Kvétina pro alchymistu
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Uvod

D¢j naseho dobrodruzstvi je situovan do severni ¢asti Dzungle padlych stromii. Druzina by
méla pomoci alchymistovi Togritovi ziskat kvéty Ostnice Osmicipé, kterd ma rozkvést v
aldenu mezi 21. zelencem az 1. plodnem. Nic vS§ak nebrani tomu, abys datum zménil podle
sveé potieby.

Misto, na kterém se ma Ostnice nalézat, je od Erinu vzdéaleno asi 150 mil. Pokud vezmeme v
uvahu nepiijemny terén, ktery znesnadnuje cestu a opomineme jiné moznosti zdrZeni, mohou
postavy dosahnout cile béhem Sesti aZ sedmi dni. Proto zaleZi jen na jejich uvaze, kdy vyrazi,
aby byly na mist¢ ve spravny okamzik. Togrit jim mtze nechat potidit kopii mapy, od které
ma original.

Dobrodruzstvi za¢ina v Erinu, pokud ti to nevyhovuje, mizes jej zacit v jakémkoliv méste
nachazejicim se v okoli Dzungle padlych stromt. Vyzada si to ovSem tupravy mapy
dobrodruzstvi.

Informace psané béznym textem jsou urceny pro PJ, neni-li pfedem uvedeno jinak. Texty
kurzivou jsou pro hréace.

Dobrodruzstvi je ur¢eno pro postavy kolem 6. tirovné. Pokud ho chces pouzit pro jiné
urovné, mizes samoziejmeé zmenit charakteristiky protivnikd, ale je otazkou, jestli postavy na
vysSich trovnich budou ochotny zabyvat se hledanim ,,n¢jaké kytky*. Muzes také poménit
davod, pro€ postavy rostlinu hledaji, mize byt naptiklad jedinym lékem na néjakou magickou
chorobu apod. Podobna tuprava zapletky by méla dobrodruzstvi zatraktivnit i pro postavy na
vysSich trovnich.

Dobrodruzstvi je primarné zamysleno pro svét Asterion. Nemél by ale byt problém
prizpisobit si ho pro svét vlastni. V podstaté je mozné ho zaradit do jakékoli oblasti za hranici
civilizace, kde se vyskytuji n¢jaké domorodé kmeny.

Zakladni informace

Zde jsou zékladni udaje, které by se méli dobrodruzi dozvédét napt. v né¢jakém hostinci, na
trzisti, apod.

Do Erinu priplul z Lendoru prapodivny c¢lovék. Ubytoval se v jednom z luxusnéjsich podnikii a
nechal rozhlasit, Ze se shani po néjaké druzine, ktera by jej byla ochotna doprovodit do nitra
nekonecnych hlubin DZungle padlych stromii a zase nazpét do Erinu.

Togrit, jak se podivin jmenuje, pozaduje ochranu pred dotérnymi domorodci ¢i dravou zveri,
sem tam ulovit néjaké to jidlo a bezpecny priichod pralesem tam i zpét. Zato je ochoten
zaplatit 300 zlataku (50 hned jako zdlohu a zbytek po bezpecném navratu do Erinu).
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Podrobnéjsi informace

Pti kontaktu s Togritem by se dobrodruzi méli dozveédét déle tyto informace:



Togrit je alchymista z Lendoru, ktery se v jednom starém asterionském herbari, nalezeném v
knihovnach Bosevalu, docetl o zvlastni kvéting silnych magickych ucinki. Tato kvétina se
nazyva Ostnice Osmicipa. Problém je, Ze tato rostlina neni snadno dostupna. Roste jen v
subtropickych podminkach Dzungle padlych stromi a pouze na zvlastnich mistech, vétsinou
spjatych s n¢jakou magickou udalosti. Navic, na této rostliné je nejcennéjsi jeji kvét, jenz vSak
vykvéta pouze jednou za tficet let. Vzdy v noci na 21. zelence se objevi n€kolik purpurovych
poupat, ktera zrana vykvetou v nadherné zlatofialové osmicipé kalichy. Tato nadhera vSak
vydrzi pouhy jeden alden a k ptilnoci 1. plodna vSechny kvéty opadaji. Togrit tedy vyrazil do
Erinu a zacal se shanét po nékom, kdo by véd¢l, kde rostlina roste. M¢l §tésti a podatilo se mu
narazit na druida, ktery se pravé vracel z vypravy do dzungle. Ten rostlinu vidél a zakreslil si
ji do herbare. Druid nemohl Togrita na misto osobn¢ odvést, ale prodal mu mapku s pomérné
pfesnym vyznacenim mista, kde 1ze kvétinu ziskat. Druid Togritovi fekl takeé to, Ze rostlina
byla obklopena jakymsi neviditelnym silovym polem.

Nikdo jiny o praci zatim nepozadal, takze Togrit rdd nabidku dobrodruhti ptijme. Je to ale
velky podivin, takze ptijimaci pohovor s nim bude dlouhy a vétSinou na celkem nesmyslna
témata (napft. kolikrat tydné se zalévaji slunecnice, kolik nohou maji moskyti, apod.).
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1. Pavouk s Ostnici Osmicipou
2. Ruiny
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Osnova dobrodruzstvi

V této kapitole naleznete postupny piehled udélosti, jak by se mély odehrat. Nic v§ak nebrani
tomu, aby se béhem tohoto minitaZeni vyskytly dal$i zajimavé zapletky.

Den prvni:

Druzina vyrazi z Erinu a celkem v poklidu dorazi k hranicim Dzungle padlych stromi, kde se
utdboii. Cestou miize potkat kupeckou karavanu. V noci se k tabofisti pfiblizi nékolik
hladovych Selem z pralesa, ale svit ohné je zazene.



V dZungli:

Skrz husté koruny stromu k vam nedopada téemer zZadné slunecni svétlo. Obtizny hmyz jakoby
vyhledaval ta nejcitlivejsi mista na vasich télech a odevsad se ozyvaji zahadné skreky, vykriky
a jiné strasidelné zvuky.

V dzungli cesta jiz nepokracuje tak snadno, privodcem je vSudyptitomny hmyz a navic si
Togrit usmysli, ze by rad Cerstvé maso a ovoce. Béhem lovu se druzina mutize stietnout s
jedovatym hadem, Selmou nebo skupinou také lovicich domorodcu.

Vecer druzinu napadne smecka tii vyhladovélych panterii a Togrit se radé€ji proméni v mlhu
pomoci lektvaru Mlhovina. V zapalu boje si nikdo nevSimne paru uzaslych divochi,
pozorujicich alchymistovo po¢inani z krytu nedalekych kifovin.

Boure:

DruZinu zastihne lijak, takZe se jejich cesta zpomali. Behem nésledujiciho dne vSak bude
dzungle plna zpévu ptakti a omamnych viini, navic postavy objevi nékolik ovocem se
prohybajicich stromi. Cestou je mtize piepadnout hejno dovadéjicich opicek, které po nich
budou hazet ovoce, kaminky nebo vétvicky. Pokud na né druzina nezauto¢i, mize takto ziskat
mnozstvi §tavnatych zéasob.

Unos:

Druzinu k poledni dal$iho dne pfepadne skupina asi dvaceti divocha, ktefi vSak pii prvnim
naznaku obrany vezmou do zajecich. Tento fiktivni utok ma za cil inos alchymisty Togrita.
To se jim také podafi, jelikoz se Togrit ukryje pod nejblizSim stromem a neZ se nadéje, zmizi
V jeho koruné. Ponik Sedmikrasek se splasi a zmizi v neprostupné dzungli.

Pokud chté¢ji dobrodruzi jesté nékdy vidét svoji slibenou odménu, méli by se vydat alchymistu
zachrénit.

