ZA LESKEM ZLATA

Lidské emoce me vzdycky fascinovaly. Ta sila, ta riznorodost, barevnost. Jak vzasné je sledovat, kdyz
se duse barvi do okrové Zarlivosti nebo rudé nenavisti. Jedna z mych nejoblibenéjsich byla hrabivost.
Leskla se jako zlato, nadherné a pritom falesne, uvniti Sedavé olovéna.

Korgax

Dobrodruzstvi je vhodné pro postavy na 7. az 10. Urovni.

A.l Zapletka

Druzinu nékde v Erinu kontaktuje stary namoinik Dor, sedmdesatilety vyschly stafec s dfevénou
nohou a bez usi, o které piiSel kdysi ddvno mezi domorodci na Barbarskych ostrovech. Dor postavam
naslibuje zajimavou a vynosnou praci, kdyz jej budou nasledovat ke krémé U Leklé ryby, ktera lezi u
ptistavu v Ostrovnim mést¢, vklinéna mezi velké budovy skladii a suchych dokl. Béhem cesty bude
namornik druziné vypravét své zazitky z cest po mori, o tajemném narodu vodnich lidi, o straslivych
moiskych netvorech, krutych piratech a ostrovech plnych zlata a krasnych divek. Jeho piibéhy jsou
vV mnohém prehnané a zveliCcované.

A.2 Kréma U leklé ryby

Z nizké drevené budovy s rozpadavajici se strechou se ozyvd ramus, ve kterém lze rozeznat falesny
zpev mnoha muzskych hrdel a chraplavy smich. Podél zdi nevibného domku polehdvaji opilci a
postavaji kurtizany. Nad Sirokym vchodem, zakrytym jen Spinavou plachtou, stoji rozmazany cerny
napis ,,U Lekleé ryby *

Uvnitt krémy je tézky, téméi nedychatelny vzduch. Misi se v ném pach spaleného masa, rybiny,
laciného tabaku a rozlit¢ kotalky. Kolem Spinavych stold sedi na dfevénych bednach a sudech smésice
podezielych a nebezpecné vyhlizejicich individui.

Dor projde rychle krémou a vyzve druzinu, aby jej nasledovala. Na jejim konci postavy zavede do
malé mistniistky, pozada je, aby chvilicku pockaly, a zmizi za bytelnymi dievénymi dvefmi.

V malé kruhové mistntstce je o néco malo dychateInéji neZ v sousednich prostorach. Uprostied stoji
nizky Ctvercovy stiil a kolem n¢j jsou na zemi rozestieny Spinavé deky. Na stole hori svice, ktera
dodava trochu svétla do temné mistnosti bez oken.

Sotva se dvete zaviou, jiz se opét otviraji a do mistnosti vejde Blabol, majitel kr¢my. Pokusi se na své
tvati vykouzlit povzbudivy a pfijemny usmev, ¢imz vsak jen dosdhne nepiirozeného Sklebu. Vybidne
druzinu, aby se (pokud tak jiz neucinila) usadila na dekach kolem stolu. Poté nékolikrat hlasité
zatleskd a snédy vyzably klu¢ina piinese ¢iSe s lacinym vinem a tac s uzenymi rybami. Blabol necha
postavy napted se obCerstvit (budou-li ochotny podstoupit takové dobrodruzstvi), a pak piednese svij
navrh:

,,Drazi pratelé, mam pro vas moc delikami keftik. Myslim, Ze to je néco, co by se vam mohlo libit. Co,
jste zvedavi? Vite, ja nejsem hospodskym odjakzZiva. Kdysi, nez jsem si poridil toto skvelé zarizeni,
Jjsem se plavil po velke slan¢ louzi, hodné jsem zazil a spatvil jsem spoustu cizich krajii. Jednou, pri
své posledni plavbé, jsem se podival taky na jeden moc zajimavy ostrov. Pratelsti domorodci nam tam
vypraveli o velké jeskyni, ve které je ukryto ohromné bohatstvi. Muyj tehdejsi kapitin se vydal tu jeskyni
najit s nekolika muzi a uz se nikdy nevratil. Pri zpatecni cesté lod’ prepadla boure a jen mdlo z nds se
vratilo zpétdo Erinu. Tenkrat jsem si rekl, Ze uz nikdy na zadnou lod nevstoupim. Za naSetreny penize
Jjsem si koupil tudle putyku, zbytek jsem investoval do chlastu, holek a ... vsak to zndte, hehehe. No,
pro¢ tu jste? Minuly alden jsem tu mél moc divnyho hosta. Sileny barbarsky namornik tu vypravel
neuvéritelny historky a vsichni se mu jen smali. Pak ale zacal povidat o ostrove s jeskyni, ve které je
ohromné bohatstvi, ale taky veliky nebezpeci. Vzal jsem ho stranou a podle jeho popisu Slo o ten samy
ostrov, kterej pamatujuja. No, a k tomu jsem od néj koupil tohle.

Na ta slova sdhne hostinsky do kapsy a vytdhne z ni masivni zlaty ndramek, zdobeny tfemi riizovymi
perlami. Necha jej chvili kolovat a nabidne druziné obchod. Pokud jej doprovodi na ostrov s pokladem




a pomiizou mu tamni bohatstvi vyzvednout z nebezpecné jeskyné, bude polovina jejich. Cela ta
historka o pokladu vypada jako bachorka, ale naramek je az prili§ realny. Pokud postavy ukol ptijmou,
Blabol jim jeité fekne, aby se nasledujictho dne brzy rdno nalodili na lod’ jménem Supinatd kraska,
kde je bude ¢ekat.

A.3 Setkani s Vrogem

Ve chvili, kdy druzina vyjde z krémy, prilepi se ji na paty postava v Cerném plasti. Na nejbliz§im
misté, kde nebude mnoho kolemjdoucich, se ptiblizi k druziné a Septem vyzve dobrodruhy, aby ji
nasledovali do nedaleké opusténé ulicky. Zde si sejme kapuci z hlavy, a postavy tak spatii zjizvenou
tvar starstho barbara. Ten druziné sd€li toto:

. Zdravim, slySel jsem, Ze pry patiite k takovym, co se jen tak neboji a nepohrdnou Sanci ke zbohatmuti.
Vrog je jméno mé, abych se predstavil. A mél bych pro vds jeden tip, myslim, Ze hodné dobry tip.
Hlasité si odkasle a pokracuje: ,, Omlouvam se, to je tim morskym vzduchem, at ho sezere Sandol Kah!
Jo, tak kde jsme to skoncili? Vim o mistecku tady v Erinu, kde se da p¥riit k zajimavym vécem, jo
hodné dobrym vécem. Ale to mistecko neni bezpecny. Kdyz mi pomiiZete, tak vam to misto ukazu a o
zisk se s vama Sabnu. Kazdej rovnym dilem! Co tomu rikdte, to je fér, ne? Jai jsem férovej chlap a svy
slovo dodrzim. Tak co, piijdete do toho dnes v noci se mnou? Ruku na to!* Pti poslednich slovech si
barbar plivne do dlan¢ a napiahne svou pravici k druzing.

Vrog se o druziné dozvédél od starého namoinika Dora. Slibil, Ze svého informatora neprozradi, ale
pokud na néj budou postavy naléhat ¢i mu dokonce pohrozi, barbar nakonec sviij slib porusi. Také
nasledujici informace z n¢j miizou postavy pomoci ndsili ¢i Isti dostat: Vrog je zruény kapsat a
ptilezitostny vykrada¢ domt. Jest¢ s nckolika kumpany patfil k prisluhova¢tim knéze Sandol Kah,
ktery mél své sidlo v jednom z potapéjicich se dvorci v Moymyrové mésté. Zhruba pied jednim
aldenem se této tlupé podaril témei husarsky kousek. Spojili se s konkuren¢ni bandou a za pomoci
kouzel Sandolina knéze vykradli chram Pani vod na Zeleném namésti, chraim Mecouna. Kdyz se
vratili se svym lupem zpét do Moymyrova mésta a mélo si rozdélit kotist, doSlo mezi Vrogovou
skupinou a druhou bandou k hadce a nasledné poty¢ce, béhem které byli v§ichni barbarovi druzi pobiti
a knéz zajat. Vrogovi se jako jedinému podatilo uprchnout, kdyz bylo jeho télo plovouci na morské
hladiné¢ mylné povazovano za mrtvé. Misto aby byl rad, Ze spasil holy Zivot, nedala mu touha po zlaté
a stibie Pani vod spat. Kdyz dostal kontakt na druzinu, rozhodl se ji vyuzit a za jeji pomoci ziskat to,
co mu podle n€¢j po pravu ndlezi. Vrog behem poslednich noci pozoroval opustény dvorec, aby se
ujistil, Ze jej jeho nepratelé stale jest¢ obyvaji.

