A.l Talisman tajemstvi
A.1.1 Slovo na uvod

Dobrodruzstvi se za€ind odvijet za zdmi Daine, klaStera fddu Subotam. Zdej$i mnisi hledaji
schopné dobrodruhy, ktetiby se vydali ziskat ztraceny talisman. Subotamové jej musi ziskat
diive, nez se dostane do rukou Zylovych no¢nich stind. Ty budou druzin€ v jejisnaze zdatné
konkurovat.

Dobrodruzstvi je vhodné pro 5. - 7. roven.

A.l.2 Zapletka

Druzina bude oslovena mladym subotamskym mnichem jménem Pirhet. Ten ji pozada
jménem svych pfedstavenych o pomoc ve velice choulostivé véci, tykajici se starych ruin v
Haji starych zeland. Bude zdvofily, avSak neodbytny. Pokud jej dobrodruzi vyslechnou a
rozhodnou se pomoci (v opaéném piipade bys je mohl upozornit, ze mnisi zklastera Subotam
jsou velice uznavanou instanci, tudizZ odmitnout jim pomociby nemuselo prospét popularité a
povésti druZiny), zavede je Pirhet do klaStera Daine. Ptichod postav do klaStera miizes
okomentovat tieba t€mito slovy:
,Stoupate klikatou cestou k mohutnému klasternimu komplexu. Nad vchodem do Daine stoji
velkym pismem napsano Subotam. Vas priivodce zaklepe mohutnym klepadlem ve tvaru lva a
zevniti se ozve hlas gongu. Otevie vam postarsi mnich. Mile se usméje a zve vas dal se slovy:
mistr Iskalon jiz ceka. Nyni prochdazite nadvorim, kde nescetné kroky mnichit vyslapaly
prohlubné do letité kamenné dlazby. Vsude tu na vas shlizi sochy mocnych hrdinu a valecniku.
V nedalekem sloupovi jedné z budov pravé subotamsky ucitel vede vyuku svych Zakii:
,»Neustale si snaz v duchu vyobrazit pohled oci svého protivnika, vika, tak budes mit prehled o
kazdém jeho pohybu. OCi tvého nepritele jsou jako plaménky ohné, brana do skrytého nitra, k
jeho emocim a pocitiim, diky nimz vzdy poznas souperovu momentalni polohu . Konecné
stoupdte po Sirokéem schodisti do nejveétsi a ustiedni budovy Daine, chramu mnichu Subotam.
V hlavni lodi nékolik postarsich mnichii tiSe medituje pred nekolikametrovou sochou boha
Gora. Pirhet vas vede jednou z bocnich chodeb pred prosté dievené dvere. Mijite nekolik
mistnosti, z jedné z nich hluboky hlas pronasi: ,, Bolest je vas nejlepsi pritel, nauc se ji znat a
prekonavat. Bez bolesti neni mozné dosahnout dokonalosti. *

Pirhet tichounce zatuka na drevené dvere pred vami. Jemné se ukloni smeérem k vam a tise
odejde. Z mistnosti za dvermi se ozve prijemny muzsky hlas: ,, Vstupte...”

Poté, co se dobrodruzi na zemi usadi na pohodIné divany, kolem ptizemniho kulaté¢ho stolku,
nabidne jim visitar vynikajici¢aj a pfednese tento navrh:

., Mili pratele, dovolte mi, abych vas nejprve uvital v nasem klastere a vyjadril vam vrelé diky
za to, Ze jste nezavahali a vyslyseli nasi Zadost. Ne vsichni dobrodruzi se projevili tak
statecné, aby prijali vyzvu k vykonani dobré a prospésné véci. Vasim cilem je Hdj starych
zelanii, lezici na sever ode zdi klastera Daine. Je to divoké misto plné divé zvére,
myslenkovych bytosti a starych rozvalin z dob zaslé slavy davnych Arvedanu, ukryvajicich
dnes mnohd nebezpeci. Jedna z téchto ruin, zvana Pevnost mudrcii, kdysi byvala sidlem
Jjakéhosi arvedanského magického spolku. Nemdame dnes mnoho informaci o cinnosti a
fungovani tohoto spolecenstva, co vSak vime, Ze za pomoci svych nevidanych magickych
vlastnosti néjakym zpiisobem uniklo radeni skretii po Velkém zemétreseni a uspésné piisobilo
az do doby Tri carodéju. Nekdy v tomto udobi vsak zacali magové uctivat jakéhosi temného
boha. Z mista zasvécenému poznani a védeni se stalo doupé zla. Az stupnujici se najezdy
skretit a prichod zlych myslenkovych bytosti paradoxné ukoncily piisobeni uctivacii temnot.
Davno by zbytky védeni zapadly spolu s arvedanskymi rozvalinami do prachu vékii, nebyt
Jjistého elfiho carodéje, ktery tak touzil po védomostech arvedanskych mudrcu, az stvoril klic k
jeho zdroji, Talisman tajemstvi. Tento troufalec zmizel spolu s talismanem v podzemi Pevnosti



mudrcii asi pred sto lety a za svou priliSnou touhu po zapovézeném poznani zaplatilziejmé
cenu nejvyssi. Pred lety prineslo néekolik nasich mnichii informace ze svého priizkumu Haje
starych zelanu, podle nichz by talisman stale mohl byt nékde ve zbytcich Pevnosti mudrcu.
Vice vam k tomu miize povedet bratr Toldém, jeden z ucastnikii tehdejsi vypravy. A nyni jsme
u vaseho ukolu: prineste do Daine tento ztraceny Talisman tajemstvi a na oplatku vam bude
patrit vse ostatni, co v ruindch naleznete a navic nase neskonald vdécnost a prizen. "

Aby ale nebylo vSe jen tak jednoduché, Iskalon rychle doda:

,,Jak z mych slov vyplyva, vime o existenci onoho c¢arodéjného predmétu jiz delsi
dobu.Doposavad jsme ale nepovazovali za nutné ani potiebné jej ziskat, lépe mu bylo tam,
kde byl. Nyni se ovsem situace rychle zménila. Carodéjka Kandala, pritelkyné naseho radu
Zijici v Hdji starych zelanu, nas varovala pred skupinou podezrelych cizincu, miricich k
rozvalinam Pevnosti mudrcii. Kandale se podarilo vetielce vyslechnout a z jejich slov
pochopila, ze maji spadeno prave na Talisman tajemstvi. Pokud by se vydal pro talisman
nekdo z nasich mnichi, ztratil by v mistech, kde kdysi bylo uctivano temné bozZstvo, veétsinu
svych zvlastnich schopnosti a navic by diky své citlivosti na Stinovy svet mohl porusit
rovnovahu sil na daném misté. Proto jsme se rozhodli vyhledat schopné dobrodruhy, kteri by
se tohoto vkolu mohli zhostit. Nez se vSak vydate vstric vasemu poslani, musim vas poZadat o
sloZeni prisahy. Neméjte nam to za zlé, avsak je skutecné nanejvys dilezité, aby Talisman
tajemstvi skoncil v klastere Subotam, kde bude v bezpeci pred téemi, kdo by jej mohli zneuzit ve
sviij temny prospéch.”

O diivéj$im ucelu arvedanskych ruin mnisi vi z ptibéhu o lesnim elfovi Ngayo Mubitovi,
ktery je zapsan na Univerzit¢ magie v Albireu, kde je o tomto ¢arodé€jia talismanu, ktery
nechal vytvoftit, nékolik pisemnosti. Hlavni diivod, pro¢ nemohou obyvatelé klaStera Daine
ziskat talisman sami je ten, Ze ruiny byly po delSi udobi mistem, kde byl uctivan temny bih
Plarius, jeden z nyni zapomenutych Sinovych pedchiidcti v oblasti zakdzaného védéni. Diky
tomu je v dané oblasti poruSena rovnovaha mezi Pfirodnim a Stinovym svétem, coz
subotamskym mnichlim nesvéd¢i, také zde nemohou naplno vyuzit svych zvlastnich
schopnosti. O talisman také usiluji Zylovy no¢ni stiny. Subotamsti mni$i sice neznaji jejich
skute¢nou totoznost, ale podle zprav, prevazné od carodéjky Kandaly, rychle pochopili, Ze se
jednd o velmi pochybné a nebezpecné existence, které nesmi talisman ziskat za zAdnou cenu.
Béhem ptisahy, kterou necha Iskalon dobrodruhy slozit, budou vSichni pfitomni vyzvani ke
slibu, Ze pokud talisman ziskaji, odevzdaji jej pouze subotamskym mnichiim a nikomu
jinému. Dale je visitar diirazné varuje, ze v ptipad€ poruseni ptisahy budou vSichni v dosahu
se nachazejici tvorové dobra povazovat druzinu za své neptatele (porusi-li postavy piisahu,
navedou na né¢ subotamové n¢jakou dobrou mySlenkovou bytost, kterd se nejprve pokusi
druzinu presvédcit o nespravnosti jejiho konani, ale pokud jeji snaha bude marna, pusti se s
dobrodruhy do boje). Jesté jednou zdirazni, ze artefakt je kliCem k velikému nebezpeci, které
by v nespravnych rukou mohlo vyvolat dalekosdhlé Skody. Potom se s dobrodruhy rozlou¢i:

., Nedovolte, aby mocny artefakt skoncil v rukou nepovolanych a nas vdek nebude zapomenut.
Necht Gor provazi kroky pri cestach vasich!"

Po audienci u Iskalona se mohou dobrodruzi dozvédét podrobnosti o talismanu a jeho ukrytu
z vypravéni staré¢ho mnicha Toldéma. JelikoZ je ale Toldém velice nahluchly a pamét’ jiz
nema zrovna z nejmladSich, nebude domluva s timto osmaosmdesatiletym starcem zrovna
ptilis jednoducha. Zde je n€kolik ptikladi, jak by se konverzace mohla odvijet:



,,CO je, co jsem, kde jsem, co chcete? Ne, ja uz dneska mél obilnou placku. Diky, ale dymku
nekourim. "

., Koho hledate, Toldema? Toho neznam."

