PROKLETE PREDMETY

Kniha tisice hriz

Gramotnost neni v soucasnosti na Asterionu nikterak vysoka, ale vzdy tomu tak nebylo. Proto
se nelze divit, Ze svétlo svéta spatfil tento magicky predmét, mocna zbran proti kazdému, kdo
umi ¢ist. Stacise totiz jen na chvili ponotit do stranek Knihy tisice hriiz a ze skrytych koutt
mysli se zaénou vynofovat davno zasunuté a zapomenuté strachy. Radek po fadku se vkradaji
zpét do védomi, az Gipln¢ ovladnou vSechny smysly. Prapodivné hriizy a piiSery se nahle
stanou realitou, Gto¢i na dusevni rovnovahu ctenafe Knihy a postupné jej stahuji do propasti
Silenstvi. Pesto se lze jen velmi st€zi od textu odtrhnout, chce to obrovské vypéti vile,
protoze jedna z vilastnosti Knihy tisice hriiz je drzet obét’ pevnym psychickym poutem, aby
neprestavala Cist.

Kniha samotnd vypada velmi okdzale, je vdzana v jasné Cervenofialové kiizi a zdobena zlatym
kovanim a brousenymi kameny. V kilizi je vyrazena kresba a nékolik napist. Nelze na ni
postiehnout jakékoliv znamky ¢asu, zafi novotou jako v den, kdy byla vyrobena. Neobsahuje
velké mnozstvi listl, je pomérné tenka.

Vsechny napisy a kresby v knize i na jejim obalu nemaji staly tvar. Tento magicky pfedmét
dokéze udélat nepozorovanou sondu do lidského mySleni a najit tam ty nejlakavéjsi tuzby a
préani. Pravé je Kniha otiskne na svych strankdch, at’ uz formou textu nebo v obrazech (a tak
muze byt velmi nebezpecna 1 tém, ktetiCist neumi). Kniha vétSinou vybira rodny jazyk
Ctendfe, aby mél z Cetby co nejvétsipozitek a nechal se jistrhnout, ale n€kdy je rafinovana a
pouziva spiSe uceny jazyk (zpravidla arvedanstinu), aby zaujala opatrné badatele a ¢arod¢je.
Cilem Knihy, ucelem, pro néjzbyla vyrobena, je poskodit intelektudlni potencial neptitele.
Rizné varianty tohoto magického pfredmétu byly nasazovany pti zaSkodnickych a
propagandistickych valkach, dlouho predtim, nez doslo k vojenskému uderu, nebo pii
nekoneé¢nych obléhanich.

Proklety kupec

Rekne-1ise ,.kupec*, vét§ina z nas sipiestavi vice i méné zamozného prisluinika stiedni
nebo vyss§i vrstvy, ktery s nejmén€ jednim masivnim prstenem na ruce, zahalen do plasté ze
vzacné latky, blahosklonné€ kyne na pozdrav kolemjdoucim.

Pti vysloveni slova kupec jen malokdo vidi dobrodruha, ktery se plaho¢i po nehostinnych
cizich zemich, ktery musibyt odhodlan ¢elit nebezpeci v podobé lapki ¢idomaci vrchnosti
(ktera se casto nechova jinak nez obycejni lapkové). Ano, kupec musibyt piipraven na cokoli,
nebot’ je v jeho naturelu riskovat, snazit se dobyt nové trhy, urvat si co nejvétsi krajic, prodat
S co mozna nejvetsi marzi. Za to v8ak Casto plati nemalou dan v podobé fyzického a
dusevniho utrpeni na cestach za zbozim. Neziidka se stane, Ze zaplati cenu nejvyssi, vlastni
zivot. Kupci je vlastni, Ze vSe posuzuje v cenach zbozi ¢i v hodnoté penéz Proto lze

Vv uCetnich knihach nalézt v oddilu ma dati: ,Kerjuk z Rilondu dluzi za smrt mého synovce
tamtéz*, nasleduje oddil naklady, kde je jista kulantni suma, a v oddilu dal: ,,Zaplaceno.*
Samoziejmé aZ po odstranéni doty¢ného.

