciovat podrobné vysetiovani. Pti pfipadném pokusu o
kontakt bude ov§em zna¢né nedivéfivy. Posledni, kdo se zachranil, je Amigenova Cernd kofka a motad se
neustale kolem majaku (dovede postavy k dopisu).

Na natlak Runigena souhlasi nakonec guvermnér Zapadni Dalavy s tim, Ze druzina mize v okoli patrat se statusem
nezavislého vysetiovatele, ale pfili§ velky zijem na tom nema. Gilda naznadila, Zze ukonéeni patrani by ji bylo
velice vhod. Druzin€ bude proto naznaceno, aby patrani zb yteéné neprotahovala (viz itineraf).

Taktika ufedniki Gildy, ktefi jsou v pfipadu namoceni az po usi, bude nésledujici — nejdiive se pokusi pouze
zamést stopy. Pokud to pljde, zkusi podplatit postavu s nejzaporné€j§im charakterem, aby ostatni svedla na
$patnou stopu, ptipadné se pokusi postavy zastraSit (dle uvahy PJ). Pfredev§im se ovSem bude snazit dostat
postavy do nemilosti guvernéra Zapadni Dalavy a nechat je honem vypovédét z mésta, jakmile odhali néco
opravdu dilezitého. V krajnim ptipad¢ se pokusi zavrazdit postavy ze zalohy nebo je alespon na Cas vyfadit
(pokud jiz neodvratné hrozi, Ze néco vi a mohly by mluvit). Kazdopadné se vSak jako nového strazce majaku
pokusi prosadit jiného svého Cloveka, ktery bude v Maltejovych stopach pokracovat — tentokrat jiz bez obav
znepfijemného kouzelnika.

Naopak univerzita a Siomenovo knézstvo budou postavy vSemozné podporovat, véetné poskytnuti docasného
azylu n¢kde v zavétiipo pripadném predani diikazi o lnmparnach, které se na tutesech déji. Pfipadnou podporu je
mozné ziskat i v fadach pfedakd Hanzy, tam to ovSem neni tak jednoduché a rozhodné bude tfeba opravdu
padnych dikazi, aby hanzovniky k né¢emu pohnuly.

Situace v Gild¢ ov§em neni zcela jednoznac¢na a do celé zaleztosti je namocéena pouze jedna jeji ¢ast. Je vysoce
pravdépodobné, ze dikazy o takové nehoraznosti, pfedané vedeni Gildy v Cele s jejim prokuristou Bertem, by
vedly ksesazeni fady ufednikid a dalsim opatfenim. Nové vedeni Gildy si prosté vice zaklada na prestizi a
s fadou starych struktur zvyklych na korupci si p#ili§ nerozumi. Ze si takovou akei druzina zjedna nepfatele, je
snad jasné. Toho Ize opé€t vyuzit i jako zapletku k navazujicimu dobrodruzstvi.

Celé dobrodruzstvise sklad4 zn¢kolika menSich isekil, jez je mozné odehrat relativné nezavisle na sobé, i kdyz
nejvhodnégi by asi bylo nasledujici pofadi. Postavy by se mély nejprve porozhlédnout v Rilondu, poté se vydat
do vesnice a jejtho okoli (véetné majaku), kde by se m¢ly setkat s Argem, ktery je miize zasvétit do vysledku
svého patrani. Nakonec by se mohla uskutecnit vyprava do jeskyni, zakoncend eventuelni likvidaci piratské
bandy.

Uhmmem je momé tedy piedvidat takovéto konce dobrodruzstvi (podle jednéni postav):
* Atentét na postavy, jejich vyfazeni

* Diskreditace postav a odvolani z patrani

* Neuspé&Sné patrani, zadna odmeéna

* Likvidace piratské bandy



* Pfedani dikazi o korupci Gildy patriarchovi, diskrétni zmizeni z mésta

* Vyjednavanis vhodnym pfedstavitelem Gildy a sesazeni nékterych ufednikti
Uvedeni do dobrodruzstvi

Postavy nejspiSe oslovi nékdo zkné&z nebo zuniverzity, kteti maji na véci zijem. Dobry zpusob je napiiklad
sestaveni druziny ¢arodéjem, kterého o to pozadala pravé Kapitula univerzity nebo sestaveni druziny kaplanem
Sinigenem, pokud v druzince neni silna viid¢i osobnost.

V tomto bodé ma PJ zna¢nou volnost a nasledujici text slouzi jen pro inspiraci.

., Pratelé pojdte stranou, prosim“ zaslechnete nejednou za sebou tichy vazny hlas, zatimco hledite na mladého
kaplana v bilém hdbitu, kterak zpiva smutecni pisen nad rakvi zesnulého carodéje. Otocite se a ve vyklenku
spatrite patriarchu Runigena v Sedivém smutecnim hdvu, stojiciho v postranni kapli. Udélate automaticky par
kroki stranou.

,Rad bych vis o néco pozadal,” pokracuje vaziné. ,,Po skonceni smutecniho obradu Vam urednik
mistodrzZitelstvi preda formalni Zadost, abyste vySetrili nehodu, pvi které Arnigen a strazce majiku Maltej
zahynuli. Vybral jsem si vas proto, Zze mam své ditvody, aby celou véc neresil purkmistr nebo mistni rychtar.
Maém vazné podezieni, Ze to nebyla nehoda. Setieni samo je formalni zdlezitost, ale bud'te prosim bdéli. Treba si
neceho viimnete... OkamzZite mé pak uvedomte.

Precteéte si laskavé tohle ...
Dopis Arga patriarchovi Runigenovi
Ctihodny,

Promin strucného stylu, ale casu mdlo. Veéz, Ze smrt mistra Arnigena nejspise opravdu nebyla nahodou. Viera se
mé pokusil kdosi ukladné zavrazdit. Obavam se nejhorsiho. Prcham z mésta, ale nevzdavam se. Pdtram na
vlastni pést.

pritel Argo

A ROZEJDETE SEV MIRUA V POKOJI ... “pozehna kaplan.

Kazdopédné definitivni oficidlni povéteni obdrz druzinka od Ufednika mistodrzitelstvi Zapadni Délavy, néjaky
tfeti zastupce guvernéra s ni mize chvili pohovofit, pfeist jimprotokol ...

Vyjdete ven a chladné poslouchadte oficidalni sdéleni mistodrzitelstvi, které Vam otravené predciti bezvyznamn y
urednicky cerv.

Protokol

Dne (pfed tiemi dny) za veliké boure asi o tieti nocni hlidce ztratili carodeéj Arnigen a strazce majaku Maltej
rovnovahu na vneéjsim ochozu svétlisté a zritili se z vyse 90 stop na kamenné molo, nasledkem cehoz oba zahynuli

Svedkové zadni ... Stopy zdadné ...

Kralovsky soudce konstatoval pii ohleddni s nejvét§i pravdépodobnosti nestastnou nahodu, vzhledem
k pfetrvavajicim podezienim a na doporudeni patriarchy Runigena a rektora, rozhodli jsme se jménem jeho
Vysosti proSetiit celou zilezitost dikladnéji. Vhodni kandidati na nezavislé vySetfovatele budou navrzeni
univerzitou nebo veleknézskou radou

Itinerar

Dobrodruzstvi se odehrava zhruba od poloviny mésice zelence, nejzaz$i termin ukonceni vySetfovani je stanoven
na konec mésice. Nasledujici tabulka obsahuje nejdulezitéjsi udalosti, které s dobrodruzstvim néjak souviseji, a
pravdépodobné chovani CP. Je samoziejmé v moci PJ nékteré udalosti zménit podle chovani postav tak, aby dé&j
dostal vétsispad

Den Udalosti

D-4 Smrt mistra Amigena a strdzce majaku
Malteje, ztroskotani Becky.

D-2 Hobit Argo mnapaden, nechivd vzkaz
Runigenovi, prcha zmésta a patra ve
vesnici

D Pohfeb  mistra  Arnigena, guvernér



Zapadni Dalavy povéfuje druzinku
patranim.

D+1 Hobit Argo dopoledne dorazi do mésta,
patriarcha Runigen odjizdi na koncil

D+2 Kupec Cern jede rano do vesnice, Argo
dorazi do vesnice pozdé vecer

D+3  Kupec Cem odjizdi veter do mésta,
potopi se vrak lodi.

D+4  Upln&k, nejvétsi  aktivita  duchi,
pravdépodobné boufte.

D +6 Argo rano vyrdzi do mésta, pokusi se
domluvit S jednim soukromym
detektivem.

D+7 Runigen pfijizdi z koncilu

D+8 Gilda dosadinového strazce majaku

D+9 Argo vecer dorazi z mésta, pokud jesté
nemluvil s postavami.

D+10  Zahgjeni vyro¢niho setkani predaki
Hanzy v hospod¢ U Sekery.

D+12 Kupec Cem jede rano do vesnice,

D+12 Pokus piratt o potopeni nové lodé —
Skieta.

D+13 Kupec Cem veder odjizdi do mésta, Argo
se vecer pokusi vniknout do jeskyné.

D+14 Intriky Gildy

D+15 Ptedvolani k guvernérovi Zapadni dalavy
rychlym poslem

D+16 Ukonceni vy§etiovani guvernérem
Zapadni dalavy

Obecné danosti

Ubytovani postav
V Zahradkach nebo ve staré koleji na utraty univerzity, ve vesnici v hospodé.
Doprava

Od rozcestik severni bran¢ Rilondu je to dobrych tficet mil, k rozcesti do Tichého tidoli asi osmnact. Do vesnice
jezdi pouze kupec na posledni dva dny v aldenu, do Tichého udoli jednou denné povoz, do Krazu a zpét jede
povozjednou za alden, a sice tieti den vecer.

Priliv a odliv
Ma vliv na dostupnost nékterych jeskyni.
Cizi postavy

Z postav, zminénych v modulu Pisky proroctvi, zasahuji do dobrodruzstvi nasledujici postavy a organizace:
Patriarcha Runigen a veleknéZzska rada, rektor univerzity Telurian a Kapitula, pfipadné prokurista Erinské gildy
Bert. Jejich popis nalezne PJ tamtéz, jejich chovanije mozné odvodit z uvodniho textu dobrodruzstvi.

Hlavni postavy

Nasledujici postavy maji pro d€j dobrodruzstvi zasadni vyznam.
Argo

Hobit, muz, pyrofor, 6. uroven

Sympaticky svetlovlasy modrooky kulatoucky chlapik, vetsinou oblecen v jednoduchém, ale elegantnim
tmavozeleném plasti, na hobita docela vysoky (skoro 5 stop). V ocich mu zari Selmovska inteligence, ma znacny
smysl pro humor.



Hobit Argo byl divérnym pritelem mistra Arnigena jiz cela léta. Poté, co se Arnigen prestehoval na majik, nasel
si Argo praci v proslavené méstské apatyce u klastera estelinek a obcas za nim dochazel. Dva dny po smrti
Arnigena zahadné zmizel a vystéhoval se nadobro i ze svého pronajatého bytu v Zahradkach.

Hobit Argo skute¢né dost vi a pro postavy je vlastné korunnim s vé dkem. Pfed onou ne$t’astnou nahodou se mu
¢arod¢j svetil se svym podezienim vuci Gildé a o tom, ze pomocnik velmi ztlumil svétlo na majaku a odeSel
nékam ke skalam. Pak zaplalo asi o dvé mile dal v utesech jiné svétlo.

Poté co byl napaden zabijaky Gildy, prcha Argo z mésta a skryva se stiidavé U STUDANKY a na ZELEZNE
PLANINE a pokousi se na vlastni p&st patrat po domnélych vrazich svého pritele. Je moZné jej potkat bud
nahodou v okoli vesnice, nebo ve mésté v okoli univerzity nebo v Doliku. Bude ale dost nedivétivy (ma k tomu
dostatek diivodil) a bude hodné zalezet na diplomatickych schopnostech postav, aby ho pfimély mluvit.

Kaplan Sinigen

Clovék, muz, knéz (Siomen), 4. Groveii

Stihly elegantni svétloviasy zelenooky clovicek vknéiské tunice s bilym plastém, velmi sdilny a mozZna i
upovidany. Pravdépodobné vzddleny misenec s poustnimi elfy. Nicméné po certech inteligentni clovék, na jehoz
radu se vyplati dat.

Patriarcha Runigen jej pozadal, aby postavy ve vesnici v§emo zné€ podporoval. Kaplan jezdina den bfizy a jasanu
(tedy posledni dva dny aldenu) do vesnice a na zbytek aldenu zpét do mésta, kde se piipravuje na zkousky na
stasiho knéze. To je vzdy k sehnani v chramu. Do vesnice s nim jezdi i jeho divka Telliwen.

Kaplan je schopen postavam pomoci nékolika zptisoby. Pfedev§im znd mistni poméry, bude schopen druZince
poskytnout vétSinu informaci o historii mista a situaci ve méste.

Druzince by se také mohly hodit jeho schopnosti 1éCitelské, stejné jako knézské. S jeho pomoci je mozné
vysvobodit ducha divky na HRBITOVE SEBEVRAHU (pomoci exorcistniho diadému). V krajnim ptipadé jej
mize PJ pouzit v ptipad€ hloupé&j$idruzinky k diskrétnimu navedenina spravnou stopu.

Telliwen

Clovek, Zena, knéz (Estel), 3. iroven

Krasnd divka, jiz patrné koluje v Zilach alespon primés krve poustnich elfii, zelené oci, piskové vlasy, prosty
dlouhy habit.

Druzinka pravdépodobné vyuzje pfedevsim jeji léCitelské schopnosti a znalosti riznych bylinek. Bez problémi
napfiklad dokaze identifikovat lektvary, na které postavy mozna narazi.

Kupec Cern
Clovek, muz, sicco, 6. trovei

Udélany mrstny chlapik s cernou bradkou a chytryma ocima, vétsinou v hnédém pracownim plasti z hrubé latky,
pod kterym se oviem skryva elegantni tunika.

Kupec jezdi kazdy alden do vesnice vykupovat od vesniCant pfebytky a jim naopak dovazi zbozi z mésta a
ostatni potraviny. Pfivazi také muzikanty a samsi rad s hostinskym vypije skleni¢ku. Jezdis nim dva pomocnici,
kteti nevypadaji moc spoleCensky a zabav se vétSinou netcastni.

Kupec je placenym agentem sité Gildy, stejné¢ jako jeho pomocnici hostinsky a vyslouzili namoinici Fajfka
s Kerblikem (vS§echno zlodé&ji 3. irovné). Poté, co postavy dostanou povéteni, sam se jim nabidne, Ze je sveze do
vesnice. Dostal totiz od Gildy piikaz taktné na vySetfovani dohlédnout a postarat se, aby to, co nema byt
prozrazeno, prozrazeno nebylo.

Ze zacatku nebude délat nic, ale kdyby hrozilo, Ze postavy na néco pfijdou, pokusi se zinscenovat néjakou
intriku. Namluvi tfeba hloupé dévecéce Kiki, Ze ji jedna z postav miluje, a to mize byt docela legrace.

Vesni¢ané

Nasledujici postavy slouz pouze pro zpestienia PJ s nimi mize vcelku volné nakladat, mi ze nékteré zrusit nebo
naopak jiné dotvofit v reakci a néjaky smysluplny napad druzinky, kde sehnat dakiinformace.

Text psany kurzivou zhruba odpovida tomu, co vi i vrabci na stfeSe, ostatni véci zna o svych farnicich kaplan
Sinigen, kromé Sedivého textu v rdmecécich.

Rychtar

Clovék, muz, vale¢nik, 3. Groven



Zvlastni: ovlada fintu vyrazeni zbrané

(Povolanineni poznat na prvni pohled.)