,,Kdoze, co vas to posila? Iskalon, hmm... to je ten pétiletej pasacek ovci, co tu porad obtézuje
mnichy, aby jej naucili umeéni boje, hmm!"

A hledate co? A vy jste to ztratili? A nechtéli byste hledat radéji néco uplné jiného? Vite,
ztratil jsem své naslouchatko...”

A talisman, to je takovd ta véc, do které se chytaji krysy, Ze? No, ale to musite napred mit
kousek kvalitniho syra, mohu vam viele doporucit jednu vdovu ze samoty pobliz klastera, ta
dela vskutku vynikajici."”

,,INa néco si vzpominam, ano, jiste, vcera mél k obilné placce vynikajici slazené orisky, to vam
tedy bylo ..."

Po mnoha nedorozuménich jim nakonec vypovi svly pribéh. Toldém siale diky stafi
nepamatuje polohu ruin, a tak on sam, Iskalon, nebo nékdo dal§i z mnichti druzin€ doporuci,
aby v H4ji starych zelani vyhledali carodéjku Kandalu, kterd jisté polohu rozvalin bude znat .
Daji také dobrodruhiim pecet’ klastera, podle niz Carodéjka pozna, Ze se jedna osoby, kterym
mize davéfovat.

Cestou ke Kandalinimu obydli mohou postavy narazit na skupinku trollti, dobré myslenkové
bytosti - ty se budou samoziejmé zajimat, co dobrodruzi ¢arod¢jce chtéji a pro¢, nebo na
néjakou dravou zvét. Kandalu zastihnou na zahrddce za domkem, kde bude rozmlouvat s
ptitelem jednorozcem, starat se o bylinky nebo dovadét s kocourkem Laém.

A.1.3 Piibéhy

A.1.1.1 Pribéh mnicha, kterak v Haji starych zelanu talisman kouzelny uziel

Je tomu jiz Sestapadesat zim, co jsem spolu s bratrem Anoltem doprovazel mistra Kalahapa
prijeho cestach po Tare, do Haje starych zelanii. Ctihodny mistr totiz pri jedné ze svych pouti
Asterionem objevil zbytky davné mapy, pomoci niz odhadl pravdépodobnou polohu néjakého
vyznamného arvedanského sidla. Mistr tvrdil, Ze znacky na mapé ukazuji na zajimavou oblast,
kde musela byt kdysi silna koncentrace magie. A tak jsme se tedy dlouho nerozmysleli a vydali
se najit toto misto. Pri svém putovani jsme navstivili i kraj, kde v mistech dnesniho klasterniho
komplexu Daine jeste lezely pouhé trosky jakéhosi pradavného chramu. Putovali jsme ddle
hustym lesem na sever. Néjaky cas to trvalo, ale nakonec jsme ty ruiny nasli. Nevim presne,
jak dlouho to trvalo a kde presné to bylo, pamét mi jiz tolik neslouzi, ale vzpomindam, zZe jsme
sestoupili do néjakych tmavych katakomb a doufali, ze tam najdeme skryta arvedanska
tajemstvi. Jak by to bylo vcera, tak Zivé jesté dnes vidim temné chodby a mistnosti a stiny v
nich. Nikdy jsme nevédeli, kde na nds zrovna miize cihat néjaka skrytd past. Pak nds mistr Cetl
nejaké staré napisy na dverich jedné mistnosti a nakonec nam prikadzal, at' na néj pockame a
nechodime za nim v zddném pripadé dovniti- Cekali jsme s bratrem Anoltem delsi dobu, nez
se ozval zvireci vykrik. Nedalo mi to a nahlédl jsem dovnitr. Uvniti malé potemnélé kruhové
mistnosti, na stéendach zdobené vuzasnymi plamennymi kresbami, symbolikou magie ohné, klecel
Kalahopa a v rukou sviral cosi, co svitilo podivnym zelenym svétlem. Kdyz mé zahlédl, upustil
tu véc na zem a znovu straslivé zakvilel, v jeho obliceji se zracilo ciré Silenstvi a v ocich
naprostad prazdnota. Pak se proti mné rozbéhl, div mne neporazil, a za nesrozumitelného
mumlani upaloval k vychodu z podzemi. Zmocnila se mne hriiza. Vypotdceli jsme se spolu s
bratrem Anoltem ven z té prokleté kobky a uz nikdy se tam nevratili. Mistr jeste jednou
odkudsi z hlubin lesa vykrikl a potom uz bylo jenom dlouhé hrozivé ticho. Dva tydny jsme po



ném bezuspésné patrali, ale marné. Prozil jsem od téch dob mnoho, ale nikdy se mi nestalo
néeco tak hrozného, jako v Hdji starych zelanu. Bratr Anolt jiz nezije, zhynul pri boji s hydrou
a ja nyni cekam na naplneni svych dnu ve zdech Gorova domu, mezi svymi bratry. Radim
vam, budtev onéch prokletych mistech nanejvys opatrni, sic vas ceka néco mnohem horsiho,
nez pouha smrt, nevim co se tenkrat chudadkovi Kalahopovi stalo, ale jeho sileny a bolesti
zkriveny oblicej, hruzou vypoulené oci a rozsklebend usta vidim jesté dnes v téch svych
nejhorsich snech...

A.1.1.2 Talisman tajemstvi

Asi pfed tiemi sty lety Zil v Cerveném lese mocny ¢arodéj jménem N gayo Mubito. Miloval
arvedanskou historii a piistudiu jedné staré kroniky narazil na zajimavy odkaz. Ten se tykal
severni ¢asti Haje starych zeland, kde se méla jesté pred Velkym zemétresenim nachazet
pozoruhodna arvedanska stavba. Z nejasnych ndznakl vyrozumél, Ze tento objekt slouzil
davnym Arvedantim snad jako zisobarna jakési mocné energie a cennych védomosti. O
jakou energii a védéni se jednalo a k jakému ucelu to vSe Arvedané pouzivali, jiz bohuzel dale
napsano nebylo. Pochopil vak, ze zdroj energie je ukryt v jednom z podzemnich sklepeni
arvedanského sidla a také dulezity fakt, a totiz to, ze elf (¢lovek, trpaslik, sktitek...), ktery by
vstoupil do oné kobky bez ochranného talismanu, je pfedurcen k ztraté ptizn¢ bohti a bidnému
zivotu po cely zbytek své existence. Proto stravil dlouhd léta hledanim néjaké zpravy o
takovém talismanu, az nakonec ziskal popis ritualu a slozeni surovin nutnych pii vyrobé
tohoto artefaktu. Poté, co v jednom starém podzemnim sidle nasel tolik potiebny garen,
zaplatil t¢m nejlepSim kovaitm lesnich elfii a nechal ukout Talisman tajemstvi - klic k
tajemstvi, jenz mu, jak doufal, odemkne cestu k neuvétiteIlné sile a moci. Kdyz byl talisman
hotov, vydal se elf tajnymi stezkami na dlouhou cestu k Zelanskym vrchiim a nikdo jej jiz
potom vicekrat zivého nespatfil...

A.11.2.1.1 Podoba:

Na jemné tepaném zlatém tetizku visi garenovy Sperk. Jedna se o umélecky ztvarnénou
podobu spicisovy. V okamziku pouziti, tj. kdy se jej nékdo dotkne, sova pozvolna rozevie
sva vicka, zpoza nichz vyhlédnou smaragdové o¢i. Ty na svétle vyzatujislaby nazelenaly svit,
ve tme¢ pak vrhaji Siroké sloupce zeleného svétla, ozatujici vSe v daném sméru az do osmi
metri.

A.1.1.2.1.2 Vlastnosti:

Tento artefakt z dilny lesnich elfi ma mnoho pozoruhodnych schopnosti:

a) ochranipostavu pred negativnimi u¢inky Sin€ vidin (mistnost ¢. 13),

b) zvySuje inteligencio 3,

c) denng je s jeho pomoci mozné seslat 3 zelené blesky (staci zamétit svou mysl na cil),

d) vydava svétlo ve tmé (neustale, i v nejméné vhodnych situacich - po celou dobu, kdy jej
nékdo bude mit u sebe),

e) vetsi naichylnost k nemocem po tydnu nepietrzitého noseni a

f) na postavu nemaji ucinek prostiedky pro nevycititelnost animovanymi nemrtvymi.

A.14 Ciz postavy

A.1.1.2.1.3 Carodéjka Kandala

Kandale je pétadvacet let. Jako malouji v Hajistarych zelant nalezlo n¢kolik siling. Lezela
pod staletym zelanem, tiSe Zzvatlala a tleskala drobnymi ru¢kami hejnu motylki, tancicich
kolem ve vzduchu. Jeji rodice se pokouseli o ptechod Zelanskych vrchit do Zapadnidalavy,
narazili ale na skupinu rozzufenych trollti, kteti napnili jejich osud.



Zatimco Kandalin otec a matka kraceli pfed Lamiustiv soud, nesly silingy svou novou
pritelkyni do korun stromt, do svych obydli plnych miru a Stésti.

Zde, ve spoleCnostitvort svétla, dospéla Kandala v ptivabnou divku a zkuSenou ¢arodéjku.
Brzy objevily silingy jeji nadanipro magii, a tak ji u€ily kouzlim, G¢inkidm bylin, ale také
vite v dobré tvory a lasce k ptirodé.

Ve dvaceti letech odesla ¢arodéjka na ¢as mezi lidi, do Vychodnidalavy. Setkani s civilizaci
jivsak Sokovalo. Nedokdzala pochopit jednani a ¢iny nékterych bytosti, které sami sebe
prohlasovali za vrchol vS§eho tvorstva, a pfitom byli svym jednanim nize nez ty
nejkrvelacnéjsi Selmy.