Pojem kupec vSak nenipouze ozna¢enim pro zivou bytost, zabyvajici se obchodem. Kupec je
nazev 1 pro sadu tii predmétl: kupeckych vah, truhlicky a mésce. Tyto tfi pfedméty vyrobil
or¢ialchymista Bel-odre. Vlozil do kazdého z nich schopnost oslabit odpor oponenta a zvysit
presvédCovaci schopnost majitele. Nikdy je nepouzival dohromady, protoze tyto predméty
nevyrobil najednou, ale postupné, a po urcité dob¢ kazdy z nich ztratil. Pfesné¢jiteceno, méSec
mu byl ukraden a Bel-odre byl zabit.

Kupecké vahy — obyc€ejné jednoramenné vahy s posuvnym protizavazim, s necitelnou
stupnici, jakych miZete na kazdém trzisti vidét n€kolik, neptinaseji vlastnikovi vyhodu
nespravnym vazenim. Nikdy nevazi jinak nez ptesné, ale dokadzi soustedit pozornost
kupuyjiciho na svlyj ladny kyvavy pohyb, a tim jej pfivést do jakéhosipolotransu, kdy je




ochoten zaplatit i podstatné vy$§i sumu. Truhlicka — kamenna skiinka vykladand mékkym
dievem vytvari iluzi, Ze je neustale prazdna. Ptikazdém otevieni vypada uplné stejné.
Nejedna se o zZddnou schranku do mimoprostoru ¢ibezednou truhlu, ale o precizné provedené
iluzorni kouzlo. At uzje v ni cokoli, stale se jevi prdzdnou. MéSec je vyrobeny z temné rudé,
silné, ale poddajné kiize, ovazan Cernym provazkem z aruby. Tvrdi se, Ze barva mésce je
barvou zaschlé Bel-odrovy krve. Pokud je zndmo, nema zadné zvlastni vlastnosti. Tyto tfi
pfedméty pospolu — nemusi mit bezpodminecné jediného majitele, staci, Ze jsou blizko sebe,
napi. ve vlastnictvi riznych ¢lent druziny — jsou nazyvany prokletym kupcem.

Vliv proklet¢ho kupce na majitele je natolik silny, nakolik jen dokéZe byt silna touha po
penézich a vitézstvi. Majitele stravuje touha a chamtivost. Proklety kupec ovlivni smysleni
majitele k pocitiim nadfazenosti a snadného a samoziejmého vitézstvi. Prokletého kupce
provazi mnoho historek. Byl zhoubou jiz mnoha skupindm spole¢niki, ktefi byli presvédéeni,
7e jsou prateli na zivot i na smrt. Smrti se jim také mnohokrat dostalo spolus prokletym
kupcem. Bézn¢ se stdvalo, Ze druZzina ziskala tyto ti'i pfedméty a protoZe po nich patrala, znala
jejich popis. Ve snaze zneSkodnit jejich neblahy U¢inek a profitovat z jednotlivych kusii sije
rozdélila. Néjaky ¢as vSe fungovalo ke spokojenosti vlastnikd, ale vzhledem k tomu, Ze mésec
nem¢l jinou funkci nez ostatni mésce, jeho majitele zacala pfemahat touha ziskat n¢ktery

zZ ostatnich pfedmétl. Tak se vétSinou stalo, Ze se proklety kupec postupné spojil dohromady.
Na Zivot a na smrt...

Proklety kupec dokaze z béZzného obchodu udélat krvavou ez Vlastnik kupce
nejprve,,omami‘ svého obchodniho ,partnera®, ktery s nim provede nevyhodny obchod. Ale
vliv prokletého kupce presvéd¢i svého vlastnika, aby za kazdou cenu ziskal zpét 1 zbozi, jez
bylo pfedmétem obchodu. A takovy ,,obchod* se malokdy obejde bez krveproliti.

Sedm darit Tablatovych

Tablat byl mocny ¢arod€j plivodem z Danérie, mistr zaklinacich i odeklinacich kouzel Byl to
dobrodruh, ktery se pted necelymi sto lety vydal na Taru. Sdm, ale i v doprovodu ptatel,
procestoval jeji velky kus. Prozkoumal n€kolik zapomenutych mist a starych ruin, kde nalezl
cenné pamatky na Arvedany ¢idavné korully. Nakonec zavital do jiznich krajt, ovlddanych
skiety, a zde se nechal zldkat moznosti ziskat nové védomosti za cenu sluzby Karu
Démonovi.