Pokud druzina pristoupi na barbartv navrh, domluvi sis ni kolem ptilnoci sraz na okraji Ostrovniho
meésta, kde bude cekat s Clunem. Druzina se také muize pokusit ziskat Dunrilin poklad bez jeho
pomoci, pokud od Vroga ziskala informace o poloze opusténého dvorce. Bez presného popisu jej sice
muze také najit, bude ji to vSak trvat podstatné déle, navic tak vzbudi ur¢ité né¢i pozornost. Dalsi
moznosti je zOCastnit se nejprve vypravy s Blabolem a az po navratu do Erinu podniknout toto
dobrodruzstvi. Za tu dobu vSak mize Vrog najit jiné spole¢niky nebo mohou zlocinci dvorec opustit.
Nastane-li tato varianta, zavisi na ivaze PJ, co druzina nalezne v Moymyrové méste. Jedno je jisté,
druzina nepotkd Saniu Taradzinskou a zajaty knéz Sandol Kah bude jiz vysvobozen. Pokud druzina
ziska poklad Pani vod, je na ni, jak s nim nalozi. MiZe se o n¢j rozdélit spole¢né s Vrogem, kterému
vSak také nemusi nic dat. Také jej mize navratit knézim vykradeného Dunrilina chramu, ti se ji
odvdéci jak financné (vySe zavisi na tvaze PJ, postavy mohou také za odménu dostat nékteré
predméty z pokladu), tak dobrymi radami, pi‘ip. posvécenim n€kterych predméti.
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A.4 V Moymyrové mésté

Pokud se druzina spojila s barbarem Vrogem, bude ji ¢ekat na smluveném misté s ¢lunem. V opaéném
ptipadé si musipostavy nékde sehnat vlastni prepravu. PloSina, na které se nachazi opustény dvorec se
zloc¢inci, lezi v odlehlé ¢asti Moymyrova mésta. Dievéna plosina spo¢iva na mohutnych pilotach, které
se pred ptl rokem zacaly pozvolha propadat do morského dna. Plivodni obyvatelé, pocetna rodina
hobitiho kupce Smankota Pohromy, ktery se Zivil obchodem se zbozim iiSe Asari Kasim, dvorec rad&ji
kvtili své vlastni bezpecnosti opustili.

Za svitu hvezd se na vodni hladiné rysuji temné obrysy dvorce. O kraje tiSe Splouchaji malé vinky.
Cely dvorec se naklani na jednu stranu jako potipéjict se lod. Miize tu takto stat celou vécnost nebo
behem par okamzikii cely zmizet pod movskou hladinou.

Dvorec je cely postaveny ze dieva. 15 x 15 sahti velké naddvori obklopuji na severu a na jihu piizemni
a ze zapadu a z vychodu patrové budovy. VSechny maji ploché stiechy. Dnes je dvorec z vétsi Casti
pod vodou. PloSina, na které stoji, se smérem k vychodu naklani, zatopeny jsou tak tfi Ctvrtiny
nadvori, kde voda dosahuje az jednoho sdhu. Zlocinci obyvaji budovu A. Jejich tfi ¢luny (kazdy pro
Sest osob) jsou vytazeny na nezatopené Casti nadvoii. Brana do dvorce je vyvracend, nyni z ni zbyl
jakysi polozatopeny tunel, vedouci skrze budovu D, jeho vyska je néco malo pres 1 sah. Lod’kou se
tak da plavit rovnou do dvorce.

A.4.1 Nadvori

Z oken budovy na vychodnim konci nddvori vychdzi svétlo. Pied jejim vchodem hori v Zelezném kotli
plamének ohneé, ktery tak osvétluje obrysy tri ¢lunii opodal Ty jsou vytazené na suchou cast nadvori,
jehoz vétsinu pokryva vodni plocha.

U kotle s ohném sedi hlidka (vale¢nik na 4. Grovni, ma $iroky me¢ a kozenou zbroj). Straz se méni
jednou za 2 hodiny, je stfidana vzdy nékym z mistnosti ¢. 4. Je 50% pravdépodobnost, ze hlidka bude
klimbat.

A.4.2 Budova A

Vsechna okna vedouci ven z dvorce jsou zatluCena prkny, aby svétlo neprozradilo nezvané hosty.
Z budovy obcas vychazi tichy hovor (ndpadnost 10 %, objekt) a n€kdy se z ni line zp&v ¢i hlucny
smich (ndpadnost 30 %, objekt). VSechny dvete v budoveé jsou odemcené a daji se béZné oteviit.

A.4.2.1 Predsin

Podlahu pokryvaji Spinave zbytky kdysi mozna drahého koberce. Je zde trojice dveri, tocité drevéné
schody vedou do horniho patra. Predsin pak pokracuje chodbou, koncici zabednénym oknem. Na
severni a na jizni strané chodby se nachazeji dalsi dvere.

Postavy maji pravdépodobnost 20 %, ze zde narazi na jednoho opilého banditu (postih —2 na utok a na
obranu), povalujictho se bezvladné na zemi. Budou-li se zde zdrzovat delsi dobu, miiZe se z horniho
patra nebo ze sousednich mistnosti objevit né¢kdo z jejich obyvatel (pravdépodobnost 15 %). Jednou za
dvé hodiny tudy ptijde nékdo z horniho patra vystfidat straz na nadvori, ta se naopak pripoji ke svym
druhiim z mistnosti ¢. 4. Pfedsin neni nijak osvétlena. Dvefe na severu piedsiné vedou do budovy B.
Schodist¢ usti do mistnosti €. 4.

A.4.2.2 Mistnost €. 1
Mistnost spore osvétluje svice, stojici na velké bedné uprostred. Kolem stoji jestée tri mensi bedny.

V této mistnosti se nachazeji 3 zloCinci (jsou to vale¢nici na 3. urovni, ozbrojeni dykou). Zhruba do ti
hodin rano hraji karty a kostky, potom jdou spat do mistnosti ¢. 2. Bandité u sebe maji kromé svych
zbrani jesté¢ dohromady 4 zl v drobnych mincich, jeden stfibrny naramek a zlatou nausnici. Dale tu
muze druzina ziskat balicek Spinavych karet, dvé Sestisténné kostky, soudek z poloviny plny vina a 4
cinové ¢iSe. Z mistnosti vedou dvete do budovy C.



A.4.2.3 Mistnost €. 2
Na zemi lezi Sest nepFilis pohodiné vypadajicich matraci, pri blizsim pohledu je vidét nékolik mabich
hmyzich tvoreckil, kteri zde nalezli sviij domov.

Zde budou po tfeti hodiné¢ spat bandit¢ z mistnosti ¢. 1, po ¢tvrté hodiné¢ se k nim pridaji jejich
kumpani z mistnosti ¢. 3.

A.4.2.4 Mistnost ¢. 3

Uvnitir mistnosti je pomerné dostatek svétla, o které se staraji Ctyri svice, zasazené do drzaku
upevnenych na sténach. Na zemi potom stji bytelna lucerna se sklenénymi okenicemi.

V mistnosti jsou tfi bandité (2 valeCnici na 4. a zlod€j na 5. urovni, vale¢nici maji Siroké mece, zlod¢j
dvé dyky). Bandité planuji piepadeni jednoho erinského klenotnictvi. Postavy mohou néco z toho
zjistit pii naslouchani (napadnost 25 %. objekt). Zlo¢inci zde budou do ¢tvrté hodiny ranni, potom
uhasi lucernu a odeberou se ke spanku do mistnosti ¢. 2. Dalsim jejich majetkem je dohromady 9 z1 v
hotovosti, dva zlaté prsteny (20 zlks), stfibrny fetizek (5 zl) a tii stiibrné nauSnice 1 zl/ks).
V mistnosti se jesté nachdzi pergamen s nakresy néjaké budovy, dva soudky piva (jeden je jiz témer
prazdny), tf'i cinové ¢iSe a cinovy tac s ovocem a pecnem chleba.

A.4.2.5 Mistnost ¢. 4

Na zemi se vali rozpadajici se matrace a vinené deky, jejichz vzor nelze pro Spinu rozeznat. Mistmost
osvetluji pochodné zasazené do otvorii ve zdi, u vychodni stény stoji nékolik sudii. U jiZni stény stoji
kovana drevena truhlice.

Zlo¢inci zde popijeji vino a pivo z n€kolika nedavno odcizenych sudi. K tomu si zpivaji znamé
erinské odrhovacky jako jsou ,,Starej blazen Szilezio* ¢i ,,KdyZz siaronovciim fouka vitr*. Nékteti (1k6
osob) ze zdejSiho osazenstva jsou uz zcela na mol (postih —5 na utok ina obranu, pokud budou s to se
do boje vlibec zapojit).V mistnosti je celkem 9 banditli (6 z nich jsou valeCnici na 4. tirovni ozbrojeni
sirokymi meci a maji kozenou zbroj, 2 jsou zlodéji na 4. Grovni a maji po jedné dyce, poslednim je
jejich viidce Garmdal, lupi¢ na 7. trovni, ozbrojeny kratkym meéem +2 k UC, na krku mu na $fitirce
visi kli¢ od truhlice s Dunrilinym pokladem). Dalsi majetek, ktery u sebe bandit¢ maji, jsou 4 zlaté
prsteny (20 zl/ks), zlaty prsten s rubinem (50 zl), stiibrny prsten (2 zl), 6 zlatych nauSnic (5 zl’ks),
dohromady 15 zl a 8 st v hotovosti, 6 sudi vina, 3 soudky piva, 1 lahev laciné kotalky, dva bochniky
chleba, 6 cinovych ¢i§i, kus uzeného masa, bochnik syra, nezapalenych 26 pochodni a jeden ze
zlo€incl tu ma cvicenou krysu.

Vzdy za 2 hodiny odchézi jeden z bandith vystiidat svého druha hlidajictho na nadvori. Do mistnosti
vede toCité schodiSte z predsing.