A tak se Kandala opét vratila mezi své znamé, pegase, silingy a vzneSené zelany. Nebyla vSak
sama, s sebou siptinesla malé¢ mourovaté koté€, kocourka, kterému dala jméno Laé. Laé¢ho
zachranila z jedné stoky Koru, kam ho hodili néjaci zvraceni a zli lidé. Tento kocourek je
div¢inym dlivérnikem ve chvilich, kdy postrada lidskou lasku. Ta by jej nikdy nevyménila za
zadné jiné stvofeni ¢i néjakého magického pomocnika, byt’ sebeinteligentnéjsiho ¢i
uzite¢néjSiho.

Kandala Zije na severu Haje starych zelanti, v malé drevéné chaloupce. Jak jiz bylo feceno, je
pritelkyni siling, které ji nahrazuji rodinu. Mezi jejipratele, vétSinou samé dobré myslenkové
bytosti, pati také jednoroZec Infalasipus, na kterém obcas jezdia zpiva ptitom prekrasné
melodie, pfipominajici bublani poticku, zpév ptakl, bzukot véel ¢ijiné lesni sonaty. Je
nezapomenuteInym zazitkem, spatfit jeji Stihlou, do lehké bilé tuniky odénou postavu, jak na
majestatném mystickém zviteti brdzdirozkvetlé vonavé louky. Obcas se jen takto mihne
osamélému poutnikovi napti¢ lesni cestou, nechdvajic za sebou vlat své zlaté vlasy, zdobené
kvétinami. Nekdy Ize jesté zahlédnout hebky koziSek, svinuty kolem jeji Sije, z néhoz obCas
vykouknou jantarova rost’acka ocka. Kandalin obli¢ej zdobidrobny nosik a jemné veselé
rtiky. Jeji smich pfipomind zpév slavika a pod tihou jejiho tsmévu by roztal i ten nejvetsi
ledovec. Zelené o¢i neustale patraji po okoli uhran¢ivym pohledem, zra¢i se v nich zajem o
sebemensi dénia velka zvidavost.

Carodgjka chrani silingy, jednoroZce, pegasy a dal§i dobré myslenkové bytosti pred lovci
alchymistickych surovin €1 jen pted ptili§ zvidavymi dobrodruhy, kteti by jim mohli, a¢ tteba
nevédomky, uskodit svou ptitomnosti. Nejednou se stalo, ze nic netusiciocarovand vyprava,
hledajici néktera z téchto stvofeni, jen bezmocné bloudila nékolik dni po okraji lesa, aZ se
nakonec st¢zi dostala zpét na cestu, kterou ptisla.

Kandala zné velice dobfe H4j starych zelant a jeho okoli, a tak miize byt druziné
neocenitelnou spole¢nici pti hledani staré arvedanské stavby. S lidmi a dalsimi humanoidnimi
tvory se prili§ nestykd, zklamali jipfi pobytu v Dalavach, jen nékdy sipopovida a zaSprymuje
s nékterym subotamskym mnichem. Mnisi ji zde nékdy vyhledavaji pro dokonalou znalost
bylin a jejich cebnych a kouzelnych u¢inkt. Pokud za ni dobrodruzi na doporuceni mnicha
piijdou, rada jim ukaze cestu k arvedanskym ruindm. Varuje je pted nebezpecim ¢ihajicim
uvniti' a zv1aste je upozorni na trojici cizincd, kteti jiz n€kolik dni taboii pfed vchodem do
ziiceniny. Navrhne, Ze jim ukaze skryty vchod do podzemi.

Jestlize budou dobrodruzi naléhat, miZe jit s nimi, nebude se ale aktivné Gcastnit bojt, to jen
v bezprostfednim ohroZeni Zivota n€koho z druzZiny, nebo ji samé. SpiSe bude prospéSnou
spole¢nici, znalou ochrannych a odemykacich kouzel a piekypujici nakazlivou veselosti a
dobrou ndladou. Jen t¢Zko si budou dobrodruzi nachdzet cestu piimo ke Kandalinimu srdci,
je velice placha a pti néjakém naznaku pratelstvi ¢isilnéjSiho citového vztahu miize reagovat
velmi razantné€, napf. doCasné€, nez si urovna své pocity, druzinu opusti, nebo se naopak
zachova velice impulzivné. A¢ miize nékomu piipadat jako kiehkd vila, dokdze sikromé
magie vypomoci i hbitosti a silou. Jako dobra zndma subotamti pochytila leccos z jejich
bojového umeéni. ..

Kandala (¢lovek, zena, Carod¢j, 11. troven, schopnosti hranicare na 3. ﬁrovni)Zivoty: 32



Utoéné &islo: (0 + sila zbrang) = 3/0

Obranné ¢islo:(0 +4) = 4

Magenergie: 52 magt na kouzelnicka kouzla + 8 magl na hrani¢aiska kouzla
Sil: ~ 10/0

Obr: 12/0
odl: 9/-1
Int: 17/+3
Chr:  17/+3

Kouzla: hadioci, hyperprostor, hypndza, magicky $tit, metamorf6za, neviditelnost,
protoplazma, plivab, sugesce, svétlo, vodni dech, zaklep, zamkni, zlom kouzlo; babelska
rybka, beranidlo, bila strela, cizi o¢i, cizi usi, clona myslenek, fata morgana, kouzelna rusicka,
najdi neviditelnost, najdi zlo, poslani, rozptyl kouzla, svaz postavu, zesmé$ni, zmatek; najdi
astraIni bytosti

Poklady: bily plast’ (dar od siling, které ho nahodou nalezly v Zelanskych vr§ich - +3 k OC,
KZ 4), stiibrna kouzelna dyka (3/0, obrana -2, +2 proti animovanym nemrtvym a zlym
myslenkovym bytostem), stfibrny ndramek ve tvaru sto¢eného listu (pamatka na matku)

A.1.1.3 Zylovy no¢ni stiny

Budou se snazit ziskat talisman, at’ bude v podzemi ¢i v drzeni druziny. Pokud jej druZina
najde a donese do Daine, No¢ni stiny ustoupi. Jinak ale budou li¢it pasti, pfepadavat ze zalohy
a neni ani vyloucen jejich pfimy utok, v tom ptipadé by ale dobrodruzi méli mit doptedu
dostatek stop a podnéti, diky nimz by si mohli vytvofit povédomi o hrozicim nebezpeci,
piipadné Sanci na obranu ¢i ustup. V zadném ptipad¢ by nemélo dojit k bezdlivodnému vybiti
druziny. Zylovy no¢ni stiny se také mohou pokusit postavy omamit béhem spanku (napf.

s vyuzitim Ferisidovych moznosti, viz nize) za pomoci néjakého uspavaciho plynu. Pokud se
jim podafi talisman druZiné odejmout, miiZze nasledn€ vzniknout zajimava honic¢ka. DruZina
by méla neustale nachdzet stopy ¢innosti svych konkurent (mize ji je pomahat najit tfeba
Kandala). Behem hry mohou postavy ziskat dojem, ze je n¢kdo sleduje, popt. mohou prozivat
okamziky nezndmého ohroZeni a pocitovat obavy, Ze soupet bude rychlej$ia uspésnéjsi To
mize hie dodat zajimavy nadech.

A1131.1 Ferisid

Byl jednim z prvnich novici v klastefe Daine. Vycvik zvladal viceméné dobte, tedy ten
fyzicky. Kdyz ale pfiSlo na duSevni trénink, selhal. Touzil ukazat svou silu, byt nejlepsi za
kazdou cenu a hlavné brzy. Nechapal metody uCitelli, kteti nabadali k trpélivostia vife.
Pohrdal jimi, jediné, co uznaval on, byla sila. A tak netrvalo dlouho a musel si své vécibalit.
Ptiodchodu napadl jednoho mistra, odménou mu vsak byl potfadny vyprask a vysméch
spoluzaki. Ponizeny a plny zloby se uchylil do Sintaru. Zde slouzil jednomu kupci jako
ochrance, nez se zapletl s jeho dcerou a nasledné obchodnikovi pii hadce zlomil patef. Chvili
hledal Gtéchu v alkoholu, kdyz si jej v§iml agent Zylovych no¢nich stint. Nynito uz §lo
rychle, nabidka spoluprace, pomsta subotamskym mnichtim, vSe co hledal a po ¢em touzil,
nasel v Zylové organizaci. V jejich fadach se brzy citil jako doma, Zadné zbyte¢né filosofické
uvahy o nespravném vyuziti sily a bojovych uméni, jen moc a brutalita, tak jak mu to vzdycky
vyhovovalo. A nyni nade$la kone¢né jeho chvile, byl ptidélen k oddilu majicimu za ukol
ziskat Talisman tajemstvi z arvedanskych ruin v Haji starych zelant, pobliz tolik nenavidéné
Daine.

Ferisid je také velice uskoCny, pouziva sviij sart, dyky nebo hvézdice skryte a jeho jazyk je
jazykem hada. Je velice pravdépodobné, Ze se vyhne pfimé konfrontaci s druzinou, pokusi se
vetfit do jejiptizné a potom jibude pozvolna nicit zevnitf. Pomalu a pekné postupné bude



michat jedy do jidla a piti, svadet ze spravné cesty nebo se dobrodruhy pokusi udrzet v néjaké
mistnosti do ptichodu svych druhti a nésledné sipod pohrizkou likvidace vynuti, co chce.
Také mtze druzinu varovat na oko pted nebezpecCim, vydavat se za subotamského mnicha a
zavést ji tak do mnohem horsi pasti, kde jiz budou ¢ekat pfipraveni jeho spolecnici. Jakmile
zjisti, ze druzina pracuje pro Iskalona, udéla vse pro jeji likvidaci ¢ialespon vynaloZzi vsechnu
svou energii, aby zabranil ziskani talismanu. Na druhou stranu, nabidne-li mu druzina pomoc
ptipomsté Subotamu, Ferisidova ostrazitost opadne a nechd se snadnéji oklamat on. Za
ptihodnych okolnosti by zradil i Kir NaghoSse.

Nejpravdépodobnéji se ale spokoji s kradezi artefaktu a naslednym zmizenim. Také je mozné,
7e postavy zavede k né&jaké pasti v podzemi, a zatimco se s nidruzina bude snazit vypotadat,
vyuzije situace ve sviyj prospéch.