Na stara kolena se odebral s mnoZstvim nashromazdéného majetku nékam do Zelanskych
vrchil. Najal sedm vynikajicich staviteld, aby za pomoci svého uméni a jeho kouzel postavili
nedobytné a zaroven piepychové sidlo. Kdyz bylo dokonceno, pozval vSech sedm mistrii na
hostinu, béhem které kazdého vénoval vyjime¢ny dar. Trpasli¢imu kamenikovi daroval
lintirové kladivo, elfimu fezbati sponu z athorského stiibra, skiit¢iho mistra zahradnika, ktery
pro carod¢je zidil divukrasnou zahradu, podaroval kouzelnou vyfezavanou holi. Orkovi, jenz
vybudoval podzemi pod Tablatovym sidlem, vénoval nikdy nehasnouci lucernu a ttem
lidskym stavitelim daroval ¢elenku, ndramek a prsten ze zlata.

Vsechny darované piedméty mély kouzelnou moc podpoftit a jest€¢ vice umocnit umeéni svych
majitelli, zaroven na nich vSak leZela mocna kletba. VSichni ztratili navzdy vzpominky na
dobu stravenou v Zelanskych vr§ich. Tablat se tak pojistil, aby nevyzradili polohu jeho sidla.
Mnoho umélcti, Carodéju, tvirci kouzelnych predméta, ale také prostych femesinika,
zavid€lo sedmi stavitelim jejich moc. A tak se postupné vétSina Tablatovych darli dostala
diky ukladlim, vrazdam a zrad¢€ do cizich rukou, pottisnénych krvi ptivodnich majiteli. Zlaty
prsten se dnes nachazi v pokladnici jednoho bohatého hobitiho obchodnika, zlaty naramek a
stibrna spona jsou pohibeny spolecné s kostmi svych majitelti neznamo kde. Or¢i lucerna
neustale méni své majitele kdesi v Podzemni 81, hiil sk¥it¢iho zahradnika nyni patii viidci
bandy loupeznikd ze Zlatého lesa a trpaslici kladivo vlastni syn pivodniho majitele, ktery pro
n¢j nevahal zabit svého otce a nyni zije ve vyhnanstvi. Jedin¢ majitel zlaté¢ ¢elenky skonal
piirozenou smrtia jeho poklad zdobi hlavu sochy v palaci jednoho z albirejskych palacu.



Ac to nebylo soucasti Tablatova zakleti, vétSin¢ vlastnikli pfinesly jeho dary smrt. Pojem

,, Tablatovy dary* se diky tomu rozsifil mezi obyvateli dalav jako vyraz pro néco nechténého,
pro dar, ktery zpiisobi vice nestésti nez uzitku.

Tablatovy dary byly ureny pouze pro sedm mistru stavitelii. Pokud je vlastni nékdo jiny,
za¢nou poskozovat jeho rozum a pamét’. Diive ¢ipozdé&ji privedou své nové majitele

k Silenstvi, upInému zapomnéni, né¢které dohnaly az k sebevrazd¢. Piesto se stale najdou
mnozi, kteti jsou za n€ ochotni zaplatit bohatou odménu. Krome jejich tviréi mocije zde
legenda o Tablatovi, kterd vypravi, ze az nékdo shromazdi vS§ech sedm predméti, objevi cestu
k Tablatovu sidlu, kde se ukryva pohadkové bohatstvi. Mozna ale také nalezne cestu ke své
Zkaze. Sidlo star¢ho carod¢je ukryva mnoho nebezpecnych ndstrah a kdovi, co se vlastné stalo
se samotnym Tablatem...

Sekera Kuzmy Krvavého Ostiii

Na Barbarském pobtezi na Lendoru Zije mnoho knizat a vladykd, ktefi spravuji sva malicka
uzemi a rok co rok vyrdZzeji na jih. Bud’ na svych dracich lodich pleni pobieZi vSech kralovstvi
a zemi, na které narazi, nebo jedna-li se o vnitrozemsky kmen, vyrazeji na svych chlupatych a
mohutnych konich do Storabska, Almendoru, Trpaslicich hor nebo Zemé¢ klidu a ptiva zeji si
mnohou kofist.