Prosedively statny chlapik s hustym dlouhym plnovousem a orlima ocima, nejspis mu tahne uz na paty krizek.
Rychtarem (jmenovany guvernérem) je uz osmym rokem, driv se pry plavil na lodich Kralovské morep lavecké.
Rychtat je férovy chlap a svoji praci (spravu vesnice, dozor nad majakem) bere se znacnou hrdosti. Ma vsak
jednu slabost; mél tézké chudé détstvi, a tak je dost na penize a své déti by rad vidél vyhodné provdané — viz
historky. M4 3 déti :

e Nejstarsidcera (19) se nedavno vdala za rybafe, viz historka.
e Miladsidcera (17) tajn€ chodis ucitelem (otec by ji ale vidél nejrad€j pod ¢epcemss prirucim)

e Syn (14) velmi chytry, ministruje v kostele, kamaradi se s dcerou kormidelnika a chtél by studovat na
namoini akademii (jeho otec by ho radéji vidél na univerzité). Obé déti jsou vzomné a Sinigenovi oblibenci.

Tesar

Clovek, muz, valednik, 3. Groveit

Zvlastni: ovlada fintu vyrazeni zbrané

(Povolanineni poznat na prvni pohled.)

Ramenaty tmavovlasy ctyricatnik s kratkou musketyrskou bradkou. Nez se prestéhoval do vesnice, pracoval léta
Vv rilondském pristavu.

Tesar je rovnéz férovy chlap, snad sijediné rad trochu vypije. M4 2 déti :

e Mladsidcera (17), chodis kormidelnikovymsynem, je to nadéjny svazek, kterému vS§ichni pfeji.

e StarSisyn (19), toho casu na Namoiniakademiiv Rilondu, stavise tak jednou za 2 aldeny, otcova pycha.

Kormidelnik

Clovek, muz, vélednik, 3. troveit

Zvlastni: ovlada fintu vyrazeni zbrané

(Povolanineni poznat na prvni pohled.)

Tmavovlasy, Slachovity ctyricamik, s krdatkym plnovousem, nejlepsi kamarad rychtare, kdysi se spolu plavili pod
Kralovskou moreplaveckou. Ve vesnici se stara hlavné o rybolov, ma v této véci obrovskou autoritu.

Jedinou znamou slabosti je trochu vétsipopudlivost. Ma 2 déti :

e Mladsidcera (12) ministruje v kostele s rychtafovymsynem (viz).
e StarSisyn (19) chodis tesafovou dcerou (viz), schopny a Sikovny rybaf.

Hostinsky

Clovek, muz, zlodéj, 3. iroven

Zvlastni: studoval na Bardské akademii

(Povolanineni obecné znamo, to samé Fajfka a Kerblik.)Zrzavy chlapik s mohutnymi licousy, tak kolem ctyriceti,
viastni mistni hospodu a maly kramek. Pristehoval se pred par léty z Rilondu, kde vedl néjaké obchody, jinak o
jeho minulosti neni moc znamo. Kamaradi se hlavné s Fajfkou a Kerblikem. Vypravi se o ném, Zze mél v Rilondu
néjaké techtle mechtle a musel se sem uklidit.

Fajfka a Kerblik

Vyslouzili namornici, asi padesdat let, Zijici z dozZivotni renty placené Erinskou gildou. Poflakuji se po vesnici,
obcas vypomiizou, vecer v hospodeé vypravéji historky.

Jak hostinsky, tak Fajfka a Kerblik spolupracuji s nekalou ¢asti Gildy a funguji vlastné jako jeji lokdIni sit’. Sit
Gildy ma tedy ve vesnicisilu 3 (odpovida sile hostinského a namotnikii), pokud je p¥itomen kupec Cern, sila sité
stoupa na 6, vic vét§inou neni potieba, nicméné opatfit zabijaka 9 urovné neniv Rilondu zadny problém.

Uditel

Ucitel je mlady dvacetilety hoch, bakaldr z Rilondské univerzity, ktery zde tri léta uci namisto sluzby v kralovské
gardeé. Ve vesnici se mu nicméné zalibilo a je to nejlepsi kamardd kaplana Sinigena.

Ucitel tajné€ chodi zrychtafovou dcerou. Vi vétSinu toho co kaplan a pokud Sinigen bude ve mésté a druzinka ve
vesnici, udéld nejlépe, pokud se na ucitele obrati.

Pastevec

Pastevec ovci (bydli kousek od vesnice) je znamy samotar (nechodi vétsinou ani do hospody), zato viak muz
moudry a zkuSeny. Pamatuje ledacos, je to nejstarsi obyvatel vesnice.

Nicméné druzina s povéfenim mistodrziciho jej do hospody alesponi na prvni veéer zarucené pfilaka. Mohl by
druzin€ dat cenné tipy, zalezina PJ.



Priruci Jarek

Priruci Jarek je oblibencem hostinského, nicméné neni namocen do sité Gildy. Je to vsak hoch dosti divoky,
obcas si vyrazi i do proslulého rilondského Doliku nebo dost vypije. Hostinsky mu zamysli ale odkadzat celou
hospodu.

S Jarkem se snazi dat svou mlad$i dceru dohromady rychtaf, o ¢emz si celd vesnice $uska, ze je to nesmysl a
v§ichni ji lituji. Navic Jarek sdmo ni nema zajem a obcas sizada se Sisi.

Dévecky Sisi a Kiki

Hostinsky zaméstndva dveé dévecky Sisi a Kiki (16, 17). S mladsi (kterd je docela do vétru) si dost zadadva Jarek,
starsi to nema v hlaveé trochu v porddku a hodné si potrpi na chlapy. Vzhledem k tomu, Ze je dost osklivad, vSak
zatim uspéla jen u nékolika namorniki, kteri byli zachranéni ze ztroskotanych korabii a byli v dost velikém Soku.
Jednim znechutnych zpiisobi, jakymi se bude snazit Cern zdiskreditovat druzinku, je vyuZiti obou dév. Tohle
popichovani se viak miize na druhou stranu i provalit a zpochybnit jeho divéryhodnost. Sikovny zlodg;
v druziné mize napfiklad vyslechnout jeho hovors dévami...

Obé se kolem druzinky budou jen tocit, ale béda. Zadat si se Sisi znamené jasnou rvacku s Jarkem a veliké
potize, zadat sis Kiki je hrozna ostuda po celé vesnicia ztrata divery vesnicani.

DalSi postavy
Do vesnice jezdi s kupcem dva veseli muzikanti Pipka s Skiipka, bydli tu je§té kovaf, provaznik a dalSich deset
rodin rybait, v§ichni téicatnici s malymi détmi. Vyuziti dalsich postav se nechava zcela na fantasii PJ.

Epizodni postavy
Duchové

Historky o duSich sebevrahd jsou pravdivé. Duchové sebevrahll dosud strasi a pii spravné provedeném
exorcismu (viz informace od knéZi nebo na univerzité) se od nich postavy mohou i lecco dovédét (od kupce o
riaznych §pinavostech v Gild¢€ a od divky zase o ¢erné kocce ¢arodéje Arnigena a jeho vrazdé).

Duch pirata a duch kupce strasi pouze 3 dny kolem tUpliku a jsou méné zéetelni, zato dost nepfijemni. Divka je
»sluzebné nejmladsi®, a tak musi strasit je§té kazdou noc, je pon¢kud jasnéj$i a ne tak désiva. Presto je u vSech
duchi riziko Zzmény s ptizraky znaéné (vesni¢ané budou postavy v povérach spiSe utvrzovat), na spravnou miru
jsou véc schopni uvést pouze kn€zi nebo zkuseny lovec pfizrakll — a pfi prichodu postavou hrozi kromé
intenzivniho pocitu chladu i mdloby Odl~ 3 ~nic / mdloby.

Pokud by postavy shanély néjakou partu na likvidaci bandy:
Fedegron Remdih a jeho trpaslici

Véle¢nicina 3.-6. urovni, znd Argo

Hranic¢ari z Tiché

Hrani¢afi na 3.-6. irovni, mize doporucit Runigen

Sbhér informaci

Bé7né historky

Be€mné historky jsou dvé nésledujici a také v§echny, které jsou uvedeny piimo v popisu okoli (ty zna ve vesnici
kdekdo, viz popis okoli). O téch plati, ze je moZné je nalézt v univerzitni knihovné nebo v knihovné Admirality.

Kdyz se stavel na pocatku piisobeni Gildy majdk, najalo mésto partu trpaslikit z Krazu, kteri celé dilo odvedli.
Hosi byli veseli, pracoviti, prispeli i k zaloZeni mistni hospody a majdak stdl nato tata. Povidalo se i o tom, Ze
trpaslici nasli ve skaldach néjaké nerosty, a tak tam chvili kutali, ale nakonec toho asi bylo malo, nebot se na to
vykaslali a odesli. Co nasli nebo nenasli a kde, to se nevi.

Pred neddvnem se musela vdavat starsi rychtarova dcera, neb cekala miminko s chudym rybdarem. Rychtar
Z toho byl cely vedle a kaplan Sinigen mél dost co délat, aby cely priisvih vyzehlil.

Méné béZné historky
Miuize postavam vypravét ve vesnici tesaf nebo pastevec, pokud nabudou k postavam dostatenou duvéru.
Podezieni na Gildu je jasné, ale strach je veliky. PJ by je mé1druzince podavat po troskach.

1. Celé mistodrzitelstvi je skrz naskrz zkorumpovdno, véetné samotného mistodrziciho. Jediny slusny chlapik ve
mésté je Bert, kdyz na néjaké podvody prisel, letélo z Gildy péknych par lidi na hodinu.



2. Lidé si povidaji, Ze nékteré lodi ztroskotaly velice podivné, za pomérné klidné noci, kdyz zcela nesmysiné
najely na meléinu. Jeden takovy pripad se stal sotva pred rokem.

3. Tesar spolu s jednim starym rybadrem, ktery se pak odstéhoval do mésta a odplul do jiznich kraji, zachranili
dva namorniky ze ztroskotané lodi a ti vypraveli, ze videli jednu chvili dvé svétla majaku misto jednoho asi
dvé mile od sebe, jako by na pobrezi zacalo strasit.

4. Ono i ztroskotani té staré rachotiny, jejiz vrak je jesté videt asi dvé mile od pobrezi, je dosti podivné.
Namorniky nasli vydéseni rybdri po rozednéni asi pét mil smérem k méstu, jak si poklidné padluji na
zachrannych clunech, jako by se nic nestalo. Ve mésté se pak jeste asi dva z nich vytahovali, jak je dobre, ze
ten stary kram Sel ke dnu, protoze to pojisténi, které jim Gilda vyplatila ...

Posledni historka vlastn¢ neni historka, ale trknuti, kdyby postavy dlouho bloudily. Mize jim ji fici kdokoliv
zuniverzity,

Vyhledejte Arga, carodéjova piitele. Ti dva tam zarucené na néco nekalého p¥isli...
Specialni informace

Postavy mohou hledat na nékterych specialnich mistech. Zde jsou piiklady toho, co se mohou dozvédét. Odkazy
na né jsou i v modulu Pisky proroctvi.

Budova Gild

Kdo vlozi néjaké penize do gildovni banky na jméno urcité lodi, dostane je, pokud se lod’ ov§em z plavby vrati,
spolu s podilem ze zisku, jehoz vy$i uréuje gildovni banka pted plavbou lodi podle svych internich pravidel. Zde
je tabulka nabidky Gildy po dobu dobrodruzstvi, archivni tdaje budou vypadat podobné.

datum lod’ naklad  zisk

D-4 D ‘K/I IKIIU(I :\llllll LIZ0

D Byk galéra 8000 5%
D Drak galéra 9000 6 %
D+3 Budka koga 4000 18 %
D+7 Meé galéra 9000 6 %
D +10 Lev galéra 9000 7%
D +12 Skfet koga 3000 22%
D+13 ? karavela 10000 4 %

Datum je ve vztahu k za¢atku dobrodruzstvi, takze je tfeba jej prabémé upravovat. PresSkrtané lodi ztroskotaly,
zafernéné naopak usp&né dopluly. Budku neché Gilda proplout, aby se vyloucilo jakékoliv podezfeni, ale Skiet
ma jit opét ke dnu a jeho naklad do jeskyni piratt.

Ze ztroskotaji vzdy staré lodi (kogy) a zrovna na né jsou nejvétsi sazky pii nejmensim nakladu, to by mohlo
ledaskoho trknout. A Ze jako na potvoru tyhle lodi pluji vzdy, kdyz je ve vesnici pijatyka a na majaku tudiz zcela
¢isty vzduch, to uzje opravdu nahodicka...

Univerzita a univerzitni knihovna, KlaSter

VSechny historky, které znaji vesniCané (1k6 s mén na nalezeni jedné historky), plus spousta spist theurgické a
nabozenské povahy, véetné nékterych uvah o fadu svéta. PJ mize piecist postavam Gryvky zpravidel DrD nebo
néco z Hlavniho modulu Asterionu (10% tivaha o du§ich, zakletych v piirodnitarovni).

Knihovna admirality

Rada udajii o Gildé a jejich obchodech, zikony zemg, vétsina knizek, které se na majiku pokousel studovat mistr
Arnigen. Archiv jednotlivych plaveb, ktery si PJ hravé odvodi z ukazky u odstavce o Gildg.

Vsechny historky, které znaji vesniCané (1k6 smén na nalezeni jedné historky), plus zni€eny protokol v knihovné
admirality (5% objeveni misto dalsi historky). Knihovnik je podplacen Gildou, a tak pfed postavami dalsi
informace odstrani. Stopy po vytrhanych strankdch by mohly postavy také trknout.

Nasleduje pohovor se zachranénymi namorniky... (zZbytek utrzen)

Hanza nebo hospoda U Sekery

Pokud si postavy ziskaji diivéru né€kterého znamoinikli nebo femeslnikli, mohou se s jistou pravdépodobnosti
(teknéme 10 % na jeden vecer popijeni na osobu) dozvédét vSechny ¢tyfi méné bézné historky.

V dob¢, kdy se dobrodruzstvi odehrava, se kond U Sekery vyrocni setkdni pfedaklt Hanzy, ale pouhym
poslouchdnimnadévek na Gildu toho postavy nejspi§ moc nevypétraji.




L~Detektivni kancelar v Doliku

Pokud postavy napadne pozadat o pomoc néjakou detektivni kancelat, kancelaf vezme zlaté, ale po dvou dnech
postavam ozndmi, at’ se do toho rad&ji viibec nemichaji.

Popis vesnice

Obyvatelstvo vesnice se Zivi asi ze tii ctvrtin rybolovem a z jedné ctvrtiny pastevectvim. Své prebytky pravidelné
odprodavaji obchodnikum Gildy vyménou za ostatni potreby. Jedinou dalsi starosti jejich obyvatel je pak
obcasna péce o povéstmi opredeny majak , kterou berou s jakousi stavovskou hrdosti, a zachrana trosecnikii
Z Bilych utesu, pokud maji to Stésti a doplavou az do dosahu vesnice. Jedno i druhé se stava ale sotva tak dvakrat
do roka po néjakych velikych bourich. Jinak vesnicané pracuji skoro cely alden ,,0d slunka do slunka “.

Ve vesnici je ze zajimavejsich objektii pouze hospoda hned vedle rychtarova domu na navsi, kaplicka za méestem
a pristav s malym dokem na opravu mistnich lodi. Kupec Gildy prijizdi do vesnice vZdy jednou za alden s partou
komedianni. Po provedeni obchodnich transakci je vecer tancovacka, poté rano odslouzi kaplan Sinigen
V kaplicce potiebnd pozehnani a odpoledne jedou zase domit do Rilondu.

Mapka vesnice

Stred vesnice




Stoly v hospodé:

rychtaf + tesaf + kormide Inik,

hostinsky + Fajfka + Kerblik + Jarek,

ucditel + kaplan + obcas pastevec, volny stil, lavice venku pro mladez.