V truhlici se naléza poklad uloupeny z chramu Dunril:

Stiibrna soska Pani vod — vyska 15 coulli, kdo se ji dotkne, miize 2 hodiny dychat pod vodou, jako by
pouzil kouzla vodni dech (100 zl, 150 magt)

Vnita stibrna celenka — 3 modré blesky denné€ (80 zI, 100 magt)
2 zlaté talite S motivy podmoiského svéta (100 zl/ks)

Stiibrny nahrdenik s 18 ¢ernymi perlami (600 zI)

Zlaty medailon v podob& mecouna (50 zI)

Par zlatych nausnic ve tvaru mecouna (20 zl/ks)

A.4.2.6 Vézeni
Mistnost je prazdna az na velky sud bez vika uprostred.
V sudu je uvéznén spoutany knéz Sandol Kah, Trh Madraba. Po téméf aldenu véznéni a stradani je na

pokraji svych sil a polomrtvy. Bandité jej chtéli ptedat za odménu Siaronovym knézim, pak si to ale
rozmysleli, protoze by tak mohli ohrozit svou bezpeCnost. Zabijet jej také nechtéli, protoze by to



nemuselo prinést nic dobrého. Pfed tfemi dny se rozhodli ponechat jej v sudu jeho osudu. Sana
Taradzinska knéze dopravi do sidla Noc¢nich stinli, kde se bude zotavovat. Trh Madraba se muze
nékdy v budoucnosti s druzinou kontaktovat a vyuzit ji pro uskute¢néni svych temnych zaméra
v Erinu.

Predtim vSak mtize z vdéCnosti postavam néco darovat, néjaky predmét Ci lektvar, ktery se jim pozdéji
hodi béhem dobrodruzstvi pod motskou hladinou (viz Nalezeni Korgaxova prstenu).

A.4.3 Budova B

Vnitrek budovy tvori jedna velka mistnost. Nekolik trouchnivejicich dievénych beden postiva podél
sten, dalSi se ukryvaji pod vodni hladinou.

Tato budova diive slouzila jako sklad pro zbozi hobitiho obchodnika. Je z vétsi Casti zatopena. Bedny
jsou vétsinou prazdné, v nékolika bednach hniji zviteci klize horsi jakosti. Postavy mohou v jedné
bedn¢ najit maly stiibrny piivéSek ve tvaru boriivkového kefe (ndpadnost 0 %). Z byvalého skladu
vedou dvete do predsiné v budové A.

A.4.4 Budova C

Uwniti budovy se nachazi skladiste beden, sudit a truhlic. Mnoho jich je poskozenych, nékteré plavou
na vodni hladiné, dal§i jsou vyrovnané do rad nebo nasklidané na sebe.

Bedny, sudy i truhlice jsou prazdné. Nachazeji se tu dvefe, které vedou do ptedsiné v budové A.
V tomto skladiSti se druzina mize stfetnout se Saniou Taradzinskou. Ta se zde pravé piipravuje na
zachranu zajatého knéze Sandol Kah. Sana si vS§imne postav, uz kdyz budou na nadvoii Povede-li
jejich cesta diive do budovy A nez sem, miZe upoutat jejich pozornost néjakym zvukem, syknutim
nebo se ukazat ve dverich skladist¢. Kapitanka Nocnich stind si nechce za zadnou cenu nechat svou
akci zmafit a druZina ji siln€ naboura plany. Chtéla se tiSe vplizit do budovy se zlo¢inci a nendpadné
odtamtud dostat jejich zajatce. Nebude-li druzina na Safu reagovat nebo se kni bude chovat
nepratelsky, pokusi se ji zneskodnit, ptipadné vyvola rozruch a vyuzije situace ve svilj prospéch. Sana
nechce, aby se jeji noéni vyprava zménila v masakr s neptedvidate nym koncem. Navrhne druziné
spolupraci: oni ji pomohou osvobodit zajatce a ona jim za to nabidne své sluzby pii ziskavani pokladu
bez naroku na podil, ptip. pomize zneSkodnit zlo¢ince. Ur€ité problémy mize pii domluveé délat
barbar Vrog (bude-li se u¢astnit akce spole¢né s druzinou). Mize druzinu navadét k likvidaci nezvané
spole¢nice. Pokud tak u€ini, Sana jej rychle zpacifikuje (mize ho bleskové umlicet a spoutat, ale také
mu zlomit vaz pomoci lintirového dratu — pro Skrceni pouZzijte pravidla pro topeni, viz PPZ 144. Past
pro urceni, zda se utocnikovi podafilo Uspé$né nasadit drat, je Obr ~ 6 + Obr cile ~ UspésSné
zachyceni/nic). Spoji-li se druzina s Kharovou agentkou, ziskd tak vynikajictho pomocnika pro svij
Zamer.

A.45 Budova D

V této budové bydlelo Smankotovo sluZebnictvo. Piizemi je témét celé zatopené, uzna-li to PJ za
vhodné, miize se zde druZina v jedné mistnosti stfetnout s néjakym vodnim tvorem, napt. zbloudilym
sangolem. Horni patro je celé prolezlé vihkosti, nezustalo zde prakticky nic pouzite ného. Podlaha je
diky vlhkosti velmi chatrna, snadno se ji miize n€ktera z postav propadnout do zatopeného piizemi
(past Obr ~6 + 1 za kazdou tfidu velikosti nad A ~ nic/propadnuti).

A.5 Salupa Supinata kréska

Prvni slunecni paprsky dopadaji na kalnou hladinu erinskych doki, aby odhalily neptilis bytelné
vypadajici Salupu. Bachratd lod’ se zaplatovanymi plachtami se mirné pohupuje v rytmu vin, nékolik
namornikit na ni po vratkém prkné prenasi sudy s vodou a bedny s potravinami.

Kapitdnem malé $alupy Supinata kraska je hubeny ¢lovék s vlasy barvy slamy, prezdivany Kozi brada.
Je to Blaboluiv stary piitel a kumpan z mladi. Kapitan ziskal svou prezdivku diky své tvaii a porostu na
bradg, jeho obliCej az napadné piipomina vzhled rohatého zvirete. K druziné se bude chovat povysene,
obcas pred svymi namoiniky prohodi né¢jaky posmések o suchozemcich. Kdyz na kapitana postavy



trochu pfitlaci, zkrotne jako beranek a razem bude pfivétivy a Gsluzny. Jeho naoko pifjemna tvar je
vsak pouze pretvarkou, v duchu bude spradat plany na krutou pomstu. Posadku lodi tvori patnact
namornikt, maji vlastnosti jako vale¢nicina druhé irovni a jsou ozbrojeni dykami (to samé plati i pro
kapitana).

Cesta na ostrov potrva pét dni, prvni dva dny probéhnou klidn¢. Namornici si krati volny Cas zapasem,
rybolovem ¢i hazardnimi karetnimi hrami. Mohou postavy vyzvat, aby se také zicastnily. Ttetiho dne
béhem odpoledne spatii namoinik ve strdznim koS$i cosi plavat na vodni hladin€ na severu. Kapitan se
rozhodne misto prozkoumat.

Zhruba na jedné ctverecni mili morské hladiny se rozklada pole plovoucich trosek jedné, mozna vice
lodi. Trosky jsou na mnoha mistech ozehnuté, plavou tu dievéné sudy a bedny, tramy a tlomky stozari
se zbytky plachet, kusy paluby ¢i dokonce kormidlo. Z nedaleko plovouciho strazniho kose visi zbytky
Jakési viajky, na ni letici zlaty drak na zeleném pozadi svira ve svych paratech lebku. Ve vodé se také
obcas objevi mrtva tela. Ta jsou v riizném stidiu vozkladu, nékterd jsou zbrocend krvi, nesou stopy
Cetnych secnych ran, spdlenin a vézi v nich cerné operené Sipy. Vétsina mrtvol je vsak mnohem vétsiho
Stari a nepatii namornikiim, z tlejicich tel vystupuji kostlive pahyly a hoduji na nich morsti cervi.

Na tomto mist¢ se pred necelym dnem odehrdl stfet mezi sarindarskym plavidlem a jednou z
Kirbegovych dragich lodi. Kdo se stal vitézem, lze vy&ist z trosek na vodni hlading. Kapitan Supinaté
krasky bude chtit toto misto rychle prohledat a ziskat vSe, co se z nakladu sarindarské dzunky jeste da
pouzit. Podle ndmoiniho prava totiz pripadnou zbytky ztroskotané lodi a jejtho ndkladu tomu, kdo jej
nalezne. DruZina se miize zi¢astnit prizkumu trosek. Kapitin Supinaté krasky necha spustit &lun, do
kterého se vejde devét osob. Ve zbytcich sarindarské dzunky lze najit nékolik suda s pitnou vodou,
soli, bednu s animatickymi nastroji, v n€kolika plovoucich télech zombii a ghlli se pak ukryvaji
vazebné predméty, predev§sim médéné naramky a obojky. Nejcennéjs$im nalezem potom bude truhlice
S dvaceti lektvary Vodniho dechu. Po celou dobu budou kolem ¢lunu plavat vyhladovéli zraloci, kteti
mohou ¢lun s druzinou prevrhnout (past pro zraloka Sil ~ pocet postav ve ¢lunu ~ pievraceni ¢lunu/
nic). Pfi prohledavani zbytkt sarindarské lodé druzina narazi na vétsi kus paluby, na které¢ budou
postavat Ctyfi kostlivei ozbrojeni Savlemi. Kostlivei stfezi difevény sarkofdg, pokryty spleti pisma
Umrl¢tho kralovstvi. Budou-li se postavy pokouset dostat k sarkofagu, kostlivei se jim v tom budou
snazit zabranit. Sarkofag je zaméen tiemi zamky. Ty se daji vypacit (pro kazdy plati past Sil ~ 7 ~
vypaceni/nic). V sarkofagu lezi télo mladé Zeny, obledené do drahych cestovnich 3atil. Zena ma bledou
pokozku a krvavé rudé oci Chvili bude nepfitomné hledét pred sebe, pak se pohne a probere
Z letargie, pfijemné se na postavy se usméje a podékuje za své osvobozeni. Zena je upirka ve
Vieenovych sluzbach a jejim cilem byl Erin. Pokud na ni druzina zauto€i, bude se samoziejme branit.
V opa¢ném piipadé pozadd o pomoc. Jeji jméno je Jagharda a je ochotna se za ptepravu do Erinu
bohaté odménit. Vezme-li ji druzina na palubu Supinaté krasky, ziska tak mocnou pomocnici a
ochrankyni.