Jednim z takovych knizat byl i Kuzma, zvany Krvavé Ostii Jeho gorog, tedy dieveéné
hradisté, leZzelo na samé hranici barbarskych uzemi ptifece Tuzné, kterd na svém dolnim toku
tvofi vychodni hranici Storabska, a Kuzma se svymi druziniky vyrazel kazdorocné plenit a
drancovat severni pohrani¢i Vychodniho kralovstvi. Roku 625 k.1 shromazdil pod své vedeni
velkou armadu slozenou z bojovnik z mnoha kmenti a knizectvi. S timto, n¢kolik set hlav
Citajicim vojskem vyrazil do Almendoru a po kratkém obléhani se mu 20. rozkveta podaiilo
dobyt a do zakladl vyplenit a vypalit mésto Hladinu, které leZi pt1 Latvickém jezete, na Gplné
hranici Vychodniho kralovstvi. Kromé koftisti se tehdy Kuzma ptivedl na svilij gorog i mnohé
zajatce, mezi kterymi byl i znAmy tviirce magickych predméti Geagorix Souponoh.

Kuzmtv volchv Vanadij zahy rozpoznal Geagorixovo nadani a o0zndmil to svému panu. A tak
se Kuzma rozhodl Geagorixe vyuzit a dal mu za kol vyrobit artefakt, vrhaci sekeru, kterd by
se vzdy vratila do rukou svého pana. Geagorix namital, ze jiz za svijj zivot nékolik artefaktt
vyrobil a dal$i jiz nezvladne, le€ marné. Tim Kuzmu pouze rozhnéval a ten mu dal useknout
nohy. Tehdy Geagorix zaneviel na Zivot a upnul se jen k pomsté. Vyrobil Kuzmovi onu
sekeru, vskutku krasnou a smrtici zbran, vlozil do ni mocna zaklinadla a pfi této praci zemfel
Presto vSak ze sekery u€inil svou pomstu. Sekera Kuzmy Krvavého Ostii se po hozeni
skute¢né vraci do rukou svého pana, jenze na zpatecni cest¢ nabere neskute¢nou rychlost a
namifi si to na hlavu toho, kdo ji hodil. Chytit ji je obtizné az nemozné, a stdva se tak pro
svého majitele smrtici.

Geagorix vSak marné doufal, ze timto ,,haCkem* zahubi svého tryznitele a vraha. Kuzma byl
totiz pravy bohatyr, drsny syn severu, muz mocnych pazi a zvitecich reflexti a sekeru se mu
vzdy podafilo zachytit, aniz by jej zranila. OvSem v jedné ze Sarvatek s almendorskymi
pohrani¢nimi $lechtici Kuzma padl. Sekera tim ptfesla k jeho pfemoziteli, baronu Vigallymu,
Vjehoz rodiné zpusobila velké nestésti, nebot’ zahubila jeho jediného syna. To, co Geagorix
zamySlel jako pomstu pro sevefany, se obratilo proti jeho krajaniim, a v tom lze vidét pravé
prokleti sekery Kuzmy Krvavého Ostii Né&jaky Cas pak sekera leZela na hradé Vigallyt, nez
byla prodana kapitinu Hramirovi z boSevalské straZze, kterého rovnéZz zabila, a tak to
pokracovalo 1 v dalSich letech. Sekera zménila majitele uz snad dvéstékrat, at’ uz prodejem,
darovanim, sdzkou nebo jako kofist, a dobrou stovku svych majitelli zahubila. Na Lendoru
byla jiz tak znama, Ze ji roku 841 nechal jeji tehdej$i majitel, Gorazd Pénkodrav, odvést na
Taru, kde op¢t ménila majitele a zabijela. Nyni je volné k zakoupeni v HoSporové kramé s
kouzelnymi zbranémi v Albireu. HoSpor zné jeji historii takika celou, nebot’ po ni horlivé
patral, ovSem potenciondlnim zakaznikiim sdéluje jen onu cast o krutém sevefanu Kuzmovi,



ktery po své sekefe ziskal jméno a po némz se dnes jmenuje i ona. Vypravi se sice, ze kdo
sekeru ziska jako kofist v boji, proti tomu se neobrati, le¢ neni to pravda a od dob severského
bohatyra Kuzmy se nenasel nikdo, kdo by ji ovladl a dokazal chytit.