Stopovani tinosct bude usnadnéno nalezenim carti Togritova plasté. Navic jeden z divochii
cestou odhodil zlomeny ostép.

K veceru druzina dorazi k pahorku, pod nimz se nachazi Asarijska svatyné (viz Asarijska
svatyng).

Skritkiiv most:

Po svém osvobozeni bude Togrit velice nest’astny ze ztraty ponika a nebude s nim téméi do
feci. Dobrodruhiim jen povi, aby postupovali podle mapky k vyznacenému provazovému
mostu. Alchymistovou zachranou si sice trochu zasli, ale k veCeru dorazi k fece Marabo a
druhy den rdano najdou také hledany most.

Stojite na brezich Marabo. Jeji tok se liné vlece a vy hledite na vzddleny breh. Podle mapy by
tu nekde meél byt most, ale vy nic takového nevidite.

Nahle se ozve smich. Prichdzi odkudsi z korun obrovitych stromu. Za chvili se objevi
provazovy zebrik a po ném hbité sléza maly muzik, hobit.

Az nyni si povS§imnete lavky spletené z lian, které ve vysi vice jak dvaceti metru preklenuje
reku. Nevypadd zrovna bezpecné.

Pokud se druzina chce dostat na druhy bieh, musi pfes most. A ten stfezi hobit jménem
Pitulus. Pozve je do svého nedalekého obydli na biehu feky a povi jim sviij ptibéh (viz Ptibeh
Pitula). K Togritové radosti zde najdou Sedmikraska, ktery se vSak za tu chvili s hobitem
spratelil natolik, ze od néj uz nehodla odejit. Alchymista bude velmi zarmouceny, ale z



radosti, ze jeho konik Zije, se s nim plny dojeti rozlouci (samoziejmé nalezité hobita pouci,
jak se o ponika starat).

Pitulus je varuje ptfed chatrnosti mostu (past Obr-4-spadne do feky pIné krokodyli/nic) a
navic se jim svefi se svymi starostmi ohledné staré ruiny pobliz mista, kde by méla rist
Ostnice Osmicipa (viz Sileny alchymista).

Pokud budou postavy v kritické situaci, napt. moc slabé na souboj s Forgonem, mtze je hobit
doprovazet a pomoci jim.

VytouzZeny kvét:

Po zdolani mostu by nemélo postavam nic branit k tomu, aby dosahli mista, kde roste Ostnice
Osmicipa. To, zda ji najdou kvetouci ¢i ne, zalezi na tom, jak rychle zvladli své putovani.
Pokud pftijdou déle nez pét dni po jejim rozkvétu, bude uz v moci theurga Forgona. Ten ji
necha pét dni kvést a az se dostatecné pokocha, tak kvéty utrhne.

Kvétina je obklopena neviditelnou kleci, Forgonovym alchymistickym vytvorem (viz
Neviditelnd klec). Da se odemknout ptiloZenim kli¢e - amuletu, ktery ma theurg neustale u
sebe.

A tak druzin€ nezbude, nez se vydat do nedalekych ruin a kli¢ ziskat.

V ruinach:

Necelych osm mil od magického kvétu se nachazi ruiny staré asarijské pevnosti. Zde se
zabydlel theurg Forgon a pokud chce druzina uspésné dospét svého cile, musi ziskat jeho
kouzelny kli¢ (viz Ruiny).

Cesta zpét:

Zpateéni cesta by méla prob&hnout v pohodé a bez vétsich obtizi. Selmy se budou diky
Ostnici drZet stranou a také domorodci se dobrodruhiim po poslednich zkusSenostech radéji
vyhnou.V Erinu Togrit vyplati zbytek slibené odmény (250 zlatych) a ptida jesté navrch
bonus 100 zlataki za vérnost a svou zachranu ze spart domorodcti.

Asarijska svatyné

Dzungle se pred vami nahle rozestupuje a vy hledite na zvlastni prostranstvi, vyplnéné nizkym
pahorkem. Na jeho vychodnim je maly otvor.

Nikdo by nehadal, ze pod nevysokym pahorkem se nachazi svatyné asarijského boha
Nuaklatula z dob, kdy do téchto koncin potadali Asarijci vyboje. Dnes je posvatnym mistem
jednoho domorodého kmene.

Nékolik domorodct druzinu sledovalo a v§imlo si, Ze Togrit se pti souboji druziny s pantery
promeénil v mlhu. Povédéli o tomto zazraku svému Samanovi, a ten je vyslal, aby cizince
ptivedli, nebot’ to bude urcity néjaky velky duch. OvSem Saman Gu Xuo se s alchymistou
nedokézal domluvit a tak ho nechal umistit do jedné z chramovych kobek, do doby, nez ptijde
bily duch k rozumu a nauc¢i ho ménit se v mlhu. A kdyby ne, tak skon¢i v Zaludku posvatného

hada.



Asarijskd svatyné
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Popis chramu:

Pokud nebude napséno jinak, je stavba tvofena ptesn¢ doléhajicimi Zulovymi kvadry rGznych
tvartl a velikosti. Jedinymi ozdobami jsou zaslé reliéfy a malby na sténach, z nichz Ize
zlomkovité vycist jakési posvatné ritudly ¢i seance. NejCasteji se vyskytujici malbou je
vyobrazeni okiidleného hada. Stropy jsou tfi metry vysoko. Na podlaze je ob¢as znat vybledla
mozaika. Dvete jsou kamenné, zdobi je rizné slozité reliéfy a vétSinou se daji oteviit pouhym
zatlacenim na né.

Za oznacenim Z: se nachazi popis zvuk, které mohou postavy zaslechnout.

1) Z: nic



Uvniti je sucho a zda se, zZe tunel vypada celkem stabilne. Obcas jen ze stropu spadne
kaminek, ktery pak za tichého zvuku pada kamsi do podzemi.

Vchod do podzemi. Na vychodnim uboc¢i pahorku je mala jeskyiika (asi 2x2 metry), z niz
vede svazujici se temny tunel do podzemi. Tunel je vyhraban do letitého nanosu $térku a hliny
a je dlouhy zhruba deset metrti. Po jeho sténach dievéné kiily s lidnami, kterych je mozné se
ve strm¢jSich ¢astech zachytit.

2) Z: nic
Mistnost je plna suti a hlinénych strepu. Je zde velika zmet vselijakych stop.

Toto je jedna z rohovych mistnosti chrdmu a neni v ni nic zajimavého. Tunel byl vyhloubeny
asi pred tficeti lety, kdy se tu propadl domorodec pfi pronasledovani antilopy.

3) Z: nic

Na zemi lezi tlejici telo domorodce. Lezi na pravém boku, z levého mu vycniva cerné opereny
Sip. Podobny sip lezi u vychodni steny.

V mistnosti je past (Obr-6-1k6 zivotli/nic). Spousti se seslapnutim urcitych dlazdic, po némz z
vychodni a zdpadni stény vystieli po Sipu. V severni sténé€ je maly vyklenek a v ném bronzova
soSka jaguara.

4) Z: nic, (tichy hovor viz nize) 30%

Na zemi lezi kopice bandnii a proutény kos plny pomerancu. Do zdi jsou zabodnuty ¢tyri
zrezivelé dyky, na kterych, na lianach, visi nékolik kusii suseného masa.

Sem nosi jednou denn¢ dva domorodi lovci zasoby pro Samana a jeho pomocniky. Hod’ si
1k6, pficemz 6 znamena setkani s nimi. Lovci budou pfitomnosti druziny piekvapeni, navic
jejich obranu tvoii pouze kratké luky, v boji z blizka nepraktické. Pokud je druzina zajme,
vytvoii si tim dobrou vychozi pozici pro vyjednavani se Samanem.