Ferisid (clovek, muz, lupic, 11. Grover)
Zivoty:62
Utoéné &islo: (0 + sila zbrang) = 5/+1 (sart)
(2 + sila zbran¢) = 3/+1 (hveézdice)
(2 + sila zbran¢) = 4/+0 (vrhacidyka)
Obranné ¢islo:(+2 + 3) =5

Sil: ~ 10/+0
Obr: 15/+2
Oodl:  14/+1
Int:  —-10/0
Chr:  -13/+1

Poklady: 22 zl, naramek zrtzovych perel, koZena zbroj, sart (5/+1, obrana +0), 4 vrhacidyky,
8 hvézdic
Zkusenost: 270

A.11.3.1.2 Kir Naghos

Velitel - je povéien vedenim Zylovych noénich stinti k ziskani talismanu. Noéni stiny sice
netusiskute¢ny ucel davné stavby, ale z urCitych zdrojii se domnivaji, Ze samotny talisman je
velice mocny artefakt, ktery by se mohl hodit. Kir Naghos je velice schopny a také ziejme
nejnebezpecnéjsiprotivnik druziny. Od svych podiizenych ocekava jen tspéch, v opacném
ptipadé€ s nimi nebude znat slitovani.

Kir Naghos$ (¢lov€k — skfet, muz, lupi¢, 14. uroveil)
Zivoty:78

Utodné &islo: (+2 + sila zbrand) = 8/4+2

Obranng ¢islo:(+4 +3 +1 +1) =9

Sil:  15/+2
Obr:  20/+4
Odl: 13/+1
Int:  11/0
Cha: 12/0

Poklady:Kouzelna lintirova Savle 6/42, obr. +1 (12 magt na den, kouzla magicky Stit, modré
blesky, ticho, zaklep, zlom kouzlo; beranidlo, fialové blesky, ochrana pred Sipy, Zluté blesky),
kozena zbroj, 150 zI, 300 st, 6 atond, 2 zlaté zdobené prsteny, zlatd nduSnice s velkym
rubinem, prsten z narud1ého kovu ve tvaru ohnivého kruhu (identifika¢ni prsten Zylovych
noénich stint), kouzelny lintirovy naramek (+1 k OC)

ZkuSenost: 1150



A.1.1.3.1.3 Ulero Mangeras

Prosty nasilnik, nestitici se zidné Spinavosti. Je naprosto oddany svému veliteli. Nema moc v
lasce Ferisida, kterého povaZzuje za zbabélce (a neni ve skute¢nosti daleko od pravdy). Jeho
vznétlivou povahu lze ale snadno vyprovokovat k neuvazenym ¢intim, pfiSikovném
popichovani se pusti do boje i pies Kir NaghoSovy rozkazy, tieba za zjevn¢ nevyhodnych
okolnosti.

Ulero Mangeras (hevren, muz, bojovnik , 7. rovefi)Zivoty: 39

Utoéné ¢islo: (2 + sila zbrand) =7 /+0

Obranné ¢islo:(0 +5 +1) = 6

Sil:  15/+2

Obr:  12/0

Odl:  14/+1

Int: 12/0

Chr: 9/-1

Poklady: 5 zl, sttibrna nausnice, $iroky mec, krouzkova zbroj, Stit
Zkusenost: 140

A.1.5 Ruiny

A.1.1.4 Popis nadzemni ¢asti

Toto ptecti druzing, pokud k ruindm dorazi dopoledne nebo odpoledne:

Zbytky zdi kdysi jisté monumentalni stavby se dnes prohani diva zver a prorusta lisejnik a
mech. Nic z obytnych ¢i hospodarskych budov neziistalo nedotcené casem, vsude se vali
vetrajici balvany a sut. Pobliz mechem porostlych obvodovych zdi, za nimiz je misty videt
prastaré schodisté, klesajici kamsi do podzemi, tabori tii osoby. Zady k vam sedi vysoka
Statna postava v Sedém plasti a Savli zavésenou pres Sirokd zada. Naproti ni sedict statny
hevren se zjizvenou tvari zaléva peciciho se kralika vinem z méchu a pritom si falesné
pobrukuje néjakou melodii. Posledni cizinec prikrmuje trojici koni, uvazanych u nedalekych
krovisek, ovsem z uSmudlaného pytle. Ma dokonale vyholenou hlavu a slachovité koncetiny, v
jeho tvari se zraci cosi neprijemného, témér desivého.

Ptima konfrontace by neméla stastné nasledky. Neobeslo by se to bez velkych ztrat a
vysledny efekt by byl spise tragicky. Druzina by se méla pokusit ziskat talisman tak, aby
nedoslo ke stretnuti s No¢nimi stiny. Nejleps$iby pak bylo, kdyby se pokusila vyfidit nepratele
jednoho po druhém v podzemi. Zde jim mtizou situaci paradoxné ulehCit nastrazené pasti.
Kandala, kterd dobrodruhy povede k tajnému vchodu, by je méla pfesvéd¢it o spravnosti
nekonfliktniho jednani, v opaéném ptipade je opusti a ponecha vlastnimu osudu.

Dojde- li ke konfrontaci, ukryji se Zylovy no¢ni stiny v okolnim terénu a budou na postavy
utoCit po jedné. Nejdfive se zbavi magi a hraniard, na zbyvajici pak zatto¢iptimo. Padne-li
jeden ze stindi, zbyli se okamzité stdhnou, chvili vyckaji, aby druzinu ukolébali pocitem
bezpeci, a pak znovu prudce zautoci ze zalohy.

Jestlize se druzina pokusi vyjedndvat, méla by je Kandala diirazné varovat pred takovymto
pocinem. Neuposlechnu-li vSak pfesto Kandalinych rad a budou 1 tak s No¢nimi stiny jednat,
dockajise nejprve ze strany svych neptatel posméchu a ronie a posléze zkdzonosného boje,
vedeného jiz vySe zminénym zplisobem.

Dobrodruzi by si méli uvédomit silu svych nepratel, pokud jsou spolu a naopak jejich slabinu,
jsou-1i od sebe navzajem oddéleni. Na tuto my$lenku je muze$ nechat navést pomoci
Kandalina vypravéni o praktikach a schopnostech Noc¢nich stinii a pfirovnani Nocnich stinti k
dravciim, kteti jsou tézko k porazeni, jsou-li soucasti smecky, zato je ale lze snaze porazit
jako jednotlivce. I osamocena Selma je vSak neustdle silnym protivnikem.

Pokud druzina dorazi k ruindm jindy, pak ptecti nasledyjici:



Zbytky zdi kdysi jiste monumentalni stavby se dnes prohani diva zvér a prorusta lisejnik a
mech. Nic z obytnych ¢i hospodarskych budov neziistalo nedotcené casem, vSude se vali
zvétralé balvany a sut. Pobliz mechem porostlych obvodovych zdi, za nimiz je misty videt
prastaré schodiste, klesajici kamsi do podzemi, se rozklada prazdné lezeni. Doutnajici uhliky,
ulehla a spasend trava, to vSe dava tusit na cisi nedavnou pritomnost. V nedalekém
polamaném krovisku visi kus utrzené uzdy.

Zylovy no¢ni stiny se sem obc¢as vraci na veCer. Mohou ale také zlstat nékolik noci kdesi
hluboko v Haji starych zelantl. Druzina by se v tomto ptipadé neméla zdrzovat cekdnim a
radéji vyuzit neptitomnosti svych soki. Pokud se neptatelé vrati v dobé, kdy zde budou
ptitomni dobrodruzi, nejspiSe je budou jen sledovat z ukrytu lesa a mozna vysSlou Ferisida na
prazkum.

A.1.1.5 Popis podzemni ¢asti

Cely komplex je sestaven a zbudovan z mensich, lehce omitnutych kamennych kvadri.
Podzemi je zcela suché, jen v okoli schodisté byva obcas trochu vlhko. Strop je rovny a
hladky, podlahu tvoti ¢lenitd dlazdicova mozaika, dnes jiz vybledlych barev. Obcas jsou
chodby lemovany menSimi sochami ve vyklencich a vétSinou naboZensky zaméfenymi
mozaikami z barevnych kamink a sklicek.

Pokud neni napsano jinak, dajise vSechny dvetfe v podzemibézné oteviit, vétSinou jsou z
rozpadajiciho se dieva, obcas kované. Nejsou tidké ptipady, kdy se rozpadnou jiz pti pouhé m

dotyku.

A.1.1.5.1 Historie

Arvedané této stavbé fikali Pevnost mudrci. To proto, ze zde zilo zvIa$tni spolecenstvo
u¢enych muzi a Zen, kteti tu badali v oboru magickych véd. Jednalo se o uzaviené a
samotaiské podiviny, kteti jen malokdy n€koho vpustili do prostor své pevnosti. V dobach,
kdy postupné podléhala jednotliva arvedanska knizectvi ptivalim Kharovych skietich hord,
rozd¢lili se arvedansti mudrcové na dva tabory. Jedni spolu se svym narodem odesli na sever,
zatimco druzi se tu uzavieli pod ochranou mocnych kouzel a dal badali, nezajimajic se o déni
v okolnim svété. Snad diky svym magickym schopnostem, strategické bezvyznamnosti ¢i
piizni své bohyn¢ Sirril, zistali uSetieni skietich utokt jesté dlouho po Velkém zemétieseni.
Az touha po vét§im poznani se jim stala osudnou. Magové, vedeni stale vétsi a silnéjsi
potiebou poznani, zacali uctivat temného boha Plariuse. Podavali mu zde obétiaz do doby,
kdy se zacaly objevovat prvni zl¢ mySlenkové bytosti, zejména pak trollové. V okoli se zacalo
pohybovat nékolik Kharovych oddilt, patrajicich po nezndamém zdroji temné energie, ktery
vycitili skfeti Samani. Tehdy uposlechli padli Arvedané vizi od svého temného patrona, vzali
vSe cenné, nastrazili pasti proti vetfelctim a kam potom odesli, vi dnes snad jen bytosti
obyvajici Stinovy svét. Kdyz se skteti pokouseli vniknout dovnitt, ptineslo jim to nemalé
ztraty a stejné nic zajimavého nenasli. Jeden €as se jim podaftilo osidlit horni ¢ast pevnosti,
¢imz velice napomohli k jejimu dalsimu zchatrani. Takto se zde postupné vystiidalo n€kolik
skietich jednotek. Posledni znicujici kapkou pro prastarou stavbu pak byly poty¢ky mezi
Kharovymi a Zylovymi oddili. V dobé Zylovy vzpoury se také poprvé donesli zvéstio
zdejSich skrytych tajemstvich k velitelim rudého drakoclo véka.