Ctvrty den plavby miize lod’ narazit na mensi boufi nebo mladého krakena, $estého dne pak koneénd
dorazi na ostrov s pokladem a zakotvi v zatoce.
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A.6 Ostrov Tangua

Ostrov Tangua prislusi ke Kokosovym ostroviim. Naléza se mezi ostrovy Hoa a Alia. Ostrov je 4 mile
dlouhy a 2 mile Siroky. VétSinu jeho povrchu pokryva husty porost kokosovych palem. Neziji zde
velei dravei, zato spousta druhti opic, papouski a jedovatych hadt. Supinata kraska zakotvi v zalivu na
jihu ostrova. Na brezich zalivu se rozkladd domoroda vesnice Rapail, naroda obyvajiciho souostrovi
Kokosovych ostrovil. Rapaiové se na tomto ostrové usidlili teprve pred necelymi péti sty lety. Jsou
mirni, privétivi a stale veseli. Jejich pokozka je bronzové barvy, s dlouhymi cernymi vlasy si
rozpustile pohrava primoisky vanek. Maji modré oc¢i, ve kterych se odrazi jejich klidna a pratelska
povaha. V domorodé vesnicina biezich ostrova jich Zije kolem tii set.

Ostrov Tangua je prevazné rovinaty, jen smérem k severu se mirné zveda, az na severnich biezich
prechazi v kopcovitou krajinu, konCici rozeklanymi utesy, o které se tristi viny Vnitiniho mofte.
V kopcovité Casti ostrova se nachazi udoli, znéjz vede vchod do jeskyni eldebranského maga
Korgaxe.

A.7 Domorodci

Rapaiové privitaji hosty svého ostrova velice pratelsky. Vsadi kazdému na hlavu vénec z kvétin a daji
jim napit kokosového mléka. Potom zah4ji slavnost na pocest navstevnikli, budou tancit, zpivat, pit
kokosové mléko a také z n¢j vyrabény tradi¢ni alkohol kai-to-pairu. Rapaiové vyhradi pro své hosty
n€kolik chysi v centru vesnice. Nékolik domorodcti véele s ndcelnikem Koah-To-Runem se dobie
dorozumi obecnou fe¢i. Kdyz se dozvi o zdméru druziny najit poklad, varuji ji pfed velkym
nebezpe¢im. Budou dobrodruhiim vypravét o jeskynich na severu ostrova, kde Ziji nebezpecni a zli
tvorové, kteti zabiji kazdého Rapaie, jenz se odvazi do blizkosti jejich sidla. Také se mohou zminit o
»velkém ¢lunu®, lodi, ktera zde kotvila pred nékolika mésicia o ,,silném muzi®, barbarovi, kterému se
podafilo pfinést krasny naramek z nebezpeéného udoli na severu ostrova. Rapaiové budou vypravét,
jak byl barbar na mnoha mistech svého téla zranény a ze se vratil jako jediny z osmiClenné skupiny.
Vzpomenou si i na lod’, ktera zde kotvila pred n¢kolika lety, a ¢lenem jejiz posadky byl hostinsky
Blabol. Na toho nemaji domorodci pravé nejlepsi vzpominky, pii své posledni navstévé se k nim
choval arogantné¢ a mél stale néjaké neslusné navrhy mistnim zenam. Pohostinnost Rapaitl je vSak
velika, a tak Blabola ve své vesnici prijmou stejné jako ostatni. Druzina si vSak miize v§imnout jejich
odmefen¢ho chovani vici erinskému hostinskému a také dvou urostlych domorodcti, ktefi se mu
budou neustale drzet v patach. Rapaiové si budou na Blabola davat bedlivy pozor, a ten se rad¢ji vrati
na palubu Salupy, kde ziistane az do okamZiku, neZ se vrati druzina s pokladem. Supinata kraska bude
kotvit u breht ostrova Tangua pét dni. Nevrati-li se do t¢ doby druzina ze své mise, odpluje zpét do
Erinu.

A.8 Nalezeni Korgaxova prstenu

Navecer poté, co je druzina prijata rapaiskym nacelnikem (ptipadné tésné predtim, nez se dobrodruzi
rozhodnou vyrazit na prizkum jeskyni na ostrove), za n€kterou postavou prijde mlady domorodec
Pondarei. Viditeln¢ je roztfeseny a néco jej trapi. Jakmile ho budou dobrodruzi ochotni vyslechnout (je
zoufaly, takze bude vytrvaly az dotérny), fekne jim kratkou historku o tom, jak jesté s dvéma numony,
Duvandim a Fuasmonguem, prohledavaji podmoiské okoli ostrova a jak se Duvandi i ptes prosby
svych pratel potopil do jedné jeskyné, kterd podle vSeho nema dno. Uz je to vice jak ptil dne od doby,
kdy numon zmizel v hlubinach. Pondarei i Fuasmongu se obavaji, zZe se mu muselo néco stat, protoze
jinak by se uz davno objevil ve znamych vodach.

Pozn.: K odehrani této epizody v dobrodruzstvi velmi doporucujeme vlastnit asterionsky modul
Z hlubin zelené a modré (ZHZM). V ném je nejen podrobné rozepsan pohyb a boj pod vodou, jakoz i
chovani jednotlivych povolani, ale také kouzla a magické predméty, které budeme v nasledujicim
textu hojn¢€ vyuzivat.

Vyptavanim mohou dobrodruzi zjistit pfesnou polohu mista (Pondarei s Fuasmonguem je k nému
zavedou, ale je tfeba, aby byla druzina schopna se pohybovat pod vodou), zvésti o tom, ze v jeskyni
pravdépodobné bydli n¢jaka vodni ptiSera, a spekulaci, ze jeskyn¢ neniuzaviena, ale jedna se o jakysi



tunel vedouci do hlubin. V tu chvili se zji§tovani informaci zméni v pretfes vSsemoznych bachorek a
pribeht, které Rapai se svym pritelem slychali od numonti. Miize se jednat prakticky o cokoliv, od
podivnych podmotskych tvort, pfes vodni skiety, aradeiritské prapodivné vyndlezy, stéhujici se
plantdZe raisi a dalii zkazky. Cim déle budou postavy ochotny poslouchat, tim fantasti¢téjsich piib&ht
se jim dostane a budou v podstaté moci pod vodou o¢ekavat cokoliv.

Pokud budou chtit postavy n¢jakou odménu za vysvobozeni Duvandiho, nabidnou jim oba jeho ptatelé
poklady vylovené z moiského dna. Nejedna se o zadné velké cennosti, par minci riizné razby,
poskozené a zlomené zbrang (zejména Savle) a rtizné musle, koraly a mal¢ perly.

Kli¢em k nalezeni a piipadnému osvobozeni ztraceného numona Duvandiho je pfiprava na cestu pod
hladinu mote. DuleZité je naplinovat jak pieziti pod vodou (kouzla Vodni dech, Zabi muz, Staii se
vodou, lektvary, magické predméty a zazraky s podobnym ucinkem), tak co mozna nejleps$i pohyb a
orientaci v podmorském prostiedi (opét kouzla Zabi muz &i Staii se vodou, rizné magické predméty,
jako je Potapécsky naramek a Vodni pochodeni) a schopnost u¢inné se branit, pripadné tito¢it na vodni
tvory (seznam zbrani pouzitelnych pod vodou je v modulu ZHZM). PJ by mél hra¢im umoznit
ptipravu alesponl do té miry, aby jejich postavy mély Sanci na preziti ¢i pfipadny ustup zpét na hladinu.
Pokud tedy nebude mit druzina zadné prostiedky k zajisténi dychani pod vodou (napi. lektvary Vodni
dech z trosek sarindarské lod¢), mize jeden z Rapaii ¢i numont byt moiskym druidem, mize zde
pusobit jako misionat knéz bohyn€¢ Dunril nebo n€kdo z domorodct vyrabi primitivni magické
predméty, které se v tto situaci mohou vyuzit. Na druhou stranu by druzina méla zakusit odlisnost
podmoiského prostiedi a obtize spojené s pohybem pod hladinou.

Vstup do jeskyné, kde se ztratil Duvandi, mize§ popsat nasledujicim zpiisobem:

Zvelké tmavé diry v morském dné unikaji bublinky, ktevé viri jemny morsky pisek. Dlouhé rostliny
S mnoha tenkymi listy se hypnoticky kyvaji ze strany na stranu v podivném tanci. Hejna barevnych
rybek se prohdnéji kolem vstupu do podzemi a obcas nékteré zmizi vevniti, aby se za chvili vynorilo

zpét Mozna to vSak neni to samé, ale jiné, které se vratilo z dlouhé pouti utrobami zeme. Zda se, jako
by néco uvnitr likalo kazdého, kdo najde odvahu se pribliZit, aby vesSel do tajemné hlubiny.

Moi'ské dno, v misté, kde se nachazi vstup do jeskyné, je ptiblizn¢ 18 sahti hluboko. Je tedy t€sné nad
prvni hloubkovou kategorii (ta kon¢i ve dvaceti sazich). Postavy mohou diky tomu poznat prvni
nesnaze, kterymi muze byt pusobeni tlaku, snizena vidite Inost (nemaji-li magickou vypomoc), chlad a
podobné. Pokud ma na postavy hloubka néjaky vliv (tj. nejsou proti jejimu plsobeni chranény
magickymi prostfedky), PJ by mél jejich hra¢e upozornit na vySe zminéné obtize. Pokud si postavy
svym jednanim ziskali Pondareie a Fuasmongua, oba je budou doprovazet na jejich cesté do podzemi.
Ma-li ale jeden Ci oba dva byt jen stin pochybnosti o dobrodruzich, na tomto misté se s nimi rozlouci,
respektive pockaji zde na jejich navrat.