Domorodi lovci - ¢lovék hraniéar

Uroveit: 3 (16 zivoti)

Sila: 12 +0

Obratnost: 13 +1

Odolnost: 11 +0

Inteligence: 12 +0

Charisma: 10 +0

Utoéné &islo: (1 +4 kratky luk) 5

Obranné Cislo: (1 +1 zadné) 2

Vybaveni: Sperky z kosti a zubt zvéte, kratky luk, toulec s patnacti Sipy
ZkuSenost: 30

5) Z: nic



Na zemi miizete spatrit nekolik hlinénych strepit a v rohu pohozeny banan. Na severni sténé je
zachovalda malba okiidleného hada.

Banan je otraveny (Odl-5-2k6 Zivotl/1 Zivot). Domorodci ho nastrazili na gorilu, ktera se tu
obcas potlouka a rusi tak klid posvatného mista.

6) Z: hrdelni zvuky 60%

Mistnost celkem dost pachne, jako v opicarné. Je plna odpadk, slupek, hmyzu a v jejim rohu
je schoulena tmava vrcici koule.

Tuto mistnost za své UtoCisté zvolila stard gorila. Nema uz skoro zadny zub a casto ji boli
klouby. Jednou nebo dvakrat za alden se vyda do pralesa sehnat n&jaké Cervy ¢i ovoce k
snédku. Jinak vétsinu ¢asu prospi. Pokud ji dobrodruzi nenapadnou, bude délat bud’to mrtvou,
nebo utece do mistnosti €. 16. S lidmi, alespoii s témi, co se tu ob¢as potloukaji, ma takovou
zkuSenost, ze kdyz si jich ona nev§ima a necha je na pokoji, oni nechaji ji. Za néco k snédku
je ochotna predvést opici zasnubni tanec, nebo zabubnovat na bficho.

Gorila

Zivotaschop.: 5 (36 Zivoti)
Utocné ¢&islo: 5/ -1 (drapy)
4/ +2 (tlama)
Obranné ¢islo: 6
Odolnost: 15 +2
Velikost: C
Pohyblivost:  20/humanoid
Zkusenost: 230

7) Z: nic

Chodba zde konci zavalem. Je v nem mozné spatrit nekolik vybélenych kosti.
Zaval se da odstranit asi za 2 smény. Kostra pattila domorodci.

8) Z: obcasné sypani kaminki 5%

Mistnost je zcéasti zavalena a nevypadda zrovna bezpecné. Zdi jsou popraskané a ze stropu
obcas spadne nékolik drobnych kaminkii. Je tu zatuchly, témeér nedychatelny vzduch.

Stény mistnosti jsou velmi chatrné a pti nepozorném pohybu ¢i vét§im hluku se zfiti (past
Obr-7-zasypani/nic).

V jednom rohu lze nalézt polorozpadlou dievénou truhlicku a v ni par zlatych rubinovych
nausnic a denik jakéhosi dobrodruha (viz Mahoptliv denik).

9) Z: tiché chrapani 40%

V mistnosti jsou ctyri kamenné postele. Na dvou z nich lezZi do koZesin zahalené postavy.



Dva spéci jsou Samanovi pomocnici. Kromé kratkych bronzovych mect, nalezenych po
puvodnich obyvatelich, nejsou jinak ozbrojeni. Jsou odéni do bedernich rousek a ovéseni
spoustou naramk, nadhrdelnikd a amulett z kosti a zubt zvéte.

Samaniiv pomocnik - ¢lovék hrani¢ar

Urove: 4 (20 zivoti)

Sila: 12 +0

Obratnost: 14 +1

Odolnost: 10 +0

Inteligence: 16 +2

Charisma: 7-2

Utoéné &islo: (0 +4 /-1 kratky me¢) 4 /-1

Obranné Cislo: (1 +1 Zadné) 2

Vybaveni: Sperky z kosti a zubt zvitat, kratky me¢ asarijského puvodu (4/ -1)
Zkusenost: 20

10) Z: nic

Dvete do mistnosti jsou uzamceny mechanismem. Nékolik divochii se pokouselo dostat
dovnitf, o ¢emz svéd¢i mnozZstvi zaschlych krvavych skvrn na zemi a po sténach. Past je Obr-
7-davka péti otravenych Sipek/odemceni. Jed Sipek je past OdI-5-2k6 zivoti/1 Zivot.

Ve stenach malé mistniistky je sedm dvoumetrovych desek, na kterych jsou namalované siluety
bojovnikii. Na kamenné tabulce uprostred podlahy je necitelny ndpis.

Mistnost slouzi jako posmrtna krypta bojovnikii. Na kamenné tabulce je necitelné asarijské
varovani, které mélo chranit klid mrtvych.
Oteviou-li dobrodruzi jediny hrob, pfecti jim toto:

Dvere do mistnosti se za vami s hlasitym himotem zabouchly. Vidite, jak kolem vas vse Sedne
a novi se do zelenavé mlhy. Nyni stojite v podlouhlém sale plném sloupii. Slysite své hlasy,
avsak kazdy tu stojite naprosto sam. Najednou jste obklopeni desivymi kostlivymi bytostmi,
které promlouvaji jakousi nesrozumitelnou reci a sapaji se po vas svymi ohavnymi paraty.

Kletba (past Int-8-podlehne na 1k10kol/nepodlehne) zapfi¢ini postavam vidiny, v nichz
namisto svych druha, at’ téch co ji podlehnou ¢i co ji odolaji a prohlédnou, spatii Seredné
kostlivce, kteti se ho/ji pokousi zabit. Postizeni se mohou kazdé liché kolo pokusit hodit
znovu proti pasti, neuspéch ji vSak zvySuje o jeden stupen.

Po vyprseni kletby mohou prozkoumat sarkofagy. V Sesti z nich naleznou vyschla téla
asarijskych bojovnikt. Sedmy sarkofag je prazdny.

11) Z: brebenténi a mumlani 25%

Tato mistnost je mnohem vyssi a rozsahlejsi, nez vsechny ostatni. Uprostied, obklopenu
sloupovou aleji, vidite ctvercovou nadrz z bilého mramoru, v jejimz stiedu z vody vycniva
velka hadi hlava z bilého mramoru.

Zady k vam kleci starec v rudém rouchu, vztahuje ruce k hlave a neustalé provolava podivna
slova v hrdelnim jazyce.



Toto je srdce celého chramu. Sloupy jsou zdobeny rytinami oktidlenych hadl a fontdna je
stale plna prizracné Cisté ledové vody. Jedna se o mineralni pramen a miize postavam vylécit
jeden zivot denné. Socha zpodobiiuje hlavu asarijského boha Nuaklatula a stafec pted ni je
Saman Gu Xao. Pro vetielce a narusitele klidu nebude mit mnoho porozuméni. Domluvit se s
nim lze spiSe posuiky a i ty si mize Spatn¢ vykladat. Na druzinu nezautoci, pokud to nebude
nutné. Odmitne jim vSak vydat Togrita, dokud ho ten nenaudi, jak se stat mlhou. Mize si na
pomoc piivolat své pomocniky z mistnosti €. 9, nebo se zneviditelni svym chiestitkem, a
potom na druzinu zauto¢i odnékud ze zalohy. Jeho slabosti je kouzelnicka ¢i alchymisticka
magie. Sdm pouziva a znd pouze kouzla vyplivajici z prirodni podstaty a pti pohledu na
straslivé blesky nebo vybusné véci propadne v paniku. Tehdy se vzda svych zdmért a prchne
do dzungle, kde se bude nékolik dni postit a modlit k duchiim piedkd za odpusténi, ze je
rozhnéval.

Saman ma u pasu kouzelné viestici chiestitko (10 mg na den - kouzla tma, neviditelnost,
hyperprostor), kouzelny nahrdelnik z lidskych zubt (+1 k OC) a talisman z opici pracky,
ktery v nepovolanych rukou vzplane zlutym plamenem a zrani za 1k6 Zivotu.