A.1.1.5.2 Ruiny - nadzemni ¢ast

Na povrchu jsou jen vegetaci zarostlé ruiny. Neni zde ani misteCka, kam by se mohl ¢lovék
schovat pied nepiizni pocCasi, vSe pohlcuje okolni les. Jedinym zajimavym bodem jsou
starobylé kamenné schody vedouci do podzemnich sklepeni.






A.1.1.5.3 Ruiny - sklepeni

1) Chvilku sledujete, jak se kamen pomalu a tiSe odsouvd. Pod nim se zatim objevuje tésny
prostor, svazujici se kamsi do hlubin. Dovniti miizete pouze po jednom a to se jesté musite
prodirat pavucinami, dychat stalety prach odirat si lokte o hrbolaté, hrubé tesané stény. Po
chvili tapani a klesani konecné narazite na konec chodby. Ta zde konci a na zdi pred sebou
spatrite malou kovovou packu. Po jejim zmdcknuti vam ziistane v ruce a vy ted’ vidite, jak se
sténa pomalu rozestupuje do stran, ¢imz vznika priichod do prostorného sdlu...

Tajny vchod - asi dvacet metrti na sever od trosek je mohutny balvan velikosti urostlého
trpaslika. Po mirném zatlaceni vychodnim smérem se odsune a pod nim lze zahlédnout uzky,
nevabné vypadajicitunel, mirné se svazujici do podzemi. Tato stara Uiinikova chodba kon¢i v
mistnosti €. 2, za jednou z mozaik na vychodni sténé.

2) Vidite prostornou rozlehlou mistnost. Po obvodu stén stoji na kamennych podstavcich
dvanact soch prevazné postarsich muzii s dlouhym vousem a hrdé vzhlizejici Zen v bohatych
robach. Jedna se ziejmé o pradavné ucence a i dnes lze z jejich podob vycist hlubokou
moudrost a védeni, z jejich postojii pak ale také zpupnost a pychu. Zdi jsou zdobeny
kamennymi mozaikami, které vyobrazuji meditujici lidi, sedici na poduskach kolem podivného
stolu, vypadajiciho jako dvandcticipa hvézda. Kazdy ma pred sebou svici, nad kterou drzi
napiazené ruce. Usta vSech ziicastnénych jsou oteviena dokordn, zda se, Ze cosi prondsi,
moznd i zpivaji.

Za mozaikou na vychodni zdi je tajny vchod (viz. €. 1) - odtud ho lze otevtit kovovou packou
za jednou ze soch (napadnost 15%). Sochy vyobrazyji ptivodni obyvatele Pevnosti mudrct, na
mozaikdch jsou pak vyjevy zjejich zdejSiho plsobeni.

3) Je to tu velice prastaré a neuzivané. O severni zed se opird polorozpadlad kostra, z niz visi
cary zreziveleé krouzkové kosile. Kostra ma v hrudi propdleny otvor velikosti pésti.

V mistnosti je past - je vSak jiZ zcela nepouzitelna. Diive po seSlapnuti nékolika mist na
podlaze zjizni stény vystielila ohniva koule. Kostra, patiici skietovi, se ptiprohledavani
rozpadne.

4) Zbytky zrezivélych a nepouzitelnych zbrani, rozpadajici se kovova konstrukce postele, to
vSe jen dokresluje obraz staroby a zaniku.

Byvala straznice, dnes tu jiz neni nic pozoruhodného, kromé klubka ¢tyi zmiji zelanskych.
Zmije zaUtocipouze v piipade ohroZzeni. V opaéném piipade se za vystrazného sykotu pokusi
co nejrychleji ukryt pod zbytky staré postele. Budou-1li se muset branit, rozbésni se plazi na
nejvyssi moznou miru a pak jiz je zastavi pouze smrt jejich ¢i vetielct.

A.1.15.3.1 Zmije zelanska (viz AP-HM)

Zivotaschop.: 1+ 3
Utoéné &islo: (0+5) =5+ zvl.
Obranné ¢islo:(+5+ 1) =6
Odolnost: 4

Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvire
Pohyblivost: 18/ plaz
Vytrvalost: 2/ plaz
Inteligence: 1
Zkusenost: 50



5) Mistnosti se line ohavny zapach. Vychazi z kopice odpadkii u severni zdi. Stény byly kdysi
zdobeny kresbami, ty jsou ale dnes uz zcela necitelné.

V kopici Spiny ¢iha hejno krys. Krysy si uz v podzemi nasly cesticky, kudy se vyhnout
nastrazenym pastim, a tak si sem mohou tahat potravu zvenci zcela bezpe¢n€. Hlodavci jsou
dobie Ziveni a nebudou vénovat dobrodruhtim pfiliSnou pozornost. Sta¢i vsak jen jediné z
nich §lapnout na ocas a razem se povalujici smradlavé chlupaté chomace zméni v pronikave
pistici pomstychtivé komando.

A.1.153.2 Krysihejno (viz PPZ str. 108)

6) Vsude tu jsou zbytky kdysi honosného vybaveni, v jedné z rozpadajicich se truhel miiZete
spatrit par sandalii. Uprostied mistnosti stoji kamenny kulaty stiill a na nem lezi cinové
nadoby. Mezi temi se povaluje polorozpadla kniha.

Tady sidlilo kdysi nékolik u¢encti. Kniha je v hodné nepouziteIném stavu, snad jen z nékolika
méla zachovalych stranek lze cosi vyéist &i vytusit (viz Uryvky z deniku). Kromé nékolika
zaznami typu deniku tu je popsan zpusob vyroby n¢kolika lektvarti a jeden bézné neznamy
démon (sdm se rozhodni, jaké nové znalosti postavam poskytnes). Arvedanské sandaly v
rozpadlé truhle se zato dajipouZit zcela dobfe.

A.1.15.3.3 Uryky z deniku

...dnes jsme se rozloucili s mnoha druhy, odchdazi do bezpeci severnich krajin, ...

...kolem néekolik po zuby ozbrojenych skretii, mirili na sever-......nalezli s Sipem v hrudi, kdovi,
co se déje mimo nase utociste...

...novd poznani jsou zcela fascinujici, slava dobrodinci ...

...Plarius je velkolepy, nejvétsi a jeho slava bude znit celym Asterionem...

...has pan porucil, a tak odchazime...

7) Stojite v davné laboratori. Ve sténdch je spousta prazdnych vyklenkii, obcas miiZete
zahlédnout kupodivu zachovalou dievénou lavici, v§ude je tu mnoZstvi stiepin, sem tam i
neposkozené alchymistické nadoby.

Alchymistické laboratot uz ddvno doslouzila. Alchymista zde mtize najit pro n¢jaky uzitek
mozné par nadob. Pokud budou postavy déle hledat, najdou stfibrny prsten (je kouzelny,

S jeho pomoci je mozné seslat 1 modry blesk denng).

8) Uvnitr prostorného salu je neprirozeny chlad, jakoby vam néco rikalo: Vrat se. Kdyz se
kolem sebe lépe rozhlédnete, zjistite, ze tu nejste sami. Je tu mnoho zdobnych sloupii a zpoza
nich nyni vystupuje nékolik hrozivych mohutnych postav. Nekteré jsou odeny do platovych
zbroji, ostatni do koZesin. Kazda trimd v ruce ohromny, nebezpecné vyhlizejici kyj. Obludné
zarostlé hlavy, na kterych ¢néji vysoké Spicaté usi, se otaci smérem k vam a salem se zacina
pomalu nést hruby chechot a hrdelni zvuky, nevéstici nic dobrého. Ted’ si navic vsimate, Ze
nekolik z techto tvorii ma opasky, naramky a nahrdelniky z lidskych kosti.

Beéhem dob, kdy pevnost obyvali skieti, usidlila se zde skupina trollii. Obcas vyrazi k lovu do
okoli Zelanskych vrcht, o ¢emz svéd¢i jejich Sperky, trofeje z nebohych orkd, hevrenti a
trpasliki. N&kolik jejich druhti ale na tyto vychazky jiz zaplatilo svym Zivotem (také viz past
C). Venssi troufnou opravdu jen vyjimecné. Sal byl kdysi mistem, kde se konali schiize
magu. Hovotili zde o svych zamérech a budoucich planech. Byval tu dlouhy kamenny stal,
ten ale trollové pii jednom ze svych navall vzteku rozbili na kusy, které je mozné vidét vSude
po mistnosti. V mistnostije jeden troll vysSia 1k6 trolll niZsi, ptihlédni zde k sile své
druziny. Trollové nemaji pochopeni pro cizi vylety do jejich hajemstvi, a tak druzin€ nezbude,
nez v§e urovnat oceli a kouzly.