Sestup do jeskyné nebude upin€¢ jednoduchy. Kdo do této chvile chodil po dné€, bude muset tuto oporu
opustit, protoze se tunel zavrtava piimo do zemé. Po jeho obvodu (primér tunelu je asi deset sahit)
jsou ¢etné vycnékky, kterych se lze ptidrzovat, v kazdém piipadé je ale lepsi plavat nez slézat doli. Po
n¢jakych deseti sazich se tunel za¢ne kroutit a budou z n¢j vybihat ¢etné chodby, rizné¢ veliké. Jen
stézi budou postavy, pokud nepatii mezi znalce podvodniho svéta, zjiStovat, ktery z tunelii je ten
hlavni a postup se jim bude komplikovat (sestoupit niz jim bude trvat delsi dobu a tudiz jim budou
pomalu vyprchavat seslana kouzla a Vodni pochodn€). V piipadé, Ze je vede Fuasmongua, budou se
bezpecné drzet vytyCeného sméru. Propletenec tuneli konéi vétsi jeskyni piiblizné v hloubce 100
sahl. Tady sidli dva raznofi, témét neviditelné podmoiské nestviry. Duvandi si jich v§iml a schoval
se, bohuzel do jednoho z tuneli, které jsou v dolni ¢asti jeskyné€. Ted” ceka na vhodnou chvili, aby se
nepozorované dostal zpét nahoru.

Muizes precist nasledujici popis jeskyné:

Splet tunelii a malych jeskyni se nahle otevira do obri prostory. Pro suchozemské oci je temna jako
nejcernéjsi kobka, ale podmorsti tvorové vidi, zZe se jeji dno nachazi asi padesat sahi od stropu a je
také plné wunehi. Na Sitku a na délku musi mit hodné pres sto sami. Na skalach jsou uchyceny rostliny

na dlouhém tenkém stonku, zakonceném snad sahovou nizici tuhych listu. Hejna svételkujicich rybek
se prohanéji sem a tam tak rychle, Ze stopa po jejich pohybu pripomind rozmazanou svételnou caru.



Ukolem postav je n&jakym zpiisobem zabranit raznortim, aby na Duvandiho zattoéili, a dostat ho do
bezpeci. Toho mohou dosahnout nékolika zplisoby. Pokud s sebou nemaji Fuasmongua, je velmi
pravdépodobné, Ze si raznorti nev§imnou a dojde k pfimému stretu. Néco takového by mél PJ dovolit
jen v piipadé, ze maji postavy Sanci zvitézit. Raznofi nemaji velky poCet Zivotl, jsou ale téméf
neviditelni, nebezpecni a Castecné rezistentni vii¢i obyCejnym zbranim a magii. Je také mozné nechat
raznory zautoCit na néjakou zbloudilou postavu podvodniho naroda (aradeiritu, hertia, vodniho elfa), a
tim prozradit jejich pritomnost v jeskyni. Boj pak bude snadnéjsi, kdyz budou mit postavy spojence.
Dalsi variantou je nechat raznory usmrtit nékteré¢ho prisluSnika bojovnéjsich podmotskych narodi. Po
uspésném boji Duvandi k dobrodruhim sam priplave a podékuje za zachranu.

Fuasmongua si mlize raznori v§imnout a fict dobrodruhiim o jejich zvlastnich atocich. Stejné tak je
mozné, ze uvidi i Duvandiho, jak ¢eka schovany v jednom z menSich tunel. Spolu s dobrodruhy pak
miZe naplanovat zachrannou akci. Pfipraveni mohou raznortiim mnohem u¢inngji ¢elit a zprovodit je
ze svéta. Je také mozné vyuzit Cetnych malych tunelt, do kterych se raznofi neodvazi, a odvést
pozornost od Duvandiho, ktery se tak bude moci vratit do vrchnich tunelii. Je ovSem tieba, aby
raznory lakalo nékolik postav soucasné, jinak své neptatele snadno jednoho po druhém udolaji.

Zachranény Duvandi ma u sebe prsten otevirajici bariéru v Korgaxovych jeskynich a z vdécnosti jej
postavam da. V pripadé, ze nejsou dobrodruzi schopni Duvandiho zachranit, miiZze se prsten nachazet
u vstupu do tunelu na motském dné€, kde si ho nékdo ndhodou v§imne. Tunell pod jeskyni raznort 1ze
vyuzit k dal§im dobrodruzstvim v podmorské 181, mohou byt jakymisi pomysnymi dvetmi do tohoto
tajemného a ciziho prostredi.

A.9 Cesta za pokladem

Rapaiové nabidnou druzin¢ dva privodce. Ti jsou ochotni ji dovést az na dohled severni kopcovité
Casti ostrova, dal viak budou muset postavy jiz samy. Pokud druzina pfibrala na palubu Supinaté
krasky Jaghardu, dostane od ninabidku, zda by se také mohla zicastnit vypravy. Upirka bude platnym
pomocnikem a aby dobrodruhy ptesvédCila o svych dovednostech, mize jim predvést néjaké
jednodussi kouzlo. Pokud Jagharda zlstane na palubé Salupy, zpeceti se tak osud kapitana lodi a
hostinského Blabola, kteti ji stile obtézuji riznymi nemistnymi pozndmkami. Pak druZina po svém
navratu z vypravy nalezne zkrvavenou kapitanovu kajutu, k smrti vydéSenou posadku a spokojenou
Jaghardu.

Cesta ma sever ostrova vede skrze husty porost kokosovych palem a nizkych keid. Mezi kefi a ve
vysoké travé zije mnoho druhll jedovatych hadi, v nékterych castech ostrova na né mohou dobrodruzi
narazit doslova na kazdém kroku.
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A.10 Korgaxovy jeskyné

Na severu ostrova Tangua se naléza komplex jeskyni. Roku 1327 pred Kralovskym letopoctem sem
zavital eldebransky Slechtic a mag Korgax. Ten v jeskynich nalezl azyl a také vhodné misto pro své
magické pokusy. Korgax se velmi zajimal o Stinovy svét a jeho obyvatele, byl jako posedly, kdyz ve
starych arvedanskych spisech nachazel zptsoby, jak ptivadét myslenkové bytosti do piirodni trovné,
jak je ovladat a vyuzivat jich samych i jejich jedinecnych vlastnosti Korgax vsak nenalezl v
Eldebranské 1i8i pro své pokusy, mnohdy provazené temnymi ritudly a ob&tmi z fad véznl a zebraku,
ptili§ velké pochopeni. Byl pronasledovan a pokud nechtél brzy zacit zkoumat jiné sféry osobné,
musel Eldebranskou fi§i opustit. Jeho cesty tak vedly na odlehlé Kokosové ostrovy, konkrétné sem na
ostrov Tangua. Zde on i nékolik jeho vérnych piiznivcil nalezlo utocCisté. Korgax tady stravil patnact
let, nez nalezl krutou smrt ve sparech kostéje, jehoz sam ptivolal.

A.10.1 Udoli

Palmovy porost na ubocich kopcii je stile Fidsi, az u jejich upati zcela ustupuje. Zde se rozprostira
udoli pokryté svezi zelenou travou a misty se povalujicimi balvany, které jsou rozpukané po letech
stravenych pod slunecnimi paprsky. Ve stiedu udoli stoji ruiny davné stavby, z prizemni kamenné
budovy jiz zbyvaji pouze drolici se zdi. Na severnim konci udoli se v uboci jednoh0 Zkopcii otevird
otvor, ustict do hlubin podzemi.

Ve staveni v udoli kdysi zil Korgax a jeho pomocnici. Magiv tajemnik Sardiam zde zivotil jesté
nékolik let poté, co jeho druzi zahynuli v jeskynich pfi fadéni kostéje. Sardiam opustil svého pana a
své druhy, ktefi svadéli marny boj se stra§nym netvorem. Zanechal je svému osudu a prchal pry¢
Z nyni zivotu nebezpecného podzemi. Predtim jest¢ mrtvému Korgaxovi sebral prsten, kli¢ k brané do
jeskyni. Vydéseny k smrti uzavrel magicky chranény vstup v obrové jeskyni a za sebou nechaval jen
skomirajici hlasy, proklinajici jeho zbab¢lost. Kdyz se o rok pozdéji skoncil Zivot Korgaxova
tajemnika hadim ustknutim, nebylo mu po smrti doprano klidu. Sardiam bloudil po krajich Stinového
svéta, stale se vracejic na misto svého skonu, stala se zn¢j zbloudilda duse. Bude-li se druzina
V ruindch zdrzovat déle nez pét minut, miizou postavy zaslechnout tiché kvileni a nafek (napadnost 70
%, objekt). Poté se Sardiam zjevi, ve dne bude vypadat jako priihlednd sféra v podob¢ lidské postavy,
vnoci jako namodrale svitici obrys muze. Bude dobrodruhy Upénlivé prosit o vysvobozeni ze
svého prokleti. Toho lze dosahnout pouze zabitim kostéje, hrizné stviry, ktera stale dli uvéznéna
kdesi v Korgaxovych jeskynich. Aby se druzina dostala do podzemi, potiebuje prsten, ktery Sardiam
kdysi ukradl. Tajemnik doufal, ze kdyZ se jej zbavi, nedolehne na né¢j kletba jeho druhd. Vzal tedy
prsten a hodil jej z utesu do mote. Prsten nalezl jeden z numoni (viz Nalezeni Korgaxova prstenu).
Pokud postavy zabiji kostéje, zjevi se jim v podzemi Sardiamuv duch a zavede je na misto, kde se
ukryva bohatstvi maga Korgaxe (viz Jeskyné s pokladem).