Z fontany lze vylovit Etyfi zlaté naramky - obétiny Asarijcil.
12) Z: nic

V mistnosti jsou ctyri kamenné, véky nepouzivané postele. Uprostied si nékdo ze slamy,
palmového listi a koZesin vytvoril primitivni luzko.

Zde bydli Saman Gu Xao, vétSinu svého Casu vSak travi meditaci a rozmlouvanim s duchy u
sochy v mistnosti &. 11. Pod jednim kamennym lizkem je mal4 skrys (objekt 5%). Saman zde
ma uschovany své oblibené barevné kaminky (16 citrini, 9 rubinfi a 5 smaragdi - vSe
dokonale opracované), véci pattici alchymistovi Togritovi a bronzovy kli¢ ode dveti do
mistnosti €. 13.

13) Z: sténani a nadavani 25%
Dvete do mistnosti se odemykaji bronzovym klicem z mistnosti ¢. 12.

Uprostred tmavé mistnosti se cosi zmitd v zajeti lian a dumysinych uzlii. Po blizsim ohledani
zjistite, ze zde domorodci svazali a uvéznili nebohého Togrita.

Togrit bude velmi ziznivy a hlavné bude mit starost o svého ponika Sedmikraska, ktery se
béhem piepadeni zabéhl.

14) Z: nic

Do mistnosti vedou tajné vchody (objekt 10 %). Jedna se o kamenné desky, zajizdéjici po
dotyku do levé strany (podobny systém, jako u vSech zdejSich dveti).

Mistnost je celkem prazdna, az na obri hadi télo, které se tahne kolem zdi. Ma Zlutocervené
prouzkovaného vzorek a jeho hlava, vztycend do bojové pozice primo proti vam, ceni odporné
ostré tesdky.



Hada Zivi Saman a jeho pomocnici, v Zaludku mu jiz také skoncilo n€kolik neopatrnych
dobrodruhti a neposlusnych domorodci. Tento kolos je dlouhy 16 metrti a diky Stédrosti
svych ziviteli v nékterych mistech Siroky az 1,5 metru. Pokud by se ho dobrodruzi pokusili
porcovat, mohli by najit mnoho zajimavého - napt. n¢jaké bronzové naramky, kvalitni
skrpale, ptesypaci hodiny.

Tento had neni jedovaty, jedna se o skrtice, kterého vypiplal $aman z nalezeného vejce. Navic
ma tento tvor velice rad lidské, elfi nebo trpasli¢i maso.

Had je uz tak tlusty, ze obmotat postavu prakticky nedokaze. Nicméné uider zadni nebo piedni
¢asti mohutného téla mtize byt fatalni.

Posvatny had

Zivotaschop.: 21

Utoéné ¢islo: 12 +2 (tlama)
5 + 10 (ader télem) — past: sil ~ 8 ~ postava je srazena na zem / udrzi se na
nohou

Obranné cislo: 5

Odolnost: 18 +3

Velikost: D

Pohyblivost:  12/plaz

Zkusenost: 1000

15) Z: nic
Kdysi zde zirejmé byl vstupni sal. Nyni zeje prazdnotou a misky po sténach, slouzici jako
nadoby na dary, zeji prazdnotou. Dominantni jsou pak mohutné kovové dvere, na jejichz

verejich je peclive vyobrazeny okridleny had.

Dvete plijdou po mensi namaze oteviit, dobrodruhy vsak ¢eka pouze pohled na zasypanou
pristupovou chodbu.

16) Z: nic

Mistnosti se line neprijemny zvireci zapach, o néci nedavné pritomnosti téz svédci nékolik
bananovych slupek.

V této mistnosti se obCas vyskytuje gorila z mistnosti €. 6, jinak je prazdna.
Ruiny
Forgonovo doupé - ruiny

Kdysi na misté dneSnich rozvalin stéla asarijska pevnost. Sotva ji vSak Asarijci opustili,
rozpinava dzungle ji témef celou pohltila.

Prales 7idne, az najednou prechazi v planinu s nékolika mensimi skalisky. Kdyz prijdete bliz,
shledate, ze ona skaliska jsou ve skutecnosti poziistatky zdi néjaké stavby.

Z ptuvodni stavby jiz mnoho nezbylo, proto u kazdého vyznamnégj$iho bodu naleznes popis,
aby sis mohl udélat predstavu pitivodniho vzhledu pevnosti.



Brana 1:

Dva mohutné sloupy davaji tusit, Ze zde kdysi ziejme byla brana. Obtaceji je slahouny
popinavych rostlin.

Brana 2:

Zde se tyci dalst dva sloupy, kdysi pilie vnitrni brany. Rodinka papouskii si v praskliné
jednoho z nich zbudovala sidlo, a nyni na vas vesele pokrikuje.

Jedno z ktidel druhé brany lezi poblizZ piliti. Je z masivniho z¢ernalého kovu a je na ném
polovina reli¢fu, zndzornujiciho oktidleného hada. Z¢ernala barva je zfeymé dilem néjakého
Zaru.

Sklad:

Mechem obrostlé zbytky zdi a obcasné strepy velkych nadob davaji tusit pamatku na davné
skladiste.

Do mohutnych keramickych dzbant a hrncii byly kdysi uskladnény méné trvanlivé potraviny
a napoje. O velikosti této keramiky svéd¢i dodnes zachované stiepy. Sklad nemél patra a byl
velice vzdusny. Fungoval zde diimysIny klimaticky systém, ktery pfipominaji malé otvory u

vrcholkl zbylych zdi.

Zbrojnice:

Podle valit Ize domyslet piivodni obrys budovy.

Dnes tu jiz neni nic, co by mohly postavy pouzit. Nejhlif se jen o néco porezat.

Kasarna:

V techto mistech zirejmé stala clenita budova. Vsimate si mnozstvi obvodovych zdi,
rozdeélujicich trosky na kobky o velikosti 2x2 metru.

Kasarna méla dve podlazi a byla schopna pojmout az tficet muzi. Kdyz si da druzina praci,
muze nalézt bronzovou sosku jaguéra.

Vézl:

Asi t7i metry nad urovni brectanem zarostlych zdi vidite to, co zbylo z tocitého schodiste.
Cdst, ktera vede do podzemi, ziistala neporusena, navic si zirejmé nékdo dal velkou praci s
odklizenim trosek na kopici u severni steny.

V¢&Zz méla tii patra. Dnes je zachované jen ptizemni, z né¢hoz do okoli vy¢niva zbytek tocitého
schodisté. Vchod do podzemi zlstal neporuSeny a lze jim sejit do mistnosti €. 1 prvniho

podzemniho podlaZzi.

Véz 2:



Uvniti budovy si hraji dva Simpanzi s kosti podezreléeho pivodu. Jak vas zahlédnou,
vyhoupnou se do jizniho okna a zmizi s viiskotem v nedalekém pralese. V mistech, kde jsou
nyni zbytky tocitého schodiste, zeje jama do podzemi.

Otvorem lIze seSplhat do mistnosti €. 16 prvniho podzemniho patra (je to 3 metry hluboko).
Toto byla mensi z obou vézi, méla jen dvé podlazi.

Nadvori:

Ndadvori je prostorné a v jeho jihovychodni casti stoji stara studna. Obcas zahlédnete na
kamenech se vyhiivajici hady, pobliz studny se prohani osm vypasenych Simpanzii.

Pokud nebudou dobrodruzi Simpanze provokovat, skon¢i vSe u vzajemného ignorovani.
Studna je jiz davno vyschla a z¢asti zasypana. Hadi na nadvofi jsou mamby cerné (viz
Pravidla pro zacate¢niky) a pokud nebudou napadeni, budou se dal pokojné vyhtivat na
slunci.