Popis okoli vesnice

S

LEGENDA:
1. Majak, molo, sklad
2. Hrbitov sebevrahu
3.Vchod do zaviené jeskyné
4.Dradi sluj

5.0teviena jeskyné
6.Rimsa

7.Tajny vchod

8.Falesné ohniste ;
9.Vodopad a most pres Zelezny potok
10.Studanka

11.Mostek

12.Hrani¢arské odpocivadlo
13.Rozcesti a kaplicka

14.Uvoz

15.Vesnice : T
16.Zelezna planina Rilondsky zaliv

Knékterym ztéchto dale popisovanych mist se vztahuji lokdlni historky, které se postavy mohou dozvédét,
pokud se na misto budou vyptavat. Ty jsou v textu vyznaceny tuénym pismem, a pokud neni uvedeno jinak, zna
je skoro kazdy zvesnice (80% Sance, zbytek zkreslen€) a obcas i nékdo v Rilondu (10% Sance, dal§ich 25 %
zkreslend). Podtrzené jsou STOPY, které jsou uzhodné podezielé a vyzaduji VELMI PECLIVE HLEDANI.

Pobrez

Cesta k vesnici se tahne od mostku pres Mizny potok tésné nad pobiezim. Po levé strané spadaji skalnaté iitesy
ostre do more, stridany kratkymi useky kamenitych nebo piscitych plazi, po pravé ruce se tyci pomérné
neschiidné tu husté zarostlé kopce, tu prikré skaly, zacinajici skoro hned u kraje cesty.

Na pobftezi neni nic pozoruhodného. Vyskytuji se tu hojné€ hvézdice a moisti jezci.
Kaplicka a Rozcesti

Priblizné pét mil pred vesnici se nachdzi rozcesti. Prava cesta pokracuje po pobiezi smérem k vesnici a
k majdaku, zatimco leva obchazi lesnaty uivoz a zacind se Splhat serpentinami do husté porostlého svahu smérem
K jakési nahorni planiné nad tidolim s vesnickou. Rozcestnik hlisd velikymi runami: Rovné SMER KRAZ 70 mil,
ZELEZNA HORA 15 mil, Vlevo BILE UTESY 5 mil, Na jih RILOND 30 mil.

Nalevo od obou cest se rozklada v malém udolicku ridky hdjek, ve kterém se nachdzi hned asi 20 krokii od cesty
odpocivadlo s kamennymi lavickami a stolem a kousek dale rozvaliny kaplicky. Hajek poté prechazi
V neschiidnou houst plnou skal a balvami.



Kaplicku kdysi postavili naAmoinici ze ztroskotaného korabu jako diktivzdani za svou zachranu. Ke
kapli¢ce se konavaly vyro¢ni pouté, vérilo se, Ze kdo takovou pout’ vykona, cely rok je ochranén pied
ztroskotanim. V krypté jsou pohibeni nékteri trose¢nici. Nyni uz neni nikdo, kdo by kapli¢ku financoval,
tak se pomalu rozpada.

Z ROZCESTI vede jesté tieti cesta — do uvozu a zadem k MOSTKU. Ta je ale docela nenapadna max. 10 % a
bezcileného stopovani ji postavy asinenajdou. Ke kaplicce existuje dale samostatna mapka. V okoli kapli¢ky by
mohly rist néjaké bylinky.

I,JVOZ

Od muistku pres 7vicku se smérem k jihu tahne vidce zalesnény a keri porostly uvoz, lemovany ze strany z more

nizkymi kopecky. Kdysi tudy vedla néjaka cesta, snad zkratka kolem vesnice, ted’ je vSechno pusté a zarostlé.

Ale ne tak docela pusté. Uvozem totiz ob&as chodi pirati (stopy) na nékteré schiizky na hlavni cestu smérem
k méstu ke KAPLICCE nebo rovnou do mésta na né&jaké povyrazeni. Stopy odhaliibez problémi hrani¢ar.

Kdo tady tudy chodi? VZzdyt touhle cestou §li idajné naposled dva rybafi pfed mésicem do mésta! A pro¢ neSel

e

fes vesnici, ale zahnul do uvozu? A stopy se pfipojuji na hlavni cestu do Rilondu (jedny vedou piimo do

kapli¢ky). To je opravdu zv1astni...

Les v abo¢i hor

Cesta vedouci smerem k nahorni planiné se po nékolika serpentindch dostava dobie padesat sahii nad viroven
okolniho terénu, takze je mozné shlizet na jazyky hustého lesa dole za uvozem i smérem nahoru do ttboci hor.

Vlesich smérem na mésto se podél nyni uzZ zanedbané cesty potloukaly hordy skreti, které prepadaly
ubohé pocestné. Poté co proti nim byla podniknuta trestna vyprava, byla vét§ina ski‘etli zni¢ena a ostatni
uprchli. Podezifeni owem pietrvava.

Les je stfedné obtizné schidny a neni ni¢im zajimavy. I kdyz je to jen par étvereénych mil, da se v ném dost
dobfe zabloudit a PJ by tuto moznost mél postavam rozhodné poskytnout. Téch par bylinek se da nasbirat i jinde
a krom¢ toho mtiZe byt clovék napaden zvéfi.

Plaz
Od rybarského pristavu ve stiedu vesnice az po kamenné molo u majaku se tihne pisecnad plaz, presné jako ty,

které jste mijeli po cesté do vesnice. Jak se zde viny Zenou do zdlivu, vyvrhuje more na bieh nejriiznéjsi morské
zZivocichy, kusy dreva a rasy. (Ted po bouri je pobrezi harampadim piimo poseté.)

Posledni véta plati jen pokud je opravdu po boufi (napiiklad na zacatku dobrodruzstvi). Krom¢ dyky se zubatym
ostiim (stopa) je tu mozno nalézt mozna i n&jakého toho specialniho motského zivocicha, ze kterého by se dala
vydestilovat magenergie.

A co je tohle? Mezi Skeblemi se povaluje zubatd dvka se zubatym ostfim. Takové pfeci pouzivaji zlodéji a
namezdni zabijaci. Kde se vzala tady na plazi?

Molo a more

Z mista, kde je na paté kamenného utesu postaven stary majik a skladisté, vybiha do more dobrych sto sdhi
bytelné kamenné molo. Jeho ucelem je snad chranit ¢ast zalivu pred bouremi jako vinolam, snad se pouzivalo i
K jinym uiceliim. Na jeho konci je Vv zavétii privazana pramice asi pro 6 osob i s Vesly.

Namornici vypravéli o krakenech tfikrat vétSich neZ galéra, mofskych hadech i o obludnych morskych
krabech, ktef'i jsou neustile hladovi a nepohrdnou ani hubenym plavtikem. Ostatné véite nevéfte, hlava
jedné dost hnusné chobotnice visi pfimo v hos podé.

Pokusi-li se postavy molo ditkladné prozkoumat, napfiklad si vezmou lodicku a obepluji je, mohou za odlivu
nalézt na nékolika mistech ZELEZNE MRIZE. Ty vedou do chodeb pod majikem. Utok Zraloka nebo rejn oka
samoziejmé neni vyloucen.

Hrbitov

Tak tohle je ten udajny hibitov sebevrahii. V malém travnatém udolicku smérem do utesii, sotva sto krokii pred
majakem, se nachazeji pod skalnatou sténou tvi omselé kamenné desky se setvelymi napisy. Tu a tam néjaky
zbytek svicky i krize Zivota, donesenych sem asi povercivymi vesnicany. V kraji vSichni véFi, ze duse sebevrahii
nemaji dlouho pokoje a mohou i Skodit.



Na jedné strané hrbitova zacina skalni Fimsa, vedouci az nékam k lesiku, na strané druhé vede uzka cesticka na
Spicatou Skalu sebevrahii tésné nad skladistem.

Nedaleko majaku se nachazi prokleté misto - hibitov sebevrahiu, kde za tpliiku strasi. Jsou tam hroby t¥i
nest’astnik, ktei'i skocili ze skaly nad majakem a moi‘e jejich téla vydalo zpét.

Asi pied patnacti lety Zila ve vesnici krasna divk a, kterou otec nutil vzit si bohatého kupce. Divka ovsem
milovala chudého rybare a kdyZ si ji mél kupec odvézt domi, utekla k majaku, vy$plhala se na skalu a
kupci, ktery ji pronasledoval, hrozila, Ze sko¢i doli. Kupec nedbal na jeji hrozby, pokusil se ji chytit a
divka v zoufalstvi opravdu skocila. PFedtim ovSem je§té kupce diikladné proklela.

Asi pied dvaceti lety ztroskotala v téchto mistech jedna z nejvétSich galeas, jaka kdy vyplula k jiZnim
morim. Stalo se tak za hrozné boure a rybari mohli jen z pobieZi sledovat tragédii. Asi po dvou dnech
prisel do vesnice zoufaly kupec, ktery vsadil na lod’ cely sviij majetek a pokousel se najit alespoii néco.
Kdyz se to nedarilo, v zoufalstvi skocil ze skaly.

Asi pred triceti lety, kdyZ jeSté ve vesnici Zilo jen par rybari, se v jakychsi jeskynich udajné obcas
kogami si piraty vycihal a zlikvidoval. Jejich nacelnik uprchl na skialu nad mofem, dlouho tam odolaval a
kdyZ nakonec radéji skocil dolii, stal se zakladatelem hi'bitova sebevrahi.

Okolo hibitova skutecné straSi — povésti o sebevrazich jsou pravdivé. Duch kupce se smutné plouzi sem a tam a
nereaguje, duch pirata se bude snazit postavy co nejvice vydesit a duch divky se jim bude naopak snazit pomoci.

Rimsa
Ze strany od vnitrozemi se tihne podél nich dlouhd Fimsa skoro od majaku az nékam k lesiku. Rimsa se nachdzi

asi 25 sahi nad okolnim terénem a konci dole v kroviscich, plazicich se pri okraji skal az k louce. PFi trose

opatrnosti se po ni da prejit az ke vchodu do jeskyné na jedné strané a ke kolmé skani sténé u lesika na strané
druhe.

Na fimse jsou knalezeni n€kolikeré stopy. Po romantickych prochazkach (viz Stopy u studénky), po Argovi,
patrajicimu kolem jeskyné€ a po piratech (stopa), jednak jdoucich do Givozu, jednak odevirajicich tajny vstup do
piratské jeskyné u kolmé stény. Tam staci zatlacit pofadn€ na spravny balvan a pred uzaslymi patraci se otevie
temny jicen chodby. Ale vzhledem kpreciznosti trpasli¢i prace by mél PJ pfipustit nalezeni tajného vchodu
jeding v ptipade peclivého stopovani az ke sténé.

Pohyb po fimse je past na Obr ~ 2 ~ nic / padd za 1-6 Zivotd. Pokud by se postavy pohybovaly rychleji nez
prochézkou, stoupne nebezpecnost na 5.

A nafimse u vchodu do jeskvné jsou stopy? Pomémé Cerstvé, asi tak tii dny. Ale vzdyt do jeskyné udajné nikdo
nepachluzdeset let? A jedny vedou doli ke studénce, zatimco druhé kondi tady u skalnistény...

Ute Sy

Kam oko dohlédne, tahnou se podél skal na pobrezi morem nebezpecné a tézko schudné utesy. Kousek je mozné
smérem na vychod vzdy jit po Stérkovitém pobrezi, ale pak se musite zase drdapat pres Spicaté a kluzké balvany...
Neni to prijemnd cesta. A nevypada to, Ze by tam bylo néco jiného nez rackové. Par sahii od brehu se jiz ty¢i
neschiidna skalni sténa.

V jeskynich v Bilych utesech Zil kdysi divno idajné moisky drak, desetkrat vétSi neZ kralovska galeasa,
ktery utocil na kupecké lodé. Zahnéan byl aZ mohutnymi suchy, na néZ se pamatuje dodnes celd zem.

Ve skalich Zila kdysi zakletd nymfa, ktera zachraiovala ubohé niamorniky, ktefi by jinak za boufe
zahynuli. KdyZ zachr dnila sedmého ¢lovéka, jiZ se neobjevila.

Utesy jsou t&7ko schiidné, pii jejich piekonavani nebo pii cesté podél pobiezi na vychod je tieba piekonat past
na Obr ~ 6 ~ nic / pad a zranéni za 8-18 zivotl. Pfipadny pad ma za néasledek vyfazeni na par dni, nehledé na
mo zny utok nestviir z mofe.

Pokud by se postavy ale divtipné (s pomickami a velice opatrné) a obétavé snazily drapat do rozsedlin z druhé
strany skal, mohlo by jim byt odménou dosazeni VCHODU DO TAJINE JESKYNE, ktery se nachaz nahote na
skale asidveé mile od majdku a odhaleni OHNISTE, pfipadné za odlivu i prichodu k LODICIM.



Louka

Mez pobrezim, utesy a lestkem se nachazi louka, které vesnicané rikaji Stiibma. U skal a utesii je skoro hola a
prechazi ve vratkou kamenitou stran pod rFimsou, u lesika naopak porostla vysokou travou a tmitymi kiovisky,
ktera jsou ponékud obtizné priichoz.

A to je tak vSe. Bylinky, bezvyznamné cestiCky a par rackl at’ si PJ dodéla dle libosti. Pokud se postavy budou

prodirat pfes kiovi do lesika, docela si uziji. Naopak na samotné louce by mohly byt k nalezeni i né&jaké bylinky
pro piipravu lé¢ivych lektvard.

Lesik

Za loukou a tivozem se rozklada smérem do vnitrozemi les, kterym vede jen stard nepouzivand kupeckd cesta. Na
strané od pobrezi je les ridky, spise haj, ale smerem do vnitrozemi rychle houstne a pet mil od pobrezi ve svahu
uz je to poradny hvozd, kterym se prodirdte jen s obtizemi

Co se da zjistit od vesni¢and, neni na ném snad ani nic zajimavého, snad kromé studanky nedaleko skal, o které
se povida, e tam kdysi tanéily vily. Ze studdnky vytéka potiicek, ktery se asi po mili a piil vléva do Zelezného
potoka.

Na lesiku v podstaté neni nic zajimavého, kromé cestitky od RIMSY, kolem STUDANKY smérem k LA VCE a
k UVOZU, kudy pirati obéas vychéazeji ven. Hrani¢ai si jich v prvnich dnech takika nemtl Ze nepov§imnout.

Kopecek nad hospodou
Na severni strané Zelezného potoka se nad vesnici smérem do hor zvedd malé padesdtisahové navrsi, po kterém

vede cesticka od hospody ddle k lesu. Vrchol navrsicka je porostly prastarymi zelany, nachdzi se tam par
drevénych lavicek a stiil.

Z navriicka je velmi hezky rozhled, da se zahlédnout piikra stezka k ZELEZNE PLANINE i vstup do UVOZU
SMEREM o0d MOSTKU. Je tamtaké mozné v klidu pohovofit mimo zvédavé pohledy Fajfky a Kerblika!

Mostek

Maly stary dievény miistek pies Zelezny potok, pred nimz se viéva do potoka mensi potiicek smérem ze severu.
Proti proudu Zelezného potoka zacind docela prikry svah.

U mostku se vétvi celkem 4 cesty. Vlastné pét, do vesnice je mozno jit po obou stranidch potoka. Dalsi cesty
vedou do uvozu, ke stiibrné studance a na ndhorni planinu (trochu obtiznéjsi tizka stezka lesem podél Zelezného
potoka). Mostek sam je maly, dfevény, vét§i povoz by nepfejel.

Studanka

Uprostred lesika se na puvabné mytince nachdazi malickda studdnka, lemovanda véncem lesnich velikami a
houstinami. Samotnou studdanku kdysi nékdo oblozil kameny a poridil i par seddtek z kmenii padlych stromii.
Vesnicané sem obcas chodi randit.

U lesni studanky byly tidajné vidany vily a povida se, Ze jakéhosi ne§t’astného mladika kdysi utancovaly
k smrti.