Zlaty naramek se tiemi riZzovymi perlami, ktery Blabol uloupil barbarovi, pochazi ze Sardiamovych
ostatkll. Druzina pfi prohledavani ruin mize najit druhy takovy, také lebku a n€kolik tlomka kosti,
vse, co po vice jak dvou tisicich letech zbylo z magova tajemnika. V domé naslo své utocisté nekolik
jedovatych hadd (4 mamby) a budou-1i dobrodruzi neopatrni, miiZze se snadno stat, Ze nékterého z nich
ustknou. Dobrodruzi mohou béhem svého pobytu v udoli privabit dvouhlavého obra (pravdépodobnost
60 % + 5 % za kazdou postavu v udoli). Dvouhlavec dodnes stiezi vstup do jeskyni svého pana, maga
Korgaxe. Pokazdé¢, kdyz se v udoli objevili néjaci vetielci hledajici poklad, doslo k boji, ktery zatim
vzdy skoncil vitézné pro obra a bohatstvi chtivi dobrodruzi tak skon€ili v jeho Zaludku. Obr nezautoci
jako prvni a pokud tak neu¢ini ani druzina, bude s ni ochoten komunikovat. Jedna jeho hlava si rika
Grax, druhd Gejta. Dvouhlavy obr travi vétSinu ¢asu bud’ spankem v nedaleké jeskyni, nebo se jeho
dvé hlavy hadaji. Budou se pfit i béhem pripadného rozhovoru s druzinou. Obr si po dlouhé dobé
samoty rad popovida, postavy vSak nakonec stejné bude chtit zabit a sezrat. Nabidne se, ze jim ukaze
poklad a vpusti je do své jeskyné. Vchod pak zatarasi velkym balvanem (past na odvaleni Sil ~ 12 ~
odvaleni/nic). Vchod do obrovy jeskyné je 3 sahy vysoky a 2 sahy Siroky. Dva sahy nalevo od vchodu
lezi o svah opteny velky balvan piiblizn¢ podobnych rozmért.. Druzina si jej urcit€¢ vSimne (napadnost
80 %, objekt), a mlze tak predvidat obriiv chystany uskok. Obr je ozbrojen parem §titi a obourucnich
mecl, znichz kazdy tfima v jedné ruce. Kolem krkii a u pasu mu visi ozdoby zkosti a zubt
predchozich obéti.



A.10.2 Obrova jeskyné

Podlaha ovalné jeskyné je pokryta spoustou zachovalych koster i samostatné se povalyjicich kosti.
Mezi nimi je obcas mozné zahlédnout zrezively mec ci stit, puklou helmici nebo zprohybané casti
zbroje. V kamenné stené na severu jeskyné se tipyti stribrna plocha. Plocha pulzuje, chvilku je cela
strtbma jako povrch nového brnéni o néco pozdéji temnd, s nékolika desitkami slabé sviticich
hvézdicek.

Zde se druzina setkd s dvouhlavym obrem, pokud se tak jiz nestalo diive. Pro obrovo chovani plati to
samé co vySe, jen se pokusi dostat z jeskyné a postavy v ni potom uvéznit. Jeskyné je vysoka 7 sahd.
V severni Casti obrova doupéte se nalézd vchod, vedouci do ostatnich Korgaxovych jeskyni. Je
magicky uzavieny. Pokud se nékdo pokusi dotknout pulzujici plochy, zasahne jej silny vyboj energie
(zranéni za 1k10 zivotlr). Bariéra se da zrusit pomoci stiibrného prstenu s ¢ernou perlou (viz Nalezeni
Korgaxova prstenu). Postava, ktera jej bude mit na ruce, ponofi prst s prstenem do stéibrné plochy,
ozve se cvaknuti a bariéra se rozplyne. Vchod do podzemi bude volny. Bariéra se da opét spustit jen
Z obrovy jeskyné stisknutim kovové packy napravo od vchodu (napadnost 30 %, mechanismus).

V obiim doupéti se pod kostmi a rzi prolezlymi pozistatky zbrani a zbroji da najit n€kolik cennych
predméti: stibrny prsten, médéna spona na opasek, tii zlaté kruhové nausnice, 11 st, 4 md, 2 stiibrné
hroty $ipt a zlaty spirdlovity naramek.

A.10.3 Vstupni jeskyné

Kamenné schody pomalu klesaji do prostorné jeskyné. Jeji stény pokryvaji vybledlé kresby netvoni a
roztodivnych bytosti. Vétsinu z nich by nestdlo za to potkat. Ve sténdch jeskyné se nachdzi nekolik
wklenkii s hlinénymi misami. Do jeskyné usti ¢tyri chodby.

V misach kdysi hotel olej, a osvétloval tak jeskyni. Chodby vedou do dalSich ¢asti podzemi.

A.10.4 Kostéjovo doupé

Hned u vstupu do jeskyné se zacina ochlazovat, dale je pak uz poradna zima. Do vySe jednoho sahu se
tu vznasi husta zelend mlha, stoupd po stendach a v chuchvalcich se také prevaluje tésné pod stropem
mezi cernymi krapniky. Mlha vydava podivné, jedovate zelené svétlo, obcas se ozve zasycent, jako by
odnékud unikala horka para. Sykot je stale pravidelnéjsi, az nakonec pripomina pomalé oddychovani.

Zacne-li druzina jeskyni prozkoumavat, spatii dale toto:

Uprostied jeskyné je mlha nejhustsi a saha od zemé ke stropu. Tu se ndhle zacina rychle rozestupovat,
aby odhalila vysokou cernou siluetu. Ozve se dlouhé sipavé vzdychnuti a silueta se pohne.

V této jeskyni sidli kostéj. Po cela staleti jej nikdo nevyrusil z jeho dlouhého spanku. Kviili magické
bariétfe nemohl opustit jeskynni komplex a doba zde stravend jen zndsobila jeho nendvist ke vSemu
zivéemu. Kost¢j reaguje na pritomnost Zivych bytosti ve své jeskyni. Jak do ni jednou vstoupi, jiz je
neprestane pronasledovat. Druzina mize zkusit s kostéjem jednat a ten mize na tuto hru zpocatku
pristoupit, bude se vSak jen vysmivat jeji bezmocnosti, vyhroZovat a nakonec zautoci. Kostéj touzi po
¢erstvé krvi na hrotu svého ¢erného mece. V boji S nim muiize vydatné pomoci upirka Jagharda. Zna
vSechny slabiny tohoto netvora a vi, jak by mél boj s nim probihat. Pokud postavy zlou myslenkovou
bytost zabiji, mlha se za¢ne pomalu rozplyvat a zelené swétlo uhasinat. Zaroven se zjevi Sardiamiiv
druh. Pod€kuje druzin€ za své vysvobozeni a nez nastoupi vytouzenou cestu pred Lamiustiv soud,
zavede druzinu k mistu, kde se ukryva Korgaxav poklad (viz Jeskyné s pokladem).

A.10.5 Laborator

V jeskyni stoji nekolik velkych kovovych klect, dalsi visi u stropu. Klece zari novotou, jako by je tu
nékdo zanechal teprve nedavno. V nekolika lezi podivné kostry, jedna ma lidské telo a dobytci hlavu s
rohy, jind patrila néjaké velké Selme, také t jsou ostatky néjakého okvidleného jestéra. Uprostied
jeskyne stoji velky kruhovy stil, na nem je spousta kosti, nékolik sklenenych nadob s riznobarevnymi
tekutinami, naloZzenymi organy ¢i castmi tél. Na stole a kolem néj se ddle vali spousta stiepii a zbytkii
Cehosi, co kdysi mohlo byt knihami.



Zde Korgax provadél pokusy na myslenkovych bytostech. Kostéj si na této laboratori vylil svou zlost a
mnoho toho zniCil. I tak tu ale lze stale najit nékolik zachovalych casti tvorti Stinového svéta (napft.
oko kyklopa ¢i litr slin pekelného psa), ze kterych si miize alchymista vydestilovat magenergii.

A.10.6 Korgaxova jeskyné

Neprirozené zkroucené kostry, kosti na mnoha mistech zprelimané, rozdrcenée lebky, to vse svedci o
hrizné smrti zdejSich davnych obyvatel.

V této jeskyni doslo k masakru, béhem néhoz kostéj zabil maga Korgaxe a jeho pét sluzebniki.

Druzina zde mize najit zdobeny krétky me¢ (+1 UC, do jilce jsou vsazeny tii rizové perly), lintirovy
dlouhy mec, garenovou sponu do vlast (tvar moiského konika, +2 OC) a dva pary arvedanskych
sandald.

A.10.7 Jeskyné s pokladem

Ze stropu jeskyné vyristaji az dva sahy dlouhé krapniky, nékteré se svymi konci dotykaji vodni plochy,
ktera vyplnuje zadni cast jeskyne. Jezirko je plné priizracné cisté vody, jeho dno tvori drobné Sedé
oblazky.

Vstupu do jeskyné brani neviditelnd magicka clona. Postavy snazici se projit skrz budou mit pocit,
jako by narazily do skla. Clona zmizi po vysloveni magické formule. Tu dnes zna jiz pouze Sardiamiv
duch. Pokud je tu s druzinou, vyslovi ,,Vydej své tajemstvi!“ a clona zmizi.