Simpanz

Zivotaschop.: 2 (14 Zivotd)
Utoéné ¢islo: 4 -1 (tlama)
Obranné cislo: 3

Odolnost: 15 +2
Velikost: A
Pohyblivost:  22/humanoid
Zkusenost: 50

Velitelstvi:
Tato budova je obzviasté poskozena. Jeji zbyvajici celni zed' je zcernala. Kdysi se asi jednalo
o dominantu celé pevnosti, dnes uvniti- naleznete jen dlouhou kamennou desku, uprostred

zlomenou ve dvi.

Tato kdysi dvoupatrova stavba byla sidlem velitele posadky a jeho dustojnikt. Dale se zde
nachazela jidelna a kuchyné.

Forgonovo doupé - podzemi 1
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Toto podlazi bylo kdysi soucasti prostor patticich k pevnosti. Dnes tu zije theurg Forgon a
¢eka, az mu vykvete Ostnice. Za dobu, co tu bydli, nechal zmutovat zdej$i hmyz, ktery si
buduje sva obydli v severovychodni ¢asti podzemi. Ob¢as mu predhodi néjakého toho
domorodce nebo alespoii zbloudilé zvire.

Podzemi je velmi vlhké a vyskytuje se zde mnoho druhti béZného hmyzu. Stény ¢asto maji
zelenou barvu a misty prosakuji kaluze vody, zbytky pramene, ktery sytil zdejsi studnu.
Navic, asi po hodin€ pobytu, se bude druziné tézce dychat. Je zde neustale dusno a vlhky
vzduch stoji na misté.

Nékteré dvete jsou témét ztrouchnivélé a Casto se rozpadnou v ruce.

Za oznacenim Z: jsou uvedeny zvuky, které je mozné zaslechnout.

1) Z: nic
Mistnost je velmi vihka. Tocité schody vedou dale do podzemi. Je tu az neprijemné dusno.

Zde jsou schody vedouci do véze €. 1 a do druhého podzemniho podlazi (mistnost €. 1).



2) Z: nic

Na sténdch vist haky a nékterych z nich silné zavanéjici kusy masa. Nekteré kusy se témer
hybou.

Zde ma Forgon zéasoby pro své milacky, jsou pozivatelné jen pro postavy se silnou naturou,
kterym nebude kromé zépachu vadit né¢jaky ten cervik navic.

3) Z: nic

Uprostred mistnosti je direvény sud, piny kalné tekutiny. Stény jsou slizké a jsou na nich videt
stekajici kapky vody.

Zde Forgon skladuje zasoby ,,pitné€" vody, kterou zachytava do sudu ze stropu. Denné takto
ziska az Sest litrdl, kdyz je na povrchu lijak, pak i mnohem vice.

4) Z: viiskot 25%

Kdovi, z jakych zlomysilnych duvodu sem nékdo zavrel tri Simpanze. Ti, jak spatri, Ze cesta ven
je volna, za huronského revu vybéhnou na chodbu a zmizi smerem ke schodisti.

Uz nekolikrat se stalo, Ze zvidavi opové seb&hli do podzemi, aby si tu hrali na schovavanou.
Forgon tfi z nich chytil a zaviel je n€kam, kde ho nebudou rusit.

5) Z: nic

Do mistnosti se 1ze dostat pomoci tajné¢ho vchodu (mech. 0%). Po stisknuti ukrytého tlacitka
zajedou dvete do stropu.

Mistnost je plna starych bronzovych bodnych zbrani, prazdnych méchii a rozpadajicich se
pytlii s tim, co kdysi mozna byvalo obilim. Na malém stolku lezi dievend deska se zarezy.

Toto byla tajna zésoba zbrani a potravin asarijskych vojakl, pro okamzik, kdy by se museli
opevnit v podzemi své pevnosti.

Na dievéné desce jsou jednoduché pocty pytli s obilim, méchii vody a zbrani, které Asarijci
evidovali pomoci zatezi.

Zbrané jsou uz nepouzitelné, nékteré z téch zachovalejsich by ale urcit¢ mély hodnotu pro
néjakého sbératele.

6) Z: chroupani 12%

V mistnosti spatrite udésnou scénu. Dva obrovsti brouci, porostli mnozstvim bodcu,
ohlodavaji télo nebohého domorodce. Zatim jsou svou ¢innosti natolik zaujati, Ze si vas
nevsimli.

Jedna se o brouky ostnatce (Pravidla pro zacate¢niky). Jinak z mistnosti vede tunel
svazujiciho se do jesté vlhciho podzemi, ktery si tu prerostli hmyzaci vyhrabali.

7) Z: vzlykot 20%



V mistnosti jsou od stropu pomoci lian zavéseni ctyri domorodci hlavou dolu. Jsou to tri
mladici a jedna divka, kterd tise place. U protéjsi stény je prikovana témér zprachniveéla
kostra v krouzkové zbroji.

Kdysi asarijska zalat dnes slouzi Forgonovi pro véznéni jeho zajatcii. Pokud postavy
domorodce osvobodi, ziskaji tak jejich vdé¢nost a mohou se tieba dozvédet o starém
zakopaném pokladu, ktery kdysi v dzungli zanechala prchajici skupina dobrodruhi.

8) Z: nic

Nevabneé vyhlizejici prostor straslivé pachne a vSude tu lezi velka zmét kosti a tlejiciho masa.
Neni zadny duvod se tu déle zdrzovat.

Sem vla¢i brouci nebohé obéti, aby je mohli v klidu spofadat. Obcas dojde 1 k boji mezi nimi
samymi a tak je to tu plné kosti a mrSin.

9) Z: bzukot a dusani 30%

V této vihké a pachnouci sluji se to hemzi vselijakymi druhy hmyzu. Mezi nim se proplétaji
jejich prerostli druhové, kteri na vas hladové ceni sva obludnd kusadla.

Zde zije Sest brouktl ostnatct a dva brouci nosatci (viz Pravidla pro zacatecniky).
10) Z: nic

Prodirate se lepkavym nanosem slizu. Obcas zahlédnete piilmetrové larvy, snazici se vas
kousnout do nohy svymi drobnymi kusadly. Je tu také nekolik kopic hmyzich vajicek.

Zda se budou dobrodruzi zdrzovat v této odporné hmyzi lihni, zalezi jen na nich.
11) Z: nic

Pred vami lezi dva vzajemné propleteni obri brouci. Jeste nyni jejich zlamané a utrhané
koncetiny svedci o urputném boji.

Zde se stietli brouk nosatec s broukem ostnatcem. Vysledek vyznél nerozhodné.
12) Z: nic

Ve sluji pred vidite zvlastni fosforeskujici svétlo. Obcas se zda, jakoby se pohnulo, je vsak
natolik oslnivé, ze nemiizete zaostrit zrak a zjistit, co jej vydava.

Svétlo vydava Ohnivec (viz Pravidla pro pokrocilé¢). Nedavno se dosyta najedl a nyni tu
spokojen¢ odpociva.

13) Z: bublani a klokotani 40%

Ocitli jste se ve velké pracujici laboratori. V nékolika kadich u stén bublaji riznobarevné
kapaliny. Odevsad jsou citit vypary, nékteré prijemné, z jinych zas hned vyhrknou sizy do oci.



Centrem mistnosti se tahne dlouhy dreveny stil, na kterém v drevénych miskach a kosicich
vesele pobihaji vsemozné druhy hmyzu.
Na sténdch visi police plné kozenych vackit a bylin.

Toto je Forgonova laboratof. Zavita sem zhruba jednou denné, aby dokoncil probihajici
experimenty a zapocal nové. Vse tu klape jako hodinky. Alchymista si tu miize nabrat
mnozstvi magenergie (zvaz kolik) a rizné byliny.