U studanky pfespava hobit Argo (1ze nalézt), kdyz patra ve skalach po nééem, co by odhalilo rous ku tajemstvi
smrti jeho pfitele. Posledni dobou je opatrnéj$i a spi na strom¢, coz ov§em pro slusného hranicafe neni zadny
problém vystopovat.

V dutiné starého stromu ma hobit Argo ukrytou braSnu, vyzbroj a alchymistickou truhli¢ku. Najit ji bude docela
narocné, ale odména velika:

Drevena truhlicka, obsahujici dvé sklenéné banky, par zkumavek, dva vetsi flakony (100 magu, 50 zlatych), tFi
mensi flakony (rtut, vino, olej) dvé dozicky (mdk, caj).

Brasnicka obsahujici tii Zelezné porce jidla, polni ldhev s vodou, svazek provazu, tii flakony (neviditelnost,
lécivy lektvar, lektvar bdeni), dozicku (carovna rtut) a dva proutky (zrajici magické pistalky).

Vrhaci niiz a maly samostiil s deseti Sipkami a smotana prikryvka.

Stopy jsou celkem jasné, jen je vzdy trochu zvali vesnickd mladez Fale$na stopa po RYCHTAROVE DCERI a
jejim chudém rybarské m milenci miize byt pouzita pro zpestieni hry.

V travé se povaluje par zlatdka. A kolem néjaké stopy. Vedou k fice. A kolem tohohle stromu jsou pomackané
veétvicky... AV rozsose odiend kuira. Tady asinékdo piespal na stromé. Ale kdo a pro¢?




Hrani¢aiské odpocivadlo

Znahorni planiny vede nendpadna uzkd a trnitd cesta podél uboci prismyku asi dvé mile zpét, skoro nad
kaplicku. Na konci se nachazi mala jeskynka s vyhaslym ohnistém a dievénymi sedackami. Nejspise si tady chvili
oddechl néjaky hranicar, ale asi jiz pred delsim casem.

Odpocivadlo je dal§i misto, kde se miize Argo skryvat. Pokud by se mu jiz studanka nezdéala bezpecna (zahlédne
patrajici postavy nebo 30 % - néco se mu pfestane jinak libit), pfestéhuje se sem. Pak zde budou pochopiteln¢ i
STOPY.

Vodopady a rozcesti na Zelezné planiné

Na nahomi planinu miiZe postavy piivést bud’ cesta od kapli¢ky, nebo proti proudu Zelezného potoka, snad i
nepiijemné drapani se lesem. Kazdopadné uvidi asi toto:

Les najednou rychle ridne a prechazi v otevienou skalnatou ndhorni ploSinu, ze zbyvajicich dvou stran
ohranic¢enou prikrymi skalami. Na severni strané odkudsi ze skal pada Zelezny potok kaskadou vodopadii dolii
kK lesu, na jizni strané se lesnaté ubodi tahne az ke skalni sténé.

Vedou odtud t7i cesty. Jedna v Sirokych serpentindach smérem na jih do udoli (ke kaplicce), dalsi Sirokym sedlem
dal na vychod do skal smérem k veliké hore a posledni po dievéném mosté nad vodopdadem smérem na sever do
uzkého prismyku. Rozcestnik hlasa velikymi runami: Sever KRAZ 65 mil, Jih RILOND 35 mil, Vychod
ZELEZNA HORA 10 mil.

Severni cesta vede prismykem smérem k Zeleznému potoku, po vychodni cesté by postavy po nékolika milich
dosly do udoli pod Zeleznou horou, viz modul Pisky proroctvi. O kapli¢ce byla jiz fe¢.

Smérem do lesa na jih podél skalni stény vede jesté nendpadna cesticka k hrani¢arskému odpocivadlu. Ponékud
napadnéj$i cesta vede mezi balvany smérem do vesnice podél Zelezného potoka. Tu zahlédne kazdy trochu
zkuSengj§i hranicar.

Prismyk s mér Kraz

Uzky priismyk je ukoncen visutym dievénym mostem nad hlubokou propasti, do které padd piimo ze skal divoka

Zelezny potok. Na druhé strané mostu se otevird po levé ruce vyhled na more a cesta pokracuje asi 100 sahii nad
hladinou move po uzké skalni Fimse nad prikrym srazem pod vysokymi skalami daleko na sever.

Po velmi peclivém hledani (ndpadnost 5 %, objekt, hrani¢af ma bonus +10 % k postfehu) je mozné nalézt
nenapadnou cesticku smérem do skal na utesech, vedouci k faleSnému ohnisti piratli. Mostek vypada dosti
vratce, ale je bezpecny, jezdi po némipovozy s mér Kraz.

Rozsedlina s ohnistém a cesti¢ka

Uzkd a nendpadna cesticka mezi skalami nahle konci na malé plosince vysoko nad moiem, asi v pili délky
Bilého mysu. A na ploSince se nachdazi zbytky velikého ohnisté ...

Tady pirati zapaluji faleSné ohné, kterymi lakaji lod¢ do zidhuby. Rozsedlina je pfistupnd tizkou cestiCkou

vedouci pod DRACI SLUJI od zadniho vychodu ze ZAVRENE JESKYNE nebo nenipadnou cestickou
z PRUSM YKU SMEREM KRAZ. Mt ze se tady povalovat néjaké ztracend vrhaci hvézdice nebo mince.



Kaplicka

Horni patro Krypta

Popis mistnosti

Kaplicka — mapka

Polozborend kaplicka je postavena na obdélnikové zdkladné 5 x 15 sahit s vysokymi uzkymi okny a jedinym
hlavnim vchodem smérem ze zdpadu. Strecha uz se uplné propadla a vétsina slidovych oken je vytlucena.

Hlavni lod

Obdélnikové mistnosti vévodi na prostém oltari stihla socha bohyné Sirril, stojici na trech stupnich. Prostredni
stuper je ozdoben kamenem ve tvaru clunu, obraceného dnem vzhiiru. Pred oltarem je kamennd lavice, v levé
sténé jsou klenuté dvere, a pak jesté jedny nalevo od oltare.

Odsunutim kamene (které je pfekvapiveé snadné, neb je v ¢epech) je mozné vejit do krypty.

Sakristie

Prazdna, suti zpola zasypand mistnost. V rohu je kamenny stolek, jinak je mistnost prazdna.

Bo¢ni kaple

Mensi soska bohyné Sirril na malém oltari, klekatko, jinak je mistnost prazdna.

Jediné, co by postavy mohlo zaujmout, je zapach. Pirati sem totiz obCas chodi vykonavat potiebu, kdyz do
krypty ukladaji truhlice.



Krypta

Uzké schody vedou do malé obdélnikové mistnosti. Mistnost je zcela prdzdnd, pouze proti schodiim se cernd
vchod ddle do podzemi
V mistnosti jsou tajné dvefe, napadnost 10 %, objekt, vytlaceni ¢asti stény. Vedou do tajné mistnosti.

Hrobka

Ctvercova mistnost se tiemi prostymi kamennymi sarkofagy.

Mala ¢tvercova mistnost. V rohu leZi dvé staré, dievené, Zelezem pobité truhly, velikosti sah na dvakrdt piil sahu.
Jinak je mistnost prazdna.

Do tajné krypty ukryvaji pirati obéas nékteré poklady, jako alternativu k jejich ptedani kupci Cernovi pies
skladisté. Budou tam tak 2 truhly, se stejnym obsahem jako ve skladisti na majaku v B6. Budou tam STOPY,
stejné jako v okoli kaplicky, ale hodn€ pomotané.

Mistnosti majaku

Majak

Atady ho mdme. Tyci se tu uz dobrych padesat let na samém okraji nejjiznéjsiho mysu pevniny, slehany vétrem a
morskymi vinami. Hrubd, ale pevna kamennd stavba, asi 120 stop vysokd, vybudovana na Siroké, pewné
osmihranné zdkladné. Kolem dokola jsou ze vSech stran okénka, nekolik malych je pak jesté ve vysce, kde se da

tusit schodisté. Nahove je ochoz, na kterém se zapaluji svétla a tam nékde je i téch pdar mistnosti, které uzival
Carodej Arnigen ke své prdci.

Kamenné molo je pusté a nehostinné. Po strané vede par schiidkii smérem k mori. Ticho je prerusSovano jem
krikem rackii a hukotem more.

Majak je zamyslen jako jakasi uvodni epizoda patrani. Jiz tady by postavy mélo na zaklad¢€ postupné uvadénych
nepfimych indicii trknout, Ze néco opravdu neni zcela v pofadku. Mezi majakem a SIFONEM existuje spojeni.
Od rychtate dostanou postavy KLICE 1 ke viem mistnostem na majaku, kromé homich mistnosti, které obyval
¢arod€j Amigen, viz popis mistnosti dale. Ty jsou zam¢ené slozitym zamkem (mechanis mus, postih —15 % na
otevieni pro zlodéje). Amigen nepovazoval zajisténi kouzlem za nutné. Jeden kli¢ ma k dispozici rovnéz Argo.

Al - Komiirka
Zvuky: 10 % Suméni vody
Malda kruhova mistnistka. Kromé velkého kotouce lan a provazii v kouté je zcela prazdna.

Mistntistka obsahuje jedinou zajimavou véc. Po zvednuti stfedni dlazdice je mozné proniknout do SIFONU.



A2 - Vstupni mistnost
Zvuky: nic

Ctvercovd mistnost, na vSech strandch jsou dvere (véetné téch, kterymi postavy prisly). Mistnost je skoro
prazdnd, pouze u levych dveri se nachazi par skob ve zdi a na nich dva staré rybarské plasté do desté.

Mistnost obsahuje jednu maliCkost. V kapse menSiho rybaiského plasté se nachdzi jedna vrhaci hvézdice.
Upiimné feceno, to je dost podezrelé, nebot’ takové zbran€ rybafi nepouzivaji.

A3 - Kuchyrika ¢arodé je
Zvuky: nic

Mensi mistniistka se zdenym krbem zapusténym do jednoho z rohii. Okolo krbu jsou police, na kterych se nachazi
médeéné nddobi a riizné skromné kuchynské ndacini. Ve druhém rohu se nachdzi drevény stil a podél stéen dvé
dlouhé lavice.

Po zb&mém prohledani mistnosti se najdou jen skrovné zasoby trvanlivych potravin, tak jednu porci. Velice
podrobné prohledani véetné stopovani by mozna mohlo odhalit (napadnost 20 %), Zze sem nékdo pied tak dvéma
dny prolezl kominema néco hledal.

A4 - Obwak Carodé je
Zvuky: nic

Ve velké mistnosti s oknem na zapad a s krvasnym vyhledem se nachdzi pohodina pohovka, houpaci kreslo, maly
stolek s popelnikem a dymkou a pFirucni knihovna s nékolika tlustymi svazky. Namdtkou ¢tete KRONIKA MESTA
RILOND...

Po zb&ézné prohlidce postavy naleznou balicek kvalitniho tabdku a likér. Knihy jsou vétSinou kroniky okoli a
podrobné zemépisné atlasy (zde by mohly postavy nalézt né€jakou zminku o jeskynich v horském hiebenu),
zajimavé ov§em je, Ze se ¢arod¢j zajimal o obchodni statistiky dovozl z jiznich mofi. Velmi dikladna prohlidka
opét na zakladé nenapadnych stop (-10 %, mechanis mus) jako umatlané listy nékterych knih, stopy na zemi aj.
mi ze napovedet, ze se tu nékdo pfehraboval.

A5 - LozZnice ¢arodéje
Zvuky: nic

V mistnosti se nachdzi pohodlnd postel, stolek se dzbanem a lavorem a velika krasné vyrezavana almara. Na
sténé se nachazi prekrasny mediryt karavel, odplouvajicich z pristavu.

Po zb&zné prohlidce postavy naleznou nékolik oblekd ve skiini, néjaké toaletni potieby (bfitvu, nizky) a dvé
lahvi¢ky lektvard. Jeden znich je silny uspavaci lektvar, druhy naopak umoziiuje bdit 48 hodin beze stop tnavy.
Bdici lektvar ma jeden vedlej$i Gcinek. Ten, kdo jej pozil, v noci daleko snaze rozpozna ptizraky a duchy.
Alchymista by je m¢l s pouzitim lakmusu bezpecné urcit, hadat lze ze znameni slunce a mésice na flakoncich.
Velmi podrobna prohlidka (-10%, mechanis mus, setfeny prach, stopy na zemi) opét naznaci existenci v§ete¢ného
slidila.

A6 - Pracovna Carodéje
Zvuky: nic

V mistnosti se nachdzi pod oknem s nadhernym vyhledem na more veliky psaci stiil s prekrasnym kameninovym
kalamarem, brky a pohodnd Zidle. Nejblizsi roh vypliiuje dalsi prirucni knihovna.

Po zbéZmné prohlidce naleznou postavy deku, ohiivaci ldhve na zhavé uhli a v rohu misku zkyslého mléka. To je
podnétnd stopa k Carod&jové kocce. Vptiruéni knihovné je mozno nalézt kromé sedmi svazkd rétoriky,
arvedanské gramatiky a dalSich univerzitnich uenosti jakousi pfiru¢ku o obchodnim zikonodarstvi v zemi.
Velmi dukladna prohlidka odhali jednak opét stopy po prohledavani (nepofadek v papirech a pergamenech ve
stole (-15 %, mechanis mus), tak rozepsany dopis v tajné zasuvce stolu (-10 %, mechanismus).

Mily Argo,

doufam, ze Ti Sinigen tento dopis vcas predd a uvédomi Runigena. Musim se Ti svéFit, Ze to opravdu vypadd na
pékné svinstvo. Véera jsem prozkoumal ...

Zde dopis konci. Zda se, Ze jej dotyény ulozil do tajné zasuvky, jsa né¢im vyruSen, s tim, Ze jej dopiSe pozdé&ji.
To se vSak uznestalo.



AT - Spiz
Zvuky: nic

Mala komirka s policemi ve vzddlenéjsim rohu Na nich se nachdzeji lahve s vinem, dzbdny s nakladanou
zeleninou a nasolenymi rybami a par kouskii slaniny a vajec.

Tak tady krom¢ jidla nic nehrozi.
A8 - Pokoijik strazce majaku
Zvuky: nic

Pokojik je skromné zarizeny, nejvétsim objektem v mistnosti je postel se slamnikem, ddle se zde nachdzi drevena
okovana truhla, stil a rozvrzand Zidle. Nad stolem je na zdi zavésend police.

Na slamniku lezi dvé nové deky, v truhlici muzské Saty, prazdny méSec a kratky mec. Na polici je pak mala
lampi¢ka, kfesadlo a né¢kolik svicek. I zde je mozné najit stopy po prohledavani (ptehdzeny obsah truhly).

A9 - Kuchyviika straZzce majaku
Zvuky: nic

Mensi mistniistka, se zdénym krbem zapusténym do jednoho z rohit Okolo krbu jsou police, na kterych se nachadzi
meédené nddobi a riizné skromné kuchynské nacini. Ve druhém rohu se nachazi dievény stil a podél sten dvé
dlouhé lavice.

Po zbémém prohledani mistnosti se najdou jen skrovné zisoby trvanlivych potravin, tak jednu porci. Velice
podrobné prohledani véetné stopovani by mozné mohlo odhalit (ndpadnost — 20 %), Ze odsud n€kdo pied tak
dvéma dny prolezl kominema néco hledal.

Bl - Pomocna komiirka

Zvuky: nic

Mala a skoro prdazdna mistniistka, na zemi se povaluje nékolik bednicek.
Zde nic zajimavého neni.

C1 - Vlastni majak

Zvuky: nic

Toto je pomysiné srdce majiku. Na tomto ochozu carodéj a jeho pomocnik vidy zapalovali velkou olejovou
lampu, jejiz sklenénd schranka slouzi k zvyseni intenzity svetla. Na ochozu stoji nekolik soudkii.