Pod dnem jezirka je ukryt poklad maga Korgaxe (napadnost —20 %, objekt). Po zabiti kostéje sem
druzinu zavede Sardiamtv duch. Bude se vznaset nad mistem, kde se truhlice nachazi, do chvile, nez
postavy odkryji oblazky ze dna jezirka, a objevi tak jeji viko. Duch se pak rozplyne s tichym
~Sbohem®, Truhlice je kovova, dlouhd a vysoka 1 sah, Siroka ptl sahu, diky magické ochran¢ nijak
nepoSkozena rzi ani ¢asem. Na jejim rovném viku jsou vyryty ¢tyfi znaky, dotknutim jednoho z nich
se truhlice otevira, ostatni spusti past: znak zndzormujici sevienou pést vyvola jednoho az tfi Syny
ohn¢ (zalezi na sile druziny), znak usmivajici se tvaie spousti oblak jedovatého dymu (ten zacne
vychazet z vika truhlice, jeho nebezpecnost je Odl ~ 8 ~ nic/1k10 zivotl, po dobu 1k6 kol zamoti
oblast o rozloze 5x5 saht), znak hroziciho prstu vyvola explozi (truhlici s pokladem se béhem ni nic
nestane, postavy Vv oblasti o poloméru 3 sahy kolem truhlice pfijdou kazda o 3k6 zivotll) a znak
zamracené tvate otevie truhlici.

Jakmile se druzina vrati s pokladem na Supinatou krasku, zacne erinsky hospodsky spoleéné
s kapitanem lodi pfipravovat jeji likvidaci. Pokud druzina stale nic o skryté hrozbé netusi, mize ji PJ
nechat zaslechnout rozhovor namoinikd nebo je miize na néco upozornit nékdo z domorodé vesnice.
Postavy také miize varovat upirka Jagharda, ta navic nebude na nic ¢ekat a pii prvni prileZitosti poSle
dvojici padouchti na cestu do Jam véného zatraceni. Mlizou pomoci i numoni, vdé¢ni za zachranu
svého druha.

Korgaxiiv poklad:

Korgaxiv prsten — zlaty prsten se smaragdem, pokazde, kdyZ jej vezme na prst n¢kdo jiny neZ mag
Korgax, zrani vybojem energie za 1k10 zivott, prsten zvySuje OC o 2, pridava bonus +1 k hodiim
proti pastem na inteligenci a umoziuje 1x denné seslat kouzlo oko (viz PPP 49) (250 zl, 450 magt)

Spona z Korgaxova plasté — garenova, ve tvaru kapky krve, pomaha proti mentalnim utoktim (+2
k PM a SOM) (1500 zl, 600 magi)

Supina siwrise na stifbrném fetizku — chrani proti vodni magii (bonus +1 k hodu proti pasti) (150 zl,
100 magt)

Nahrdelnik Sedmi podob — 7 zralo¢ich zubi, do kazdého je vyryta jedna arvedanska runa, ndhrdelnik
propijcuje 1x denné po dobu 3 hodin podobu: Zebraka, krasné mladé divky, chlapce, skieta, trpaslika,
moi'ského konika nebo kondora (plati bézna pravidla pro metamorfozu, viz PPZ 56 a 84) (800 zl, 200
magi)

Garenova jehlice do vlasi — zvySuje stupeni inteligence o 1 (1100 zI, 150 magt)



Kratky me¢ z lintiru - +2 kUC (vzdy), +5 k UC (proti vodnim myslenkovym bytostem) (1200 zI, 600
magi)

Masivni zlaty naramek — zvySuje stupeil sily o 1, ale jeho nositel ziskava 1 bod tnavy za kazdou
sménu, po kterou ho ma na ruce (100 zI, 90 magt)

Stary grimoar (Korgaxova kniha kouzel) — PJ z n¢j miize nechat kouzelnika naucit se néktera z méné
obvyklych kouzel

500 zlatych a 200 stiibrnych eldebranskych edherti
3 zlaté prsteny (20 zl/ks)

Zlaty naramek s opalem (55 zI)

Zlaty nahrdelnik (100 zI)

10 brousenych rubint

10 opracovanych modrych diamantt

50 bilych perel

A.10.8 Kobka A

Za pevnou kovovou miizi je mensi Cerna jeskyné. Uvnitr kleci robustni a vysoka humanoidni kostra,
svymi pardty pevaé svird miiz, o kterou se také opird jeji lebka. Jako by se neznamy tvor pokousel ve
smrtelné kreci prorazit ven hlavou.

Tato kobka je jako jedind zaviena pevnou Zeleznou padaci mrizi. Mriz se spousti a zveda pomoci
kovové paky po pravé strané vchodu, ta je dnes ovSem jiz zcela nefunkéni. (postavy musi miiz
zvednout, chtéji-1i se dostat dovnitf, je to past Sil ~ 13 ~ zdvihnuti/nic). Stejné mtize jsou také u kobek
B a C, ty jsou vSak zdviZzené. Prosta miiz by ale vétS§iné myslenkovych bytosti nezabranila v jejich
uniku. Proto byly vSechny kobky vybaveny mocnou magickou ochranou, ktera se spoustéla spole¢né
S uzavienim mfize. Dnes je jiz tato ochrana mimo provoz. Kostra uvnitf kobky nalezela kyklopovi,
kolem krku ma stiibrny obojek (ten, kdo nasadi obojek na krk néjakému kyklopovi, se stava obrovym
panem, kyklop si hazina past Int + Zvt ~ 9~ nic/podlehnuti).

A.10.9 Kobka B
Na dné jeskyné lezi tézka obourucni sekyra. O kus dal lezi stepy velké hlinéné misy.

Sekyra patfila minotaurovi (6/+4, obrana —1, vaha 8 kg, bojovat s ni mize jen vale¢nik se silou 21),
jinak zde neni nic zajimavého.

A.10.10 Kobka C

Jeskynéje prazdna, jeji holé steny, podlaha i strop jsou popraskané a oZehnuté.

Kdysi tu explodoval bleskavec.

A.10.11 Jeskyné obradu

Prostornym kamennym domem se line slaby modry jas. Vychazi ze stén, vyzarujijej krapniky u stropu i
Jjezirko s matmou hladinou v jihovychodni casti jeskyne. Steny domu pokryvaji kresby slozitych
omamentit a podivinych run. Uprostred jeskyné se nachazi kruh, sestaveny z velkych balvani. Kazdy
kamen ma na sobé urcitou runu. Podlaha jeskyné uvniti kruh je zéernalda a zvrdsnénda drobnymi
prask linami.

V této jeskyni mag Korgax ptivolaval za pomoci obfadi a starych arvedanskych zptisobi myslenkové
bytosti ze Stinového svéta. Korgax mél v Eldebranské ii§i pfistup do vétSiny knihoven, kde se
ukryvaly vzacné arvedanské spisy zasvécené Stinovému svétu a otevirani jeho bran. Fascinovali jej
tvorové, které se mu dafilo piivadét do Pifrodni urovng. Chtél viastnit jejich moc, ovladat je a pouzivat
jejich schopnosti. To se mu nakonec stalo osudné.



Pokud néktera z postav vstoupi do kruhu, mize pocitit chlad a zavrat. Voda v jezirku je kalna a
otravena (Odl ~ 10 ~ 1k6/2k10 zZivottt). Dfive v ni zily nékteré zIé vodni myslenkové bytosti.

A.11 Postavy v dobrodruzstvi

A.11.1 Hostinsky Blabol

Clovék sicco, 6. urovei
Sila 14/+1, Obratnost 16/+2, Odolnost 14/+1, Inteligence 13/+1, Charisma 15/+2

Kouzelné predméty a vybaveni: Prsten uhranuti, kouzelna dyka (3/0, potfena jedem Odl 6 ochromeni
na 10 kol/’20 kol, ptisobeni ihned/1 kolo)

Pivni biiSko, pokiivené nohy, leskly kulaty oblicej s fidkym rozjezenym knirem. Oblicej s nizkym
celem a parem zlych potmésilych ocek se Casto leskne potem. Vlasy stiizené nakratko, ve snaze zakryt
zacinajici ples, v levém uchu zlaty kruh. Tak vypada Blabol, také prezdivany pro svijj ,,neodolatelny*
tismév Sklebhuba.

Tento ¢lovek se obléka do Sirokych kalhot, svazanych pod koleny. Dale nosi volnou bilou kosili a na
hlavé obCas klobouk s Sirokou krempou. Nékdy pokufuje z dymky a snazi se tak plsobit dojmem
bodrého prostacka. Avsak pod slizkym povrchem se ukryva prohnilé jadro.

Blabol se narodil pred ctyfiadvaceti lety. Od raného mladi se rad toulal se skupinkou vérnych
patolizali po nocnim Erinu, vyhledaval mista, kde byly k dostani omamné latky a dostatek koralky.
Blabol je arogantni a velky egoista. Touzi ovladat druhé, vlastnit je a manipulovat s nimi. Stal se
vydéracem a mistrem pomluv. Jeho lidé sbiraji jakékoliv informace, jsou jako tykadla obludného
hmyzu. Informace pak Blabol vyuziva, jak se mu pravé hodi. Tu néco pfida, tu ubere, néco vymysli
nebo zameérn¢ vypusti. Blabol zacal mezi lidmi zasévat zast, zavist, nedtivéru a zarlivost. Nékdy pro
zisk z vydirani, jindy jen pro své zvrhlé potéSeni. Takto ublizil mnoha erinskym Zenam a divkam,
obchodnici kviili nému uzavreli $patné obchody, nejlepsi pratelé se postavili proti sobé, mladi muzi se
zabijeli v soubojich, zapti¢inénych domnélymi urazkami.