Je tu i mnozstvi neznamych lektvart, vétSinou majicich vliv pouze na hmyz. Pokud by
takovymto lektvarem polili néjakého brouka, pomysli sam, co by se asi stalo. Zfejmé by
rostouci tvor rozbil vybaveni mistnosti a mozna i piivodil vybuch, kdyz by se n¢které tekutiny
smisily.

Forgon tu ma také dva flakonky ochranného lektvaru, po jehoZ poziti na postavu tii smény
neutoc¢i Zadny hmyz.

14) Z: nic

Na severni stény mistnosti je prekrasna malba bojovnika v jaguari kuzi. Po jeho levé strané,
ve vy§i jednoho metru, jsou Ctyri Zelezné packy.

Po zvoleni spravné kombinace se v nohou bojovnika otevie otvor, ve kterém je ukryta
bronzova palice posledniho velitele pevnosti (9 +0+1, jednou denné vyvola mlhu o poloméru
tii saht).

Spravna kombinace pacek je 4 1 3 2 (Cisla odpovidaji jejich potadi zleva doprava). Jind
kombinace pokazdé sesle na postavu, ktera ji zadala, jeden bily blesk.

16) Z: nic

V mistnosti lezi mnoZstvi nedokoncenych bronzovych hrotii pro kopi.

Tento sklad patfil k mistnosti ¢. 18. Kovar tu mél ulozené své vytvory i zmetky.

17) Z: nic

Na zemi spatrite nékolik zdeformovanych cinovych ¢isi a ohromnou spoustu hlinénych strepin.
Zde mél velitel posadky uskladnéné ty nejlepsi nektary pro slavnostni okamziky.

18) Z: nic

Uprostred stoji prevrdcend kovadlina a opodal pohozené zachovalé kladivo.

Tady byvala kovarska dilna. Kovaiske kladivo je kouzelné, dobry kovar s nim muZe ukovat
lepsi a kvalitnéjsi zbrané ¢i zbroje (+1 k OC 1 UC).

19) Z: nic
Uvnitr vidite nékolik pokroucenych koster v neprirozenych pozicich.

Mezi kostrami mohou postavy nalézt zlaty naramek a stiibrnou ndusnici (+1 k OC, snizuje
ucinky hadiho jedu na polovinu).



Forgonovo doupé - podzemi 2

1

=1 —

=

NN

‘Forgonovo doupé - podzemi_Z

Toto podzemni patro jiz neni tolik vlhké, proto jej také zvolil Forgon za své obydli (viz
mistnost €. 2).

1) Z: nic

Mistnost je zdobena spoustou nesrozumitelnych ornamentii a reliéfii, je tu méné vlhko a dusno
nez v hornim patre.

Schody vedou do mistnosti €. 1. pfedchoziho podlazi.
2) Z: tichy falesny zpév 25%

Naproti vam stoji primitivni dievény stul a za nim, posazen do houpaci sité, sedi zachmureny

muz. Hledi uprenée do kristdalového predmétu jehlanovitého tvaru. Ve svitu stolni svice vypada
Jjako mumie. Muz vds brzy zpozoruje a zda se byt velmi rozhnévany vasi pritomnosti. Na krku

mu Vvisi zvldstni modra sedmicipa hvézda s rubinem vsazenym uprostred.

Na dosah ruky, pobliz visaci site, se o zed opira dubova hiil.



Tak zde nyni zije Forgon. Pokud se s nim druzina da do konverzace, rad si s ni polaskuje,
potom vsak pfistoupi k utoku. Zatto¢i magicky posilenou dykou (5 +1 +0).

Krom¢ astronu je v mistnosti jesté truhla, ve které 1ze najit ochranny lektvar proti hmyzu, 30
zlat'akl a dva neopracované rubiny.

Po uzmuti magického klice na jeho krku jiz druzin€ nic nebrani k ziskani kvét Ostnice
Osmicipé.

3) Z: slehani plament ohné 50%

Uprostred rozsahlého salu plapola od zemé ke stropu ohnivy sloup. Jeho zar je citit az tady u
vchodu. Celd mistnost je bezezbytku pokryta prapodivnymi ornamenty, které zdanlive
nedavaji zadny smysl. Zvlastni je, Ze ohen neni evidentné nicim Ziven.

Tento oheil je magicky a dodnes je udrzovan davnymi asarijskymi kouzly, zaznamenanymi do
stén, stropu a podlahy mistnosti. Navic mé tu vlastnost, Ze a¢ vydava neskute¢ny zar, nepopali
a neublizi. Alchymisticke, a pak zvlasté pyroforské vyrobky v ném ziskéavaji lepsi uCinky a
delsi trvanlivost. Nelze uhasit Zadnym béznym zplisobem a pokud by si z néj tieba n¢kdo
zkusil zapalit pochoden, tak ta nebude hoftet.

4) Z: nic

Cela mistnost je zdobena zdarilymi malbami nocni oblohy s hvezdami.

Tady zil a rozjimal asarijsky knéz, ktery diiv spodni podzemni patro obyval.
5) Z: nic

Uprostred mistnosti stoji kamenna socha bojovnika. Zda se, jako by byla vytesana z jediného
kusu kamene. Ma ctyri ruce.

Socha byvala pomocnikem asarijského knéze. Po smrti svého pana spi jiz mnoho let.
Poslednim ukolem, ktery knéz soSe zadal bylo, aby stiezila kamennou truhlu v
severovychodnim rohu mistnosti.

Budou-li se postavy chtit dozvédét, jakéze to tajemstvi truhla stieZi, nezbude jim, nez se
s kamennym bojovnikem pustit do kiizku.

Truhla se da otevfit a jsou v ni dvé dyky ze zlata a zlaty naloketnik spirdlovitého tvaru
(zvySuje obratnost o 1).

Socha bojovnika

Zivotaschop.: 7 (24 Zivotd)
Utocné cislo: 8/ -2 pésti

4x za kolo
Obranné ¢islo: 8
Velikost: C

Pohyblivost:  18/humanoid
Zkusenost: 350

Slovo na zavér:



Ziskani Ostnice Osmicipé by nemél byt po splnéni vyse uvedenych ukoli jiz zaddny problém.
Druzina ziské 3 +2k6 kvétii. Snad jen, pokud by se néktera z postav zranila o jeji trn, miize
vzniknout nova zapletka — postavy by pro ni hledaly 1ék. Je zndmo, Ze nejucinné;si 1écbu
ptirodnich otrav znaji Samani zdejSich domorodych kmenti.

Dodatky

Mahopiv denik

Je velmi tézko Citelny a nékteré pasaze se rozpadaji v rukou. Zde je shrnuto to, co z néj lze
vycist:

...Je zima, vSude je spousta téch nahacii, muj fousatej tdata dycky védel, proc¢ nevystrcil pupek z
hor-...

...nasel jsem zajimavé misto, porad mé viak pronasledujou ti bananozrouti. Nevadi, pockam
par dni a pak se vydam na sever. Ach, moje rodny Trpaslici hory, kde jste, i v Erinu musi byt v
tuhle dobu krasné a urcité se tam pro mé na néjaky lodi najde prace, navic, co vSem povim o
tom, co jsem nasel...

...porad premyslim o ty kytce, kdyz jsem se pichl o jeji osten, myslel jsem, Ze uz nebudu nikdy
chodit, nasteésti to po dvou hodindch preslo. Urcité je to ta, o kterej Forgon mluvil, bude mit
radost, az mu povim, zZe se nemylil. Dobre zaplati...

...musim pryc, blizi se sem nékolik téch nahejch pacholkii a z toho, co jsem se za dobu v
dzungli z jejich Feci naucil, melou néco o néjakym hadovi...