Na tomto misté piisli o zivot ¢arod€éj Amigen i jeho pomocnik. Pekvapili je zde pirati a svrhli doli. Nekteré
soudky jsou prazdné, ve zbyvajicich se dosud nachézi olej pouzivany jako palivo do lampy.

D1 - Velka pracovna ¢arodé je
Zvuky: nic

Mistnosti dominuje velky psaci stiil, na némz se nachdzeji velké mnozZstvi knih, listit papiru a psacich potieb. U
stolu stoji pohodIné kveslo potazené kiizi. Na sténdach visi nékolik map, zndzoriwujicich hlavné Vnitini more a
Zapadni dalavu, zejména pak jeji pobrezi. Nechybi zde ani nékolik krasnych drevenych skrinék vykladanych
perleti.

Knihy na stole jsou zejména spisy tykajici se pocasi, ovlivilovani pocasi pomoci magie apod. Ve skiiikach se
pak nachéz nekolik lahvi vina, velké mnozstvi musli a dalSich zbytkd motskych Zivocichii. Rovnéz tak si sem
Armigen ukladal rizné pisemnosti. Pokud si je postavy prohlédnou vice, mohou zjistit, ze se jednd pouze o jeho
poznamky kstudované problematice, jeZz jsou vSak piehdzené a jakoby narychlo nahmuté na hromadky.
Pisemnosti soukromého charakteru chybi. Ani tato mistnost neunikla prohledani a pirati v§echny podezielé véci
odnesli, navenek v§ak zachovali zdani pofadku.

D2 - Knihovna ¢arodéje

Zvuky: nic
Mistnost je doslova zavalena knihami. Nékolik regdlii obsahuje velké mnozstvi svazkii nejriiznéjSich barev a
velikosti. Uprostied stoji maly stolek s jedinou knihou, u jednoho z regalii je opien Zebrik.

PrestoZze Arnigen zil samotaisky, na své knihovné si zakladal. VétSina knih se zabyva magii, ale nechybi zde ani
filozo fické, teologické nebo cestopisné prace. Kniha na stolku je jakymsi katalogem, kam si Arnigen zapisoval
nové piiristky podle vlastniho systému. Knihovna mize byt pfinosna hlavné kouzelnikim, ktei{ zde mohou



nalézt popisy nékterych novych kouzel ¢i prace o riznych zplsobech ziskdvani magenergie, jeZ jim mohou
zvysit jejich zaostfovaci hranici (o 1-2), viz modul Fale$na apokalypsa.

D3 - Laborator ¢arodé je

Zvuky: nic

V této mistnosti viadne velky neporddek. Na pracovnim stole se nachazi nékolik zvlistnich pristrojii, v rohu stoji
velky dalekohled. Na druhém mensim stole v rohu pak stoji jakdsi aparatura plnd banck a krivuli. Zbytek
prostoru vypliuji bednicky s lahvickami a pytlicky. Mistnost je napinéna smési moznych i nemoznych pachii.

Zde se Armigen vénoval svym praktickym vyzkumim. Ptistroje na stole jsou z¢asti navigacni p omicky, zEasti
pak pfedméty pouzivané ¢arodéji pocasniky. Jejich funkci by mohla odhalit postava s pfislusnymi dovednostmi
(lodni navigace, hvézdaistvi apod.), piipadné kouzelnik nebo alchymista. Pfi prohledani mohou postavy nalézt
nékteré lektvary nebo svitky, pfipadné pyroforovy talismany, stejné jako navody na vyrobu nékterych lektvard,
viz nize.

1. Dodatky

Uspavaci lektvar

Zaklad :makovy odvar

Magenergie: 12 mag

Suroviny: 50 zI

Vyroba: 6 hodin

Trvani: 12 hodin

Barva/chut/zapach: 5/0/20

Uspavaci lektvar voni lehce po maku, je bez chuti a téméf ¢iry. Kazdy, kdo alespon pfiuchnul k alchy mii nebo
neni iplnym zajicem o tomhle pfipravku uz nékde v hospod¢€ zaslechl fantastické historky.

Tento lektvar je na Asterionu pomémé rozsifeny, ale ve viech Ctyfech krilovstvich prakticky zakazan.
V dalavach jsou omezeni mirngjsi, ale pfesto jeho vlastnictvi mize zpUsobit potize. Povolen je pouze pro
lé¢ebné ucely, magické vyzkumy apod.

Postava, ktera neuspéje v testu proti pasti Odl ~ 8 ~ neusne / usne, usne jako $palek na dobrych dvanact hodin a
vzbudi ji snad jen zahfméni v té€sné blizkosti. V pfipadé Gspéchu testu je pouze omamena, a ptibude ji tolik bodu
unavy, kolik je jeji odolnost, a pfislu§né postihy. Pétinasobna davka je pro lidské rasy smrtelna. Alchymista si
mize zapocit svlij bonus za odolnost vici jedim

Lektvar bdélos ti

Zaklad: ¢aj

Magenergie: 12 mag

Suroviny: 50 zI

Trvani: 12 hod

Vyroba: 6 hodin

Barva/chut/zapach: 60/40/40

Lektvar bdé€losti je tmavé hnédy, prihledny lektvar se silnou ¢ajovou vini a ¢ajovou chuti. Jedna se o silné
povzbudivy lektvar, kdo jej vypije, nemusi dveé nebo itfinoci spat.

Pokud se lektvar nepodaii, mize vést k docela silnymhalucinogennim zazitkim.

Lektvar bdélosti pisobi jako men$i davka povzbudivych drog. Postava, ktera uspéje v testu Odl ~ 10 ~ lektvar
uéinkuje/netcinkuje, nemusicelé dvé noci spat, a poté ji sta¢i 12 hodinovy spanek na srovnani.



;Tajnii chodba do sifon
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Tajnajeskyné

Takhle to ale neni mozné tdhnout do nekonecna. Kazdy dalsi lektvar do mésice ma past o dva body vyssi a
pokud i zabere, pfida 10 bodi tUnavy, které¢ nejdou nijak odstranit a ubyvaji jeden po tfech dnech nebo dojde
k vy$e zminénému fatalnimu neuspéchu.

Vedlej$im efektem tohoto lektvaru je velmi jasné vidéni nehmotnych nemrtvych. Tento efekt neni pfili§ zndm.
Alchymyista jej normalné nevi a pokud se to dozvi tak jediné poctivym studiem starych svitkil (nejméné 24 +
4k6 hodin v univerzitni knihovné velkého mésta) nebo ndhodou.

Skladiste

Kousek od majiaku, skrytd od nejvétsich poryvii boure stoupajici skalni sténou, se krci nizka kamennd budova
skladisté a jeji slidova okna slepé ziraji na nekonecnou morskou plan. Sem obcas navezou délnici z mésta zasoby
pochodni, oleje a jinych paliv pro majik. Udajné je tam ve sklepé i néjaky material a zdsoby pro piipad, Ze by
zatoku u Bilych utesii obsadily valecné lode.

Zpusob, jakym pirati dostavaji zasoby a odevzdavaji lup, je puvabné jednoduchy. Z nékterych mistnosti ve
skladi$tnich sklepich existuje cesta (napadnost 5 %, objekt) do tajné jeskyné. Pirati slozi lup do prazdnych beden
od pochodni a dal§ich materiald z majaku a odeberou si trochu potfebnych zisob z beden plnych. Kupec pak jen
nalozi a vylozi spravné bedny, kdyZ vyménhuje na majaku zasoby. Pro instrukce si chodi pirati ob¢as tvozem
k rozcestina hlavni cesté do mésta.

Jinak skladi§té slouzi opravdu svému tG&elu. KLICE 2 od né&kterych mistnosti (piizemi) dostanou postavy rovnéz
od rychtafe. Dal§i mistnosti jsou zaméené, KLICE 3 mé kupec. Na pozadani je neochotné odemkne (zrovna tam
zadny lup neni), ale rozhodné je odmitne postavam puajcit - odporuje to piedpisim o majaku, vydanym
mistodrzitelstvim. ZkuSeny zlodéj by mé1byt schopen siklice okopirovat ¢isi se zimkem poradit svymi nastroji.

Skladi§té je v dosahu, v jakém se miiZe pohybovat PRIZRAK DIVKY. Pokud tam postavy budou $mejdit po
nocich, je velmi pravdépodobné, ze se divka objevi a ve snaze zkratit svij trest se jim pokusi napovedét, coz
postavy miize naopak docela vydésit. Také CERNA KOCKA se mota kolem a setkani s ni ma pravdépodobnost
10 % na sménu. Ta se pokusipostavy vést (30% Sance) ke skrysi Arga.

Al - Prazdny sklad

Zvuky: nic

Podlouhlad klenutd mistnost s malym okénkem. Mistnost je zcela prazdna. (Kamenné stény, klenuty asi tri sdhy
vysoko strop, podlaha asi z piilsahovych kamennych dlaZdic - plati i pro vSechny dalsi mistnosti ve skladisti).

Tak tady postavy nenajdou opravdu nic. Ale jen at’ se trénuji v prohledavani, bude se jimto pozdé¢ji velmi hodit.

A2 - Prazdny sklad
Zvuky: nic




Podlouhla klenutd mistnost s malym okénkem. Mistnost je zcela prazdna.

Chodba do
skladisté
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Tak tady postavy nenajdou opravdu nic. Ale jen at’ se trénuji v prohledavani, bude se jim to pozdé&ji velmi hodit.
V piipadé€, Ze by hra stagnovala, mize zautocit par krys nebo netopyrt.

A3 - Skladi§ té naradi

Zvuky: nic

Podlouhla klenuta mistnost s malym okénkem. Podél stén mistnosti se tahnou stojany s krumpdci, lopatami a
dalsim naradim. Na zemi jsou svinuty veliké stosy plachtoviny a lodnich lan.

Nic zvlastniho zde neni. Samoziejmé, Ze si zde postavy nemohou vzit, co se jim zachce, ale musi pozadat kupce
nebo starostu a poctivé véc koupit. Navic existuje uréity limit toho, co musi zbyt, dany pfedpisy mistodrzitelstvi.

A4 - Zelezna zisoba jidla
Zvuky: nic

Podlouhlad klenutd mistnost s malym okénkem. Podél stén mistnosti se tahnou police se sudy s vinem, dzbany s
nakladanou zeleninou a nasolenymi rybami a kusy slaniny a uzeného.

Plati totéz, co pro mistnost A3.

A5, A6 - Palivo
Zvuky: nic

Podlouhla klenuta mistnost s malym okénkem. Podél stén mistnosti se tahnou police s lucernami, pékné
vyrovnané radky sudii s olejem, svitky knotii a dalsi zasoby paliva pro majdk.

Platitotéz co pro mistnosti A3 a A4.
Sklepy

Siroké lomené schodisté vede do tmavé chodby, zrovna takové, jako ta v prizemi. Podél chodby se opét tahne
Sestero dveri.



SIFON

Vstup z majaku

Molo

|

Zadni ¢astschodt jsou TAJINE DVERE (napadnost 0 %, mechanis mus). Jejich odsunutim je mozné se dostat do
chodby k SIFONU. Z druhé strany jsou dvefe snadno odhalitelné diky rukovéti

B1,B4 - Zbrojnice
Zvuky: nic

Podlouhla klenutd mistnost. Podél stén se tahnou stojany se standardnimi vojenskymi zbranémi pro boj zblizka.
Je zde cela vada mecu a kopi, spousta obdélnikovych stitii a krunyru a hromadky pékné vyrovnanych prilbic.
V jednom rohu je nékolik valecnych seker a na stole uprostied mistnosti lezi zakerné zubaté dyky a hvézdice.

Pokud je na této mistnosti néco podezelé¢ho, je to vidét na prvni pohled. Zubaté dyky a hvézdice rozhodné
nepatii mez standardni vojenskou vyzbroj, ur¢enou k obrané majdku a zatoky v ptipade invaze.

B2,B5 - Material
Zvuky: nic

Podlouhla klenutd mistnost. Podél stén se tahnou police s postroji pro koné, provazy a dalsim materialem, ktery
Je zde pravdeépodobné udrzovin v pohotovosti pro pripad vojenskych operact.

Nic zvlastniho zde neni. Samoziejme, Zze si zde postavy nemohou vzit, co se jim zachce a uz viibec se vyptavat
na to, zda by sinéco mohli koupit. Tohle je vojensky material a kupec, pokud je sem viibec pusti, je necha pouze
nakouknout a hned za nimi opét peclivé zamkne. Pro ptipad noéniho vioupani plati maximum opatrnosti a
minimum stop. Odhaleni znamena konec patrani, konfiskaci majetku a vypovéd z kraje, ne-li néco mnohem
horsiho.

V mistnosti BS je jesté prazdna skrys$ pod jednou z dlazdic.
B3 - Prazdné bedny
Zvuky: nic

Podlouhlad klenutd mistnost. Podél stén se tahnou desitky beden vyrovnanych do dvou rad nad sebou.
Po podrobné prohlidce postavy zisti, Ze v§echny bedny zde jsou prazdné. Nic dalSiho nezisti.

B6 - PIné bedny

Zvuky: nic

Podlouhla klenutid mistnost. Podél stén se tahnou desitky beden vyrovnanych do dvou rad nad sebou.
Po podrobné prohlidce postavy s velikymtizasem zjisti, Ze:

...zatimco nékteré bedny obsahuji zdasoby potravin, oleje, lan a néjaké zbrané, ve dvou bedndch se nachazi
hromady zlatych ingotit a drahych kamenii, presné takovych, jaké jsou posilany do Erinu nebo do Danérie. Dalsi
bedna obsahuje ponékud provihlé hedvabi a jina stejnym zpiisobem poskozené koreni....

V zadnim rohu mistnosti existuji TAJNE DVERE, ale ty jsou maximaIn& dobfe zamaskované (napadnost —30 %,
objekt). Pouze pokud postavy odhali na zemi stopy (pro hrani¢afe postih —10 %), sméfujici ke sténé,
nenapadnost se postupné snizuje, a i tak daji dvefe mimofadnou praci. Systém fungovani - oto¢ny sloupek. Je
dost masivni, poklepem se dutina zjistit neda a ma pojistku v hlavici - jeden ozdobny segment je tfeba vysunout.
Dvefe vedou do prirvy, vedouci do TAINE JESKYNE.



Klidné je ale mozné svést postavy na Spatnou cestu, nechat je obratit naruby SIFON apod. Tyhle tajné dvefe uz
jsou totiz velmi vyznamna stopa a objevit ji hned na za¢atku by mohlo dobrodruzstvi pokazit. Naopak v pozdéjsi
fazi hry je moZné, ze se zde uzstretnou is ojedinélympirdtem. Pak uzhra ov§em musi vzit rychly spad.

Sifon

Na urovni vodni hladiny se v molu na nékterych mistech nachdzeji asi t¥i stopy vysoké zamrizované otvory, za
kterymi se cerna néjaky kandl. Molem je tedy mozné z¢édsti prochdzet! To by mohlo byt zajimavé!

Sifon je piistupny od MOLA, zMAJAKU a tajnou chodbou ze SKLADISTE. V d&ji hry nema 7adny vyznam,
kromé uvedeni postav do ostrazitostis tim, ze povésti o nékterych pii§erach mohou byt pravdivé.

Al - Obrikrab
Zvuky: 20 % chiesténi

A2 - Sifon
Zvuky: nic

A3 - Vyrovnavaci komora
Zvuky: nic

Tajmy vehod = omsy
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Aichod 22 skladistd

Oteviena jeskyné

Na nejvyssim misté rimsy ve skalni rozsedliné, kde jsou skaly lemujici pobrezi jakoby roztrzeny malym
prismykem, se cernd otvor jeskyné.



Pristup je celkem obtizny, hornd cast rimsy je zcela uzoucka. Nicméné obtizné Splhani prindsi posléze vysledek.
V samotné rozsedliné se nachazi mala ploSinka, sotva dvacet sahi Siroka, a pod skalnim previsem se cCernd
kyzend jeskyne, ze které vane chlad a zatuchlina.