Pted péti lety se Blanol pokousel o prizen jist¢ mladé damy. Jeho vilna nabidka byla rychle odmitnuta,
coz Blabolova zpupnost neunesla. Rozhodl se, Ze za to onu divku zni¢i. Jeho pomluvy a kiivé feci
vSak byly odhaleny a Blabola vyzval na souboj Dangajan Zlatovlas, jeden z nejlepSich erinskych
Sermift. A tak aby unikl ostrému hrotu kordu, nechal se Blabol naverbovat na lod’ jako namoinik. Tii
roky stravil na mofi a z naSetfenych penéz si zatidil lokal U Lekl¢ ryby. Zde zhruba pied mésicem
opil barbarského namornika a nez nestastnika spolu se svymi kumpany odpravil, ziskal informace o
ostrove s pokladem a perlami zdobeny naramek.

Blabol se nehodla s druzinou délit. Jakmile mu dopomize k vytouzenému bohatstvi, hodla ji za
pomoci kapitina Kozi brady a jeho ndmornikli sprovodit ze svéta. Od chvile, kdy se postavy vrati
Z jeskyné na ostrové a prinesou poklad, budou ve stalém ohrozeni Zivota. Blabol a jeho kumpani
nezautoci otevieng, pokusi se druzinu odstranit napt. pomoci jedu ¢i vrazdou béhem spanku.

A.11.2 Sana Taradzinska, kapitanka Kharovych No¢nich stinti v Erinu
Clovék sicco, 8. urovei
Sila 13/+1, Obratnost 18/+3, Odolnost 10/0, Inteligence 15/+2, Charisma 17/+3

Kouzelné predméty a vybaveni: Maskovaci plast’ (+10 % k pravdépodobnosti tspéchu schovani se ve
stinu), tiché boty, lintirovy drat, kouze Iny kratky me¢ (5/-1), dvé dyky, pét hvézdic

Mozna, 7Ze si jiz sama nepamatuje na své pivodni jméno. M¢la jich mnoho, to souCasné je
plavenského ptivodu. Sana byla od rané¢ho détstvi cvicena v Kharovych drzavach. V Sestnacti letech
byla poprvé vyslana do Dalav, kde musela prokazat své schopnosti. Kdyz se mimotradné osvéd¢ila pri
akcich v Rilondu, Sintaru a v Novém Amiru, kde ukazala své viid¢i schopnosti, bylo ji svéfeno veleni
nad Kharovymi no¢nimi stiny v Erinu.



Sana TaradZinska je Zena stara dvaatficet let. Své Cerné vlasy si nechava rust jen po ramena, rada je
skryva pod zdobenym hevrenskym Satkem. Ma oci ¢erné jako uhel, zra¢i se v nich odhodlani a hrozba,
jen malokdo snese jejich pohled. Odiva se do muzskych Satli, vyhledava prakticnost a tcelovost. Jeji
krk zdobi zelené tetovani hada, pozirajictho sviij ocas.

Sana miluje pocit napéti a nebezpeci, rdda vyrazi do terénu a Gcastni se zdanlivé nepfilis vyznamnych
akci. Pokud se druzina vyda za Dunrilnym pokladem v Moymyrové mést¢, mize se snadno
s kapitankou Nocnich stint stfetnout. Ta je zde kviili osvobozeni Trha Madraby, knéze Sandol Kah.
Tomuto ukolu podfizuje vSe a ve chvili, kdy bude splnén ¢i zmaten, pokusi se co nejrychleji zmizet.
V piipadé, ze se dohodla na spolupracis postavami, své slovo dodrzi a pomiize jim ziskat poklad.

Sana druzing¢ samoziejmé¢ nebude vypravét nic o své totoznosti ani o svych zamérech. Maximalné
prozradi, ze byla najata, aby zachrdnila zajatce ze spart zloCincl. Kapitdnka Nocnich stinti cti
diskrétnost a nebude druziny také na nic zbytecné vyptavat. Ostatné vSe, co bude potiebovat, se dozvi
od svych agentii a ze zdrojii Kharovych nocnich stini.

Jestlize se druzina se Satiou spoji, miize od ni v budoucnosti ocekavat néjaké dalsi ukoly. Kapitanka
Taradzinska hleda schopné adepty pro erinské Nocni stiny...

A.11.3 Upirka Jagharda
Hevren (upir), 20. uroven, schopnosti Sermife na 15. trovni a kouzeInika na 4. irovni
Sila 14/+1, Obratnost 15/+2, Odomnost 12/0, Inteligence 12/0, Charisma 16/+2

Kouzelné predméty a vybaveni: Prsten zivlh (miize ho nosit pouze upir; 60% rezistence vii¢i magii
ohn¢, vzduchu, zem¢ a vody a kazdy mésic sta¢i mnozstvi krve rovné pétinasobku trovné - viz AP -
NS 14), stibrné nausnice (zvysujio 1 stupeni inteligence a charismy)

Jagharda je velice plivabna mlada Zena ve véku kolem pétadvaceti let. Dlouhé ¢erné vlasy ma spleteny
do tfi copi, propletenych tipytivymi koralky a perlami. Jeji rudé o¢i budi obavy a respekt, Jagharda
vsak neni zbyte¢né krutd. Své Siroké rty ma casto stazeny do usmévu, rada se bavi a sméje. Ma
bélostnou pokozku a nerada se vystavuje pfimému slunci. To ji vS§ak nezplisobuje zadna zranéni. Je
odéna do kozenych kalhot, bilé haleny a kratkého rudého plast€. U boku se ji houpe zakiivend dyka
S perlami vykladanou rukojeti v pochveé z bazilis¢i kiize. Je obuta do vysokych jezdeckych bot, na
rukou nosi nékolik zlatych prstentl, nejcennéj$i z nich ma do sebe zasazen rubin v podobé kapicky
krve. Je to dar od samotného Vieena, pdna nemrtvych. Jagharda diky nému dokaze ovladat touhu po
krvi vice nez vétSina ostatnich upird, také ziskava casteCnou odolnost proti vSem Ctyfem zakladnim
elementlim.

Za svého zivota byla Jagharda hevrenskou nacelici. Bojovala v Zylovych sluzbach proti Démonovi a
ve stfetu s jednim z jeho generali také zahynula. Nemohla se smifit se svou smrti, touzila dal bojovat a
pomstit svou porazku. V jejim novém upfiim zivoté se ji ujala Coriven, a Jagharda tak vstoupila do
Vieenovych sluzeb. Pravé byla na cest€ za dulezitym poslanim, kdyz dzunku, na které se plavila,
prepadla Kirbegova draci lod’. Jestlize ji druzina osvobodi ze sarkofagu a vezme na svou lod’, bude ji
Jagharda na oplatku pomahat. Je velice autoritativni a béhem chvilky si mezi namoiniky ziska uctu a
respekt. Kapitin Kozi brada a jeho kumpan Blabol na ni budou chtit u¢init dojem nepovedenym
pokusem o galantni chovani, posléze za¢nou byt dotérni a nepiijemni. Stanou se tak adepty na prvni
misto vmenu krasné upirky. Jagharda je po namoini bitvé notn¢ oslabena a hned prvni noc na
Supinaté krasce ji nékolik namoinikil poslouzi k doplnéni sil. Upirka si vétSinou bere jen takové
mnozstvi krve, aby to jeji obét’ nijak vazné neohrozilo. Obét’ si potom nic nepamatuje.

Jagharda bude vdé¢na za svou zichranu a pro druzinu prospé$na napi. v boji s kostéjem. Také
dobrodruhim pomtiZze proti nastrahdm hostinského Blabola a jeho tlupy. Druzinu upirka nijak
neohrozi a v zadném pripad¢ nebude postavy sat. Po navratu do Erinu zaplati druziné odménu (jeji
vyse zalezi na uvaze PJ). Také se zde nabizi moZnost pro dalsi hru. Upirka ma v Erinu poslani a
skupina spolehlivych dobrodruht ji jisté prijde vhod.



A.11.4 Vrog

Barbar zlodgj, 4. uroven

Sila 15/42, Obratnost 14/+1, Odolnost 12/0, Inteligence 9/-1, Charisma 13/+1
Kouzelné predméty a vybaveni: vycpavana zbroj, Siroky mec, dyka

A.11.5 Pondarei

Clovek vale¢nik, 3. aroveii

Sila 16/+2, Obratnost 14/+1, Odolnost 12/0, Inteligence 10/0, Charisma 15/+2

Kouzelné predméty a vybaveni: dyka, kouzelna musle (po ponoreni se jeji majitel mize pohybovat 3
smény pod vodou bez nadechnutf)

A.11.6 Fuasmongua

Numon, druid, 6. Groven

Sila 10/0, Obratnost 9/-1, Odolnost 7/-2, Inteligence 15/+2, Charisma 11/0

A.11.7 Duvandi
Numon, hrani¢ar, 4. Groven

Sila 13/+1, Obratnost 11/0, Odolnost 8/-1, Inteligence 9/-1, Charisma 7/-2

A.11.8 Bandité z dvorce, namofrnici ze Supinaté krasky

Je mozno je vytvoftit podle zadanych tidajii (iroven, povolani) s pomoci tabulky pro tvorbu postavy z
PPZ. Ve vSech piipadech se jedna o lidi.

A.12 Poznamky

A.12.1 Poklady

Magenergie uvedena u jednotlivych predméti slouzi k uréeni pravdépodobnosti, pokud se alchymista
bude pokouset vidét magenergii. Uvedené ceny jsou pouze orienta¢ni (tolik by danad véc stila na
vetejném trhu). Kolik se za n¢ podafi druzin¢ ziskat, je jiz jind véc, zavisejici na okolnostech prodeje.