Pribéh Pituluse

Toto povi hobiti druid dobrodruhtim o svém zivoté béhem rozmluvy v domku na biehu
Marabo:

»Narodil jsem se v Boriivkovym hvozdu v jedné velmi sporddané hobiti rodiné. Miij ndarod je
vSak velmi pohodiny a mnoho zajimavého se doma taky nedélo. Obcas nékoho okradla teta
straka, jindy se zas poprali dva strejcové po bortivkovém viné a to bylo asi tak vse.

A tak, kdyz jsem dospél, napekla mi mama buchty a ja se vydal do svéta.

Byl jsem vsak zklamany. Lidé jsou moc zahledeéni sami do sebe a nemaji porozumeéni pro moje
Sprymy, trpaslici jsou zase stale nabruceni a navztekani, a tak jsem si nejvic rozumél s elfy.
Jednou jsem se s nékolika z nich zucastnil vypravy do Dzungle padlych stromu. Jeden
domorody kmen zajal jejich druha, a tak jsme ho $li osvobodit. Jaky byl asi uZas domorodcu,
kdyz rano misto zajatcu nasli Samana s nacelnikem svazany spolu dohromady. Jak ti se k sobé
hezky tiskli, hi hi...

No, a pri zpatecni cesté jsme zavitali tady k tomu mostu. Nasli jsme tu churavého bilého
starika, ktery postavil most pres reku. Byl to stary druid a chudak mél strach, kdo se tu bude
starat o to starat, az odejde pred Lamiusiiv soud.

Vypravel nam o zdejsich krasach i nebezpecich a o tom, kolik casu lianovému mostu vénoval.
Za tu dobu, co jsme o starce pecovali, se mi tu zalibilo natolik, az jsem mu slibil, Ze tu ziistanu
a na jeho most dohlidnu.

Je to tu uplné jinaci, nez doma v Boriivkovym hvozdu. Mam rad nebezpeci a tady neni den,
abych néco zajimavyho nezazil.

Tak hola, brasi, to bylo néco o mné a ted zase povezte néco o sobé vy!*

Sileny alchymista



Toto povi postavam hobiti druid Pitulus, pokud se mu zmini o ucelu své cesty. Také jim to
miiZe fict sam od sebe, protoze se obava toho, co jesté Sileny Forgon provede:

,,Hmm, ja vam tedy povim, Ze bych ted’ na druhou stranu Marabo zrovna nemusel. Ale kdyz
cheete... To, co se tam ted posledni dobou déje, neni vitbec nic prijemnyho. Asi pred rokem
tudy prosel podivny ¢lovek. Rikal si Forgon a vyptaval se na zviastni kytku, kterd vykvéte jen
jednou za dlouhy cas. Takovych kytek je tu hodné a k nékolika jsem ho doved|, ale pokazdy se
vztekal, Ze to neni ta prava. Jednou se rozcilil tak, ze mi malem rozbil domek.

Nakonec odesel a dlouho jsem o ném neslysel. Potom jsem ale potkal par vydésenych
domorodcu, kteri mi vypraveli o hroznych broucich a zlém bilem muzi. Ten pry chyta zdejst
divochy a vyptava se jich na veci, kterym oni vitbec nerozumi. Nekolik téch chudakii uz umucil
k smrti, porad ale nezna odpovéd, a tak v tom Silenstvi pokracuje.

Co jsem z Feci vydésenych domorodcu pochopil, usidlil se v jedny stary ruiné pobliz mista,
kde roste zvlastni bodlak. Nikdo se ted’ k ty rostliné nemiize dostat, protoze ji pry obklopuje
mocny kouzlo.

Forgon se pry pidi po tom, kdy ten bodlak vykvete. No vidéli jste uz nékdy néjaky bodldk
kvést?

Ja ne, alespon ne tak ohavny a neuzitecny, jako je tenhle..."

«

Dulezité postavy
Togrit - ¢lovék alchymista

Uroveii: 5 (37 zivoth)

Sila: 11 +0

Obratnost: 15 +2

Odolnost: 17 +3

Inteligence: 12 +0

Charisma: 11 +0

Utocné &islo: (0 +1/ +3 zubaté ostii) 1 /43

Obranné ¢islo:(2 +4 Supinova zbroj) 6

Vybaveni: Saty, zubaté ostii, méch medoviny, pytlik kvalitniho Zvykaciho tabaku,
Supinova zbroj, 15 zI (500 na konté v Erinu)

Zkusenost: 90

Togrit je asi metr sedmdesat vysoky muzik. Zpod vysokého cCela vyhliZeji neustale zasnéné
modré o€i a pod drobnym nosikem se rysuje fidky Sedivy knir. Jeho Usta bez ustani
ptezvykuji tabdk a o tomto zlozvyku vypovidaji i zazloutlé zuby.

Narodil se na Lendoru v Danérii a jiz od mladi obdivoval vSe, co se tykalo magie.

Togritovi je 52 let a vétSinu zivota stravil v knihovnach a laboratofich. V boji nebude druzing
zakryva notné vycnivajici bricho. U boku se mu pohupuje méch medoviny a zubaté ostfi, jeho
jedina zbrail. V téchto Satech také pocestuje do dzungle a za nic na svété se nenecha
Alchymista ptsobi trochu naivnim dojmem, ale je dost Istivy, pokud se jedné o obchod a
zlat’dky. Togrit cestuje na obtloustlém ponikovi jménem Sedmikrasek, ktery bude druzinu
Casto zdrzovat. Alchymista na néj ale nikdy neda dopustit.

Gu Xao - ¢lovék Saman, druid



Uroveti: 10 (54 Zivoti)

Sila: 16 +2

Obratnost:  9-1

Odolnost: 11 +0

Inteligence: 17 +3

Charisma: 10 +0

Utoéné &islo: 2 + chiestitko

Obranné ¢islo: (1 -1 +1 nahrdelnik z lidskych zubi) 1

Vybaveni: roucho, Samanské chiestitko (viz nize), opi¢i pracka, nahrdelnik z
lidskych zubi (+1 k OC), n&kolik ozdob z kosti (nejen zvitecich) a pefi.

ZkuSenost: 250

Tento sedmdesétilety starik je uznavanou veliCinou mezi Samany severni ¢asti DZungle
padlych stromii. Pfes kulhavou chiizi a nahrblost budi dojem nebezpeéného protivnika. Hlavni
podil na tom ma neustaly divoky Skleb v jeho tvafi. Kromé rudého roucha, kofisti po
neopatrném bilém muzi, a bederni rousky, chodi jako ostatni domorodci nahy.

Zna vSechna hrani¢arska a nékolik druidskych kouzel. Naopak ma hrtizu a uctu pred
kouzelnickymi kouzly ¢i alchymistickymi vytvory, které povaZzuje za pfitomnost zlych
démontl.

Jeho jedinou zbrani a zdroven modlitebnim pfedmétem je kouzelné viestici chfestitko (10 mg
na den - kouzla tma, neviditelnost, hyperprostor), které mu visi neustale u pasu. Dostane-li se
do varu, za¢ne jim zufiveé chrastit a mumlat slozité formule. Déle na krku nosi kouzelny
nahrdelnik z lidskych zubi (+1 k OC) a talisman z opi¢i pracky (pokud se jej dotkne cizi
osoba, vzplane Zlutym plamenem a zrani za 1k6 zivotl), ktery jej ma chranit proti zlym
démontim a duchiim.

Pitulus - hobit druid

Uroveii: 12 (41 Zivotd)

Sila: 9/ -3

Obratnost: 16 +2

Odolnost: 12 +0

Inteligence: 13 +1

Charisma: 10 +0

Utocné &islo: (2 + 1/ +2 lidnova smycka) 3/ 42

Obranné ¢islo: (2 +4 Supinova zbroj) 6

Vybaveni: Saty, lidnova smycka, obcas druidska hiil (viz nize), Supinova zbroj
ZkuSenost: 290

Nezbedny hobit porad vymysli n&jaké vtipky na ucet svého okoli. Je stary 67 let a jeho osud
je vyliceny v kapitole Piib&h Pitula.