Oteviena jeskyné je rovnéz slepou stopou, kterd snad jedin€ postavy upozorni, ze mohou byt zdanlivé masivni
pobiezni skaly dosti prodéravéné a ze pfiliv a odliv leccos skryji. Rovnéz téch par pfiSer mize znaéné zvysit
ostrazitost. Zadni ¢ast jeskyné (nejhojnéji obsazena pfiSerami) je pristupnd pouze za odlivu nebo pod vodou.
Tam také zahynul ne$tastny hranicar.

Pokud se postavy ve vesnici sveéii se svymimyslemnavstivit jeskyni, dozvi se asi toto:

O otevrené jeskyni v uboci Bilych utesii se vypravi vSelicos. Stari rybadri jesté pamatuji odvazného hranicare,
ktery se vypravil do jeskyné poté, co byl poziadan o pomoc mistnimi. Na vesnicany na Stribmé louce totiz obcas
zautocily osklivé nestviiry.

Po kratkém prizkumu se vratil do vesnice, nechal si prinést ke vchodu lehkou kanoi na drevénych sankach a pak
uz se nevratil. Jinak se do jeskyné jiz nikdo neodvazil. Utoky nestviir vSak viceméné prestaly.

Od nékterych namoinikd ve mésté by se mohli dozvédét jeste o jakési jiné jeskyni, kterd je vidét z druhé strany
utest, od mote. To uz je ale na PJ, je to spi§ dodatecna stopa na povzbuzeni vyzkumil, kdyby si postavy p ofad
nevedely rady.

Jeskyng je uzkou cestickou do DRACH SLUJE spojena s cestickou vedouci ze ZA VRENE JESKYNE na navisi,
kde pirati zapaluji FALESNY MAJAK. Ti o ni védi, ale neodvazuji se do ni. Osud hrani¢afe v§echny odstrasil.
SIFON spojuje jeskyni také s PODZEMNIM PRISTRA VISTEM piratii. O tom piratinevédi.

Popis jeskyné zacina vstupem do prostory Al. Pokud postavy vstoupi do jeskynniho systému skrz G1, bude PJ
muset popisy odpovidajicim zpiisobemupravit.

Al — Vstupni dém

Zvuky Nic

Jiné : Nic

Dlouha asi deset sahii vysoka a pét sahit Siroka prostora se tahne hluboko do skalniho masivu a v dadlce se ztract
V temnote. Stény jsou nepravidelné, z vapencovych skal, podlaha je rovnez kamenna, tézko schiidna, plna trhlin a
balvanii. Smérem dozadu jeskyné pomalu klesa.

AzZpostavy projdou déle ... (cca 1 sména)

Zvuky Suménivody 10 %

Jiné : Vlhkost vzduchu 10 %

... Stdle klesajici dom se pomalu, asi po jednom presypani hodin, rozsifuje do prostorné jeskyné, tipytici se
stovkami krapnikii, stalagmitii, stalaktiti i Sirokych sloupii stalagnatii. Smérem doprostied podlaha klesd, kdysi
tu asi bylo jezirko. Z jeskyné vedou tri vychody. Vlevo, smérem nahoru z malické rimsy, uprostied, primo do
nitra jeskyné a vpravo, se smérem dolii tahne jakasi trhlina.

Vstupni jeskyné neobsahuje nic zvlaStniho, Zadné stopy, pfedméty ani nic jiného. Po kratkém prizkumu je
mozmé zjistit, ze krapniky jsou jiz geologicky mrtvé, nebot’ podzemni sladké vody uz neexistuji (cela tato oblast
byla kdysi podstatné vyse a na mél¢inach se rozprostiraly Siroké louky).

Splhani na fimsu bez dodateéného zajisténi vyzaduje piekonat past Obr ~ 3 ~ nic / pad. P¥i padu je 30% Sance,
Ze se postava zrani za 1-3 Zivoty, to samé plati v pfipad¢ sestupu do pukliny.

Bl — Vysoky dom

Zvuky Pleskot kiidel 25 %

Jiné : Pravan 25 %

Dlouha, priblizné vodorovnad chodba se nahle asi po pul sméné rozsifuje do prostorného domu, smérem nahoru
se pomalu zuzujicimu, jehoz strop se ztraci v nedohlednu. Na podlaze se tu a tam nachazi roztrousené drobné
kustky. Po obvodu domu se nachdazeji tri veliké wklenky, zdobené krapniky. Vtom protéjsim se cernd



pokracovani chodby.

Drobné kiistky jsou kiistky krys a jinych hlodavct, které lovi obfi netopyfi, pokud neseZzenou néco onacejsiho.
Netopyti ob¢as podnikaji kominem dému vypady na STRIBRNOU LOUK U.

Po vstupu se druzina stane velmi rychle teréem utoku veliké piesily téchto netopyri. Utoky netopyrii budou
smétovat pfedev§im na postavy nesouci svétlo (lucerny, pochodné). V ptipadé uspé&ného utoku si postava haz
proti pasti Sil ~ 4 ~ nic/vyrazeni pfed métu. Nejlépe netopyry rozezenou ohniva kouzla nebo néco takového.

Po velmi podrobném prohledani (ndpadnost —40 %, mechanismus) by se naslo par minci a pfezka, které zde
ztratil onen zminény hranicar.

Cl - Podzemni jezero 1

Zvuky Suménivody 50 %

Jiné : Pach rybiny 25 %

Zvolna klesajici chodba se po dalsi piil sméné rozsifuje v mohutnou a impozantni podzemni katedrdlu. Pred
vami, asi o 10 sahi nize pod kamenitym svahem, se rozprostira Siroké jezero. Napravo jsou brehy jezera
ukonceny strmou skalni sténou, nalevo vede kamenita plaz az k jakémusi temnému vyklenku. U brehu jezera se
nachazi malda hromadka ztrouchnivélého dreva se zbytky zrezivélych hiebil.

Kamenity svah pfedstavuje opét past Obr ~ 3 ~ nic/pad. Pti padu je 30% Sance, Ze se postava zrani za 1-3 Zivoty.
Po prohledani okoli (provlhlé zdi do uréité vyse, zbytky soli, ¢ara ponoru, slana voda, ndpadnost —10 %, objekt)
by postavam mélo dojit, ze je podzemni jezero spojeno s mofem. Vchod do bocni jeskyné je viditelny poiad,
cesta dal je vidét pouze za nejvétsiho odlivu, stejné jako klesajici vyklenek na konci jeskyné. Jeskyné je velika
dobrych 50 sahu v priméru, takze to chce tieba vystielit zapaleny Sip nebo si donést néjakou kanoi. Zbytky
dieva jsou zbytky sani, po kterych hrani¢afr pritahl svou kanoi.

Dno jezera (je vétSinou mélké, za odlivu po ramena) je pokryté koraly, mofskymi jeZky a sasankami. Dale budou
muset postavy plavat nebo pouzit néjaké plavidlo.

D1 — Podzemni jezero 11
Zvuky Suménivody 100 %

Jiné : Pach rybiny 50 %

...A4si po deseti raznych tempech se vynorujete v malé jeskyrnce, vhodné tak akordt pro nadech. A po dalsich
deseti tempech vyplouvate v dalsi prostorné jeskyni...

Az se vynofi tak tfi postavy, bude prvni z nich napadena rejnokem. Po dal§ich Sesti kolech zatto¢i dalsi re jnok.
Az se prvni postavy néjak vySkrabou na fimsu vpravo, nastane chvilkovy odpocinek. Pak podle stavu druziny
mize zatoCit jeSté tieti rejnok. Hloubka vody je Clovéku za nejvétSiho odlivu u usti chodby po ramena, jinak
nelze dosdhnout dna.

Azse pak druzina trochu vzpamatuje, dostane se ji nasledujiciho popisu jeskynni prostory :

Rozsala prostora, ziejmé jen o néco mdlo mensi nezli ta predchozi. Na pravé strané, tam, kam jste se vyskrabali,
se tahne rimsa az kamsi za jezero, kde se da tusit rozsahla prostora nad vodni hladinou...

A azse postavy pieplazi po fimse (Obr~ 5 ~nic / pad do jezera), osvétli jejich lucerny nasledujici :

Doplazili jste se na Sirokou kamenitou plaz, kterou je vodni plocha ukoncena na druhé strané. Rozsahla prostora
se tahne, kam oko dohlédne. Z jeskyné vedou tii vychody. Dva z nich, priblizné proti sobé na okrajich plaze, jsou
takika zatopeny, treti vede kamsi vzhiru uprostied plaze. Na pldzi lezi kostra jakéhosi netvora, dobre tii sahy
velikého. Na brehu jezera se nachazi zbytky jakési lodice.

Po podrobném prozkoumani netvora dojdou postavy k zavéru, Ze se jedna nejspiSe o néjaky druh bazili§ka.
Hrani¢at nebo vale¢nik by mohl poznat, Ze jsou na kostech stopy secné zbrané (napadnost 50 %, objekt).
Podrobné prohledani plaze odhali 1-6 stiibrych vrhacich hvézdic, notné zEeralych. Zbytky lodice neni nutné
dale komentovat.



E1l — Mrtvy hrani¢ar
Zvuky Suménivody 50 %

Jiné : Pach rybiny 25%

Obtizna kamenita Stola vede strmé vzhuru. Kdyby zde nebylo dostatku vystupkit po vSech sténdch a zbytkii
krapniki, tezko by se u véru Splhalo.

Kazd4 postava musi piekonat past Obr ~ 6 (3) ~ nic / pad. Cislo v zavorce plati tehdy, pokud dobrodruzi pouziji
vhodné vybaveni pro $plhani (lano, skoby apod.). V pfipadé padu dojde ke zranéni za 6-12 zivotd a piipadné
k dalsimu zranéni (naraZeni kosti, vymknuti kotniku apod.), coz mize mit za nasledek postih —1 k pohyblivosti
nebo obratnosti.

Dorazili jste do malé, asi 10 sdahii veliké dutiny ve skdle. V jednom z rohii leZi na zddech kostra, kolem ni se
povaluji zbytky véci. Jinak prostora vypada prdazdna. Smérem vzhiiru vede dalsi chodba.

Kostra patii hranicafi, ktery se sem vypravil, zabil baziliSka, ale sam podlehl zranénim, kdyZ se snazil najit jiny
vychod z jeskyné. Hrani€ar ¢ivalenik opét pozna stopy boje na kostie (napt. zlomenou ruku atd.).

Po prohledani véci postavy naleznou nésledujici :
Zcela z¢éernaly stribrny mec (podobné mece pouzivaji lovci prizrakii, maji SZ 7/0, OZ 0, jsou to stredni zbrané).
Nepouczitelné zbytky vybaveni.

Truhlicka. V truhlicce vylozené senem se nachazeji tyto predméty: 3 flakonky s lektvary netopyriho shuchu,
sovich o¢i a ob¥i sily a slunecni prsten.

Vsechny magické pfed méty jsou plné funkéni.

F1 — Draci sluj
Zvuky Suméni mofe 50 %

Jiné : Pruvan 25 %

Obtizna kamenita stola vede strmé vzhiru. Kdyby zde nebylo dostatku vystupkit po vSech sténach a zbytkii
krdpniki, tezko by se u véru Splhalo.

Pro §plhani plati tataz pravidla jako v mistnosti E1.

Dorazili jste do veliké, asi 30 sahu veliké sluje, ze které vedou dva vychody. Jeden Siroky ddle po sméru cesty,
druhy uzky v pravé stené jeskyneé.

Ve sluji lezi obrovska kostra se zbytky duhové modrych Supin.

Postavy se mohou zcela opravnéné domnivat, Ze se jedna o pozlistatky draka. Drak zahynul zcela ptirozenou
smrti, seSlosti vékem. Byl to ponc¢kud podivinsky exempldf, na sténu své sluje si zaznamenaval polohu
potopenych korabi, které se na cest¢ do Danérie staly ob&t'mi zrddnych mél¢in u zdejSich skal, jesté nez zde byl
postaven majak.

Mapu si postavy mohou obkreslit a pouZit pro své uéely. Pestoze od homiho vychodu z LUPICSKE JESKYNE
vede sem cesta, lupi¢i se sem nikdy neodvazli. Byli na to piili§ povércivi a v&éd¢li, ze se hrani¢at ze sluje
nevratil.

Gl — Venkovni jeskyné

Zvuky Suméni mofe 100 %

Jiné : Pruvan 100 %

Do Ssiroké prostory prosvita svétlo od vchodu do jeskyné a wnika sem tudy Cerstvy vzduch. Prostora je zcela
prazdnd, zde nemusi hledat ani ten nejpodeziivavéjsi trpaslik.

Prostora je zcela prazdna. A Zpostavy vyjdou ven, uvidi nasledujici :

Ze skalniho vystupku se naskyta nadherny pohled na celou mélcinu s troskami korabu daleko v pozadi.
Napravo vidite, jak utesy, strmé padajici do vody, vyrdZeji velikym obloukem do moie. Za nimi se rysuje



véZicka majdku.

Nalevo se utesy tahnou az k nedohlednu dlouhym poho¥im, které zdobi trojice nejvétsich vrcholkii, asi dvé
mile od Vis. Dobrych padesat sahii pod vami se tahne jakadsi uizkd péSinka na okraji srazu. Vypadad to, Ze se
K ni da sejit mezi balvany.

Sestup na cesti¢ku vyzaduje maximalni opatrost a jisténi, jde o past Obr ~ 5 ~ nic/pad a zranéni za 3-8 Zivotu.
H1 — Krysi doupé

Zvuky pisténi 50 %

Jiné : stopy krys

Chodba se klikati asi padesat sahii priblizné severnim smérem a pak ndhle usti do malé jeskyiky, ze které vede
cesta dolii do jakési prostory.

Je celkem velikd pravdépodobnost (za kazdych 10 sahi chodby 10 %), ze postavy narazi na houfek krys jiz po
cestésem.

Prostorna trojita jeskyné plna clenitych rims a vyklenkii je plnd krys. Pistici hejno se na vas vrhd jako o Zivot.

Nad velikym krysim hejnem je takika nemoZzné zvitézit. Ohent krysy na chvili zazene na fimsy, ale vzhledem
k tomu, Ze v jeskynineninic nezveliké krysihnizdo a $térbina, kterou krysy vylézaji ven, nestoji to za to.

11 — Jeskynni vazKy a propast
Zvuky bzuceni 25 %

Uzkd chodba se néahle otevird do Siroké prostory. Stojite pFimo na okraji hlubokého srazu. V dalce blikd modré
svetélko a pomalu se k vam priblizuje.

Pokud postavy neute¢ou, zautoc¢ina né nekolik jeskynnich vazek, nejdiive salvou modrych bleskl a pak kusadly.
Postava, ktera stoji na okrajisrazu, si musi hodit proti pasti Obr ~ 5 ~nic/pad. Pokud spadne, zachytise okraje a
bude se muset rychle Skrabat zpét, nebot’ balvany se viklaji a vazky utoc¢i. Ptipadny pad doli ma za nasledek
ztratu 1-3 zivotld x uroven, postavase ocitne ve vode a miize byt pozd¢€ji vytaZzena.

J1 — Chobotnice
Zvuky 100 % $uméni vody

Jiné : 100 % pach rybiny

Uzkd, takika zaplavend chodba se po malé chvili rozsifuje v okrouhlou, skoro zatopenou jeskyni. Vody je skoro
po ramena (postavé velikosti cloveka), nad hlavami asi tak tii metry prostoru. Po levé strané se nachdzi asi dva
sahy Sirokd rimsa, takovych pul sahu nad hladinou.

V jeskyni Zije obii chobotnice. Zivi se tim, co piiliv piinese, a v podstaté nevyléza ven. Ono po pravdé feceno, i
kdyby chtéla, dal nezli do sousedni jeskyné se diky své velikosti uz neprotdhne. Chobotnice zadné poklady ani
nic jiného nema.