Popis pro Draci doupé 1.6

Kniha tisice hritz

Postava, které se kniha dostane do rukou, si hazi proti pasti jako pii ovefovani dovednosti
¢teni a psani (PPP). Sila pasti je zaCne Cist / nezaCne Cist. Z toho je vidét, Ze inteligentni
postavy s dobrou trovni ¢teni maji daleko vétSiSancipodlehnout nez postavy, které ¢tou jen's
obtizemi. U postav, jez Cist vibec neumi, mize PJ rozhodnout, z¢ na né kniha vlbec
nepuisobi, nebo naopak na n¢ miize plsobit automaticky, napt. podobou zajimavych obrazki.
Jestlize se postava do knihy zadte, hazi si kazdy alden, kdy si v ni denn& &etla, proti pasti Zvt
+ Int ~ 9 ~ pokles pasti o 1 / snizeni stupné inteligence o 1, zvySeni nebezpecnosti této pasti
piidalsim hodu o 1 a G¢inky jako piiposednuti démonem schizofrenie (PPP). At uz postava
v hodu proti pasti uspéje nebo neuspéje, bude si chtit ¢ist v knize dal. Doba, po kterou si bude
Cist, zavisi na konkrétnich okolnostech, ale postava se bude snazit Cist si kazdy den alespon
hodinu. Kdyz se podafi postavé tfikrat za sebou odolat, ztrati o knihu zijem a bude mit
nutkani ji nékomu darovat nebo prodat. Inteligenci snizenou nanejvys o Ctyfi stupné lze
obnovit na pivodni hodnotu pobytem v klidném prostiedi s odpovidajici pé¢i (napt. chramu
Estel) rychlosti jeden stupent za dva tydny, vyssi pokles je vesmés trvalého razu.

Proklety kupec

Vahy — majitel vah ma pii ovéfovani handlovani (PPP) ¢i podobnych dovednosti bonus +3
k hodu proti pasti.

Truhlicka — napadnost jakéhokoli pfedmétu, ktery se v ni nachazi, se snizuje o 50 %. Toto se
netykd majitele truhlicky — ten je schopen spattit vSe, co je uvniti.

Mesec — po aldenu drzeni si jeho vlastnik hazi proti pasti Int ~ 8 ~ nic / snaha o ziskani vah a
truhly (jakymkoli zptisobem).

Jestlize jsou tyto pfedméty majetkem jedné postavy €i uzkého okruhu lidi, zacnou pUsobit
jako démon touhy po zlat¢ (PPP) s tim, Ze na misté zlata figuruje jakykoli pfedmét, ktery
majitel prodal nebo vyménil. Uginky prokletého kupce zivisi rovnéZ na inteligenci drzitele
(méné inteligentni postava mize kupujiciho napadnout okamzité a véc mu sebrat, zatimco
inteligentni majitelé dokazi splétat slozité intriky). Navic kupec sugeruje pocit, Ze pro jistotu
je lepsi se doty¢ného obchodniho partnera natrvalo zbavit.

Sedm dara Tablatovych

Pivodni majitelé téchto predmétti byli ve svém povolani ve vSech jeho schopnostech
zvyhodnéni, jako by byli o dv& Grovné vys. U zvlastnich dovednosti se uvazovalo, jako by je
postava ovladala na stupnio 1 vy$$im, nez jakému se skutecné naucila (napf. dovednost, jiz
by za normdlnich okolnosti uméla primérné, ovladdala s pouzitim Tablatova daru na stupni
dobfe).

Pokud si pfedmét ptivlastni jind postava, hazi si kazdé rano 1k6. Padne-li 1-2, G¢inkuje
predmét vySe popsanym zpusobem, pii vysledku 3-6 se vSak chova, jako by ji posedl démon
marnosti zivota (PPP), a navic si nebude pamatovat nic, co se délo prechazejici 1-3 dny.

Sekera Kuzmy Krvavého Ostfi

Jedna se o sekeruse SZ 6/+2, OZ 0 a pokud se pouzije jako vrhaci zbran, ma dolet 8/16/24.
Veéhlas tohoto artefaktu je +3, v nékterych castech Lendoru +5.

Pokud nékdo za¢ne touto sekerou bojovat, musi si na zacatku boje hodit proti pasti Odl ~ 9 ~
normdlni boj / postava sekeru hodi Pokud neni utok UspéSny, sekera se pokusi ,,vratit se*



k majiteli. Ten si hazi proti pasti Obr ~ 8 + hod na Utok ~ zachyceni sekery / utok. Cilem
tohoto utoku je samotny majitel a postupuje se, jako by byl nehybnym protivnikem. Sila
utoku ¢ini tolik, kolik ¢inil netspéSny vrh (viz vyse).