A.1.1534 Troll vssi (viz Hlavni modul)

Vyvolavaci emoce: strach

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

Zivotaschop.: 8 + 6 (70 Zivoti)

Utoéné ¢islo: (+6 + 4,4) = 10,10 (ruce)
Obranné ¢islo:(+4 +4) =8

Odolnost: 18

Velikost: C

Sila mysli: 24

Pohyblivost: 20/ humanoid
Inteligence: 10 Zkusenost: 900

A.1.1535 Troll nizsi (viz tamtez)
Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti:  regenerace (3)
Rezistence:  zmateni 25%
Imunity: strach

Zivotaschop.: 4 + 3 (32 Zivoti)
Utoéné ¢islo: (+4 + 3,3) = 7,7 (ruce)
Obranné ¢islo:(+2 +3) =5
Odolnost: 15

Velikost: C

Sila mysli: 20

Pohyblivost: 15/ humanoid
Inteligence: 7

Zkusenost: 200

9) Mistnost je plnd rozpadlych polic a neforemnych hromad, tvorenych znicenymi a
znehodnocenym knihami.Na sténdch je nékolik necitelnych arvedanskych napisii, je to tu samad
pavucina. Kolik zde uloZeného védeni a moudra asi prislo nazmar?

Z napist lze vycist toto:

,,Moudro jest bohatstvi veétsi nad zlato, ..."

., -.knih, jako klenotii nejdrazsich, vaziti a chraniti nutno jest, aby ty preckaly lidskou pamet
vrtkavou..."

,,...poznani a védeni, tot jak laska a touha vecnd, nehynouci..."

Byvali knihovna a studovna. Zadna z knih neni ve stavu, aby ji nékdo mohl &ist.

Zije tu rodinka netopyrti (10 kusit). Netopyii pravé odekavaji piiristek do rodiny, a tak se na
druzinu vrhnou, ve snaze o zahnani potencionalniho nebezpeci. Trocha svétla z louce ¢i
lucerny je rychle zaZzene na uték.

A.1.1.5.3.6 Netopyr (viz PPZ, str. 114)

10) V kdysi urcité nadhernych Satech, dnes zmackanych roztrhanych hadrech, tu na zemi lezi
lidska kostra. V ruce svira jakousi prazdnou ampuli.

Kované dvefe jsou zaméené, po siln¢j$im narazu se ale rozpadnou (past Sil - 5).

Ne vSichni Arvedané odesli pry¢. Tato Zena hodlala ziistat a pokracovat ve svych pokusech
dal, ipfes hrozici nebezpeci ze strany zlych myslenkovych bytosti nebo skietll. Samota v ni
vsak probudila Silenstvia tak rad€ji sviyj zivot ukoncila. Na krku kostry visi nadherny



nahrdelnik z ernych perel, ddle ma na prstu zlaty prsten zdobeny trpasli¢i runou. Prsten
zvysuje OC o 1 a v noci svému majiteli pfind§i ptijemné sny.

11) Jakoby tato mistnost nezapadala do okolniho zpustlého a pochmurného prostiedi. Stény
jsou plné prekrasnych kreseb kvétin, motyli a ptaku, je tu citit mnoho prijemnych vini a
obcas slyset vzdaleny détsky smich. Je tu velmi prijemne.

Mistnost je pomoci prastar¢ho mocného kouzla uzptsobena meditacia ozdravnému spanku.
Jesté dnes, pokud sem vstoupi nemocna ¢i zranéna postava, ma vétsi nadéji na rychlejsi
uzdraveni. Pokud zde bude nékdo meditovat, magenergie se mu rychleji obnovuje (k meditaci
¢i zaostieni vile sta¢i odpocivat jen polovinu bézné doby, zranénym postavam ve spanku
piibude o 2 Zivoty navic).

12) V malé kruhové mistnosti lezi cosi blystivého. Na zlatém retizku privések sovy, z néjakého
velice pevného rudého kovu. Nedaleko se naléza hromadka zcernalych kosti. Na zdech tu jsou
barvou planouciho plamene zobrazeny symboly, zobrazujici ziejmé magii ohné.

Masivni ocelové dvefe jsou pooteviené. Jsou na nich vyobrazené spletité¢ ornamenty, nékteré
z nich vzdalené ptipominajiarvedanské runy (jediné€ témito dveimi se miize druzina dostat k
mistnosti €. 13, jejich kouzlo definitivné zlomil subotamsky mnich Kalahopa). Kosti pattily
nebohému elfimu ¢arodéji N gayo Mubitovi, kterého zahubilo nékolik ohnivych kouli.
Carodgjovi se také podatilo prolomit uzamykajici kouzlo, bohuzelale ne tak dikladng, jako to
dokézal Kalahopa, a tak zanechal aktivni past, ktera jej stala Zivot.

V této mistnosti nalezli subotamsti mnisi Sileného mistra Kalahopa. Pohozen tu lezi Talisman
tajemstvi, jen ta postava, ktera jej bude mit na krku, uyjde neblahym u¢inktm krystalu v
mistnosti €. 13.

13) Tento sdl je ozaren jakymsi skrytym nazilatlym svétlem. Jakoby jej vyzarovaly samotné
stény, které jsou zcela pokryty symboly snad vSech druhii magie. Kromé divokych bour,
hlubokych temnych lesnich tiini, krapnikovych jeskyni, ¢i lavovych jezirek tu také miizete
spatrit prapodivné tvory — zhnouci vejce, ze kterého trci do tvi stran pruzné koncetiny, mlzny
vir s prstencem vyristkii kolem svého obvodu nebo robustni jehlan bez Spicky, ktery kamsi
krdci na ctyrech kratkych silnych nohach. Vse piisobi naprosto Zivé a presvédcive. Uprostred,
pevné zakorenén do barevné mozaikové podlahy, stoji dvanacticipy stul, tvaru mnohacipé
hvezdy. U kazdého jeho vrcholu je pohodiny polstar, do néjz je jisté prijemné se usadit. Po
obvodu stolu je dvanact horvicich svici a v jeho stredu mala prohluben. Cela tabule tohoto
podivného stolu je pokryta podivnymi symboly a ornamenty.

Vsechny dvere, vedoucido této mistnosti, jsou z pevného kamene. Na kazdych je tla¢itko, po
jehoz stlaceni se oteviou, a napis v arvedanstiné tohoto znéni:

,.Jen majitel ochranného talismanu je opravnén vstoupit. Kazdy, kdo by se troufale pokusil o
vstup a nebude talisman vlastnit, zazije muka nepoznand a nikdy neochutna poznani
mocného.”

Sal vidin je srdcem celé pevnosti. Zde arvedanSti magové rozjimali, meditovali a Cerpali
poznani a energii, které¢ jim davaly vét§i moc, nez by kdy byli schopni ziskat studiem a vlastni
pili. V prohlubnistolu je ulozen rudy krystal, tajemna substance a zdroj zdejSi energie, jehoz
pivodni umisténi prozradil zdejSim mudrciim samotny Plarius, temny blih. Krystal jeSté dnes
obsahuje obstojné mnozstvi magenergie. Pokud se né¢kdo znaly ritudlu usadike stolu, spoji
svou auru se svici (svice hofi neustale a neubyvaji, mimo tuto mistnost ale okamzité hasnou a
chovajise jako béZzna voskova svicka) a zaéne meditovat, miize ziskat nékolikanasobné veétsi
mnozstvi magenergie, nez by kdy byl schopen sdm koncentrovat. Krystal také zaktivuje
nevyuzivané ¢asti mozku, takze rdzem se zdaji vSechny problémy snadné a feSeni je nasnade¢.
Krystal takto u¢inkuje jen tehdy, kdyz je umistén v desce stolu, potom se jeho vliv vztahuje



na celou mistnost. Po odstranéni ze stolu své G€¢inky ztraci. Jinak je jen pouhou zajimavou
dekoraci, ze které se da obtizn¢ vydestilovat nékolik desitek magu (5k10).

Pokusi-1i se né¢jaky kouzelnik navazat s krystalem spojeni (tj. bude- li v mistnosti zaostfovat
vili a soustiedit se pfitom na rudy kamen), bude vSe zaviset na tom, zda ma ¢i nema ochranny
talisman. Pokud jej nemad, zachvati jej silné bolesti hlavy, krvaceni z usi a nosu a nakonec
dozivotni demence a Silenstvi (past Odl ~ 8 ~ ztrata 1k10 zivoti/ -2 K Int trvale). Pokusi-li se
o spojeni nékdo s talismanem a nebude znat ritudl (cozje nanejvys pravdépodobné, protoze
postavy ho nemajikde zjistit), bude vysledkem zisk 20 + 1k10 nad béZzné maximum
kouzelnika. Za 30 minut mu ovSem klesne mnozstvi magenergie o 1k6+1 magt a to se bude
opakovat vzdy po 30 minutach jesteé pétkrat (celkem tedy Sestkrat, nikdy ale ne pod 0 magi).
Zaostteni vile bude vzdy provazet shluk nesouvislych vidin, béhem kterych uvidiasi toto:
Pomalu ztracis vedomi, vSude kolem tebe viri barevna kola a tobé se dela divne od Zaludku.
Najednou citis veliké trhnuti téelem. Hlavou ti prochazi strach, radost, stésti, bolest - vse v
rychle se ménicich intervalech o ruzné intenzité. Nahle se ti zda, Ze slysis néjaké vzdalené
hlasy, ty pomalu zesiluji, az vnimas jen je. Zpivaji pochmurné pomalé pisné, které v tobé budi
bazen. Po téle ti naskakuje husi kiize, jak poslouchas tesklivé melodie neznamych muzit a Zen.
Vse najednou konci, osliujici zablesk a ty jsi zpét v realité, plny nesouvislych a rozporupInych
dojmii...

Pobyva-li kterdkoliv postava v mistnosti neptetrzité 2 smény (s vyjimkou kouzelnika
navazujiciho spojenia postavy s talismanem), musi si hodit na past Odl~ 2 ~ nic / Int -4
trvale, pticemz theurgové, magove, resp. jind povolani, ktera dovedou pomoci svych
schopnosti navazat spojeni se Stinovym svétem (napf. subotamsti mnichové, nikoliv ale
knézi), maji postih k hodu -8.

14) V kazdém rohu mistnosti je vyznacena svétova strana. Umélecky ztvarnéné blesky, mraky
a ptaci vSe co znazornuje magii a element vzduchu.

Dvete vedouci do mistnosti €.15 jsou stejné jako v mistnostech ¢. 12, 17 a 18, ale daji se po
jemném dotyku lehce otevftit. Na rozdil od ostatnich, na tomto misté zadna past nehrozi.