Oblecen je do platénych zelenych kalhot, bilé Inéné kosile a kazajky z krokodyli kiize.

Jeho kastanové kudrnaté vlasy dokresluji pihovatou tvar nezbedy, ze které na svét vyhlizi
stale veseld a t€kava cerna ocka.

Ozbrojen byva vétSinou provazem spletenym z lidn, ktery ma omotany kolem bokt a jenz je
zakonceny stahovaci smyckou. Bydli v malé Gitulné chaloupce na biehu feky Marabo.
Druidem je spiSe pasivné a svému femeslu se vénuje jen tehdy, kdyZ neni vyhnuti.

Forgon - ¢lovék theurg



Uroveti: 11 (61 Zivotd)

Sila: 9-1

Obratnost: 16 +2

Odolnost: 15 +2

Inteligence: 10 +0

Charisma: 9-1

Utoéné &islo: (-1 +5/ +1kouzelna dyka) 4/ +1

Obranné Cislo: (2 +4 Supinova zbroj) 6

Vybaveni: Saty, kouzelna dyka (5 +1 +0), kouzelny kli¢
(viz Neviditelna klec), elementalni hal (100 mg), Supinova zbroj

Zkusenost: 450

Tento ¢lovek se narodil na Lendoru, v Keledoru. Na svét pfiSel v jedné malé vsi, kde si ho
jako svého ucednika vyhlédl jeden méné vyznamny obchodnik. Forgona ale obchod nebavil.
Poznal vSak diky nému mnoho zvlastnich kraji a lidi, a tak se 1 seznamil s jednim starym
theurgem v Lunenwigu. Brzy se stal jeho nadSenym Zdkem a mél pfed sebou velkou
budoucnost u kralovského dvora. NeZ jeho mistr zemfel, svétil mu tajemstvi o misté, kde
roste kvétina nevidanych magickych schopnosti. Forgon byl od té doby jako posedly, nalodil
se na prvni lod’ plujici na Taru a vydal se rostlinu hledat. Roky vSak plynuly a on ne a ne to
spravné misto najit. Najal nékolik zkusenych dobrodruht, vyslechl mnoho domorodci, ale
bez efektu. PoloSileny svou manii zacal patrat ve sférach. Odménou mu byla vidina ¢asti
dZungle, kde by se méla rostlina nalézat. Za tuto informaci vSak zaplatil zbytkem svého
rozumu.

Nyni sidli v asarijskych ruinach a trpelivé ¢eka, kdy kvétina vykvete. Jeho stary mistr mu
vypravél, ze k tomu dochazi jednou za mnoho let. A Silenému Forgonovi n¢jaky ten dalsi rok
¢ekani navic nevadi.

Forgonovi je 41 let, je vysoky, hubeny, s vras¢itou tvari. Nemyté Sed¢ vlasy mu na hlave trci
jako vrab¢i hnizdo do vSech stran. Malokdo vydrzi Sileny pohled jeho vpadlych zelenych oci.
Obleceny je do potrhan¢ho Sedého plasté a neustale u sebe nosi dubovou hil. Tu vsak pouzije
malokdy, spise ji vnima jen jako odznak své moci. Z krku nikdy nesunda kli¢ od neviditelné
klece (viz Neviditelna klec), kterou vyrobil, aby mu nikdo nemohl kvétinu ukrast.

VétSinu svého Casu travi pozorovanim kvétiny nebo tvorbou hmyzich mutantt. Jsou to jeho
milackové, ke kterym ma skoro otcovsky vztah.

Dulezité predméty
Ostnice Osmicipa

Ostnice roste na nékolika malo mistech Dzungle padlych stromt a po vétSinu svého zivota
vypada jako dlouhy bodlak. Dorlsta do vyse necelého metru. Kdyz se ¢lovék podiva blize,
mize mezi jejimi drobnymi ostny spatfit malé zelené pupence. Ty jednou za tficet let ziskaji
purpurovou barvu a nasledujiciho dne vykvetou do fialovych kalichii, lemovanych zlatymi
zilkami. Takto vydrzi jeden alden (21. zelence az 1. plodna) a poté odkvetou. Na jejich
mistech ziistanou nové zelené pupence. Toto se béhem jejiho Zivota opakuje asi tiikrat, a pak
kvétina zcela uhyne. Do tficeti let se pry jejim misté objevi nova rostlinka.

Tato tajemna kvétina ma mnoho dosud nezmapovanych a nepoznanych magickych t€¢inkt. Z
kazdého jejiho kvétu se da vydestilovat 200 magt a kdyz se pfida do nékterych lektvart,
mize jejich ucinky az zdvojndsobit. M4 omamnou viini, ktera uklidituje. Kdo se ji nadycha,



neni min. hodinu schopen na nékoho zautocit, at’ uz se jedna o ¢loveka, elfa, trpaslika..., nebo
tteba dravou Selmu.

Kazda rostlina mtize mit az patnact kvétt, kdo se jich vSak bude chtit zmocnit, musi si dat
veliky pozor na Skrabnuti o jeji jedovaté ostny (past OdI-7-ochromeni na otrava — viz
déle/nic). Ty mohou odvazlivce ochromit na nékolik dni, v hor$im ptipad¢ i do konce Zivota
(pokud se stane, ze bude néktera z postav otravena — Skrabne se a neuspé&je v pasti na Odl,
hodi si hra¢ 1k6, pticemz padne-li 1, je paralyzovana napotad, padne-li jiné ¢islo, uruje pocet
dni, po které bude nehybnd). Lék znaji nékteti z domorodych Samanti, zde se otevira prostor
pro piip. dalsi dobrodruzstvi, kdy bude druzina hledat pomoc pro svého druha.

Ostnice se vyskytuji nejcastéji jednotlive, jen vyjimecné v parech. Vypravi se povést, ze tam,
kde roste, muselo byt kdysi pouzito hodné silné magie.

Neviditelna klec

Jedna se o magicky pfedmét theurga Forgona, ktery vymyslel jesté v dobach, kdy byval
alespon ¢astecné pti smyslech. Bézné vypada jako obycejna kovova klec, jak se ji vSak dotkne
kouzelny talisman - kli¢, zneviditelni se. Neda se pfemistovat a brani v pfistupu ke svému
obsahu. Nema zadné dno a vypada spiSe jako ptaci klicka.

Kli¢ mé podobu modré sedmicipé hvézdy s rubinem vsazenym do svého stiedu a Forgon jej
nosi neustale na kozeném feminku na krku.

Asterionské realie

Pro hréce, kteti hraji na jinych svétech, uvadime slovnic¢ek nékterych pojmii pouzitych
V textu.

Tara — Jizni kontinent svéta Asterionu, na kterém se dobrodruzstvi odehrava.

Lendor — Severni kontinent Asterionu, od Tary oddélen mofem.

Keledor, Danérie — zeme na Lendoru.

Boseval, Lunewig — mésta na Lendoru.

Dzungle padlych stromi — Rozlehla dzungle na severu Tary.

Erin — Mésto na severnim pobiezi Tary v Dzungli padlych strom.

Zelenec — kvéten, vzhledem k tomu, ze Tara je na jizni polokouli, odpovida tento mésic
listopadu. V blizkosti rovniku, kde se dobrodruzstvi odehrava, je ale v podstaté cely rok horko
a vlhko s ob¢asnymi silnymi lijaky.

Ploden — mésic, ktery odpovida prosinci.

Asarijci, Asari Kasim — domoroda fise v Duhovém pralese, jeji obyvatelé uctivaji hadiho boha
Nuaklatula, jejich kultura je podobnd pozemskym Inklim ¢i Aztékim.