Brzo poté, co prvni postavy vstoupi do jeskyné, se chobotnice vynofi a zaltoc¢i tak, ze ovine prvni postavu
chapadly a za¢ne ji stahovat do vody. Chobotnice nemd kam ustoupit, a proto bude bojovat mimotadné zufive.
Na druhou stranu postavy maji dost ¢asu utéci pred prvnim utokem. Rovnéz ve chvilich, kdy je chobotnice
ranéna, je mozné utéci, nez staci opét nabrat dech.

K1 - Sifon |
Zvuky 100 % Suméni vody
Jiné : 100 % pach rybiny

Uzkd chodba, ve které je vody asi po pds (pFi piilivu dobie nad hlavu) se klikati déale smérem k jihovychodu. Po
chvili se rozsSituje na dobrych deset sahu a tvi, ctyri sahy do vysky. Stény jsou nepravidelné, konec chody se
ztrdcl v nepronik nutelné temnoté.



Pokud postavy nemaji lodi¢ku:
Brzo ztracite dno pod nohama. Pokud budete chtit ddle, je treba plavat.

Zde uz PJ musi vzit v uvahu nebezpeci efektti piilivu a odlivu. Slozité zatacky piiboj zbrzdi, ale odtud pies L1 a
M1 je uz trhlina viceméné rovna a pokud postavy dorazi v nevhodnou dobu, budou mit znaéné potize. Bud’
budou vrzeny zpét do DI, nebo vtazeny do M1 a do B2, kazdopadné nasleduji ovéfovani dovednosti plavani,
pii¢emZ nebezpecnost stoupne o 3. Kazdopadné diky potlu¢eni o skaly ztraci postava 1-6/3-18 zivotl a pokud
neuspéje, zacina se topit.

Plavani je obtizné, neni prakticky mozné plavat ve zbroji (k nebezpecnosti pasti pfi ovéfovani plavani se pficita
KZ zbroje bez pfip. obranného démona), maximalné s mecem nebo lukem na zaddech. Ale plavani potm¢ nebo
S pochodni v ruce je tak naro¢né, ze by to PJ viibec nemél dopustit. Pokud maji postavy lodicku nebo plavou,
uvidi nasledujici.

Jeskyné se tahne dal a ddl. Obcas se na sténdch objevi Fimsy nebo vystupky a plosinky, vSechny ale slepé. Sirokd
prostora nemd zadné postranni chodby ani jeskyné. Asi po ctvrtiné mile zacina strop opét klesat az asi na pul
sahu nad hladinu, a pak se prostora opét prudce rozsiruje.

L1— Jestér
Zvuky 100 % Suméni vody
Jiné : 100 % pach rybiny

Kruhovy jeskynni dom, tak 20 sihit v prioméru a stejné tolik na vysku. Levou stranu lemuje kamenna rimsa. Nic
zvildstniho jeskyné na prvni pohled neobsahuje.

Zato na druhy pohled jeskyné obsahuje dosti odpomného jeStéra, ktery se tak maximalné po tfech kolech vynofi
zvody a zaGtoc¢ina postavy. Poklady je$tér zadné nema.

M1 - Sifon 11
Zvuky 100 % Suméni vody
Jiné : 100 % pach rybiny

Sifon II je navlas podobny sifonu I, az na to, ze jeho vychod je zatopen i za odlivu. Do B2 je prosté nutné
podplavat, cozZneni takovy problé m. Je to jen asi 15 sahii a dno je hned dvasédhy pod hladinou.

N1 — Prazdna jeskyné
Zvuky Sumeéni vody 25%

Vstoupili jste do malé bocni jeskyné, asi 10 x 10 sahit a stejné tolik do vysky. Jeskyné vypada docela prazdna,
Jjenom na jejim druhém konci se nachazi ve vysi péti Sesti sahit Fimsa s jakymsi vyklenkem.

Mistnost je prazdna. Pro $plh na fimsu plati past Obr ~ 3 ~ nic/pad, zranéni za 1-6 zvotu.
O1 — Draci pokladnice
Zvuky 100 % Suméni vody

Jiné : 100 % pach rybiny

Vstoupili jste do malé bocni jeskyne, asi 10 x 10 sahii a stejné tolik do vysky. Jeskyné vypada docela prazdna,
jenom na jejim druhém lezi prastara truhla dva sahy na sah velika a ctyri stopy vysoka.

Mistnost je prazdna. Truhla patfila mrtvému drakovi a kupodivu neobsahuje Ziddné pasti, jedy, nic. Uvnitf se
naleznou pouze zplesnivélé zbytky psaciho nacini a pergament a nepouztelné trosky jakési aparatury, snad
destila¢ni.

Jedna véc ale pouZtelnd je. Zcela na dné truhly se nachazi mofskd musle. Neni ov§em snadné zistit, ze musle
poskytuje svému nositeli stejné vysady, jako kouzlo vodni dech. Musli jsou schopni identifikovat v Siomenové
klastete, majitam je$té jednu takovou. Obcas se takové nachazely v Rilondském zalivu.



Uzaviena jeskyné

Zaviend jeskyn¢ je vlastné stézejni jeskyni hry. Jeskyni obyvaji pirati, ktefi ve spojeni s Gildou lakaji ur¢ené
lod¢ na fale§ny majak a pak je po ztroskotani vylupuji. Zadni ¢ast jeskyné je zafizena vyslovné na dlouhodobé
obyvéni.

Z jeskyné vede do mofe PRUPLAV, ktery je vzdy za odlivu (za tplitku v pravé poledne, posouvé se denné asi o
40 minut) ptistupny z utest a odkud mohou vyplout na svych lodicich. Na druhé strané je mozné vyjit do utest
na PLOSINU k OHNISTI a nakonec vede do jeskyné TAINY VCHOD z RIMSY a ze SKLADISTE.

Co se uzaviené jeskyné tyce, jediné indicie na ni pfimo ukazujici jsou historka o piratské bandé, o trpasli¢im
geologickém prizkumu nebo vypravéni o JESKYNI viditelné z mote. Druzina ma v zisad¢é nasledujici §ance na
jeji odhaleni: Z DRACI SLUJE, ze SIFONU v oteviené jeskyni, Z MORE PRI ODLIVU, ZE SKLADISTE a
z RIMSY, asi v tomto potadi pravd&odobnosti. Oboji tajné dvefe jsou totiz solidni trpasli¢i prace, napadnost 20
%, objekt - trpaslici si perspektivni lozisko dobfe zajistili.

Piratské hlidky se stfidaji po 12 hodinach, po ob&éd¢ a po pilnoci. Nova hlidka piijde, stara odejde, Zadné veliké
tirady s pfedavanim se nekonaji.

S pravdépodobnosti bliZici se jistoté budou tak 3 pirati ze skupiny, z toho jeden z poboéniki, pravé na tahu ve
mésté U Kocicek nebo jinde v Doliku. Na tah pirati vyrazeji vzdy uvozem o ,poledni pauze“, kdy je ticho po
pe&sing, a vraceji se k ranu stejnou cestou.

A2 — Prurva
Zvuky Nic
Jiné : Nic

Vapencovou skdlou se tahne dlouha, kvivolaka prirva, priumérné asi tii sahy Sirokd a pét sahii vysokd, nicméné
nékterymi uzkymi misty sotva projde jeden clovéek. Podlaha je dilem z rostlé skaly, dilem pisecnd nebo z malych
kaminku. Misty se vyskytuji velice osklivé rozsedliny.

Prirva se tihne mezi vchodem ze SKLADISTE a RIMSOU. Obéas zni vedou slepé odbocky, které se daji
nejlépe poznat tak, Ze nejsou vysypané piskem. Celou tuto zileZitost postavili trpaslici, najati na postaveni
majaku, kdyz délali v okoli geologicky priizkum (ve skaldch se naslo par drahokami, ale nakonec se dolovani
nevyplatilo).

Pokud druzina zaleze do néjaké odbocky, je piiblizné 50% Sance, Ze ji postihne néjakd nehoda (podvrtnuti
kotniku v rozsedlin€, pad men$iho kamene na hlavu a podobné&). Pro notorické bloudily mize PJ zvazit mensi
zaval, ale pak by se mélo najit i staré, trpasliky zapomenuté nafadi. Cesta do jeskyné€ se snadno pozna, je
podepfena dievénymi podperami.

B2 — Mistek 1
Zvuky Suménivody  75%
Jiné : Pach koufte 25%

Uzkd chodba, vyztuzend podpérami, vede asi 50 sahii a pak se rozsifuje v polokruhovou prostoru s #msou. Nad
vami se zvedd kamennd kupole a pod vami Sumi voda..

Pres asi dvacet metrii Sirokou zatopenou prirvu vede uzky provazovy mustek, natazeny na dvou killech z kazdé
strany jeskyné, vrazenych mezi balvany. Na protéjsi strané jsou jesté jakési desky a lana a néco, co na tu dalku
Nelze rozeznat. Co je mozné dohlédnout, tahnou se pod miistkem celkem ctyri lana.

Mustek postavili pirati jako pojistku, aby je nikdo v jeskyni nepfekvapil. Pokud bude s postavami néjaka CP,
méla by je rozhodné ponouknout k nejvy$si opatmosti. A to nikoliv ndhodou:

Mustek je past. Lana, kterd se tdhnou pod nim (ndpadnost —10 %, pfi lepSim osvétleni 10 %, mechanismus),
umo zituji, pokud jsou povolena (a ted’ véru jsou) pad mistku do vody, hned jak na n¢j vstoupi nezvany host.
Z toho néceho se vyklube, pokud to napfiklad zapalnym $ipem bude osvétleno, systém samostfili (ndpadnost —
10 %, pfi lepSim osvétleni 10 %, mechanis mus), které mifi na plo§inu a po padu mistku tam jisté poSlou par $ipti
(tfeti lano). Zaroven zvonek (Ctvrté lano) vyvold poplach (napadnost —10 %, pfi lepSim osvétleni 10 %,
mechanis mus) v nasledujici mistnosti, kde jsou vzdy 2 piratina strazi.



Systém je mozné zne$kodnit ve spolupraci se zlodéjem (podvazat lana, pfivazat mistek jesté dal$im lanem ke
kilim, aby se nepropadl) nebo obejit pomoci SNURY nebo prostd slézt opatmé do prirvy, pieplavat a vylézt na
druhou stranu. Po pfipadném vyvolani poplachu se do 6 kol vyroji nejméné 10 pirati se samostfily.

Vodni plocha je spojena se SIFONEM |1 v OTEVRENE JESK YNI.
C2 — Straznice 1
Zvuky Hovor 50 %

Jiné : Kouf, prosvitanisvétla 30 %

Dalsi cestu chodbou prehrazuji chatmé drevéné dvere, narychlo sbité z nehoblovanych palubovek. Dvere jsou
zasazené do dreveného ramu, ledabyle obstaveného velikymi kameny. Skrze Skviry mezi deskami prosvita svétlo.

Pokud postavy bez rozmyslu vyraz dvefe (past Sil ~ 5 ~ vyraZeni/nic), rozhodné neudélaji nejlépe. Dva piraty
V mistnosti sice asi pobiji (ov§em piekvapeni ti dva urcit¢ nebudou), ale do dvou kol jich tu maji na krku dalSich
10. Pokud se naopak podivaji nékterou ze Skvir, uvidiasi toto:

Jeskynka asi tak 10 sahii v prioméru je spore osvetlena malou lucernou, zavésenou na tramu nad malym stolem.
U stolu sedi na hrubych lavicich dva lidé v koZenych kazajkach a namornickych kosilich a masti karty. Na stole
je maly dzbanek a dva korbele, pak jesté trochu néjakého jidla.

Pokud postavy maji patficny postfeh (33 %, mechanismus), v§imnou si je§t€ zvonku na trdmu, od kterého je
natazen provaz, vedoucinad dvefe a pak po sténé chodby, kterou pfisly.

A pokud se jim pirdity povede né&jak tiSe zneSkodnit (paralyzujicimi, tiSe =zabijejicimi a uspavacimi
kouzeInicky mi nebo hranic¢arskymi kouzly, uspavacim p lynem, podstréenym pod dvete, zlodéjskym utokem ze
zalohy), mohou po prohledani jeskyné€ a mrtvol nalézt asitoto :

Kazdy pirat je vyzbrojen zubatou dykou a tremi hvézdicemi, vedle stolu se povaluje natazeny maly samostril.

Jinak u sebe maji jen padr zlatych a néco jidla a piti.

Hvézdice a dyky jsou ty samé, jaké postavy mohly uzvidét v jinych ¢astech dobrodruzstvi.

D2 — Spiz
Zvuky Hovorvice lidi  20%
Jiné : Smesice pachd, viz dale

Na strané chodby se nachazeji dvere, stejné jednoduché jako ty ostatni, zvenci zajisténé na zavoru.
Za dveimi se nachaz spiz. AZsido ni postavy posviti, uvidi asi toto :

Nepravidelna rozsedlina s nékolika vyklenky slouzi evidentmé obyvateliim jako docela obycejna spiz. Po zemi se
povaluje spousta becek, vyklenky jsou vyplnény policemi se spoustou kamendkii a dzbankii, ze stropu visi Sritky
uzeného, syra, susenych ryb a kdeceho dalsiho. V zadnim kouté stoji tvi velik é truhlice.

Mnozstvi jidla je vzhledem k pravdépodobnému poctu postav takika nekonecné. Jinak zde postavy nenajdou nic
zvlaStniho, snad néjaké pouzitelné nadoby.

Zajimaveéjsi jsou pouze zminéné truhly. Po jejich velmi podrobném ohledani by se mohly postavy dovtipit, Ze je
uznékde vidély — pokud se piedtim vlamaly do SKLADISTE. Obsahuji nejnovéjsi zasoby.

E2—Trhlina |
Zvuky Nic

Jiné : Nic

Napravo ve sténé chodby se cernd uzka pilsahova trhlina. Kdyz si do ni posvitite, vidite, ze se zataci dale
doprava. Po par krocich ovsem narazite na kamennou sténu s prirodnim vyklenkem. Trhlina je slepa.

Slepa trhlina se da vyuzit jako kratkodoby ukryt, pokud nékdo ptijde do spize nebo do zbrojnice.



F2 — Zbrojnice
Zvuky Chrapani 20 %

Jiné : Nic

Ponékud solidnéjsi dvere, zpevneéné nekolika zZeleznymi platy, jsou uzamceny petlici na oSuntély zamek. Zasazeny
jsou do vereji z kamenného zdiva a cihel, vyplijiciho celou pritrvu ve skdle.

Zamek je jednoduchy, mél by si s nim poradit kazdy zlod€j. Nacelnik pirati jej sem dal, jen aby sem pofad
kazdy nelezl a aby se pirati pfipitkach nepozabijeli. Po vstupu do mistnosti uvidi postavy nasledujici:

Mensi pétisahova mistniistka slouzi evidentné piratiim jako zbrojnice. Oprené o stény nebo zavésené na skobach
se tU nachdzi asi po deseti kusech Savli, zubatych dyk, hvézdic a lehkych kusi, néjaké harpuny, lasa, sité a skrtici
struny. V kouté se nachazi tvi veliké truhly.

O dykach hvézdicich a truhlach plati totéz co bylo zminéno vySe pfi popisu D2. Po prohledani se v truhlach
nalezne:

Dva kusy Spickovych Sperhdku — zlodéjského ndcini, deset zapeceténych flakonkii, jednoduchy namorni
dalekohled a cela tieti truhla je zaplnéna lany a hdky. A pak jesté jakési podivné drevéné trubice, zvlastni kozend
prilba se slidovymi priizory a 2 opasky se zasitymi kusy olova.

Nacini okamzité¢ pozné kazdy zlodéj. Ve flakdncich jsou rizné prudké jedy a zbytek vybaveni ve tfeti truhle
slouzi k potapénia vylupovani vraki. Je na postavach, zda a kdy jim to dojde.