15) Do téchto mist nikdo nevkrocil po desitky celych generaci. Je to zvlastni pocit, navstivit
takové misto, které vypada, jako by jej jeho tviirci opustili prave pred chvili. Z kazde zdi
vyvera praminek vody, ktery je spolu s ostatnimi malymi Zlabky vede do studanky uprostred.
Vzduch tu je neskutecne svézi a prosyceny vuni lesa.

Kolem studanky stoji na kamennych podstavcich ctyri kamenné truhly.

Voda ze studanka je velice osvézujici a plnd mineralti. Vzduch je obméniovan pomoci
slozit¢ho mechanismu, nahangjiciho Cerstvy kyslik z lesa na povrchu. Truhly jsou zdobené
obrazy dobrych myslenkovych bytosti a kvétin, viko se da otevtit po stisknuti spravné
kombinace dvou tlacitek na kazdé z nich. Pti stisknuti nespravného potadise vzdy obsah
truhly propadne do prirvy, hluboko pod urovni podzemi. Vse tak bude navzdy ztracené - pro
dokresleni mizes$ popsat zarachoceni a poté sypani, cinkdni a praskani, vzdalujici se kdesiv
podzemi.

Po zvoleni spravné kombinace se viko samo pozvolna otevie.

A.1.153.7 Severni truhla

Pod tlacitky stoji napsano:

Stiskni leve, pak az pravé

(kombinace je totoznd s napisem)

Obsah: 20 atond, dva pary arvedanskych sandalf, derteonsky mlat.

A.1.15.3.8 Vychodni truhla



Pod levym tla¢itkem je silinga (popis nalezne§ v Kli¢i bytosti astralnich v Hlavnim modulu),
pod pravym jednorozec. Déle tam je napsano:

Prvni jeden pak az dvé

(prvni je pravé - jednoroZec ma jedenroh, druhé levé - silinga ma dve kiidla)

Obsah: dfevéna loutka kasparka o délce ptl metru. Je magicka - drzik s provazky, ovladajici
jejitélo, se da sejmout, a loutka pomoci n¢j ovladat az na dalku 50 metri. Dobré vyuziti pro
loupeze, rizné rostarny, prizkum pasti - zde vS§ak mtize snadno ptijit k thong.

A.1.15.39 Jizni truhla

Je zde napsano:

Stiskni pravé, pak az levé

(je to praveé naopak, jedinou napovédou snad miize byt obrazek silingy pod napisem, tvatici se
velice provinile)

Obsah: 2 podkovy - kazda dodava koni 2 rychlostni body, mala ebenova truhli¢ka a v ni, na
rudém hedvabi, stiibrnd spona do vlasii: +1 k Cha, 50% rezistence viici magii vzduchu.

A.1.153.10 Zapadni truhla

Pod levym tla¢itkem jsou tf'i mali jednorozci, pod pravym €tyfi a ddle népis:

Kdyz je kopyt sudy pocet, béha se hned lépe.

(zde je kombinace naprosto lhostejna - funguji ob¢ dve)

Obsah: 3 opracované ¢iré¢ diamanty, zlaté a stibrné arvedanské Sperky v hodnoté 300 zlatych.

16) Na sténdch této mistnosti jsou vyjevy ze Zivota alchymistii a madgii. Ve vSech téchto
zobrazenych vyjevech vystupuje tajemna silueta staréeho muze, kazajiciho fanatickym davim.
Starec, jak se zda, bedlivé ze vSech stén sleduje pocinani mudrcil.

Je tu jeste nekolik zvilastnich kovovych konstrukci a sklenenych nadob se zaschlymi esencemi.
Aparatura je siln¢ poskozend a nepouzitelnd, kdysi slouzila pro vyrobu kouzelnych lektvard,
balzimi a masti.

Zde byla pronaSena ta nejmocnéjsikouzla a ¢inény ty nejpozoruhodnéj$iobjevy davnych
obyvatel pevnosti

17) Je to tu plné kreseb, tykajicich se vodniho elementu. Asi nebyl zrovna nejlepsi napad sem
chodit.

Dvete jsou uzamceny Maxorovym kouzelnym zamkem za 31 magii a nepijdou tudiz nijak
snadno oteviit (vyrazeni past Sil ~ 27, kouzlo beranidlo za 55 magl). Jedind moznost, jak se
dostat do Salu vidin, je z mistnosti ¢. 12.

Pokud do této mistnosti pfijdou postavy ze Salu vidin (€. 17), spustipast: 5 ledovych bleskt.
Past je slozity mechanismus zabudovany do st€én mistnosti, spousti se pomoci zviteni vzduchu
a po aktivaci se den dobfji.

18) Malby, zdobici tuto mistnost, jsou inspirovany zivlem zemé. Jsou zde vyobrazeny
nadherné jeskyné s myriadami stalagmitii a stalaktitii, z jejichz stén vyrustaji trsy drahokamu
zaricich vnitrnim chladnym svétlem.

O dvetich platito samé, co v mistnosti¢. 17.

Stejné€ jako v mistnosti¢. 17, 1 zde na druzinu ¢eka nemilé ptekvapeni. Po otevieni jiznich
dveti se uprostied mistnosti zhmotni 3 hrusky maslovky (stejné jako pti kouzle nebezpecné
ovoce) s odtrzenymi stopkami a jsou mr$tény do jizni chodby tak, aby jedna dopadla tésné za
dvete, druhd o sdh dal a tieti o dal$isah dal (pocita se, jakoby je vrhala osoba s primérnou
obratnosti). Potom se past den nabfji.



19) Kromé spousty trisek a strepin, vdlejicich se tu vsude po zemi, neni v této mistnosti nic
Zajimavého.

Ze star¢ho skladu surovin jiz mnoho nezbylo - krome pasti. Prvni z postav, ktera vejde
dovnitf, zistane uvéznéna v mistnosti a nebude se moci 1k6smén dostat ven.. Jedina moznost,
jak zrusit neviditelnou bariéru v prostoru vchodu, je najit peclivé ukryty spina¢. Po dobu, nez
druzina skryté tlacitko najde, , usly$i z mistnosti zvuky boje a hlas svého druha, volajiciho o
pomoc. Tato iluze pomine odstranénim magické clony. Napadnost spinace je -

-15%, bariérou lze projit pii prehozeni pasti Sil ~ 14.

20) Pod silnou vrstvou prachu je mozné obcas zahlédnout zbytek néjakého svitku.

Vétsina svitkt se uz davno rozpadla, t€ch nékolik malo zachovalych je: hyperprostor (20
metrll), zeleny blesk, granatové jablko a zmrzly blesk.

21) Uvnitr neni ani smitko, nékdo si dal tu prdaci a vie nékam peclivé odnesl. O davné
pritomnosti beden a truhlic dnes svedci jen otisky hran na sténach.

Dvete se daji bézné oteviit.

Neni tu nic zajimavého, co by se dalo néjak pouzit. Pronikli sem skfeti a vSe peclivé
vybrakovali. Pamatkou na skfety je nékolik ubohych ¢maranic v jednom z rohii mistnosti,
tento nadany jedinec se zde hodlal umélecky vyzit.

22) Uprostred velké kruhové mistnosti je ziiceny strop. V nékolika malo vyklencich jsou
popadané a polamané sochy, na zdech staré a velmi opryskané fresky.

Toto je podzemi dnes jiz neexistujici véze. V mistech, kde byvalo tocité schodisté, nechali
skteti ztitit strop. M¢li k tomu vazny duvod, nékolik jejich druht, co sestoupilo dol, se jiz
vice nevratilo. Mezi Kharovymi sluzebniky brzy zavladla hriiza a strach z nezndmého
nebezpeci, které tvotilo a dodnes tvori zI& mySlenkova bytost - stin. Jakmile jej druzina vyrusi
z letité letargie, za¢ne jiprondsledovat celym podzemim. Jen venku, pod ochranou slune¢nich
paprskd, je pted timto netvorem bezpe¢no. Stin se ven neodvazi ani za zcela bezmési€né noci,
pln zasti a nenavisti se opét vrati do mistnosti, ve které jej postavy vyrusily. Druzina tu mize
najit prsten z narudlého kovu ve tvaru plamene (prsten Zylovych no¢nich stint), nékolik
sktetich amuletl (z4dné magické G€inky, z €asti zvifat a humanoid), velkou zlatou ndusnicis
divnymi klikyhaky (tento skteti Sperk je proklety; postava haze kazdé rdno po probuzeni na
past: Int ~ 9 ~ nic / den stravi postava ve slepoté), ¢ikratky lintirovy me¢ik (5/-1, obr. -1).

A.1.153.11 Stin nizsi (viz Hlavni modul)

Vyvolavaci emoce: nenavist+ strach

Vlastnosti:  maskovani (ve tm¢), odsavani zZivota (pasivni), vidéni ve tmé (pravé), zména
tvaru

Rezistence: neviditelnost 67%, obycejné zbrané (zpUsobuji pouze poloviéni zranéni),
zména tvaru

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach, Zkamenéni
Zivotaschop.: 6 (29 Zivoti)

Utoéné &islo: 7 (dotyk) + zvl.

Obranné ¢islo:(+6 + 1) =7

Velikost: B

Sila mysli: 17

Pohyblivost: 15/ humanoid

Inteligence: 15

Zkusenost: 540



23) Uprostred mistnosti stoji odpornd socha okridleného rohatého tvora. Nez stacite prijit
bliz, tvor pomalu pohne kridli a upre smerem k vam nevrazivy pohled svych krutych oci. Jaka
hroznd nenavist se v nich zraci ...

V zipadni st€né, za gorgonou, je skryty vyklenek (napadnost 5%). Je tu ukryty Siroky mec
moci: 7/+0, obr. +2, 12 magi denné, kouzla modré blesky a tma.