G2 —Trhlina 1l
Zvuky Nic
Jiné : Zapach fekalii 60 %

Nalevo ve sténé chodby se cernd uzka piilsahova trhlina. Kdyz si do ni posvitite, vidite, zZe se zatdci dale doleva.
Po par krocich ovSem nardzite na kamennou sténu s privodnim vyklenkem. Trhlina je slepd. Vsude to nevabné
pdchne, neni tézké se domyslet, k cemu je trhlina obcas pouzivina.

Slepa trhlina se dé4 vyuzt bud jako kratkodoby tkryt, pokud nékdo ptjde do spize nebo do zbrojnice, jednak
k tiché likvidaci nékterych pirata pii jejich pitce.

H2 — ,,Spole ¢ensk 4 mis tnos t*

Zvuky Hovor vice lidi 50 %

Jiné : Pecené jidlo 20 %

Dalsi cestu chodbou prehrazuji chatmé drevéné dvere, narychlo sbité z nehoblovanych palubovek. Dvere jsou
zasazené do drevéného ramu, ledabyle obstavéného velikymi kameny. Skrze Skviry mezi deskami prosvitd svetlo
a za nimi je slySet ¢ilou zabavu, pronikd sem i viiné pecinky.

Pokud se postavy podivaji nékterou ze §kvir, uvidiasitoto :

U velikého dreveného stolu sedi Sest muzii v namornickych halendch a kozZenych kazajkdach. Jsou ozbrojeni, ale
Jejich savle a dyky visi i s opasky prehozené pres lavice. Dva se hdadaji a ¢tyri hraji néjakou karetni hru. Mistnost
Je osvétlena lucernou, zavésenou na kitlu vedle stolu.

Kazdou sménu je 16% pravdépodobnost, Zze se n&jaky pirat pijde vymodit, a 7% pravdépodobnost, ze dojde piti
a nejmlad§iho poslou do spize. Stfidani hlidek viz na zacatku, koncici hlidka zamifi rovnou do doupéte poradné
se vyspat.

At postavy piijdou odkudkoli, tudy se uz nendpadné nikam neprotahnou. Piraty je snadné piekvapit — spoléhaji
se na své hlidky, ale bitva to bude a do tfi kol dorazi z 12 dalSich dvanact jedincti a do 6 kol zJ2 nécelnik a jeho
dva poboc¢nici. Po vybiti piratl l1ze nalézt :

Lupici byli ozbrojeni samostiily, Savlemi, dykami a nékteri méli v botach hvézdice. V kouté mistnosti se nachazi
dvé harpuny. Na stole lezi dzban vina, pecené ryby, kus uzeného a néjaky chleba a omacky (6 porci) a hraci
karty scelkem 30 zlafdiky a stovkou stribmidki. V kouté mistnosti, kterého jste si predtim nevsimli, je
improvizované ohnisté, spojené s jakousi Sachtou. Prolézt se ji ale neda zcela urcité. Z mistnosti vedou celkem tii



vychody. Jeden, kterym jste prisli, druhy hned naproti a jedny dalsi dvere ve vyklenku stranou.

Ani podrobné prohledani mistnosti nic dakiho zvlastniho neodhali. U ohni§té jsou néjaké zasoby — dalSich 12
porci dobrého jidla a piti. Dvefe vedou do loZnice, ktera bude nejspi§ po vybiti pirati uz také prazdna. Pouze
pokud by se podatilo piraty paralyzovat néjaky m kouzlem, spalo by tam 1k6 + 6 pirata.

12 — LoZmice

Zvuky Nic

Jiné : Nic
Rozsahla, asi dvacetisahova prostora. Mistnost je skoro prazdnd. Podél sten se nachadzi 20 improvizovanych lozi

Z chaluh. U nékterych z nich jsou polozeny samostrily a dyky (1k6), u vétsiny z nich néjaké torny.

Po prohledéni mistnosti je mozné najit pouze penize, asi tak 10k6 zlat'dkti a 10k6 stiibriidkli na jednoho pirata,
ktery tam pravé piebyval, a téch bude tak 6 + 1k6, a na jednoho pirata dve hvézdice.

J2 — Doupé nacelnika
Zvuky Chrapani 20%

Jiné : Coud ze svitky 30%

Obycejné drevéné dvere, zaviené zevniti na petlici.
Pohledem pfes Skviru je mozné spatfit :

V malé, asi pétisahové mistnosti se nachdzeji tii postele z chaluh vzadu u zdi, tri veliké police s néjakymi knihami
a svitky a stiil se dvéma lavicemi, osvétleny svickou. V jednom z koutkii se tréi mald truhlice. Na jednom lozi
kdosi spi a u stolu sedi dva muzi v namornickém nad malou truhlickou. Cosi si povidaji. V zadni casti mistnosti
Jjsou solidni dvere na veliky zamek.

Bleskova likvidace téchto tfi nicemill je piipustnd, ale nebude jednoducha. Pokud se postavy opravdu dobie
nepfipravi — tiché otevieni dvefi, dobré rozestaveni a bleskovy utok, nemélo by to projit — §éfové bandy jsou
piece jenom ostfileni ni¢emové. Pak do 3 kol dorazi pirati z H2 a do 6 kol z 12. Pokud bude ¢as na prohledavani,
nalezne se toto:

T7i Savle, tii dyky a Sest hvézdic. Na stole tFi porce jidla a Sest porci vina ve dzbanku. Hraci kostky s hlinénym
poharem a 50 zlatych v truhlicce.

Na polici vzadu je mozné nalézt :
Nékolik knih, prevazné o moreplavbé a obchodu, gildovni rocenku a ddle dva flakony.

Truhlice v kouté ma docela slusny zimek (mechanis mus, —20 % ke zlodé&jové pravdépodobnosti otevieni) a kli¢e
nejsou kK nalezeni.

Truhlice obsahuje slusnou hromadku drahého kameni a zlatakii.

Flakony obsahuji jablecnou vini. Mistnost obsahuje skrys. Jedna se o objekt (ndpadnost —10 %). Pod lavici u zdi
je jeden zplochych kameni odnimatelny a pod nim je dutina o rozméru ¢tvereéni stopy. Skry§ obsahuje
nasledujict :

Seznam plaveb lodi Gildy véetné ndkladu s oznacenim nékterych kiizkem, interni smérnice Gildy, podrobnou
mapu utesi a svazek deseti klic¢ii (klice se hodi k truhldm a ke dverim).

Jak smémice, tak néklad lodi je nevefejny a je to opravdu padny diukaz.

K2 — Pokladnice

Zvuky Nic

Jiné : Nic

Mensi podlouhla mistnost obsahuje pouze sedm zamcenych truhel.

Zde sinacelnik bandy soustfed’uje poklady, protoze ma své vlastni imysly, jak s kofisti nalozit. To uz ale zcela
presahuje ramec tohoto pfib¢hu.



L2 — Straznice 11
Zvuky Hovor 50 %

Jiné : Kouf, prosvitanisvétla 30 %

Dalsi cestu chodbou prehrazuji chatrné drevéné dvere, narychlo sbité z neohoblovanych palubovek. Dvere jsou
zasazené do drevéného ramu, ledabyle obstavéného velikymi kameny. Skrze Skviry mezi deskami prosvita svétlo.

O vyrazeni téchto dveii plati totéz co pro mistnost C2. Pokud se naopak podivaji nékterou ze Skvir, uvidi asi
toto:

Jeskynka asi tak 10 sahii v prioméru je spore osvetlena malou lucernou, zavésenou na tramu nad malym stolem.
U stolu sedi na hrubé lavici clovek v koZené kazajce a namornické kosili a cosi cte. Na stole je maly dzbanek a
néjaky hrnek.

Pokud postavy maji patficny postfeh (33 %, mechanismus), v§imnou si je§té zvonku na trdmu, od kterého je
natazen provaz, vedoucinad dvefe a pak po sténé chodby, kterou piisli.

A pokud se jim pirata povede néjak tiSe zne$kodnit (viz C2), mohou po prohledani jeskyné a mrtvoly nalézt asi
toto:

Pirat je vyzbrojen zubatou dykou a tiremi hvézdicemi. Jinak ma u sebe jen par zlatych a porci jidla a piti.

Hvézdice a dyky jsou ty samé, jaké postavy mohly uz vidét v jinych Castech dobrodruzstvi. Pirat si procital
obchodniroéenku Gildy. To je taky docela zajimavé.

M2 — Pristav, Mus tek 2
Zvuky Suménivody 5%

Jiné : Pach kouie 25%

Rozsdahld podzemni prostora se tdahne do nitra masivu. Na jedné strané je v Seru vidét skalni sténa, padajici
kolmo k vodni ploSe, na strané druhé (na té vasi) se nachazi izka kamenita plaz. Kdyz kousek popojdete, spatrite
u mensi skaly dievény miistek a malé pristavisté se tfemi pramicemi, z nich kazda asi pro Sest osob. U lodic jsou
i pripravend vesla, lana a hdky.

Prohledéni lodic skoro nic zvIlaStniho neodhali. Stopy vedou smérem do nitra jeskyné, tam, kde je v Seru vidét
MUSTEK.

Azdojdou postavy na konec plaze a vystoupi po schodech nad ziliv, uvidi :

Pres asi dvacet metrii Sirokou zatopenou prirvu vede uzky provazovy miistek, nataZeny na dvou kiilech z kazdé
strany jeskyné, vrazenych mezi balvany. Na protéjsi strané jsou jesté jakési desky a lana a néco, co na tu dalku
nelze rozeznat. Co je mozné dohlédnout, tahnou se pod miistkem celkem ctyii lana. V kamenné sténé naproti se
Cernaji dvé chodby, jedna uprostied a jedna vpravo.

Miustek postavili pirati jako pojistku, aby je nikdo v jeskyni nepiekvapil. Pokud bude s postavami néjaka CP,
méla by je rozhodné ponouknout k nejvy$si opatmosti. A to nikoliv ndhodou:

Mistek je past, naprosto stejnd jako v B2 a stejn¢ zneSkodnitelna. Po piipadném vyvolani poplachu se do 6 kol
vyrojinejméné 10 piratli se samostily.

N2 — Vchod z cesticky

Zvuky Chrapani 20 %

Jiné : Pruvan 25 %

Mala, asi tfi sahy velikd jeskyfika ma dva vychody. Pétisahovou tzkou prirvu, vedouci na malou ploSinku na
skale (cesticka od DRACI SLUJE) a velikou trhlinu, vedouci na fimsu nad vodni hladinou ve veliké jeskyni
(M2).

Zvuky : Hrozné chrapani 80 %

V jeskynce pospava na kupce chaluh chlaptk v namornické halené a kozené kazajce. Vyzbrojen je Savli a dykou



V boté, vedle néj lezi lehky samostril.

Neocekava zadné nebezpeci, nebot’ ze strany skal je takika vyloucené napadeni. Neomalené proto spi a jeho
zne$kodnéni neni nejmensi problé mem.

Dodatky
Bestiar

Obri krab
Zivotaschop.: 5+ 2

UC: 5+ zvl
0C:(-1+7) =6
Odolnost: 10
Velikost: A
Zranitelnost: zvire

Pohyblivost: 9/ hmyz

Na hrbeté tmavé cerveny, na brise zluty dobry sah veliky krab s impozantnimi piilsahovymi klepety. Pohybuje se
pomalu a vyhriizné klape klepety.

Krab je dosti pomaly, ale disponuje velmi pevnym krunyfem a solidnimi klepety. ZW. tdtok: Sil ~ 7 ~
nic/polapeni. Kdo neuspéje pii krabové usp&ném tutoku proti pasti, je lapen do klepeta a ma postih —2 k hodu na
utok i na obranu. Krab na néj ov§em miize utocit druhym klepetem. Pokud je krab zranén za vic jak 5 Zivotd,
svou obét’ pusti. Pokud néjaky volny dobrodruh prohlési, ze uto¢i na klepeto, mize jej za 5 zivott useknout. Pak
se krab da na panicky uték.

JeStér

Zivotaschop.: 8 + 3

UC: ve vodé (+3 + 6/+2)= 9/+2 (tlama) + (+3 + 8) = 11/0 (ocas); na suchu ma pouze 1 utok za kolo

0C: (0+6)=6

Odolnost: 15

Velikost: D

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: 19/plaz (ve vodé€), 9/plaz (na suchu)

Jester je asi 7 sahii dlouhy, z cehoz 3 sahy tvoii krk s malou hlavou, vybavenou neprijemné ostrymi zuby. Dalsi
tri sahy tvori dlouhy ocas. Jestér nemd nohy, jen dva pdry ploutvi, podobnych lachtanim, na kterych miize byt
dosti neohrabané i lézt po zemi. Ve vodé se pohybuje uiZasné mrstné.

Hlavni slabinou tohoto jeStéra je jeho hloupost a neobratnost na suchu. Pokud jej postavy vylakajina fimsu, maji
nejspiSe vyhrano. JeStér ma zvifeci inteligenci a je puzen pouze svou zravosti. Hrani¢af nema v boji proti nému
zadné bonusy za boj se zvifaty.

Chobotnice
Hodnoty viz Chobotnice obii z PPP.

Dobry sah velika hlava s podivnyma ocima a Sest pdri trisahovych chapadel se pomalu vynoruje z vody a blizi
k obéti. Celé telo hraje cervenou a Zlutou barvou, kterd se pomalu méni.

Po ztraté (1k3 + 1) chapadel se chobotnice da na panicky uték.

Nacelnik pirata

Povolani: lupié
Uroveii: 6

Obratnost: 19/+4



Nacelnik pirani je vysoky slachovity vousaty chlapek, s bidou svého remesla dobre vepsanou do tvare.

Nacelnik ma slusné penize v gildovni bance a co se jeho plani tyce, az si fadné€ nakrade, chysta se penize jesté
fadné&ji vyprat a usadit se v pohod€ v zamo#i mezi houfy milostnic, misami jidla a sudy vina.

Pomocnik nacelnika piratu
Povol ani: zlodéj

Uroveii: 5
Obratnost: 18/+3
Pirat

Povolani: zlodéj
Uroveii: 3

Obratnost: 18/+3

Kouzelné predméty

Exorcistni diadé m

Zaklad: zlata broZ s runami

Magenergie: 24 magy
Suroviny: 15 zI

Vyroba: 3 dny; doma
Trvéni: do vycCerpani

Po odiikani motlitby (1 kolo) odebere nemrtvému nebo nevidénému Zivoty a klesne jeho magicka sila (ma
k dispozici celkem 12 magii vlastni magenergie).

V kazdém kole modleni ztrati netvor dva Zivoty, diadém jeden mag a netvor nemi ze napadnout postavu, ktera

diadém pouziva. Pokud je diadémem zahanén nevidény, ztraci jeden mag za kolo se vSemi dusledky pro jeho
zivotaschopnost a moc. Zatikdvany netvor nemtiZze na postavu s diadémem zautodit.

Diadém lze znova posvétit, ale je vzdy o jednu Sestinu slabsi, takZe je ¢asem zcela k ni¢emu. Diadémy 1ze sehnat
pouze od knézi Sedmnactky, nej¢astéji pak Mauril.

V ptipadé ducha divky, kterd ¢ini poctivé pokani, se divce nejdiive vrati hlas a duch zaéne byt viditeln&jsi. Po
kratké m rozhovoru divka pod€kuje za vysvobozenia rozplyne se.

Zbyvajici dva duchy je mozné diadémem pouze zahnat a oslabit, takze nebudou jeden mésic strasit. Toto si vyzada veskerou magenergii
diadému. Je tomu tak proto, Zze jim do vysvobozeni je&t€ mnoho chybi.

Diadém se miiZe naucit alchymista vyrab&t v nékterém zchrami Sedmnéctky a do 24 hodin po dokonceni ho
musiposvétit néjaky knéz Sedmnactky. Pouzijise pravidla pro svéceni véciz modulu Vzestup temnych boht.