Gorgona je jedna z mala mySlenkovych bytosti, které tu vydrzely skieti ndjezd a prizkum
Subotamil. Spolu s ostatnimi piisla ze Stinového svéta béhem upadku zdejsiho spolecenstva,
kdy se magové obratili na viru v temného boha Plariuse. Gorgona vycka na nejvhodné;si
okamzik k utoku, nejlépe kdy se k ni postavy obrati zddy. Tehdy se prudce vymrsti a
nemilosrdné udeti (bude-li pfilezitost, budou postavy piekvapeny — viz PPZ, str. 58 a 66).
Pokud budou dobrodruzi utikat, bude je stviira prondsledovat zhruba dvacet sahti. Pokud
n¢jakou z postav nedohoni, vrati se zpét do bezpeci svého uto¢isté. Gorgona se jen nerada
vzdaluje od mece moci, ktery ji, jest¢ kdyz byla nezkuSena a mladé, ptikédzal jeden z mistnich
pant bedlive streZit.

A.1.153.12 Gorgona (viz Hlavni modul)

Vyvoladvaci emoce:strach
Vlastnosti:  maskovani, vidéni ve tmé (pravé), utoky na brnéni (5), atoky na zbrané
(pasivni, 10)
Rezistence: magic zemé 50%, obycejné zbrané (zpusobujipouze poloviéni zranéni),
prokleti 50%
Imunity: jedy, strach, zZkamenéni
Zivotaschop.: 10 (99 Zivoti)
Utoéné &islo: (+5 + 4/ +3) = 9/ +3 (paiaty)
(+5 + 5/ +4) = 10/ +4 (tlama)
Obranné ¢islo:(+4 +5) =9
Odolnost: 23
Velikost: B
Sila mysli: 23
Pohyblivost: 10/ (humanoid na zemi),
15/ oktidlenec (ve vzduchu)
Inteligence: 10
Zkusenost: 1800

24) Ticho, které je vSude kolem, jen dokresluje tajuplnou atmosféru tohoto chramu. Je tu
nekolik kamennych lavic a na jiznim konci chramu se tyci t7i metry vysoka socha usmivajiciho
se starce, drzicitho knihu v jedné ruce, zatimco tou druhou Zehna holi svym uctivacim. Za
touto sochou lezi jakysi dlouhy predmét, prikryty cernym sametem.

Kdysipattil tento chram pani Sirril. Arvedané vSak pozdéji zacali uctivat temného boha
Plariuse. K Pani hvézd ale neustéle citili jakousi uctu, a tak ji ponechali svému osudu,
prikrytou sametem. Diky tomu na jeji hlaveé také ziistala stfibrna ¢elenka s velkym lazuritem.
Celenka zvy3uje inteligenci a charisma o 2 a umoZiiuje pravé vidéni ve tmé. Samale zvaZ,
zda je spravné nechat druzinu okradat bohy bez nasledkii. Rozhodné by to ndbozensky
zalozené postavy nemély svym druhtim dovolit.

25) Je tu nékolik puklych kristalovych kouli, nekolik zlomenych drevénych hiilek a néjaké
Sperky.

Dvete je nutné vyrazit (Sila 9).

Sem magové odkladali poskozené ¢i znehodnocené predméty, které pouzivali pfisvé ¢innosti
Sperky (2 zlaté prsteny, stéfbrna kruhova ndusnice a lintirovy naramek) jsou opotiebované ¢i



vadné magické pfedméty. Lintirovy niramek miiZze jednou za tfi dny seslat zluty blesk, je
vsak 80% pravdépodobnost, Ze jej vrhne na svého majitele. Blesk se spousti jemnym
pootocenim naramku (sta¢io 5 stupni).

26) V tmavé mistnosti, plné kostivselijakého piivodu, odpociva podivny plochy ctyrnohy tvor
tmavé Sedeé barvy. Oci ma zavrené, ale jeho slechy jsou v neustdlém pohybu do vSech stran.
Dvefte do této mistnosti jsou oteviené dokofan, jen stézi visi na zohybanych pantech. Z
mistnosti se ozyva tiché¢ funéni (40%).

Fungon sem vlezl neddvno, zZkuSenosti s pasti (G) mu zatim branily tuto mistnost
opustit.Pokud jej dobrodruzi nechaji na pokojia nepokusi se pfiblizit blize na nez jeden sah,
bude jen zeslably fungon t€Zce hlasit¢ oddychovat a tisknout se ke st¢né. Bude-li se citit
ohrozen, pokusi se probit skrz druzinu ke vchodu a odtud pak daleko z jejiho dosahu.
Samoziejmé, Ze se nebude nikomu, kdo by mu bude stal v cesté, pokouset vyhnout.

A.1.1.5.3.13 Fungon (viz AP-HM)

Zivotaschop.: 7 (19 Zivotir)

Utodné &islo: (+2 + 1/ +2) = 3/ +2 (tlama)

Obranné ¢islo:(-2 +8) =6

Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 5

Zranitelnost: zviie

Pohyblivost: 10/ zvife

Vytrvalost: 15/ zvite

Inteligence: 1

Zkusenost: 80

27) Podle vybaveni lze usoudit, Ze to tu kdysi slouzilo jako celkem utulna obytna mistnost.
Dvete jsou zamcené a kdyzZ je bude druzina vyrazet, navzdory svému staii jest€¢ néco vydrzi
(Sila 11).

V mistnosti Ize po del§im hledani najit stiibrny hieben.

28) Zbytky dvou posteli, skiiné a stolu, to je vse co ziistalo ze zarizeni tohoto mista.
V rohu Ize najit zapadly aton.

29) Kromé neékolika ziejmé humanoidnich kosti, zrezivélych zprohybanych helmic a Stiti tu
neni nic, co by stadlo za pozornost.

Postavy zde také mohou narazit na n€koho ze Zylovych no¢nich stind, taboficich na povrchu.
Mozna, Ze pravé zde se k niptida Ferisid. Pak je jen otazka Casu, kdy druzin€ v n&jaké
chodbé jeho druzi uchystaji néjaké prekvapeni.

30) Lezi tu nékolik koster, sem tam se mihne krysa.

Jedna skteti kostra ma u sebe kostény amulet: za¢ne pulsovat zelenym svétlem, pokud je v
dosahu patnacti metrti néjaky hrdina. Jinak tu plati to samé co u mistnosti €. 29. Krysy se
pokusi pfed dobrodruhy rozutéct po mistnosti. Jen v ptipadé krajni nouze se uchyli k boji

A.1.15.3.14 Krysy obycejne (9 kusii) (viz PPZ, str. 108)

A.1.1.6 Pasti:
Kurzivou vyznacené pismo piecti hraciim, pokud budou dané misto blize prohledavat.



A - Na zemi je nékolik vydloubnutych dlazdic. Pod nimi vidite prerusené ocelové lanko.
Tuto past zneskodnili Zylovy no¢ni stiny. Skryty mechanismus ve strop¢ ukryva zasobnik (3
Sipky: Obr ~ 9 ~ nic / 1k6 zivotit)

Kdyz si s pasti bude druzina moc hrat, mize spustit.

B - Stény chodby asi sah pred dvermi mirné vystupuji z bézné roviny.
Po seslapnuti jedné zdlazdic se ob¢ st€ny chodby proti sobé vymrsti, prudce se srazi a opét
vrati do pivodniho stavu. Past Obr ~ 8 ~ 1k3/7-25 (5+2k10 Zivotl)

C - Na zemi lezi ostatky velkého humanoida. Je k nepoznani zohaveny ohném.
Troll uhotel v magickém ohni, jehoz zdroj byl v severni ¢4sti kolene chodby. Byl, protoze
troll takto spotfeboval posledni zbytky magenergie nutné k vyvolani plamene.

D - Naproti odbocce, vedouci do mistnosti, vidite krasnou nasténnou malbu. Puvabna mlada
Zena natahuje ruku k nebestim, odkud na ni pada jarni dést.

Mechanismus (-5%) v podlaze spusti na 1k6 kol ohnivy dést po celé délce této chodby
(W€inky jako kouzlo, viz PPZ, str. 52). Past bude funk¢éniopét aZ za Ctyfi dny.

E - Z podlahy a stropu chodby visi nekolik drevénych kiilu, s ulomenymi hroty.

Tuto past zneSkodnili subotamSti mnisi, pokud bude druZina bliZe past Zkoumat, pfecti jim
toto.

Podlahou vede nékolik jemnych nendapadnych médenych vidken, na dvou mistech jsou
prerusena.

F - Stojite na rozcesti, nalevo a napravo jsou drevéné dvere.
Ve dvetich jsou ukryta ¢idla, kterd dvakrat za den mohou vystrelit Sipku. V obou dvetich je
jizjen 6 Sipek (Obr ~ 6 ~ nic / 1k6 7t).

G - Na zemi a sténach je nekolik tmavych krvavych skvin.Ty jsou také na zohybanych
ocelovych cepelich, tréicich ze zdi chodby.

Nebohy fungon se stal obéti pasti. Ta mu ale nezpiisobila vazné&j$i poranéni, ty drobnéjsi si
ted’ lize v mistnosti €. 26. Past je rozbit4, fungon si vSak netroufd z mistnosti odejit, dokud
nenabude zp¢t alesponi Castisvych ztracenych sil.

H - Chodba vypada naprosto nevinné.V dlazbe miizete obcas spatrit lesk médi.

Ve stropé¢ a podlaze chodby jsou ukryté dieveéné kiily, ty samé co byly v zni¢ené pasti E. (Obr
~ 10~ 1 z/4k10 zt) Jako u vySe zminéné past, i tato funguje na principu médénych vldken -
pokud druzina past E zkoumala, neméla by zde narazit.

CH - Podlaha se obcas pod vasimi kroky obcas jemné otrese.

Je tu ukryté propadlo, hluboké 6 sahtia pln€ ostrych ocelovych bodci. (Obr ~ 9 ~ nic / 2k10
zivotll)

Propadlo je ukryté pod celou odbockou, vedouci k mistnosti ¢. 22.

| - AZ na nékolik mensich médené lesklych nerovnosti na stropé tu neni nic divného.

Viz past H.



